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Introducao

ROLE PLAYING NO MUNDO DE TOLKIEN

INTRODUCAO

O sistema Middle-earth Role Playing (MERP) éprojetado para
introduzir as pessoas no jogo de interpretacéo de fantasia (FRP —
Fantasy Role Playing) na Terra-média de J. R. R. Tolkien. E
adequado para aqueles que nunca jogaram um RPG de fantasia,
bem como jogadores mais experientes que estdo buscando um
sistema de RPG de fantasia (FRP) mais redlista e fécil de jogar,
planegjado para campanhas de nivel relativamente baixo (1° a 10°
niveis). Ele contém regras completas para lidar com as situactes
mais comuns gque surgem nos jogos de FRP, e uma variedade de
tabel as que adi ciona uma grande quantidade de sensacdo e detalhe
a0 jogo sem decréscimo de jogabilidade.

A Tera-médiade J. R. R. Tolkien prové um cendrio ideal para
um RPG de fantasia. Ela € um reflexo de nosso mundo como nés
0 percebemos, bem como uma constru¢éo de mitologia por um
grande e estudado homem. A prépria Terra-média é imortal,
vivendo nas mentes de todos que trilham os seus caminhos. Cada
leitor Ihe adiciona sua prépria viséo. E apenas natural, entéo, usar
estaincrivel fundagdo no contexto de um jogo deinterpretacdo de
fantasia. Desta forma, aqueles mais proximos a Terra-média
podem experimentala de uma nova maneira, preenchendo as
lacunas e descobrindo os mistérios aelarel acionados.

O sistema Middle-earth Role Playing (MERP) é suportado por
uma variedade de materiais de apoio. Tais produtos podem
diminuir o tempo e o esforgco requeridos para a criagdo de um
excitante jogo, e aumentar a quantidade de realismo e detalhe
obtidos durante o jogo. Esses apoios incluem os Middle-earth
Campaign Modules da I.C.E., que provéem um rico materia
referente a secles especificas da Terra-média. Os Middle-earth
Adventure Modules da |.C.E. fornecem &reas e locai's especificos
paraaventuras completas e prontas parajogar. .

O QUE E UM JOGO DE INTERPRETACAQ?

A maneiramais fécil de compreender um jogo de interpretacéo
€ pensar nele como uma obra de ficgdo tal como um romance (ou
peca, ou filme, etc.). Num romance o autor determina o cenério
onde ele se passa em conjunto com as agBes de todos os
personagens e assm o enredo; entretanto, num RPG, o autor
(chamado o Mestre de Jogo) apenas determina o cendrio e alguns
dos elementos bésicos da trama. As acOes dos personagens (e
assim o0 enredo) sdo determinadas durante o jogo pelos
“jogadores’ e o Mestre de Jogo. Cada um dos “jogadores’
controla as agBes de sal “personagem”, enquanto o Mestre
controla as agBes de todos os outros personagens (chamados
“personagens ndo-jogadores’ ou “non-player characters’, ou
ainda “NPC's’). Deste modo cada jogador assume (interpreta) o
papel de seu personagem e o Mestre interpreta os NPC's. Em
outras palavras 0 RPG de fantasia € um romance “vivo” onde a
interacdo entre os atores (personagens) cria um enredo de
envolvimento crescente.

O Mestre de Jogo também deve assegurar que 0s personagens
executem somente acoes que sao possiveis dentro da estruturado
cenario que ele desenvolveu (seu mundo de “fantasia’). Aqui €
onde a parte “fantasia’ e a parte “jogo’ se desenvolvem na
definicdo de um jogo de interpretacéo de fantasia. Um Mestre

)

cria um cenario que ndo é limitado pela realidade de nosso
mundo, e assim 0 cenario cai no género de ficcdo conhecido
como “fantasia’. Entretanto, o Mestre geralmente usa um
conjunto de “regras’ que definem e controlam a reaidade
fisica de seu mundo de fantasia. O uso destas regras torna o
processo de criar um “romance” de interpretagdo em um jogo.

Assim, um jogo de interpretacdo de fantasia (FRP) é
ambientado num mundo de fantasia cuja redidade ndo é
definida por nosso mundo, mas, em lugar disso, € definida por
um conjunto de regras. A criacdo do enredo de um jogo de FRP
€ um processo continuo que tanto o Mestre quanto os jogadores
podem afetar, mas que nenhum dos dois controla. O enredo é
determinado através da interagdo dos personagens entre s e
com o cenario do jogo de FRP.

Ja que a interpretec@o de fantasia € um jogo, €la pode ser
interessante, excitante e desafiadora. Asssim um dos principais
objetivos do jogo é que cadajogador assuma a personalidade de
seu personagem, reagindo a Situagbes como O personagem
reagiria. Esta é a maior diferenca entre jogos de FRP e os
outros jogos tais como xadrez ou bridge. Um personagem do
jogador ndo € apenas uma pega ou uma carta; num bom jogo de
FRP um jogador coloca a s mesmo no lugar de seu
personagem. O Mestre usa descri¢es detalhadas, desenhos e
mapas para gudar os jogadores a visualizar o ambiente fisico e
0s outros personagens. Adicionalmente cada jogador pode falar
e reagir aos outros jogadores da forma que seu personagem
faria. Tudo isto cria um ar de envolvimento, empolgacéo e
realismo (num cenario de fantasia, é claro).

O Mestre de Jogo foi descrito como “autor” limitado de um
jogo de FRP; realmente, ele funciona como algo mais do que
iss0. O Mestre ndo apenas descreve tudo que ocorre no jogo
como se estivesse realmente acontecendo aos personagens dos
jogadores, mas ele também atua como uma referéncia ou juiz
para situagcbes nas quais as agdes empreendidas pelos
personagens devem ser resolvidas. O Mestre tem de fazer um
bocado de preparacdo antes do jogo ser realmente jogado. Ele
deve desenvolver a ambientagdo e cendrios para a partida do
jogo, usando as regras e até mesmo materia criado por s
mesmo, ou acessorios de jogo disponiveis comerciamente (ou
baixados na Internet ;). Até que os jogadores encontrem certas
situagBes durante o0 jogo, muito material relativo ao cenario é
conhecido apenas pelo Mestre. Em adi¢do, o Mestre interpreta
0s papéis de todos 0s personagens e criaturas que ndo sgjam 0s
personagens dos jogadores, mas que se movem e agem dentro
do cenario dejogo.

Cada jogador desenvolve ecria um personagem usando as
regras do jogo e a gjuda do Mestre (para o background e
histéria). Cada personagem do jogador tem certos indices
numéricos para seus atributos, capacidades e habilidades. Estes
indices dependem de como o jogador desenvolve seu
personagem usando as regras do jogo. indices determinam
gquanta chance o personagem tem de redizar certas agOes.
M uitas das agOes que 0s personagens tentam durante 0 jogo tem
uma chance de serem bem sucedidas ou fracassadas. Entéo,
mesmo que as agdes sgjam iniciadas pelo Mestre e os jogadores
durante o jogo, O sucesso ou fracasso destas acles é
determinado pelas regras, os indices dos personagens e o fator
aleatdrio de umarolagem de dados.

Finalmente, um jogo de interpretacdo de fantasia lida com
aventura, mégica, acdo, perigo, combates, tesouros, herdis,
vilGes, vida e morte. Em resumo, num jogo de FRP os
jogadores deixam o mundo rea para trés por um tempo, e
entram num mundo onde o fantéstico € rea e a redidade é
limitada apenas pela imaginacdo do Mestre de Jogo e dos
préprios jogadores.



RPG na Terra-média

AVENTURANDO-SE NA TERRA-MEDIA

Vocé pode ser um Elfo, ou um Hobbit, ou um Homem, ou
mesmo um Orc com Middle-earth Role Playing (MERP). Vocé
pode comer bolos no Condado, ler atentamente livros em
Valfenda, ou lutar contra Dragfes no Urzal Seco. Melhor que
simplesmente ler sobre os servos do Maligno, vocé pode fazer
algo paradeté-los. Combata os Cavaleiros Negros ou espione 0s
homens de Mordor — qualquer coisa que vocé acredite que possa
ajudar a cumprir sua missdo. Mas lembre-se, 0s perigos sdo
muitos!

MERP mexe com suaimaginagao e transforma seus sonhos em
acdo. Por permitir que vocé tome parte num drama em
andamento, este jogo leva vocé para caminhar ousadamente pela
Terra-média.

O LUGAR CHAMADO TERRA-MEDIA

Terra-média (ou “Endor”) é a Territério Intermediario, um
continente no mundo chamado “Arda’ (“O Reino”). Criado
por Eru — o Um — como uma terra para seus Filhos. A Terra-
média é um lugar méagico povoado por toda a sorte de povos
extraordindrios e feras estranhas.

Na Terra-média, Elfos imortais, Andes robustos, e simples
Hobbits vivem em meio a uma por¢do variada de Homens
mortais, lutando para sobreviver e prosperar em face da miriade
de ameacas: OrcseWargs, Trolls e Gigantes, Wights e Espectros,
Dragles e Facles Infernais, e, € claro, o Senhor dos Anés.
Encantamentos impressionantes moldam a paisagem e afetam o
clima, enquanto Anéis de Poder guardam reinos magicos — ou
torturam almas e levam os Povos Livres paraas Trevas.
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Todavia, a Terra-média também lembra nosso Velho Mundo,
pois a regido de Endor partilha muitas angUstias e maravilhas
associadas com o jovem “mundo dos homens’. Ambicso,
avareza, prejuizo, 6dio e medo, todos se colocando no caminho
dafelicidade. A perene lutado Bem contrao Mal e os testesdo
Degtino ditam da mesma forma as fortunas dos escravos e
livres.

Esta € uma ambientagdo ideal mente satisfatéria para o drama
herdico. Ela acena paraamas bravas, inquisitivas e aventureiras
para que tomem para s buscas de fama ou fortuna, ou para
resgdar amas desafortunadas do laco odioso da Sombra
onipresente.

Assim, por Eru, va em frente e teste sua capacidade nos
prazeres e ciladas de MERP! E que Eru estgjacom vocé.
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Exemplo de Aventura de RPG

UM EXEMPLO DE AVENTURA DE RPG

Esta secdo € um exemplo de aventura de interpretacdo de
fantasia. A aventura € apresentada na forma de um did ogo entre
os jogadores e 0 Mestre de Jogo, com outras agdes e informagdes
em itdlico. Este exemplo ndo detalha as regras e mecanicas do
jogo usadas para resolver agdes. Exemplos destes mecanismos e
regras serdo apresentados em segoes posteriores.

Os personagens dos jogadores estdo vigjando a pé de Vafenda
para Bri a0 longo da Grande Estrada do Leste, levando um
carregamento do fino vinho de Dorwinion e alguma Gort (uma
erva). Os personagens séo:

1)Boah Agonar, um Mago Elfo quese veste estranhamente.

2)Ayintula Chinta Kari, uma Animista Umli com certas
tendéncias fanéticas.

3)Naug Zigildin, um Guerreiro Ando de género ndo revelado
(paramuitos, Anastem amesmaaparénciados Andes).

A)Drogo Dedoesperto Justacorreia, um Hobbit Patrulheiro;
pessoas rudes poderiam chamé-lo de ladré&o.

Qualquer similaridade destes personagens quaisquer pessoas
(reais ou RPG), vivos ou mortos, deve ser puracoincidéncia.

Préximo ao cair da noite, a cerca de 50 quildmetros de
Vafenda, nas Matas dos Trolls, os jogadores decidem acampar
pela noite. Conforme o grupo deixa a estrada e entra no
acidentado terreno em direcgo norte, uma chuva leve comega a
cair. Apés cerca de 90 metros, conforme a noite se aproxima,
€l es encontram uma pequenatorre arruinada. O Grupo ndo sabe,
mas existemn 3 Orcs no pordo datorre e eles estdo comegando a
ficar ativos a medida que a noite cai. O seguinte didlogo é um
exemplo de como parte de um jogo de interpretacdo de fantasia
pode se desenrolar.

Mestre de Jogo (MJ): “Vocés chegam ao topo de umaelevacéo
e véem abaixo, em um va e raso, as ruinas de uma pequenatorre.
A torre ainda sustenta parte de seu teto. Um pequeno corrego flui
através do vale, e podem ser vistos os arbustos e arvores usuais —
pinheiros, carvahos e similares.” O MJ eshoca o vale e seus
contetidos numa folha de papel.

Enquanto o MJ rascunha a situagdo fisica, os jogadores
discutem entre si 0 que fazer. Eles decidem que seu curso geral
de acdo serd examinar a torre como abrigo para a noite e
possivelmente uma peguena aventura. Entretanto, cada jogador

deve tomar acfes separadas com seu personagem para alcancar

seu objetivo, com coordenacdo e cooperacdo organizadas por

uma comunicacgao limitada entre os per sonagens.

MJ: “Qua é o plano devocés, e como cada um se prepara?”’

Drogo: “Estamos planejando explorar a torre como um possivel
abrigo. Vou sacar minhaespada curtaeir afrente dos outros para
patrulhar nossa rota de aproximagdo, usando a cobertura
disponivel e me movendo o0 mais quieto que eu puder.”

Naug: “Eu pego minha besta e a carrego. Vou cobrir Drogo e ir
em frente quando ele sinalizar.”

Chinta Kari: “Eu saco minha maca e escudo e irei em frente
guando Naug for.”

Agonar: “Eu preparo e lango um feitico Escudo.” Ele rola dois
dados especiais que juntos ddo um resultado entre 01 e 100.
“Minhajogada de evocagdo da28.” Ele consegue.

MJ: “Drogo, faga uma jogada de manobra para ver quao bem
vocé se esgueiraparaatorre.” Elerola um 47 (nos dados de 01-
00), o MJ rola una jogada de orientacdo para os Orcs,
indicando para o MJ que nada é notado por ambos os lados.
“V océ consegue e ndo percebe nadaincomum. Vocé estd agoraa
3 metros da torre e tem uma boa idéia de sua forma. O resto do
grupo podevir ao seusindlizar.”

Drogo: “Eu volto um pouco de forma que haja uma arvore entre
mim e atorre, e aceno paraque o grupo avance.”

Resto do Grupo: “N6s nos movemos cuidadosamente.”

MJ: “Cada um de vocés faca uma jogada de manobra” Eles
rolam 86, 35 e 46; o MJ rola um 62 para os Orcs, nenhum dos
lados nota qualquer coisa, mas os Orcs estdo se tornando mais
ativos e podem subir as escadas e sair logo. “Vocés ndo
percebem nadaincomum.”

MJ: “Aqui esta um esbogo datorre e das vizinhangas imediatas.
A torre é quadrada e tem dois pavimentos. A face do seu lado
desmoronou junto com o pavimento superior, mas as outras trés
paredes e o teto continuam relativamente intactos. O teto tem

alguns buracos. A parede oposta a vocés tem um buraco onde a
porta principal costumava estar. VVocés podem ver um bocado de
entulho mas ndo hd nadamais ai dentro.”

Osjogadores (ou 0 MJ) entdo marcam suas posi ¢oes no esboco.
MJ: “Todos decidam suas acOes paraestarodada.”

Drogo: “Eu me movo lentamente em direcéo do lado direito da
torre e olho dentro usando a parede para me encobrir.”

Naug: “Eu me movo por tras de Drogo com minha besta
preparada.”

Chinta Kari: “Euvou com Naug.”
Agonar: “Eusigo Chinta.”



Exemplo de Aventura de RPG

MJ: “Todos fagam uma jogada de manobra.” Eles rolam 24, 89,

93 e 62; os Orcs rolam um 65, e estdo se preparando para subir

as escadas. “Todos vocés se movem para o fina da parede
direita e olham ao redor. Vocés véem um interior de 5 por 5

metros com montes de entulhos consistindo de rochas, madeira,
mobilia arruinada e outros detritos. Ha 0 que parece ser uma
grande arca (cerca de 120x60x60cm) sob o entulho na parede

diretamente oposta, cruzando o interior da torre. Vocés também
véem o que parece ser uma escada levando para baixo do canto
esquerdo mais distante. O que vocés fazem nesta rodada?’

Drogo: “Eu me movo bem lentamente para dentro da torre ao
longo da parede onde estou, observando as escadas.”

Chinta Kari: “Eu cruzo para a parede do outro lado e comeco a
remover o entulho da arca, procurando por quaisquer itens
magicos ou espdlios.”

Naug: “Eu miro entre as escadas e a porta principal, detal forma
gue eu possadisparar paraqual quer das duas se al go acontecer.”

Agonar: “Eu preparo meu feitico de Levitaggo.”

MJ: “ChintaKari e Drogo, fagam jogadas de manobra.” Rolando
bem eles tiram 78 e 94; os Orcs tiram um 73 e terminam de se
preparar e estdo subindo as escadas. “Drogo, vocé ndo nota
nada, mas vocé consegue mover-se em siléncio em direcéo a
porta principal. Chinta Kari, vocé moveu-se sobre uma pilha de
entulho contendo a arca, removeu o entulho e né encontrou
nada. O que vocés fazem nestarodada?’

Agonar: “Eu lango meu feitico de Levitagdo e comego a me
mover paracimaem direcdo ao teto.” Elerola um54, e consegue
levitar.

Naug: “Eu permanego pronto paraatirar.”

Drogo: “Eu espreito a porta principa e escuto qualquer
barulho.”

Chinta Kari: “Eu tento abrir aarca.”

MJ: “Esta comegando aficar escuro mesmo. Agonar, vocé eleva
se cerca de 1,20m nesta rodada, tornando-se um 6timo avo para
quaisquer disparos. Chinta Kari vocé percebe que a arca esta
enferrujada mas ndo trancada; €la pode fazer barulho se vocé
abrir. Drogo, vocé vé isto enquanto espreita a porta.” O MJ
passa para Drogo uma nota onde esta escrito: “Vocé ndo
percebe nada incomum do lado de fora, mas ouve um leve
ruido vindo das escadas.” “O que vocé faz nesta rodada?’ Ele
rola e determina que os Orcs estéo subindo as escadas.

Chinta Kari: “Eu abro a arca muito, muito calmamente e olho
dentro.”

Drogo: “Eu me agacho atras da pilha de entulho préximaa porta
e me escondo.”

Agonar: “Eu continuo levitando para o teto, tomando cuidado
com Shards (um monstro mitico que apavora Agonar)”.

Naug: “Eu continuo acobrir as escadas e aporta.”

MJ: “Chinta Kari, faca umajogada” Elatiraum12. “Vocé abre
a arca, mas €la solta um rangido, dentro vocé vé uma adaga
enferrujada e uma pequena caixa. Agonar, vocé estaa 3,5 metros
de dtura e ndo vé nenhum Shard. Entretanto, vocé, Naug e
Drogo, véem trés Orcs, vestindo couro rigido e carregando
espadas curtas e equipamento, subindo as escadas e virando para
encarar ChintaKari, que ndo os nota. Naug, vocé pode disparar.”

Naug: “Euatironomaior.” Elerolaum92 e verifica a tabela de
ataque com Projéteis, causando um dano de 21 no Orc e um
critico de Perfuracédo “ D" . Ele rola um 70 e o Orc é atingido
através do pescoco e morre (umtiro muito bom).

MJ: “O que vocés plangjam fazer nestarodada?’

Agonar: “Eu preparo um feitico, e grito: cuidado Chinta,
Orcsi!.”

Naug: “Eu largo minha besta, e saco meu machado-de-guerra

enquanto me movo em direcdo a Chinta. Eu grito, ‘Venham e
morram seus caes porcos Orquicos! !

Drogo: “Eu continuo escondido, com minha espada curta
pronta.”

Chinta Kari: “Ja que ndo noto os Orcs, eu tento tirar a caixinha
de dentro da arca e colocar em meu manto sem gue ninguém me
vejafazendoisso.”

O MJ rola para ajudar a determinar a reacdo dos dois Orcs
restantes. Ele rola um 06 e um 91. Um Orc decide fugir. Outro
decide matar a pequena humana que esta de costas para ele. O
Mestre faz jogadas de percepcdo para Agonar, Naug e Drogo;
elesnéo percebem Chinta Kari pegando a caixinha.

MJ: “Um Orc sevirae sai correndo em diregdo a porta principal.
O outro larga seu equipamento e avanga em carga contra Chinta
Kari, gritando e brandindo sua espada curta. Chinta Kari, vocé é
bem sucedida em sua ac8onesta rodada, mas vocé escuta correria
atras de vocé e grita por seus amigos. Drogo, vocé pode rodar a
espada no Orc quetentafugir.”

Drogo: “Eu rodo aespada quando ele passar correndo.”

Ele rola um 02 e falha com sua espada curta, entéo ele rola um
49 e aarma cai de sua mao.

MJ: “Espetacular movimento Drogo, o Orc nem mesmo nota
vocé e continuaem frente. Naug, vocé e o Orc chegam até Chinta
Kari, e podem atacar na préxima rodada. Chinta Kari, vocé esta
completamente consciente do que estd acontecendo. O que todos
vocés fazem agora?”’

Drogo: “Eu pego minhaespadacurta.”

Agonar: “Eu lango meu feitico de Sono sobre o Orc para tentar
salvar Chinta. Como s6 me preparei por uma rodada tenho uma
modificagdo de-15 para meu ataque.”

Chinta Kari: “Jaque ndo sou muito boa em combate, eu caio e
puxo a arca sobre mim.” A arca é grande o suficiente para ela
caber dentro.

Naug: “Eu melanco em direcdo ao Orc e tento parti-lo ao meio.”

MJ: “O feitico de Agonar € langado primeiro, entdo Chinta Kari
deve manaobrar para puxar a arca sobre ela a tempo, entéo o Orc,
gue é mais rapido que Naug, atacard Chinta Kari, e finalmente
Naug atacard o Orc. Drogo esté fora de agéo engquanto recupera

sua espada.”

Agonar rola um 68 de ataque, o Orc tira um 17 numa Jogada de
Resisténcia e cai no sono. Chinta Kari se abaixa mas poderia
nao ter evitado o golpe do Orc se Agonar ndo o tivesse posto
para dormir. Naug prossegue em seu atague no agora
adormecido Orc e Ihe causa 40 pontos de dano, um critico de
Corte“ E” eumcritico de Esmagamento “ C”, resultando emum
Orc inconsciente e com a perna quebrada. O Orc e a arca caem
sobre Chinta Kari causando-lhe 5 pontos de dano eumcritico de
Desequilibrio “ A", que Ihe causa mais 4 pontos de dano e a
atordoa por 1 rodada.

A aventura poderia continuar com o grupo tendo as opgdes de
explorar o resto daagora desertatorre, perseguir o Orc (que pode
ter ido buscar gjuda), deixar a area, ou alguma outra agdo ou
combinagdo de agdes. Naug e Agonar receberdo grandes
guantidades de pontos de experiéncia por seus feiticos e mortes,
e Drogo eventualmente manobra para recuperar sua espada curta
mas ndo sua auto-estima. Chinta Kari pode ter uma grande
surpresa quando ela abrir a caixinha que pegou sem que o resto
do grupo notasse (a caixa tem uma armadilha de agulha
envenenada em seu fecho que ird golpealaando ser que elasga
capaz de detectar aarmadilha e evitar dispara-la).



Introducéo as Regras

COMO JOGAR: AS REGRAS E DIRETRIZES

1.0 INTRODUCAO

Muitos jogos de interpretacdo de fantasia precisam de
“regras’ (ou diretrizes) para definir e controlar a realidade
fisica do mundo no qual a aventura se passa. |dealmente, tais
regras devem ser capazes de lidar com as situagdes mais
comuns que surgem num jogo de RPG sem prejudicar a
emocao e detal he do enredo ou da ambientacéo do jogo.

Este conjunto especifico de regras lida com arealidade fisica
dos povos, lugares e coisas da Terra-médiade J. R. R. Tolkien.
As Secbes 2 e 3 lidam com criacdo de personagens,
desenvolvimento e capacidades. A Secéo 4 detalha a maioria
das regras que afetam atarefa do Mestre de Jogo de definir e
manipular o sistemade jogo (A Ambientacdo). As SecOes5e 6
explanam como resolver agfes que ocorrem comumente e
atividades durante as aventuras dos jogadores. Finamente, a
Secdo 7 prové uma variedade de listas, tabelas e fichas de
registro que concedem mecanismos para adicionar emocéo e
detalhe ao jogo sem diminuir ajogabilidade.

O Mestre de Jogo e 0s jogadores devem conservar em mente
gue estas “regras’ na verdade sdo apenas linhas gerais para
ajudar na criagdo e diregéo do jogo de interpretacdo. O Mestre
de Jogo deve sentir-se livre para adaptar estas regras a sua
Visdo ou estilo de interpretagdo, e os jogadores devem perceber
gue o Mestre é a autoridade final no que toca a mudangas ou
interpretacéo das regras.

Por outro lado, estas regras, e as decisdes do Mestre acerca
delas, sdo os Unicos guias que os jogadores tém para as
capacidades de seus personagens e a realidade da Terra-média.
Assim, 0 Mestre deve ser consistente e imparcial em suas
decisdes ou os jogadores perderdo o crédito e a confianca nele,
gue S0 necessarios para um verdadeiramente agradavel e
satisfatorio jogo de interpretacao.

1.1 APRENDENDO A USAR MERP

O Mestre de Jogo deve primeiro ler as regras para obter uma
visdo gera do sistema, sendo assim ele deveria ler todas as
regras inteiramente. Se uma se¢do ndo for compreendida
imediatamente, ela deveria ser marcada e referida novamente
apos todas as regras terem sido lidas. Exemplos frequentes
foram incluidos para gjudar a absorver as regras. O M estre ndo
precisa memorizar ou analisar completamente o significado de
todas as regras logo de cara. As regras estdo organizadas de tal
modo que se pode lidar com muitas situagtes apenas referindo-
se as se¢des especificas assim que surgem as situagoes.

Os jogadores deveriam ler primeiro as Segdes 1 e 2. Eles
entdo deveriam gerar um personagem seguindo o procedimento
e exemplos descritos em detalhe na Secdo 3, referindose a
partes da Secéo 2 para explicacOes dos varios aspectos de um
personagem. Finalmente eles deveriam ler a Secéo 6 de modo
gue possam compreender quais suas opgdes numa situagdo
tética (usualmente um combate). Nao é necessario que 0s
jogadores leilam as Se¢des 4 ou 5, a ndo ser que eles estgjam
interessados em como 0 Mestre manuseia a ambientagdo do
jogo, os elementos do enredo, e outros fatores.

1.2 DEFINICOES E CONVENCOES

A maioria dos termos Unicos encontrados no sistema
Middle-earth Role Playing e nos trabalhos de Tolkien ndo sdo
descritos abaixo; em vez disso, normalmente eles sdo descritos
guando sdo empregados no texto. Os termos definidos abaixo
sdo freqlientemente usados ou sdo muito importantes para o
uso e compreensdo de MERP.

CONVENCOES SOBRE JOGADAS DE DADOS—

Como mencionado sob a definicdo de “Jogada’, cada dado
usadoem MERP possui 10 lados e pode dar um resultado entre O
e 9. Se dois destes dados forem usados, uma variedade de
resultados pode ser obtida:

Lance de 1-100 — Muitas jogadas em MERP sdo de “1-100
(também chamadas lances de “D100"). Quando ambos os
dados sdo langados juntos um dos dados é tratado como
dado de " dezenas’ e o outro como dado de “unidades’, um
resultado aleatério entre 01 e 00 é obtido (“00" é usado
como 100, ndo como 0).

Lance Aberto — Muitas jogadas de 1-100 sio “abertas’. A
maioria das vezes as jogadas abertas produzem um resultado
entre 01 e 100, mas algumas vezes elas produzem resultados
menores que 01 ou maiores que 100. Algumas jogadas
comuns que s abertas s8o todas as jogadas de ataque, todos
os lances de manobra, jogadas de orientagdo, jogadas de
percepcdo, e jogadas de encontros. Jogadas que ndo sio
abertas incluem golpes criticos, rolagem de atributos, jogadas
para aprender listas de feiticos, e jogadas para opcdes de
background. Se umajogada é aberta:

Uma jogada inicial de 1-100 acima de 95 pede que sga
feita uma segunda jogada de 1-100 e adicionada a primeira
jogada. Se a segunda jogada € também maior que 95, uma
terceira seré feita e adicionada a soma dasduasanteriores.
Este processo continua até que uma jogada abaixo de 96
ocorra. O total obtido por este processo € o resultado de
uma (alta) jogada “ aberta” . Teoricamente ndo ha limite de
guéo grande pode ser o total detal jogada.

Uma jogada inicial de 1-100 abaixo de 06 pede que sgja
feita uma segunda jogada de 1-100 e subtraida da primeira
jogada. Se a segunda jogada € superior a 95, uma terceira
serd feita e subtraida do total das duas anteriores. Este
processo continua até que uma jogada abaixo de 96 ocorra.
O total obtido por este processo € o resultado de uma
(baixa) jogada “ aberta”. Teoricamente ndo ha limite de
guéo pequeno pode ser o total detal jogada.

Jogada de 1-10 — Nas vezes que um resultado (jogada) entre 1 e
10 é requerido, apenas um dado € rolado. Isto d& um
resultado entre 0 e 9, porém o 0 é tratado como um 10. Tal
jogada é referidacomo “1-10” ou “D10".

Jogada de 1-5— Roleumdado, dividapor 2, earredonde paracima.
Jogada de 5-50— Role 1-10 cinco vezes e some os resultados.

Outras Jogadas — Quaisquer outras jogadas sdo variantes das
anteriores.




Definigdes

Aman: O continente a0 oeste da Terra
média, cruzando o Grande Mar. Nele
estdo Valinor (o lar dos Vaar e de
muitos Elfos) e os Saldes da Espera
(o local dos mortos).

Arda: (O Paé&cio) O mundo inteiro criado
por Eru através de seus servidores, 0s
Vdar, induindo a Terramédiae Aman.

Atributo: Uma das seis caracteristicas
fiscas e mentais que influenciam
qudo efetivamente um personagem é
apto arealizar a maioria das agdes e
atividades.

Campanha: Um jogo de interpretagéo
continuo que tem lugar como uma
série de aventuras conectadas,
com respeito tanto a tempo e
circunstancias.

Canalizacao: Uma das esferas damagia;
uma descricio completa € dada na

Seci0 4.52.

Chance: E fregilente que em MERP uma agZo tenha uma “chance’ de ser
bem sucedida ou ocorrer, e esta chance é usua mente dada na forma de
#%. Isto significa que se uma jogada (1-100) é feita e o resultado é
menor que #, entdo a agdo ou atividade é bem sucedida ou ocorre; de
outraformaelafaha

Danos: (Avarias) Dor e sangramento acumulados, que podem levar a0
choque e inconsciéncia (também chamados Danos de Concussdo). Cada
personagem pode receber um certo niimero de danos (determinados por
seu Desenvolvimento Corporal) antes de morrer.

Eru: (llavatar) O Deus e criador da Terramédia através de seus servidores,
osVaar.

Esséncia: Uma das esferas da magia; uma descricao completa € dada na
Secd04.51.

Falha: Um ataque especidmente ineficaz que leva a um resultado
desvantajoso para o atacante.

Feras Selvagens. Espécies tradicionais de animais sem formas de
encantamento ou pericias. Elas sdo capazes de organizacdo social, mas
n&o possuem cultura.

GolpeCritico: Outro dano que ndo apenas 0 normdl, resultante de um atagque.

Grupo: Uma colegdo de personagens jogadores.

Habilidade: Treinamento numa &rea que influencia quao efetivamente um
personagem esta apto a executar uma acdo ou aividade e particular.
“Nivel de Habilidade” é uma medida da efetividade de uma habilidade
especifica

Jogada: (Lance, Rolagem) Em MERP dois dados de 10 lados de cores
diferentes sdo usados para resolver qualquer atividade requerendo uma
“Jogada’ ou “Lance’. Cada um destes dados tem dois conjuntos de
nimeros 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 € 9. Estes dados podem ser usados para
obter uma variedade de resultados. Estes resultados sao descritos apds as
defini¢des sob as “ Convengdes Sobre Jogadas de Dados”.

Jogador: Um participante de um jogo de interpretagdo que controla um
personagem, seu personagem jogador.

Lancede Ressténcia: Umajogada que determina se um personagem resiste ou
néo aum feitico, veneno, doenga, ou dgumaoutraformade adversidade.
Lista de Feiticos: Uma coleg@o de feiticos relatados que sdo organizados de
acordo com o nivel. Um personagem que “aprendeu” uma lista de
feiticos € apto a evocar um feitico daguela lista se seu nivel éigua ou

menor que seu préprio nivel de experiéncia

Luta: Combate corpo-a-corpo (ex.: combate sem o uso de projéteis, feiticos
ou armas de projétil).

Maiar: Deuses menores que zelam por arda sob a direcéo dos Vaar. Eles
incluem Sauron e provavelmente os I stari (Gandalf, Saruman, Radagast,
eosoutros dois “magos’).

Manobra: Uma ac80 redizada por um personagem que requer uma
concentracdo ndo usual, concentracdo sob pressdo, ou um risco (ex.:
subir por uma corda, equilibrar-se numa beirada, arombar uma
fechadura, etc.). Manobras que requeiram movimento sdo “Manobras de
Movimento”, e outras manobras s chamadas “Manobras Estéticas’.

Mestrede Jogo: O Mestre de Jogo, Mestre, Narrador, Dungeonmaster, etc. A
pessoa responsavel por dar vida a um jogo de RPG criando o cenario,
eventos do mundo e outros ingredientes chave. Ele (ou €@ interpreta
SituagBes e regras, controla personagens ndo-jogadores, e resolve conflitos.

Morgoth: (Melkor) O Vala (veja Vaar abaixo) renegado que cobica o
dominio sobre o mundo. Ele governou o Norte da Terra-média
durante a Primeira Era, até que foi derrubado e langado no véacuo
pelos outros Valar e suas hostes. Morgoth foi a encorporagdo e foco
dastrevas — o mal encarnado.

Mdsica, A: Ainulindalé, a Grande MUsica de Eru, cantada pelos Vaar e
Maiar, e que criou e deu formaao Mundo e seus habitantes.

Nivel: O nivel de um Personagem é a medida do estdgio corrente de
desenvolvimento de suas habilidades, e usualmente € o representativo de
suas capacidades e poder.

Personagem Jogador: Um personagem cujas agdes e atividades sdo
controladas por um jogador (que ndo o Mestre de Jogo).

Personagem Nao-Jogador: (NonPlayer Character — NPC) Um ser num
jogo de interpretacdo cujas agdes S0 controladas pelo Mestre de Jogo.

Pontos de Poder: Um nimero que indica quantos feiticos um personagem
pode intrinsecamente lancar a cada dia (isto &, entre periodos de
descanso).

Profissdo: (Classe do Personagem) A profissdo de um personagem é o
reflexo de seu treinamento e padrdes de pensamento; em termos de
jogo, ela afeta o quanto de esforgo é requerido para desenvolver uma
habilidade em vérias &reas de especializag&o.

Quarta Era: A quarta eraregistrada da Terramédia, comecando quando os
Trés Anéis passaram sobre o mar (ap6s a destruico do Um Anel e de
Sauron).

Rodada: O tempo (10 segundos) requerido para executar uma acdo em
MERP.

Jogada Aberta: Vejaadefini¢do de Jogada e as “ Convencdes Sobre Jogada
de Dados’ a0 fim desta secéo.

Sauron: O Senhor do Escuro, a Sombra, o Senhor dos Anéis, o Maiar
(divindade menor) que ®rviu a Morgoth no inicio da Primeira Era.
Nas Segunda e Terceira Eras ele forjou o Um Anel e langou uma
sombra de mal, corrup¢do e destrui¢io sobre grande parte da Terra-
média. A Terceira Era terminou apds a destruicdo de seu Anel,
quando ele foi “banido” da Terra-média.

Segunda Era: A segunda era registrada da Terra-média, comegando gpds a
derrubada de Morgoth, com afundagdo dos Portos Cinzentos e Lindon.
Ela terminou quando Elendil e Gil-galad derrubaram Sauron e Isildur
tomou o Um Anel.

Sessdo: Uma Unica partida de jogo. V arias sessdes formam uma campanha.

Terceira Era: A terceira era registrada da Terramédia, comegando com
derrota de Sauron como resultado da Ultima Alianga entre Homens e
Elfos. Elaterminou ap6s a destrui¢do do Um Anel quando o Ultimo dos
Portadores do Anel passou sobreo Mar.

Terramédia: (Endor ou Endoré) Um dos continentes de Arda. A acdo e
eventos vistos em O Hobbit e O Senhor dos Anéisocorrem no Ocidente
daTerramédiadurante a Terceira Era.

Bloqueio: O uso de parte da capacidade ofensiva de um personagem para
afetar 0 atague de um oponente.

Valar: Os quinze (inicialmente incluindo Morgoth) “ Guardides do Mundo” e
servidores de Eru. Eles sdo “deuses’ menores e muitos dos povos/seres
daTerramédia os adoram e os consideram sagrados
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Atributos

2.0 OS FATORES BASICOS QUE DEFINEM UM PERSONAGEM

Num jogo de interpretacdo (RPG) cada participante exceto
peo Mestre de Jogo (MJ) é um “jogador” e assume a
persondidade de um dos personagens individuais, estes
personagens sd80 0s personagens jogadores (PC's — Player
Characters). Todos 0s outros personagens séo controlados pelo
Mestre de Jogo e sdo chamados personagens nédo-jogadores
(NPC’s). Ha uma variedade de fatores que controlam o que cada
jogador é capaz de fazer num ambiente de jogo de interpretacéo
(ex.: atributos mentais, atributos fisicos, background, aparéncia
fisca, habilidades, bonus, etc.). Cada um destes fatores é
manuseado no sistema Middle-earth Role Playing e é descrito
nestasecao.

2.1 ATRIBUTOS FiSICOS E MENTAIS

As caracteristicas mentais e fisicas basicas de um
personagem sao representadas por 6 estatisticas chamadas de
atributos: Forca (ST), Agilidade (AG), Constituicdo (CO),
Inteligéncia (IG), Intuicdo (IT) e Presenca (PR). Cada
personagem tem um valor numérico numa escala de 1 a 100
para cada um dos atributos. O valor de um atributo indica
seu nivel em relagdo ao mesmo atributo de outros
personagens. Quanto menor o valor de um atributo, mais
fraco ele € em relagdo ao mesmo atributo de outros
personagens. Atributos relativamente altos déo bdnus (veja
Secdo 2.12) que sdo aplicados as tentativas de cumprir
certas atividades e agOes.

2.11 ATRIBUTOS FISICOS E MENTAIS

FORCA (ST): Nao musculatura bruta, mas a habilidade de usar
seus musculos para sua maior vantagem. Este atributo afeta as
capacidades de um personagem numa luta, transportar cargas, e
outras atividades que requeiram forca. Este é o atributo principal
paraum Guerreiro.

AGILIDADE (AG): Destreza manua, leveza, graciosidade,
rapidez, tempo de reacdo e velocidade sdo refletidos por este
atributo. Ele afeta a capacidade de defesa de um personagem,
atague de projétil, movimento e outras manobras. Este é o
atributo principal paraum Patrulheiro.

CONSTITUICAO (CO): O bem-estar e saide geral de um
personagem. Este atributo afeta as capacidades de um
personagem de resistir & doenga, envenenamento e outras
dificuldades, bem como sua capacidade de resistir aos efeitos da
dor, chogue e sangramento (danos de concussdo). Este é o
atributo principal paraum Guardi&o.

INTELIGENCIA (1G): A razdo, memoria e senso comum de
um personagem. Este atributo afeta a capacidade de um
personagem em atividades que necessitem de razdo ou
discernimento; por exemplo, aprender listas de feiticos (veja
Secdo 4.51), aprender linguagens, ler runas, etc. Este é o atributo
principal paraum Mago.

INTUICAO (IT): O relacionamento do personagem com aforca
gue tudo permeia na natureza (a Ainulindal&, a Cangéo que criou
e moldou Arda) e coisas sobrenaturais, incluindo tais fendbmenos
como sabedoria, sorte, genialidade, eo favor dos Valar. Este

atributo afeta a capacidade do personagem de evocar feiticos,

usar itens magicos, perceber coisas (ex.: armadilhas), e redizar
uma variedade de outras atividades. Este é o atributo principal

paraum Animista.

PRESENCA (PR): A coragem, porte, auto-estima, carisma e
autodisciplina.  Este atributo afeta a aparéncia de um
personagem, sua habilidade em controlar outros personagens,
seu autocontrole em situagOes criticas, e sua capacidade de usar
suas forgas interiores. Este € o atributo principal para um
Bardo.

2.12 BONUS DE ATRIBUTOS

Certos bbnus e penalidades podem ser aplicados as
habilidades e atividades dos personagens se seus atributos
forem altos ou baixos o suficiente. Estes bonus de atributos séo
dados na Tabela BT-1, e podem ser aterados por modificagdes
devidos a raga do personagem, dadas na Tabela BT-3. Apenas
um bdnus de atributo aplica-se a cada habilidade ou pericia. A
correspondéncia entre atributos e habilidades relacionadas é
dado naTabelaBT-2.

EXEMPLO: Um dos nossos personagens de exemplo, Shen-
Tyga, tem uma grande congtituicdo, é muito &gil, e muito forte;
entretanto, enquanto sua Presenca é boa, sua Inteligéncia e

Intuicdo estdo abaixo da média. Seus atributos e bbénus (de
acordo coma Tabela BT-1) paraMERP s&o:

0] (0 TN 100, bénus normal é +25
Agilidade ........ccccceenenens 95, bénus normal é +15
Constituicao.........cccvee. 91, bénus normal é+10
Presenca.......ccoccoeeeieenne. 84, bonus normal é +5
Inteligéncia........ccccoeunee.. 42, bénus normal é+0
INtUICED....veveceieicceee 23, bénus normal é-5

Shen-Tyga seré4 boa em combate e habilidades envolvendo
atividades fisicas (ex.: Movimento, Desenvolvimento Corporal,
Escalada, etc.), mas ele sera menos competente com habilidades
envolvendo proezas mentais (ex.: Ler Runas, Rastrear, Evocacao
de Feiticos, etc.).

2.2 RACA E CULTURA

Ha uma variedade de racas que um jogador pode escolher para
um personagem na Terra-média. Estas ragas sdo listadas na
Secdo 2.21 e incluem certas classificagOes gerais que de fato
cobrem varias ragas (ex.: Homens incluem ragas e culturas tais
como Haradrim, Dunlendings, Beornings, etc.). A raca escolhida
afeta os bdnus de atributos de um personagem (veja Tabela BT -
3), seu desenvolvimento durante sua adolescéncia, suas aptidoes
especiais, suaaparéncia, e certos outrosfatores.
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2.21 RAGAS E CULTURAS DA TERRA-MEDIA

Esta é uma lista das ragas e culturas da Terra-média que

podem ser utilizadas pelos Mestres e Jogadores dentro das
regras de MERP. Outras ragas/culturas podem ser inventadas

ou usadas, mas 0 Mestre de Jogo deve decidir seus tracos e
capacidades. O Apéndice 1 (Se¢do 8.0) prové descrigdes
detal hadas de cada uma destas racas.

Racas Ndo-Humanas Ragas/CulturasHumanas

Andes Beornings

Umli Corsarios
Dorwinrim

Meio-dfos Dunedain

Elfos Noldor Dunlendings

Elfos Sindar Haradrim

Elfos Silvestres Homens da Floresta
Homens Rurais

Hobbits Homens Urbanos
Lossoth

Orcs Comuns NUmenorianos Negros

Uruk-hai Orientais

Meio-orcs Rohirrim
Variags

TrollsNormais Woses

Olog-hai

Meio-trolls

2.22 HABILIDADES RACIAIS ESPECIAIS

Certos personagens recebem modificagles raciais especiais
para seus bdnus de atributos e Lances de Resisténcia. Estas
modificagOes sdo dadasnaTabelaBT-3.

2.23 APARENCIA FiSICA

Em adicao aos atributos de cada personagem (que afetam suas

capacidades durante o jogo) é desgjavel ter alguma medida da
aparéncia do personagem. Nesta secdo sdo dadas sugestdes para
fatores determinantes que afetam a aparéncia de um personagem
(isto € comportamento, cor do cabelo, cor dos olhos, atura,
peso, etc.). LimitacOes e diretrizes para estes fatores séo dados
para cada raca na Secdo 2.21. OMestre de Jogo deve ter em
mente que estes fatores ndo sio essenciais paraum jogo e podem
ser pulados no interesse de umarapida partida.
Aparéncia Geral — Aparéncia (AP) é um vaor (01-00) que da
uma idéia gera do aspecto exterior do personagem (ex.. uma
aparéncia 01 ou 02 indica uma pessoa realmente horrorosa,
enquanto uma agparéncia 99 ou 100 podem indicar um
personagem muito bonito). Esta é um valor muito subjetivo e o
Mestre deveriatrata-lo como umalinhageral durante o jogo.

Comportamento — Este éum indicador da atitude geral que o
personagem apresenta ao mundo. I sto é escolha do jogador ou do
Mestre, mas comportamentos tipicos podem incluir; camo,
neutro, irritado, astuto, ambicioso, bobo, obstinado, estpido,
rude, etc.

Fatores da Aparéncia Fisica — Fatores tais como altura, peso,
cor do cabelo, cor dos olhos, sexo, idade, e por ai vai, podem ser
determinados pelo Mestre e pelos jogadores. Eles podem ser
limitados pel as faixas dadas nas descri¢des raciais na Secéo 2.21.

2.24 LINGUAGENS

Uma variedade de linguagens sdo faladas na Terra-média. A
Tabela ST-1 lista algumas delas. Algumas linguagens sdo
automati camente conhecidas por todos os membros de uma dada
raca. Outras linguagens podem sar aprendidas através do
desenvolvimento de habilidades (veja Secdo 2.32). Cada uma é
conhecidaem um dos 5 diferentes niveis (veja TabelaCGT-1).

2.25 INTERACAO RACIAL / CULTURAL

Certas ragas ou culturas tem certos preconceitos inerentes
(hostilidade ou amizade) para com outras ragas ou culturas. As
descrigBesraciais dadas na Segéo 2.21, resumem estas atitudes.

EXEMPLO: Shen-Tyga éum Dunadan. Eletem1,96mdealturae
pesa 110 Kg. Ele tem cabelos castanhos e olhos azuis, € um
comportamento altivo. Os bénus de atributos para sua raga sao:

Forca.............. 100, bbnus normal é +25, boénus racial é +5, o
total é+30

Agilidade........ 95, bonus normal é +15, bonus racia é +0, o
total é+15

Congtitui¢do... 91, bénus normal é +10, bbdnus racial é +10, o
total é+20

Presenca........ 84, bonus normal é+5, bonusracia é+5, total +10
Inteligéncia.... 42, bonus normal é +0, bénusracia é +0, total +0
Intuicdo.......... 23, bénus norma é -5, bonusracial é +0, total €-5

Ele também recebe um bbnus racial +5 em Jogadas de
Resisténcia contra venenos e doencas. Ele rola um 34 para
Aparéncia e adiciona seu bonus +10 de Presenca para obter
uma Aparéncia de 44 (ele ndo é muito bonito, mas consegue
impressiona pelo porte). Ele é fluente em Westron, Adlnaico e
Sndarin. Despreza Corsarios e NUmenorianos Negros, e
Dunlendings, Haradrim, Wargs e Orcs sdo 0s inimigos
tradicionais deste povo.

2.3 NIVEIS DE HABILIDADES

Conforme um personagem avanca em niveis ele desenvolve e
treina em certas pericias chamadas habilidades. Sua capacidade em
cada habilidade afeta suas chances de cumprir certas acles e
aividades (ex.. Iutar, manobras, evocagdo de feiticos, etc.).
Conforme se desenvolve e melhora uma habilidade seu “nivel de
habilidade’ naguela habilidade aumentard, indicando um aumento
correspondente em suapericiae bdnus com aquelahabilidade.

2.31 BONUS DE NIiVEL DE HABILIDADE

A maioria das habilidades possui um nivel que geramente é
incluido como parte de um bénus total de habilidade. Diferentes
habilidades usam estes bénus de modos diferentes como
explicado na descri¢éo dehabilidades na Secdo 2.32. O bénus por
nivel de habilidade é dado na Tabela BT -4. Basicamente atabela
segue uma progressao padréo. O bdnus é-25 seo nivel for0e+5
seonivel for 1. O bénus aumentaem 5 para cadanivel de 2 a 10,
em 2 paracadanivel de 11 a20, e 1 para cada nivel acimade 20.

2.32 HABILIDADES PRIMARIAS

Estas séo as habilidades que sdo mais comumente utilizadas
durante um aventura. H& uma linha no registro de personagem
para cacular e registrar os bonus de habilidade para cada
habilidade. Cada habilidade é classificada como sendo aplicada
para uma manobra e movimento (MM), para uma manobra
estética (ME), para um bbnus ofensivo (BO), ou para um
propésito especia (PE). A Secdo 6.0 descreve como cada um
destes bénus € usado para resolver ages. Uma descricéo do qué
cada uma das habilidades confere segue abaixo.

MOVIMENTO E MANOBRA (MM) — Estas habilidades
determinam o quanto um personagem pode se mover numa
rodada; até 15 metros + [bdnus de habilidade x 0,3 metros] OU
até o dobro disso se umamanobrade corridafor completadacom
sucesso (vgja a Secdo 6.4). Habilidades de Movimento &
Manobra devem ser desenvolvidas separadamente para cada um
dos 5 tipos diferentes de armadura (sem armadura, couro leve,

couro rigido, malha e placas). O nimero de niveis de habilidade
que devem ser desenvolvidos € limitado pelo tipo de armadura:

sem armadura — 2, couro leve — 3, couro rigido — 5, maha -7, e
placas— 9. Cada tipo de armadura também tem uma penalidade
associada com ela. Estes fatores sdo resumidos na Ficha de
Registro de Personagem (veja a Secdo 2.71). Armaduras ndo

incluem elmo, protegdes de bragos ou protecfes de pernas; itens
que protegem partes do corpo de certos criticos. Vestir protetores
de pernas modifica o bénus de Movimento e Manobraem -5.

Esta habilidade também se aplicaa quaquer atividade envolvendo
movimento que sga incomum ou executada sob pressdo. Quando
usadaparaestas propostas, seu bonus é adicionado auma* jogadade
manobra de movimento” (veja Secdo 6.51). Este bdnus NAO é
usado seoutrahabilidade aplique-seespecificamentea atividade.
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HABILIDADES COM ARMAS (BO) - Estas habilidades
determinam quéo efetivo um personagem é quando esta usando
armas num combate. Estas habilidades devem ser desenvolvidas
separadamente para cada um dos 6 tipos de armas: Cortante de 1
Mo, Concussdo de 1 M&o, 2 Maos, Arremesso, Projétil, Armas
de Haste. O bbnus de habilidade para cada tipo de arma é o
Bonus Ofensivo e é usuamente adicionado a qualquer “jogada
de ataque’ (veja Secdo 6.62) feita com esta arma. Em certas
circunstancias todo ou parte do Bénus Ofensivo pode ser usado
com intencdo de “aparar” o golpe de um oponente (veja Secéo
6.62). Vestir protetores de bragcos modifica o Bonus Ofensivo em
-5. Cada arma especifica tem propriedades especiais resumidas
naTabelaCST-1.

Cortante de *Mao — Estas armas incluem a espada larga,
adaga, machado, cimitarra e espada curta. Elas podem ser usadas
com um escudo.

Concussdo de 1-M&o — Estas armas incluem a clava, martelo,
maga, maga-de-armas, rede e chicote. Elas podem ser usadas com
um escudo.

2-M &os— Estas armas incluem o machado-de-combate, manguia,
cgjado e espada bimanual. Elas ndo podem ser usadas com um
escudo.

Armas de Haste — Estas armas incluem alanca leve (ou dardo),
lanca, lanca de cavaaria, dabarda. A lancaleve e alanga podem
ser usadas com um escudo ou podem ser usadas com as 2 Méos.
Quando cavalgando uma montaria treinada, uma lanca de
cavalariapode ser usada com um escudo.

Arremesso — Em adic8o a serem usadas numa luta, certas armas
podem ser usadas para atacar a disténcia. Estas amasincluem a
adaga, machado, espada curta, clava, martelo, maga, rede, lanca
leve e lanca. Elas podem ser usadas com um escudo.

Projétil — Estas armas ndo podem ser usadas numa luta, mas
podem ser usadas para atacar a distancia (o alcance é dado na
Tabela CST-1). Armas de projétil incluem boleadeira, funda,
arco composto, besta, arco longo e arco curto. Apenas a funda
pode ser usada com um escudo.

HABILIDADES GERAIS — Estas habilidades afetam o quanto
um personagem consegue escalar, cavalgar, nadar e rastrear. O
bbnus de habilidade para a habilidade apropriada é adicionado a
uma “jogada de manobra’ quando estas atividades sdo tentadas
(vejaa Secdo 6.5).

Escalar (MM) — Esta habilidade é usada quando uma escalada
comum é tentada (isto €, para escalar uma @rda, &rvore, parede,
etc., mas ndo para degraus ou escadas). A taxa de escalada
normal para paredes com as ferramentas adegquadas é 3m/rodada
como um manobra“média’ (vejaa Secdo 6.51).

Cavalgar (MM) — Esta habilidade é usada quando um animal é
cavalgado (ex.: cavalo, mula, camelo ou &guia gigante). Uma
jogada de manobra deve ser feita usando esta habilidade sempre
gue uma manobra de cavalgar incomum seja tentada OU a cada
rodada em que um ataque seja feito enquanto cavalgando (vejaa
Secdn 6.42).

Nadar (MM) — Esta habilidade é usada quando um personagem
estd nadando. O Mestre de Jogo deve determinar uma ata
dificuldade para nadar com uma armadura. Nés sugerimos.
placas — absurdo, cota de maha — extremamente dificil, couro
rigido — muito dificil, couro leve — dificil, e roupas pesadas —
médio. Outros fatores tais como &guas traicoeiras podem
aumentar adificuldade.

Rastrear (ME) — Esta habilidade é usada quando tentar seguir
ou interpretar trilhas.

EXEMPLO: Shen-Tyga gosta de usar um Machado de Guerra
quando luta com uma arma de 2 Maos. Seu BO com um
Machado de Guerra é modificado em +5 quando atacando

oponentes vestindo malha ou placas, mas recebe um modificador
de -5 quando atacando oponentes em couro rigido, couro leve e
sem armadura (vela Tabela CSI-1). Quando usando um
Machado de Guerra, jogadas de ataque sdo resolvidas com a
tabela de ataque para Armas de 2 Maos, com falhas ocorrendo
qguando uma jogada ndo modificada de 01, 02, 03, 04 ou 05
ocorre. Se umgolpe critico é obtido com o Machado de Guerra,
ele é chamado critico primario e é resolvido na Tabela CT-2 de
Critico Corte. Se o critico primérioéum*“C”,“D” ou“E", um
critico secundario dois niveis abaixo (um “A", “B” ou “C",

respectivamente) é resolvido na Tabela CT-1 de Esmagamento.

HABILIDADES MAGICAS — Estas habilidades afetam a
pericia do personagem em lancar feiticos de runas, langar feiticos
deitens, e para atacar com um feitico elemental.

Feiticos Direcionados (BO) — Estas habilidades determinam quéo
efetivo um personagem € quando usando feiticos €lementais em
combate (diferindo de feiticos normais ou armas). O boénus de
habilidade para feiticos direcionados é adicionado a quaisquer

“jogadas de ataque” feitos com estes feiticos (veja a Secdo 6.6).
Feiticos dirigidos incluem todos os feiticos de “raio” mas ndo os
feiticos de “bold’ (o bbnus de Feitico Basico é adicionado aos
ataques de “bola’). Nenhum Lance de Resisténcia é permitido
contrafeiticos direcionados, mas um personagem atacado por um
feitico direcionado (ou feitico de bola) pode fazer umajogada de
manobra de movimento (desde que sua agdo para aquela rodada
sgja procurar abrigo) para modificar a jogada de ataque em -10
até -60, dependendo da coberturadisponivel.

Ler Runas (M E) — Estahabilidade representa a capacidade de um
personagem determinar qual feitico esta num pedago de papel (ou
pergaminho) rdnico, e sua habilidade de evocar este feitico. Uma
jogada de manobra estética (modificada pelo bénus de habilidade
para Ler Runas) deve ser feita para aprender qual feitico estd num
pedaco de papel runico. Esta mesma manobra determina se o

personagem pode lancar o feitico do item (veja Secao 4.56).

Usar Itens (ME) — Esta habilidade representa a capacidade de
um personagem de determinar que feiticos e habilidades estéo

embutidas num item (outros que ndo pergaminho rdnico ou

certos itens especiais, veja a Secdo 4.56). Ela também afeta sua
capacidade de lancar feiticos provenientes do item. O processo é
0 mesmo usado paraleiturade runas, exceto que é usado o bonus
de habilidade paraUsar Itens.

HABILIDADES DE SUBTERFUGIO — Esas habilidades
afetam como um personagem embosca, espreita, esconde,
arromba fechaduras, e desarma armadilhas. O bbnus de
habilidade adequado é somado a uma “jogada de manobra’
guando estas atividades sao tentadas (vejaa Secéo 6.5).

Arrombar Fechaduras (ME) — Esta habilidade afeta tentativas
de destrancar fechaduras.

Desarmar Armadilhas (ME) — Esta habilidade afeta tentativas
de desarmar armadilhas.

Emboscar (PE) — Se um personagem consegue moverse
diretamente por tras de um oponente, ele pode fazer uma jogada
de manobra para “emboscalo” com um ataque corpord. Se a
jogada de manobra for bem sucedida, um ataque corpora normal
poderé ser feito e quaisquer criticos que resultem terdo o NiVEL
de habilidade para emboscada adicionado caso o emboscador
assim desgje (ele pode decidir apds arolagem do critico).
Esgueirar/esconder (MM/ME) — Esta habilidade afeta quao
efetivamente um personagem espreita (move-se sem ser visto ou
ouvido, um manobra de movimento) e esconde-se sem mover-se
(uma manobra estética). Personagem nas vizinhangas podem
modiificar asjogadas de manobraparaesguerar ou esconder de acordo
com seus bonus de habilidade para percepcao (veja abaixo) quando
estiverem tentando detectar 0 personagem esgueirando/escondido.
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HABILIDADES E CAPACIDADES DIVERSAS - Edas
habilidades diferem de vérias formas do sistema de niveis e
bdnus das habilidades normais. Cada habilidade é detalhada de
acordo com suas peculiaridades.

Desenvolvimento Fisco (PE) — Esta habilidade representa a
capacidade de um personagem resistir ador, choque e sangramento.
Paracadanivel que um personagem tiver nestahabilidade, o mesmo
rolao D10 e soma o resultado a0 seu bonus de nivel de habilidade
(NAO se aplicam os bdnus normais de nivel de hebilidade). Ceda
personagem comega 0 jogo com um bonus especid de 5 para edta
habilidade (jaincluido na Ficha de Registro de Personagem). O bonus
de habilidade total para esta habilidade é chamado de “Pontos de
Vida" do personagem: o nimero de concussies que 0 personagem
pode absorver (devido a0 dano que recebe de ataques e outras
ocorréncias) sem ficar inconsciente. Se 0 personagem recebe mais
Concussao queasomade seus pontos devidacom suacondtituicéo, ee
morre devido ao chogque massivo e ashemorragias internas.
Linguagens (PE) — Esta habilidade deve ser desenvolvida
separadamente para cada linguagem. O nivel de habilidade nesta
area determina qudo bem um personagem faa e 1€ uma lingua
(vejaaTabelaCGT-1). Aslinguagens sdo descritas na Segdo 2.24.
Listas de Feiticos (PE) — Esta habilidade determina quando uma
listade feiticos € aprendida (isto é, quando osfeiticos daguelalista
podem ser evocados). Cadanivel dalistadefeiticos daumachance
de 20% de“ aprender” umalistadefeiticos escol hida (vejaa Secao
3.6); assim quando um nivel 5 é obtido h4 100% de chance de
gprender a lista (automético). Nivel de habilidade em lista de
feiticos pode ser desenvolvida para apenas uma lista de feitico por
vez. Se ao fina de um periodo de desenvolvimento (adolescéncia,
aprendizagem, ou quando um novo nivel é acancado) um
personagem tem um nivel de lista de feiticos entre 1 e 5, uma
jogadadeve ser feitaparaver sealistadefeiticoséaprendida. Sea
jogada é menor ou igual a0 nivel de lista de feiticos multiplicado
por 20, alista de feiticos € aprendida. Se a lista de feiticos ndo é
aprendida, o nivel de habilidades continuao mesmo. Quando alista
de feiticos é aprendida, o nivel de habilidade em lista de feitico se
reduz a 0. Se um nivel de habilidade de 5 é obtido durante um
periodo de desenvolvimento, a lista de feiticos é imediatamente
gprendida (com o nivel de habilidade em lista de feitico sendo
reduzido a 0) E o personagem pode desenvolver o nivel em listade
feiticos para outra lista de feiticos, de modo a ter uma chance de
aprender umasegundalista(20% de chance por nivel).

Percepcdo (ME) — Esta habilidade afeta quanta informagéo e
pistas um personagem obtém através de observacdo. Elapode ser
usada para detectar amadilhas, observar personagens
esgueirando ou escondidos, encontrar portas secretas, etc. Se um
personagem declara que el e esta observando ou examinando uma
area ou local, o Mestre de Jogo deve fazer uma jogada de
manobra estética modificada pelos bdnus de habilidade para
percepcéo do personagem, para determinar se ele nota ou detecta
ago. O Mestre pode manter esta jogada secreta, revelando
apenas 0 que 0 personagem observou. Vestir um elmo maodificao
bdnus de Percepcdo em -5 (veja as Segdes 6.52 e 6.82). Este
bbnus pode ser usado para modificar a jogada de manobra de um
oponente paraesgueirar e esconder (vejaacima).

2.33 HABILIDADES SECUNDARIAS

Estas sfo habilidades que ndo sdo téo usadas quanto as habili-dades
primarias durante as aventuras. Elas sfo freglientemente ligadas ao
(ou indicativas do) background do personagem, ou por negécios de
familia, assm quaisquer opcdes de background usadas para estas
habilidades sGo0 mais efetivas que para aquelas usadas para
habilidades primérias (vgjaa Segdo 2.32). Osjogadores podem usar
pontos de desenvolvimento provenientes de qualquer categoria
de habilidade relacionada para desenvolver estas habilidades
(vga a Secdo 3.6). O Mestre deve decidir que habilidades
secund&rias s80 apropriadas para seu jogo e informar aos
jogadores.  Seguem descrigBes curtas de agumas habilidades
secundérias e paraquéseus bonus s2o utilizados (0 bénus de atributo
entreparéntesis é usado como parte do bonustotal de habilidade):

ACROBACIAS (AG) Este bdnus é usado para manobras aéreas ou
desviar de objetos — manobras de quedas controladas (i.e., mergulhar),
mergulhos horizontais, rolar, saltar sobre, desviar, balangar, etc.
Também ajuda a reduzir os efeitos de falhas.

ARMADILHAS (I G) Este bénus é usado para construir armadilhas com
0s recursos disponiveis. O honus é subtraido de qualquer jogada de
percepcdo (veja a Secdo 2.32) feita para detectar uma armadilha
construida usando esta habilidade.

ASTRONOMIA (IT) Este bonus é usado para observar estrelas,
navegar e observagdo climatica. Pode ser usac para tentar determinar
datas, diregdes, localizagOes especificas, e 0 padréo climético local para
as proximas 24 horas.

ATUACAO (PR) Este bonus é usado para impressionar 0s outros,
desenvolver novas identidades, pedir, etc.

AVALIACAO (IG) Este bdnus é usado para deteminar ou estimar o
valor de um objeto ou bem. Um MJ pode também desgjar usar este
b6nus para avaliar o bonus intrinseco de um item (ex.: o BO +10 de uma
arma, o bdnus de +15 de uma gazua, o0 BD +5 de uma armadura, etc.).
Esta habilidade se aplica apenas a bdnus de itens, ela ndo se aplica a
capacidades especiais e encantados (ex.: €la ndo ira identificar que uma
espada é “matadora-de-orcs’, que uma varinha pode lancar Raios de
Fogo, que uma gazua pode langar Detectar Armadilhas etc.).

BARCOS (IT) Este bdnus é usado para manobrar botes movidos a remo
ou vara, e pequenos barcos(ex.: remar, guiar, ancorar, manejar velas, etc.).
CAVERNAS (IG) Este bdnus é usado para determinar o curso natural e
tragado de uma caverna (passagem ou camara) e para tentar movimentos
restritos numa caverna.

CONTORCIONISMO (AG) Este bdnus é usado para manipular o
proprio corpo de modo a passar através de pequenas aberturas ou
absorver o impacto de esmagamentos stbitos (que ndo quedas). Ajuda a
escapar de amarras, etc.

CULINARIA (IT) Este bénus é usado para detectar comida estragada,
ou para preparar e neutralizar ervas perigosas e ingredientes culinarios.
Inclui preparagdo de pogdes bem como preparar refeigdes.

DANCA (IG) Este bonus é usado para tentativas de recriar uma danga
observada, incluindo rituais méagicos, etc.

DISCURSAR (PR) Este bonus é usado para impressionar, entreter ou
manipular outros individuos ou grupos.

ENTALHAR (AG) Este bdnus é usado para moldar um objeto de
madeira, 0sso ou material similar.

ESQUIAR (AG) Este bdnus é usado para manobras de esquiar ou deslizar.
FERREIRO (ST) Este bonus é usado para trabalhar com metais
normais paracriar ou reparar objetos (ex: armadura de metal e armas).
FLECHAS (AG) Este bdnus é usado para fazer uma flecha usando
madeira, metal, papel e/ou penas.

JOGATINA (IT) Este bénus é usado para jogar qualquer jogo que
possua um elemento de sorte significativo.

LACOS (IG) Este bonus é usado para reconhecer e amarrar nos, trancar
cordas e fazer emendas, ou quando fazendo uma manobra enquanto suspenso
por uma corda ou linha flexivel andoga, ou quando langando uma linha.
MEDITACAO (PR) Este bonus ¢ usado para entrar, deixar e explorar
transes meditacionais.

MUSICA (AG) Este bonus é empregado no uso de qualquer
instrumento, e qualquer linguagem muscal escrita.

NAVEGACAO (IT) Este bénus é usado para manobras de navegacio e
conhecimento das aguas.

PRIMEIROS SOCORROS (IG) Este bbnus é usado para aplicar
cuidados ou tratamento de emergéncia, tais como tentativas de parar ou
diminuir sangramento ou deterioragBes danosas.

SINAIS (1G) Este bénus é usado para qualquer forma de comunicagao
por sinais (ex.: semaforos, linguagem de sinais, sinais de fumaga, etc.).
SOBREVIVENCIA (IT) Este bénus é usado para encontrar qualquer
fonte local de &gua potavel, ervas, ou animais e plantas comestiveis.
Também pode ser usada para localizar coisas num ambiente urbano (i.e.,
procurar, sair perguntando).

TRABALHO EM COURO (AG) Este bonus é usado para trabalhar com
peles e criar itens de couro (ex.: armadura de couro, boleadeiras, €tc.).
TRAPACA (PR) Este bbnus é usado para qualquer manobra
envolvendo jogo de maos: roubar bolsos, truques visuais confusos e
brincadeiras de prestidigitagdo.

TRATAR ANIMAIS (PR) Este bonus é usado para reunir, auxiliar ou
manipular animais. Atividades tipicas incluem: treinar animais, curar
animais, carregar e guiar veiculos puxados por animais, manipular
animais de rebanho (ex: ovelhas, gado, etc.).
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2.4 PROFISSOES

Cada personagem deve ter uma profissdo, algumas vezes
chamada classe de personagem. A profissdo de um personagem
reflete que o treinamento inicial e aprendizado moldaram seus
padrdes de pensamento, afetando assm sua pericia em
desenvolver certas habilidades e capacidades. Uma profisséo ndo
proibe o desenvolvimento de habilidades, ela neramentetorna
certas habilidades mais dificeis de aprender e outras mais faceis
de desenvolver. Qualquer personagem pode desenvolver
gualguer habilidade sob esse sistema. Seguem descricfes de seis
profissoes:

PATRULHEIRO (Ladr&o):

Atributo Primario  — Agilidade

Bonus Profissonais  — +1 por nivel paraas habilidadescom armas
+1 por nivel paraas habilidadesGerais
+2 por nivel para as habilidades de

Subterflgio

+3 por nivel para Percepcdo

Restrigdes de Feiticos — Pode aprender listas de feiticos abertas de
apenas uma esfera (a sua escolha). Ele
pode lancar apenas feiticos de 1°, 20, 3°,
4°e5°nivels.

Um Patrulheiro € um personagem treinado em manobras,
observacdo, emboscada e, de forma limitada, combate. Suas
areas de desenvolvimentos primarias sdo subterfigio e
habilidades gerais, ele também pode desenvolver habilidades
com armas e armaduras. Entretanto, € muito dificil para ele
aprender a usar feiticos ou itens mégicos. Em certas sociedades e
circunsténcias, um Patrulheiro € um excelente ladrdo ou
assassino.

GUERREIRO (Combatente):

Atributo Primario  — Forca

Bonus Profissonais  — +3 por nivel paraas habilidadescom armas
+1 por nivel paraas habilidadesGerais
+2 por nivel para Desenvolvimento Fisico

Restrigbes de Feiticos — Pode aprender listas de feitigos abertas de
apenasumaesfera(asuaescolha). Ele pode
lancar apenasfeiticosde 1°, 2°e P nivels.

Um Guerreiro é um personagem treinado nas artes de combate

e luta Suas &eas primarias de desenvolvimento sdo as

habilidades com armas, manobes com amadura, e

desenvolvimento fisico. E dificil para um guerreiro aprender a

usar subterfgio, feiticos, itens méagicos e linguagens; ele tem

pouco interesse ou aptiddo por tais ocupagdes.

GUARDIAO (Ranger ou Rastreador):

Atributo Primario  — Congtituicao

Bénus Profissionais — +2 por nivel paraas habilidades com armas
+3 por nivel paraas habilidadesGerais
+2 por nivel para Percepcdo
+2 por nivel para Esgueirar/ Esconder

RestrigBes de Feiticos — Pode aprender listas abertas de feticos de
Candizacdo e litas de feticos de
Guardides, entretanto ele pode lancar
feiticos da lista aberta de Candizagdo
apenasde 1°, 20, 3°, 4° e 5° nivels (nenhuma
restricdo parasualistade Guardi&o).

Um Guardido é um personagem treinado em habilidades
exteriores e combate. Suas areas de primarias de desenvolvimento
s80 as habilidades gerais, mas €le pode desenvolver habilidades de
Iuta respeitaveis e pode aprender seus proprios feiticos de
Guardiao, além defeiticos abertos de Canalizaco.

£

BARDO (Pau-pra-toda-obra):

Atributo Primério  — Presenca

Bénus Profissionais — +1 por nivel paraas habilidades com armas
+1 por nivel para as habilidades Gerais
+1p/ nivel paraashebilidadesde Subterfigio
+1 por nivel paraas habilidadesM&gicas
+1 por nivel paraataquescom faticosbasicos
+1 por nivel para Percepcéo

Restri¢des de Feiticos — Pode aprender listas abertas defeiticos de
Esséncia e listas de feiticos de Bardo,
entretanto ele pode lancar feiticos dalista
aberta de Esséncia apenas de 1°, 2°, 3°, 4°
e 5° niveis (nenhuma restri¢cdo para sua
listade Bardo).

Um Bardo € um personagem com algum treinamento em
guase todas as categorias de habilidades. Sua &rea priméria de
desenvolvimento € linguagens, mas ele pode aprender seus
préprios feiticos de Bardo, e da lista aberta de feiticos de
Esséncia; aém de poder desenvolver, num grau limitado,
habilidades com armas e manobras.
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MAGO (Feiticeiro):
Atributo Primario
Bonus Profissonals

— Intdigéncia
— +2 por nivel paraler derunas

+2 por nivel parausar itens

+3 por nivel para feiticos de atague

direcionado

+2 por nivel paraataguescom feiticosbésicos

Restrigdes de Feiticos — Pode aprender listas abertas de feiticos
de Essénciaelistas defeiticos de Mago.

Um Mago € um personagem treinado na evocacdo de feiticos
gue retiram seu poder da Esséncia, aforca que existe em tudo e
em todos. Suas aeas primérias de desenvolvimento sdo
habilidades magicas e aprendizado de listas de feiticos. E muito
dificil paraum Mago aprender a usar armas e armadura; 0 Mago
confia mais em seus feiticos que em armas ou manobras
normais. Um Mago néo pode vestir armadura, elmo ou protegdes
guando estiver langando feiticos. Isto se aplica a todos os
personagens lancando feiticos de Esséncia (vejaa Segéo 4.5).

2.5 BACKGROUND

Cadaraga tem um certo nimero de “pontos de background”
gue cada personagem pode aplicar a 6 opcdes de background:
aptidBes especiais, itens especiais, dinheiro, niveis de
habilidades de hobby, atributos e linguagens. Certas ragas
podem ter restrices de quantos pontos podem ser aplicadosem
cada opcdo (vegla a Secdo 2.21). O Mestre de Jogo pode
escolher definir as opgdes a seu proprio  modo.
Alternativamente, ele pode escolher permitir que jogadores
escolham ou sorteiem da Tabela CGT -2.

2.51 OPCOES DE BACKGROUND

APTIDOES ESPECIAIS — Estas s certas capacidades
extraordinérias que 0 personagem possui. Em muitos casos estas
capacidades distinguem o personagem jogador do populacho e
sdo parte darazéo pela qua elefoi escolhido para se aventurar,
em lugar de ficar em sau lar nafazenda. O Mestre de Jogo pode
criar aptiddes especiais para um personagem. Alternativamente,
0 jogador pode escolher ou sortear na Tabela CGT -2. Para cada
ponto de background colocado nesta opgdo, 0 personagem
recebe uma aptidéo especial.

ITENS ESPECIAIS— Estes sdo itens méagicos ou incomuns que
0 personagem tem ou que o destino colocou em sua posse. O
Mestre pode criar itens especiais para um personagem ou
permitir que ele sorteie na Tabela CGT-2. Para cada ponto de
background colocado nesta opcéb, o personagem recebe um item
especial. Estes itens se encaixam com a raga ou profissdo do
personagem. Toda vez que um personagem tentar usar um item
gue ndo lhe esteja ligado, deve fazer uma jogada de manobra
modificada por seu bénus de habilidade em Usar Itens (veja a
Secdo 2.32). Isto faz tais itens muito mais dificeis de vender.
Feiticos provenientes destes itens sempre sdo lancados sem
modificagdo por tempo de preparacdo (isto &, eles tém efeito
instantaneo, vejaa Secdo 4.55).

ANIMISTA (Clérigo):
Atributo Primé&io  — Intuicdo
Bonus Profissonais  — +1 por nivel paraler derunas

+1 por nivel parausar itens

+1 por nivel parahabilidades gerais

+2 por nivel para ataques com feiticos

direcionados

+2 por nivel paraataquescom feiticosbésicos

+1 por nivel parapercepcdo
Restrictes de Feiticos — Pode aprender listas abertas de feiticos de

Candizac®o eligasdefdticosde Animista.

Um Animista € um personagem treinado na evocagdo de

feiticos que retiram seu poder dos Valar através da Canalizag&o.
Suas areas primérias de desenvolvimento sdo aprendizado de
feiticos, mas ele é capaz de se desenvolver em quaisgquer
categorias de habilidades. Ele ndo pode vestir qualquer armadura
de metal, elmo de meta ou proteces de metal, quando estiver
lancando feiticos. Isto se aplica a todos os personagens langando
feiticos de Canalizag8o (vejaa Secéo 4.5).

DINHEIRO — Esta é uma quantidade extra de dinheiro com a
qual o personagem pode comegar. Cada personagem jogador
comega com 2 moedas de ouro (veja a Secdo 3.71). Para cada
ponto de background colocado nesta opgdo, 0 personagem rola
uma vez na Tabela CGT-2 e recebe o dinheiro indicado em
adico as suas 2 moedas de ouro normais.

NIVEIS DE HABILIDADES DE HOBBY - Estes S0 niveis
de habilidades desenvolvidas que ndo sdo necessariamente
relacionadas com a raca ou profissdo do personagem. Para cada
ponto de background colocado nesta opcdo, o nivel de uma
habilidade primaria (veja a Secéo 2.32) pode ser aumentado em
2 OU o nivel de uma habilidade secundaria (veja Segdo 2.33)
pode ser aumentadaem 5.

AUMENTO DE ATRIBUTOS - Esta opcdo indica atributos
gprimorados. Para cada ponto de background colocado nesta opcao,
o vaor de um atributo pode ser aumentado em 2 OU os vaores de
trés atributos podem ser aumentados em 1 cada. Nenhum atributo
pode ser aumentado paramais de 101 através deste método.

LINGUAGENS - Estaopgdo permite que um personagem agprenda
linguagens extras. O Medtre de Jogo pode desgjar restringir as
linguagens que poderdo ser escolhidas pelo personagem. Para cada
ponto de background colocado nesta opgéo, 0 personagem aprende
umalinguagem extracom nivel de habilidade 5.

2.52 DETEMINACAO DE DETALHES DO BACKGROUND

Apds 0 personagem ter docado seus pontos nas opgles de
background, o Mestre pode definir seu background (velaa Segdo 3.5).
Por exemplo, se 0 personagem pde 3 pontosem dinheiro, Lemiteme
1 em linguagem, o Mestre pode Ihe dizer que ee é o filho de um
mercador. Se ele destinar 2 pontos para capacidades especials, 1 para
dinheiro, e 2 para atributos, €le poderiaser o filho de um fazendeiro
que deixou a fazenda por aventura. 1sto é com o Mestre de Jogo,
embora 0 personagem jogador em questdo deva dar sua opinigo. A
quantidade de detalhe que entra agui depende da quantidade de
esforgo queo Mestred esgar ou € capaz deempreender.
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2.6 EXPERIENCIA E AVANGO DE NIVEIS
Cada personagem num jogo de interpretacdo tem um “nivel”

que representa o quanto ele é capaz. Os personagens tornam-se
mais poderosos e habilidosos avangando de nivel conforme
ganham experiéncia. A experiéncia é representada no jogo por
pontos de experiéncia com 0s quais 0 Mestre recompensa 0s
personagens por certas atividades e realizacOes. Normalmente,
um personagem comega 0 jogo no 1° nivel, e este aumenta
conforme ele adquire pontos de experiéncia por suas aventuras.
O nivel de um personagem ndo aumenta necessariamente todas
as vezes que ele ganha pontos de experiéncia; ele aumenta
guando seus pontos de experiéncia totais alcancam uma certa
guantidade, como explicado abaixo.

2.61 PONTOS DE EXPERIENCIA

Aprender como conceder pontos de experiéncia € uma das
tarefas mais dificeis que Mestre de Jogo enfrenta. E algo que é
muito dificil formalizar. Basicamente o Mestre de Jogo deve
conceder pontos de experiéncia por idéias e agdes para 0s
personagens que agiram da forma mais esperta, inteligente,
inovadora, perigosa (mas ndo imbecil), e acima de tudo bem
sucedida.

Abaixo resumimos algumas das atividades que normamente
surgem durante 0 jogo que devem ser recompensadas com
pontos de experiéncia. As recompensas de pontos de
experiéncia sugeridas sdo apenas diretrizes e o Mestre de
Jogo deve sentirselivre para modificalas sempre que o bom
senso indicar que elas estdo fora da realidade. O Mestre pode
somar e conceder os pontos de experiéncia no momento mais
conveniente. I1sto usualmente ocorre no inicio ou fim de uma
sessdo de jogo.

NOTA: Todos estestotais podem ser multiplicados por 4
se a atividade nunca tiver sido feita pelo personagem
antes, por 2 se a atividade tiver sido realizada apenas
uma vez antes, e por ¥2 se ela setornou umarotina.

1) PONTOS DE VIDA — Ao fim de cada combate, um
personagem recebe um ponto de experiéncia para cada avaria
recebida durante a batalha (desde que eles ndo tenham sido
curadosdurante abatal ha).

2) PONTOS CRITICOS — Estes pontos sio concedidos para
quaisquer criticos infligidos num adversério, sem levar em conta
seus efeitos. Os pontos de experiéncia concedidos séo baseados
no nivel do adversario e sdo modificados pelas condicdes do
inimigo e do combate. A TabalaET-3 resume estes pontos.

3) PONTOS DE VITORIA — Estes pontos de experiéncia sio
concedidos por matar, render ou deixar inconsciente um
oponente ativo. Isto pode ocorrer numa situagdo de combate (isto
€, um conflito real, nd num treino ou luta encenada). Um
oponente ativo é aquele que ndo estd morto ou inconsciente.
Todos estes pontos vao para o combatente que desfira o golpe
gue nocauteia ou mata o oponente. Os pontos de experiéncia
concedidos por “vencer” um personagem estéo relacionados na
Tabela ET-1. Estes pontos de experiéncia sdo reduzidos pelo
ndmero de pontos de experiéncia dados paracriticos jainfligidos
a0 oponente, veja o item 2 acima. Em alguns casos 0 Mestre
pode adicionar pontos extras para criaturas com poderes e
habilidades especiais.

EXEMPLO: Para este exemplo e 0 resto dos exemplos da
Secdo 2.61, nos referiremos ao exemplo de aventura
apresentado na Secdo 1.2. Nesta aventura, Naug (2° nivel),
Agonar (4° nivel), Drogo (1° nivel) e Chinta Kari (2° nivel),
decidem explorar e acampar numa torre em ruinas que continha
3 Orcs (um de 1° nivel, um de 2° nivel e outro de 4° nivel) que
estavam saindo para vagar pela noite. O encontro resultante
terminou com 2 Orcs mortos e 1 Orc fugido.

Naug matou sozinho o lider de 4° nivel , e sendo este 0
segundo Orc que Naug j& matou, ele recebe o dobro dos 300
pontos de experiéncia (§p) normais, isto € 600 pontos de
experiéncia. Ninguém ganha pontos de experiéncia pelo que
fugiu (Drogo jogou sua chance fora quando falhou). Agonar
colocou 0 Orc de 2° nivel para dormir, masreceberé apenas 130
Xp pois ele estd no 4° nivel eja colocou Orcs para dormir antes.

Se Drogo tivesse jogado uma adaga no Orc e obtivesse um
critico de Perfuracdo “B" antes de Naug mata-lo, entdo teria
recebido 40 pontos de experiéncia (10 para o “ B” x 4 para um
adversario de 4° nivel). Nesta situacdo, Naug teria recebido
apenas 520 pontos, 2 x (300 xp normais -40 xp que Drogo
recebeu).

Oscriticos“ E” e“ C” causados por Naug no Orc adormecido
poderiam normalmente valer 50 xp (25 x 2° nivel) e 30 xp (15 X
2° nivel), respectivamente. Entretanto, ele ja estava inconsciente
(adormecido), entdo os 80 sdo multiplicados por 1/10 e Naug
recebe apenas 8 pontos.

Chinta recebe 100 pontos e experiéncia, pelo critico “ A" que
ela recebeu quando o Orc e a arca cairam sobre ela. Ela
também recebe 9 pontos de experiéncia pelos 9 avarias que
recebeu.

Ent&o pelo combate, Naug recebe um total de 608 xp, Agonar
recebe 130 xp, Chinta recebe 109 xp, e Drogo recebe 0xp.

4) PONTOS DE MANOBRA - Estes pontos de experiéncia sdo
dados para manobras Unicas e inspiradas (estaticas e em
movimento) realizadas com sucesso durante uma aventura. Para
manobras de movimento (veja a Secdo 6.51) um resultado “100”
ou maior deve ser obtido. Baseados na dificuldade, os pontas
concedidos so dadosna TabelaET -4.

EXEMPLO: Drogo foi bem sucedido em patrulhar a area (o
MJ considerou esta uma manobra Média), recebendo por 50 xp.
Ele também espreitou por dentro da torre sem que os Orcs 0
ouvissem (uma manobra Leve), ouviu os Orcs chegando (uma
manobra Média), e se escondeu na porta principal (uma
manobra Média), resultando num total de 110 xp. Chinta foi
bem sucedida em se livrar do entulho (uma manobra Facil),
recebendo 5 xp, e ela abriu a arca, mas ndo em siléncio, de
forma que ndo ganhou pontos de experiéncia. Pegar e esconder
a caixinha (uma manobra Dificil) Ihe da umtotal de 102xp.

5) PONTOS DE FEITICOS — Estes pontos sao concedidos por
lancar feiticos durante uma situacdo de combate (tanto feiticos
intrinsecos quanto feiticos de runas e itens). Langar um feitico
que falhe resulta em O pontos. O feitico precisater aintenco de
ajudar o personagem ou seu grupo durante o combate. Os pontos
de experiéncia concedidos sdo dados pela seguinte formula e
resumidos naTabela ET-2:

100 - (10 x nivel do evocador) + (10 x nivel do feitico evocado)

EXEMPLO: Agonar lancou Levitagdo, que poderia té-lo
ajudado numa situacao diferente, como mantédo a salvo de uma
luta. Entretanto nesta situacao ele ndo fez nada para ajudar o
grupo ou a s mesmo, entéo ele ndo ganha pontos por isso. Seu
feitico de Sono é de 1° nivel, de forma que um personagem de 4°
nivel ganha 70 xp.
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ET-1- TABELA DE PONTOSDE VITORIA

(oresultado é o nimer o de ptsde experiéncia) NiVEL DO PERSONAGEM CAUSADOR DO “GOLPE FINAL”
OhURENY 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
0 50 45 40 35 30 25 20 15 10 5

1 200 150 130 110 100 90 80 70 60 50

2 250 200 150 130 110 100 o) 80 70 60

3 300 250 200 150 130 110 100 0 80 70

4 350 300 250 200 150 130 110 100 90 80

5 400 350 300 250 200 150 130 110 100 90

6 450 400 350 300 250 200 150 130 110 100

7 500 450 400 350 300 250 200 150 130 110

8 550 500 450 400 350 300 250 200 150 130

9 600 550 500 450 400 350 300 250 200 150

10 650 600 550 500 450 400 350 300 250 200

NOTA: Seo nivel do oponente for maior que 10, um aumento de 50 pontos extras é concedido para cada nivel acimade 10.
ET-2—-TABELA DE PONTOSDE FEITICOS
(oresultado é o nimer o de ptsde experiéncia) NIVEL DO PERSONAGEM EVOCADOR DO FEITICO
NIVEL DO

FEITICO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 100 90 80 70 60 50 40 30 20 10

2 100 100 0] 80 70 60 50 40 30 20

3 100 100 100 0 80 70 60 50 40 30

4 100 100 100 100 90 80 70 60 50 40

5 100 100 100 100 100 90 80 70 60 50

6 100 100 100 100 100 100 0 80 70 60

7 100 100 100 100 100 100 100 90 80 70

8 100 100 100 100 100 100 100 100 90 80

9 100 100 100 100 100 100 100 100 100 90
10 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100

ET-3-TABELA DE PONTOSCRITICOS

ET-4—-TABELA DE PONTOS DE MANOBRAS

(oresultado é o nlimero de ptsde experiéncia) (oresultado é o numer o de ptsde experiéncia)

Estes totais serdo mais tarde multiplicados por:
x 0 — seo adversario estiver morto ou morrendo (i.e., nada de pontos).
x Y10 — se o0 adversério estiver inconsciente ou incapacitado.
X %2 — seo adversério estiver atordoado.
X 2 — seo0 personagem estiver sozinho em combate corporal com o(s)
adversario(s).

NOTA - Os pontos criticos ndo podem exceder os pontos de “golpe final”
do oponente.

* — Estes pontos sdo concedidos a um personagem por criticos infligidos
nele por um adversério, para estes pontos o0 “nivel do adversario” é sempre
considerado como sendo 20.

NiVEL DO CRITICO CAUSADO
OPONENTE A B C D E Rotineiro 0
0 3 5 8 10 13 Fécil 5
1 5 10 15 20 25 Leve 10
2 10 20 30 40 50 Médio 50
3 15 30 45 60 75 Dificil 100
4 20 40 60 80 100 Muito Dificil 150
5 25 50 75 100 125 Extremamente Dificil ----------------- 200
6 30 60 90 120 150 Loucura Total 300
7 35 70 105 140 175 Absurda 500
8 40 80 120 160 200
9 45 90 135 180 225
10 50 100 150 200 250
pZL?mC:%i qg’oe' +5 +10 +15 +20 +25
parasi mesmo* 100 200 300 400 500
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Pontos de Experiéncia

6) PONTOS POR IDEIAS — Estes pontos de experiéncia sio
concedidos por idéias e planos que levam ao cumprimento do
objetivo ou a um evento, agdo ou aventura bem sucedidos. O
Mestre deve ficar de olho nas idéias, planos e sugestdes, feitas
pelos personagens jogadores, que provem ser (teis ou bem
sucedidas. Ap6s uma agdo, evento ou aventura ser completada,
e pontos de experiéncia dos itens 1 a 5 acima terem sido
concedidos, os pontos de experiéncia resultantes de TODO o
grupo sdo somados. O Mestre de Jogo deve recompensar
metade deste total como “pontos por idéias’, distribuindo-os
entre os personagens que deram idéias, baseado em suas
respectivas contribuicdes. Isto € muito subjetivo, assim o
Mestre de Jogo ndo precisa manter uma contagem exata das
idéias e usuamente pode confiar em suas impressdes gerais
sobre a aventura.

122m

EXEMPLO: Apo6s calcular os pontos de experiéncia para
combate, manobras e feiticos, 0 Mestre de Jogo calcula agora
0s totais para cada personagem, e um total para o grupo
(metade do qual sera concedido com pontos por idéias):

Agonar Chinta Drogo Naug
combate 130 109 0 608
manobra 0 105 110 0 metade
feiticos _70 _0 _0 _0 total do total
200 214 110 608 = 1132 566
ptsp/idéias 110 _46 250 160
total 310 260 360 768

O objetivo do grupo era verificar cuidadosamente atorre em
ruinas como um possivel abrigo ou local de aventura. Drogo e
Naug trabalharam diretamente nessa diregdo, com Drogo
tomando a iniciativa e Naug lhe dando cobertura. Drogo
ganha mais pontos por idéias pois realizou novas agdes a cada
turno e essencialmente fez boas escolhas a cada rodada,
enquanto Naug apenas “esperou por algo para matar”.
Agonar também serviu como reforgo, mas sem plangjamento
ou necessidade gastou tempo valioso com o feitico de
Levitacéo, que ndo serviu de nada para alcancar o objetivo do
grupo, de patrulhar e ficar preparado para o perigo. Ele
poderia ter preparado um feitico de sono e j& estar pronto
guando o perigo (os Orcs) aparecesse. Chinta, é claro, perdeu
0 controle quando encarou a possibilidade de encontrar
tesouros e obter ganhos pessoais, ela ndo fez nada para
alcancar o objetivo do grupo. Ela apenas teve a idéia 6bvia de
pegar o saque primeiro, indiferente & seguranca e objetivos do
grupo ou a sua prépria. Assim, Drogo ganha 250 dos 566
pontos por idéias, Naug recebe 160, Agonar leva 110, e Chinta
Kari ganha 46.

Este processo envolve algumas decisdes subjetivas por parte
do Mestre e requer alguma prética. As sugestdes feitas pelos
jogadores durante o plangamento devem ser tomadas em
consideracdo. Se Agonar tivesse sugerido que ele, Chinta e
Naug proveriam apoio enquanto Drogo patrulhava, ele
poderiater recebido mais pontos por idéias.

7) PONTOS DE VIAGENS- Um personagem recebe um ponto
de experiéncia por cada milha (1,5 km) 1 vigjado por terra numa
area ndo familiar, e um ponto de experiéncia para cada 15 km
voando ou por mar. O personagem precisa estar consciente e
interagindo com o ambiente. Multiplique por X% em &eas
civilizadas, por X2 em areas moderadamente perigosas, e por X3
em areas extremamente perigosas.

EXEMPLO: O grupo viajou cerca de 45 km para Valfenda
através da regidao moderadamente perigosa das Matas dos
Trolls. Assim cada personagem ganhou 90 pontos de
experiéncia (45 kmx 2 por perigo moderado) pela viagem.

8) PONTOS DIVERSOS — Muitas das diretrizes para os
pontos de experiéncia sdo relativos a agdo em situagdo tética
(isto é, uma situacdo envolvendo atividade detalhada e
precisa, usualmente sob restricbes temporais, como luta,
manobras e exploracdo). E mais dificil recompensar com
pontos de experiéncia atividades e realizagdes num ambiente
estratégico (isto €, menos estruturado que um ambiente
tatico). Pontos de viagem refletem a experiéncia ganha por
vigjar através de regides novas e estimulantes. O Mestre deve
recompensar pontos de experiéncia diversos para outras
atividades estratégicas que ndo envolvam viagens (ex.:
resolver uma charada ou pista, plangjar uma viagem ou
aventura bem sucedidos, etc.).
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Estes pontos também podem ser concedidos pelo Mestre de
Jogo para eventos que tenham um significado especial paraum
personagem (ex.: ter uma experiéncia religiosa, visitar um lugar
especial, cumprir uma missdo ou objetivo especia, lancar
feiticos que ndo sgjam de combate, etc.). Eles também sdo dados
por quaisguer agdes ou feitos que 0 Mestre considere digno de
recompensa.

EXEMPLO: O Mestre de Jogo decide que 0 grupo merece
alguns pontos de experiéncia diversos por atingir seu objetivo de
uma maneira relativamente efetiva. Ele da a Drogo 150 xp por
tomar ainiciativa e a maior parte do risco conhecido. Eleda a
Agonar e Naug 100 xp para cada, por sua solida aividade de
apoio, enquanto da a Chinta apenas 50 xp, pois €la foi
indiferente & seguranca do grupo e sua prépria, quando foi
atras de um potencial tesouro. Entretanto, Chinta recebe uma
recompensa por ter obtido a caixinha sem que o resto do grupo
percebesse.

2.62 NiVEIS DOS PERSONAGENS

O nivel do para cada personagem € determinado por quantos
pontos experiéncia e acumulou. Um personagem comega no
primeiro nivel sem nenhum ponto de experiéncia (O pontos). A
Tabela ET-5 resume quantos pontos de experiéncia
correspondem aosnivels.

EXEMPLO: Se o Mestre decidir recompensar os pontos de
experiéncia imediatamente apds esta aventura, 0s pontos sao
totalizados como segue:

PE NIVEL PE PE NIVEL

ANTIGO ANTIGO GANHO NOVOS NOVO
Agonar 33480 40 470 33950 40
Chinta 13400 2° 370 13770 2°
Drogo 9764 1° 570 10334 2°
Naug 18940 2° 928 19868 2°

O total de pontos de experiéncia de Drogo passou de 10000,
assim ele avanca do 1° para o 2° nivel. Entdo agora €ele pode
alocar seus pontos de desenvolvimento em suas habilidades para
aumentar seus niveis de habilidade, sendo assim ele deve
atualizar sua Ficha de Registro de Personagem. Se Naug tivesse
conseguido mais 132 pontos, ele poderia ter avancado para o 3°
nivel. Os outros dois personagens nao estdo nem perto de
avancar denivel.

ET-5—- TABELA DE PONTOS DE EXPERIENCIA

TOTAL REQUERIDO

NIVEL DE PONTOS DE EXPERIENCIA

Iy

0
10000
20000
30000
40000
50000
70000
90000

110000
130000

© 00 ~NOO OB~ WN

=
o

2.63 AVANGANDO UM NiVEL

Quando um personagem avanca um nivel, ele pode
desenvolver habilidades (aumentar seus nivels de habilidade) e
atualizar seus bénus. Para desenvolver uma habilidade ele aloca
pontos de desenvolvimento para ela (vgja a Tabela CGT-4) de
modo a aumentar o seu nivel. Este processo é idéntico ao
desenvolvimento de habilidade na aprendizagem e é descrito na
Secdo 3.6. ApOs todos os pontos de desenvolvimento terem sido
alocados para aumentar os niveis de habilidade, os bénus do
nivel do personagem para sua profissdo (veja a Segéo 2.4) sdo
atualizados. Finalmente quaisquer bdnus cujos componentes
tenham mudado devem ser recalculados. Este processo é
resumido abaixo:

1) Alocar pontos de desenvolvimento para aumentar niveisde
habilidade.

2) Atualizar osbdnusde nivel de habilidade.

3) Se necessario, rolar para pontos de vida (desenvolvimento
fisico) ou paralista de feiticos.

4) Atualizar bonusde profissdo pelo nivel do personagem.

5) Recalcular qualquer bbnus de heabilidade afetado pelos
passos2 e 3.

6) Aumentar seu total de Pontos de Poder (veja4.55).

7) Anotar 0 novo nivel do personagem.
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Mantendo Registro de Um Personagem

2.7 MANTENDO REGISTRO DE UM PERSONAGEM

Num jogo de interpretagdo cada jogador deve manter um
registro dos fatores que definem e afetam seu personagem,
enquanto o Mestre de Jogo deve manter registro dos personagens
ndo-jogadores (NPC's). No sistema Middle-earth Role Playing
(MERP), cada jogador deve manter registro de seu personagem
(ou personagem jogador) numa Ficha de Registro de
Personagem. A Ficha de Registro de Personagem (RS-1) tem
locais para todas as edtatisticas e fatores importantes para um
personagem. O Mestre de Jogo pode querer usar Fichas de
Registro de Personagem para certos NPC's cruciais, mas em
gera ele precisa manter registro de seus niveis. Isto permite que
ele refira-se a Tabela Mestra de Personagens ST-3 de modo a
obter os bdnus dos NPC' s requeridos durante o jogo.

O resto desta seco discute a Ficha de Registro de Personagem
e os diferentes tipos de capacidades e bdnus que os jogadores
devem manter registro.

2.71 A FICHA DE REGISTRO DE PERSONAGEM

A Ficha de Registro de Personagem tem espaco para todos 0s
fatores que afetam as capacidades e bbnus que afetam um
personagem (ex.: bénus de habilidade, conhecimento delinguagens,
listas de feiticos conhecidas, atura, peso, etc.). Um personagem
pode preencher todos os espacos apropriados (este processo €
descrito passo a passo na Secdo 3) e adicionar os valores em cada
uma das linhas, colocando o resultado no espago “tota”, ao fim de
cada linha. Quando este processo for completado 0 personagem
estara pronto para jogar e tem em sua Ficha de Registro de
Personagem todos os bdnus que podem afetar suas agoes.

Qualquer um usando MERP pode fotocopiar tantas Fichas de
Registro de Personagem quanto desgjar para uso neste jogo,
entretanto elas ndo podem ser copiadas para uso comercial. Os
jogadores podem usar as costas da Ficha para manter registro
dos suprimentos, equipamento e outras posses.

2.72 BONUS DE HABILIDADE

Bénus de habilidade sdo os nimeros adicionados as vérias
jogadas que determinem o sucesso de eventos e agdes durante o
jogo. Eles representam 0 qudo capaz um personagem € em certas
atividades. As classificagBes bésicas para bénus de habilidade
sa os Bonus Ofensivos (BO), Bonus Defensivo (BD), Bénus de
Manobras de Movimento (MM), e Bonus de Manobras Estéticas
(ME). Cada bbonus de habilidade tem sua classificagdo indicada
na Fichade Registro de Personagem.

Cada bdnus de habilidade é a soma de vérios bonus especificos,
cada um dos quais tem uma coluna sob “Bénus de Habilidade” na
Ficha de Registro de Personagem. Os bdnus especificos incluem os
bdnus de nivel de habilidade (vegla a Secdo 2.31), os bdnus de
atributo (vela a Segéo 2.12), os bdnus profissionas (vela a Secéo
2.4), bbnusdeitens (vejaa Secdo 4.56), e quaisquer bonus especiais.
Se um espaco de bdnus contém um “ X ent&o agquel etipo especifico
de bdnus néo se gplica aguela habilidade. Se um espaco jativer um
ndmero nele, entdo é um bdnusfixo que ndo muda

Como um nivel de habilidade é aumentado em um através de
desenvolvimento (veja a Secdo 2.3), um sind de aumento é
marcado na Ficha preenchendo-se o primeiro circulo vazio na
linha daquela habilidade. Os niveis de habilidade em Movimento
e Manobra sdo limitados pelo nimero de circulos na Ficha de
Registro. Habilidades sem circulos (isto €, Feiticos Bésicos,
Lideranga, Bonus Defensivos, e todas as Jogadas de Resisténcia)
nunca tém um nivel de habilidade. Todas as outras habilidades
ndo sdo limitadas a qudo atos seus nivels podem chegar;
considerando o espaco apenas 20 circulos puderam ser incluidos
na Ficha de Registro de Personagem.

Bénus Ofensivo (BO) — Bonus Ofensivos incluem todos os
bdnus de habilidade com armas, o bdnus de habilidade de
Feiticos Direcionados, e os bénus de Feiticos Basicos. Estes
bbnus sdo usados em combate para atacar oponentes com armas
efeiticos (vejaa Secdo 6.6). Os bdnus sdo adicionados ajogadas
de atague que sdo feitas nas vérias tabel as de ataque.

Bonus Defensivo (BD) e Equipamento de Defesa — O Bonus
Defensivo de um personagem € usado em combate como uma
subtracdo da jogada de ataque de um oponente contra o
personagem. H4 uma se¢do na Ficha de Registro com um espago
para o tipo de armadura em uso, um espaco para os bdnus extras
adicionados a0 Bénus Defensivo quando o personagem esta
usando um escudo contra um oponente, um espago para indicar
um elmo, mais um espago para indicar protetores de bragos e
outro para protetores de pernas. Normalmente um escudo pode
ser usado para aumentar o Bonus Defensivo em 25 contra um

agressor.

EXEMPLO: Shen-Tyga veste cota de malha, um emo,
protetores de bragos e pernas:

Armadura— cota de malha
Escudo — (-25)

Elmo— Sm

Protetores de Bragos— Sm
Protetores de Pernas— Sm

Desta forma, seus Bonus de Percepcéo (devido ao elmo), seu
Bonus Ofensivo (devido aos protetores de bracos) e seus Bénus
de Movimento e Manobra (devido aos protetores de pernas), s8o
reduzidosem>5.

Bbénus de Manobra de Movimento (MM) — Estes Bbnus
incluem todos os bbdnus de habilidade para habilidades
envolvendo bastante movimento: movimento e manobra gera,
escalar, cavalgar, nadar e esgueirar. Estes bdnus sdo adicionados
as jogadas de manobras que sfo resolvidas com a Tabela de
Manobrade MovimentoMT-1.

Boénus de Manobra Estdtica (ME) — BOnus de Manobra
Estaticaincluem todos os bdnus de habilidades para habilidades
que ndo envolvam muito movimento: rastrear, esconder,
destrancar fechaduras e lideranga. Estes bonus sdo adicionados
as jogadas de manobra que sgam resolvidas na coluna
apropriadada Tabelade Manobra EstéaticaMT-2.

2.73 BONUS ESPECIAIS (PE)

Muitas das habilidades ndo caem nos padrbes gerais
delineados acima: Desenvolvimento Fisico, Emboscar, e
Esgueirar/esconder. O Bénus de Desenvolvimento Fisico €0
nimero de golpes que um personagem pode levar antes de
morrer (veja a Segdo 2.32). O Boénus de Emboscar € um
modificador para rolagens criticas resultando de um aague
oportunista por tras do oponente (vejaa Se¢éo 2.32). O Bonus de
Esgueirar/esconder é um Bénus de Manobra de Movimento para
Esgueirar (evitar deteccdo durante o movimento), e um Bonus de
Manobra Estética para Esconder (evitar deteccdo quando nédo
estiver se movendo).

2.74 BONUS DE LANCE DE RESISTENCIA (LR)

Certos atagues ocorridos durante 0jogo iréo requerer de um
personagem um Lance de Resisténcia para determinar se ou
como um atague o afeta. Os tipos de ataques so feiticos de
Esséncia, feiticos de Canalizacdo, Venenos e Doencgas. O nivel
do atacante (ou nivel do evocador se for um feitico, nivel de
ataque se for um veneno ou doenca) é cruzado com o nivel do
alvo (defensor) na Tabelas de Resisténcia (RRT) para obter um
Gnico nimero. De modo a resistir com sucesso ao ataque, a
Lance de Resisténciadeve ser maior ou igual aeste nimero (veja
0 exemplo na Secéo 6.6).

Bénus de Lance de Resisténcia consistem de um bénus de
atributo, quaisquer bonus de itens, e bonus raciais (colocado em
um dos espacos especiais). Os bonus raciais podem ser obtidos
naTabelaBT-3.
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2.75 OUTRAS CAPACIDADES

Outras informagfes s8o mantidas na Ficha de Registro de
Personagem. Estas informagfes ndo sdo tdo utilizadas durante o
jogo quanto os bonus de habilidade, mas ainda assm é
importante manter registro delas.

Linguagens — Na se¢8o de sua Ficha de Registro de Personagem
marcada“LINGUAGENS’, o jogador deve registrar cada uma das
linguagensqueeleconheceeo“ nivel” deseu conhecimento decada
uma. Linguagensiniciais so baseadas naragado personagem (veja
a Secéo 2.21), bem como em suas excolhas de desenvolvimento
durante sua adolescéncia (veja a Secdo 3.3) e aprendizado (veja a
Secdo 3.6). O conhecimento do personagem numa lingua pode ser
desenvolvido maistarde num proximo nivel.

Listas de Feiticos — Na se¢do da Ficha de Registro de
Personagem marcada como “LISTAS DE FEITICOS’, o jogador
deve registrar cada uma das listas de feiticos que aprendeu e que
est4 aprendendo (veja a Secdo 2.32). Ele deve por um “X” na
caixa de “chance’ a direita da lista de feitico se ele ja tiver

aprendido a lista; se ele ndo tiver completado o aprendizado da
lista (vgja a Secdo 3.6), ele deve pbr a chance que ee tem, em

porcentagem, na caixade “chance’.

Nivel e Experiéncia - Cada personagem tem um Total de Pontos
de Experiéncia (vgja a Se¢do 2.6) e um nivel. Estas informactes
devem ser registradas em seus respectivos espacos na Ficha de
Registro de Personagem.

Armaduras, Escudos, ElImos e Protecies — Uma armadura
norma (placas de metal, cotade malha, couro rigido e couro
leve) cobre dos ombros ao meio das coxas, e até a metade dos
bragos. Os personagens devem também decidir se vestirdo elmos,
protetores de pernas €/ou protetores de bragos. Estas pegas de
€equipamento permitem que o usuario evite certos criticos, mas eles
também envolvem pendidades. elmos modificam os bdnus de
Percepcdo em -5, protetores de bragos modificam os bodnus
Ofensivosem -5, e protetores de pernas modificam os bonus de
Movimento e Manobraem -5. Se um personagem estiver vestindo
qualquer destes equipamentos, ele deve anota-lo em sua Fichade
Registro (vgja a Secdo 2.72). Armadura, emo e protecdo ndo
contam como carga (vejaabaixo).

Elmos e protecfes podem ser de metal ou couro. Umavez que
uma pega equipamento de couro protgja 0 usuario contra um
critico, ela se tornard indtil até que sgja substituida ou reparada.
Equipamento de metal ndo possui tais limitagBes se for
devidamente cuidado e reparado. E assumido que o0 personagem
realiza tal manutencéo.

Escudos podem ser usados apenas com armas de 1 M&o (veja
a Tabda CST-1), e requerem o uso completo de um braco.
Quando usando um escudo, um personagem pode aumentar seu
bonus Defensivo em +25 contra um oponente a sua frente ou a
sua esquerda. E assumido que o escudo esta no brago esquerdo:
0 Mestre de Jogo pode querer permitir personagens canhotos
(10% de chance) ou ambidestros (2% de chance).

Carga — As capacidades de movimento e manobra de um
personagem sd0 afetadas pelo peso do materid que ele carrega
junto ao corpo (se estiverem sendo vestidos, armadura, roupas,
elmo e protegBes, ja tém suas penalidades consideradas). Cada
personagem deve somar 0 peso de todo seu equipamento (material
gue ndo estgja sendo vestido, como: roupas, armadura, €mo,
protecéo, cinto, etc.) e suprimentosque ele carregue (vejaa Tabela
ST-4 parapesos), arredondando para baixo. Se o total é maior que
7 kg, pode resultar numa penalidade. Uma carga de 7 kg ou
menor, n&o resultara em penaidade. Assumimos que personagens
menores s3o resi stentes o suficiente parasustentar este peso. Isto é
particularmente verdadeiro pararagas ndo-humanas.

A Tabela BT-5 d4 a penalidade por carregar excesso de peso
baseada no peso do personagem. A esta pendidade o
personagem acrescenta seu bonus de Forga (se positivo),
resultando em sua “Pendidade por Carga’. Esta penaidade é
aplicadaa TODA Sas manobras de movimento. Se estiver correndo

ou tentando correr, a pendidade de carga é aplicada antes do
efeito de duplicacdo para movimento dobrado. (Um exemplo
disto pode ser visto na Se¢éo 3.72).

Atributos — Na secéo de “ATRIBUTOS’ da Ficha de Registro,
0 jogador deve registrar os atributos de seu personagem. Os
atributos sd nimeros entre 1 e 102 que representam as
capacidades fisicas e mentais do personagem (veja a Segéo 2.1).
Estes vaores sdo colocados préximos ao atributo na coluna
marcada “valor”. Cada atributo tem um bénus normal (da Tabela
BT-1) e um bbnus racia (da Tabela BT-3); cada um destes é
colocado na coluna apropriada. A soma destes dois bdnus é
colocada na coluna “total” e € usada como um bonus de atributo
paracalcular os bénus de habilidade.

Informagdo Constante — Certas informagdes a respeito do
personagem sao relativamente constantes e imutaveis. A Ficha
de Registro de Personagem prové espacos para 0 nome, raca,
peso, dtura, cabelo, olhos, comportamento e profissdo do
personagem. Também prové um espaco para quaisquer
propriedades especiais que 0 jogador desgje registrar.

2.8 O PAPEL DO PERSONAGEM

Existem certos fatores que ndo sdo formalizados no sistema
Middle-earth Role Playing mas que ainda afetam o papel de um
personagem, e em particular do personagem jogador. Estes so
fatores que ndo sdo as capacidades ou restricdes de um
personagem; em vez disso, ees sdo facetas de sua natureza e
temperamento individual. Estes fatores sdo cruciais para trazer
um personagem a vida em termos do jogo, e eles fazem um
personagem parecer mais realista para seu jogador, bem como
para os outros jogadores e para 0 Mestre de Jogo. Os trés mais
importantes desses fatores intangiveis sdo Personalidade,
Motivacdo e Alinhamento na luta entre 0 Bem e o Md na Terra-
média
PERSONALIDADE — Muitos jogadores podem injetar sua
propria Personadidade em seu personagem, 0 que € muito
aceitavel e agradavel. Entretanto, algumas vezes é excitante,
estimulante e recompensador, incorporar seu personagem com
uma personalidade diferente da sua; afinal, esta é uma
Interpretacdo de Papéis de FANTASIA. O que quer que vocé
decida fazer, serd importante considerar cuidadosamente a
personalidade de seu personagem.

MOTIVACAO — Outra pergunta que deve ser respondida sobre
seu personagem €& Qual a sua motivagdo? Quais s80 seus
objetivos no jogo? Pode ser aventurarse e ter uma vida
agradavel. Pode ser acumular tanto ouro, riqueza e itens magicos
quanto for possivel. Pode ser lutar e matar. Pode ser derrotar os
servos de Sauron e tornar o mundo um lugar seguro para a
Humanidade (ou Hobbitidade ou Elfidade ou Ananidade ou
Entidade). Seja qual for & motivagdo de seu personagem, ela
realmente gjudaa encarné-lo.

ALINHAMENTO - Vocé deve determinar a filosofia, moral e
tendéncias sociais de seu personagem; entdo nés agrupamos
estes fatores sob o ainhamento. A decisdo mais facil é o
personagem € bom, ma ou neutro (nem bom nem mal)? Nos
termos da Terra-média, os caras maus sao usualmente (mas nem
sempre) servos de Sauron e estdo por ai para destruir 0s
mocinhos (que tanto podem ser passiva ou ativamente opostos a
Sauron).

A proxima questédo €& Qual é a mord e filosofia do
personagem? — Ele acredita que os fins justificam os meios?
Saruman acreditava e se corrompeu. — Ele respeitaleis rigidas?
Os Elfos néo; alguns seres malignos respeitam. — Ele é fatdista?
Uma boa pessoa pode sentir que Sauron vencerd a despeito do
gue ele, como individuo, possafazer, entdo, por que se aborrecer
com resisténcia? — Ele € um hedonista? Bom ou mal, sua
principal preocupagdo pode ser procurar prazer. Todos estes s&0
exemplos interessantes, existem muitas outras opgdes que
adicionam dimensdo e compl exidade aum personagem.
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3.0 CRIANDO UM PERSONAGEM

Num Jogo de Interpretacdo cada participante (jogador) exceto
pelo Mestre de Jogo (MJ), assume a personadidade de um dos
personagens individuais — seu personagem jogador. Cada
jogador deve primeiro “gerar” seu personagem jogador com
intuito de determinar seus atributos, background, aparéncia
fisica, habilidades, etc.; em resumo, ele deve determinar todos os
vérios fatores que controlam o que o personagem é capaz de
fazer no ambiente do Jogo de Interpretagdo. Para gerar um
personagem o jogador deve executar cada um dos passos abaixo
(como descrito na Segéo 3.1 — 3.8):

1) Decidir que tipo de personagem irainterpretar.

2) Rolar osatributos do personagem (vejlaa Secdo 2.1).

3) Escolher umaragaparao personagem.

4) Desenvolver ashabilidades do personagem naadolescéncia.

5) Escolher umaprofisséo parao personagem.

6) Escolher opcdes de background parao personagem.

7) Desenvolver as habilidades do personagem na fase de
aprendizagem.

8) Equipar o personagem.

9) Calcular aspenalidades e bbnusdo personagem.

10) Desenvolver umapersonaidade para€ele.

A Ficha de Registro de Personagem é a chave para gerar um
personagem. Esta ficha € organizada para gjudar vocé durante o
processo de geragdo. Conforme segue cada passo do processo,
vocé deve registrar seus resultados nesta ficha. Use um |apis, ja
gue regularmente vocé estara mudando e atualizando seu
personagem. As vé&ias partes da Ficha de Registro de
Personagem e 0 que deve ser colocado nelas, é discutido na
Se¢80 2.7. Alguns dos passos da geragdo sdo intercambiavels —
primariamente geracdo de atributos, escolha de raca e profisso.

Se 0 Mestre de Jogo e os jogadores desgarem fugir do
processo de gerar personagens, eles podem usar a TabelaMestra
de Personagem ST-3, que da os bénus médios para as varias
profissdes e niveis.

Antes de comegar a gerar um personagem, o jogador deve
tomar uma decisao geral de qual tipo de personagem ele gostaria
de ter. Esta decisdo é relativa a profissdo, raga e atributos fisicos
e mentais do personagem.

EXEMPLO: Ojogador que esté desenvolvendo e controlando o
per sonagem neste exemplo e no resto dos exemplos na Secéo 3,
leu O Senhor dos Anéis e quer representar um personagem
semelhante a Aragorn 1. Entdo, em geral ele quer gerar um
personagem que seja um Guardido Dunadan com bons atributos
fisicos. Este per sonagenr-exemplo seré chamado Varak Tanuk.

Para dar aos leitores uma idéia dos diferentes tipos de
personagens que podem ser desenvolvidos, aqui estédo alguns
dos personagens de O Senhor dos Anéis (usualmente de nivel
muito alto) e suasracas e profissdes nos termos deMERP.

Aragorn Il — Guardi&o Dunadan.

Elrond — AnimistaMeio-€lfo.

Eomer — Guerreiro Rohir.

Frodo — Patrulheiro Hobbit.

Galadriel — MagaElfaNoldor.

Ganddf - Mago Humano (haverdade um dos Istari).
Gimli — Guerreiro Anéo.

Glorfindel — Bardo Elfo Noldor.

Legolas  — Guerreiro Elfo Sindar

Radagast — AnimistaHumano (naverdade um dos Istari).

BT-1- TABELA DE BONUSDE ATRIBUTO

. PONTOSDE
ATRIBUTO BONUS PODER*

102+ +35 4
101 +30 3
100 +25 3
9899 +20 2
95-97 +15 2
9094 +10 1
75-89 +5 1
25-74 +0 0
10-24 -5 0
59 -10 0
34 -15 0
2 -20 0
1 -25 0

* - Pontos de poder sdo requeridos para langar feiticos (veja a
Secdo 4.55). O nimero (baseado na Inteligéncia ou Intui¢do) dado
acima € multiplicado pelo nivel do personagem para obter seus
pontos de poder totais.
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3.1 GERANDO AS ESTAT ISTICAS

Primeiro o jogador deve gerar as estatisticas dos atributos que
determinam seus talentos fisicos e mentais (veja a Segéo 2.11
para descrigbes dos 6 atributos). Para determinar os atributos
para um personagem, primeiro faca 6 jogadas (D100) e anote-as
num pedaco de papel. Ignore resultados menores que 20; vocé
precisade 6 jogadas acimade 19. Abaixo assinae parasi mesmo
cada uma das seis jogadas para cada um dos seis atributos da
forma que vocé achar melhor, e anote tudo em sua Ficha de
Registro de Personagem (veja a Segdo 2.71). Agora vocé deve
ter um valor (entre 20 e 100) para cada um dos seus 6 atributos.
Lembre-se quanto maior o atributo, mais capaz serd seu
personagem quando realizar uma agdo usando aquele atributo em
particular. Neste ponto os bonus normais de atributos (veja a
Secd0 2.12 eaTabelaBT-1) devem ser registrados.

Elfos tém certas vantagens sobre as ragas “mortais’ (veja a
Secdo 2.21) e, em termos de jogo de interpretacdo de fantasia,
isto é refletido por uma restricdo sobre como eles designam seus
atributos. Cada Elfo Noldor deve colocar seu valor mais alto em
Presenca, cada Elfo Sindar deve assinalar um de seus dois
maiores valores para sua Presenca, e cada Elfo Silvestre deve
assinalar um de seus trés maiores valores para sua Presenca.

Tenha em mente que quando uma profissdo € escolhida parao
personagem (veja a Se¢do 2.4 e 3.4), o vaor escolhido para o
atributo principal do personagem deve ser substituido por um 90.
Desta forma é frequentemente uma boa idéia assindar o valor
mais baixo para o atributo primario.

EXEMPLO: Nosso personagem, Varak Tanuk, faz seis jogadas
para atributos: 91, 98, 07, 44, 85, 28. Ja que 07 € menor que 20,
ele rola novamente e obtém um 63. Ai estdo os 6 vaoresque
podem ser assinalados para seus atributos: 91, 98, 44, 85, 28 e
63. O jogador leu sobre Aragorn, o Guardido, e acredita que
desgja ser este tipo de personagem. Varak quer ser forte, rapido
eainda ser capaz de lancar algunsfeiticos. Ja que um Guardiéo
tem Constituicdo como atributo primario, ele sabe que podera
substituir uma de suas rolagens baixas (28) com um 90 quando
escolher sua profissdo. Entdo ele assinala seus 6 atributos
conformeabaixo:

Bénus Bobnus Bbénus
ATRIBUTOS Abrv. Valor Normal Racia Total
Forga (ST) 98 +20
Agilidade (AG) _ +10
Constituicdo  (CO) __ 28 +0
Inteligéencia  (IG) 44 +0
Intuicdo (1)) 85 +5
Presenca (PR é3 +0

Aparéncia (AP)

Ele colocou seu 85 em Intuicdo de modo a ter um ponto de
poder por nivel (vgja a Tabela BT-1), de outro modo ele seria
incapaz de lancar feiticos (vgja a Secdo 4.5). Varak também
conferiu seus bdnus de atributos na Tabela BT-1 e os anotou.

BT-2— TABELA DE EFEITO DEBONUSDE ATRIBUTOS

ATRIBUTO
HABILIDADE ou CAPACIDADE APLICAVEL

Movimento e Manobra:

Sem Armadura e Couro AG

CotadeMahaePlacas deMetal ST
BO deLuta ST
BO de Projéteis e Arremesso AG
Escalar AG
Cavagar IT
Nadar AG
Rastrear IG
Emboscar -
Esgueirar/esconder PR
Arrombar Fechaduras IG
Desarmar Armadilhas IT
Ler Runas 1G
Usar Itens IT
Feiticos Direcionados AG
Percepcéo IT
Lideranga & Influéncia PR
Desenvolvimento Fisico cO
Bo6nus Defensivo AG
Lance de Resisténcia de Esséncia IG
LR de Candizacéo IT
LR versus Veneno CO

LR versus Doenca CO
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Escolhendo Raga e Cultura

3.2 ESCOLHENDO RACA E CULTURA

Existe na Terra-média uma variedade de ragas (e culturas) que
um jogador pode escolher para seu personagem. Estas racas séo
descritas na Secdo 2.21; elas incluem certas classificagles gerais
gue de fato cobrem muitas ragas e culturas (ex.. Homens
incluem ragas e culturas como Haradrim, Dunlendings,
Beornings, etc.). A raga escolhida afeta os bonus do personagem
para habilidades (veja a Se¢do 2.31), seu desenvolvimento
durante sua adolescéncia, suas habilidades especiais, sua
aparéncia, e certos outros fatores (veja a Segéo 2.22). Umavez
gue araga (ou cultura) tiver sido escolhida, o jogador aanotaem
sua Ficha de Registro de Personagem. Ele deve também anotar
quaisquer bonus de atributos e bonus para L ances de Resisténcia
devido araca(vejaaTabelaBT-3).

O Mestre de Jogo pode desgar restringir as escolhas dos
jogadores para certas ragas “aceitaveis’. Por exemplo, um
Mestre pode ndo querer permitir personagens jogadores Orcs ou
Trolls, pois membros de tais ragas ndo so livres o suficiente de
dominagdo externa (mestres malignos, tais como os Nazgdl ou
Sauron) para serem controlados por um jogador. Entretanto, um
Mestre utilizando um cenério de jogo na 42 Era da Terra-média
(isto é, apds a destruicdo de Sauron e d'O Anel) pode permitir
gue personagens jogadores segjam Orcse Trolls.

De modo a ter uma nogdo de quais ragas séo usuamente
adequadas para personagens jogadores, o Mestre deve ler as
descricBes das racas no Apéndice 1. A Tabela de Ragas CGT-3
listaas ragas que nds sugerimos serem adequadas.

O Mestre pode desgar uma determinacdo aleatéria da raca e
culturabaseadana TabelaCGT -3.

Uma vez que a raga tenha sido escolhida, o jogador deve
determinar a aparéncia do personagem. Fatores que afetam a
aparéncia incluem peso, atura, idade, cor do cabelo, cor dos
olhos, comportamento, etc. Estas caracteristicas e sua
importéncia sd0 descritas na Secéo 221 para cada raca (e
cultura). O Mestre deve decidir se deve determinar ou néo estas
caracteristicas, ou se os jogadores podem escolher as
caracteristicas dentro doslimites dados nas descri¢cdes dasragas.

Para obter a Aparéncia (AP) do personagem, fagaumajogada
(D100) e ent&o adicione o bdnus de atributo do personagem para
Presenca (veja a Tabela BT-1). A Aparéncia ndo deve exceder
100 através deste método, embora possa alcancar 101 (mas ndo

102) através do uso das opgoes de background (veja a Secdo
2.51). Se 0 Mestre permitir um personagem pode trocar sua
Aparéncia com um de seus atributos. Nés sugerimos que isto
somente sga permitido se a Aparéncia do personagem for
aumentada com atroca

EXEMPLO: Ainda pensando em Aragorn, Varak escolhe ser
um Dunadan (o singular de Dunedain). Ele anota isto no
espaco “ RACA”, e registra suas modificagBes especiais obtidas
da Tabela BT-3.

Apb6s ler a descricdo racial do Dunadan na Segdo 2.21, o
jogador decide que Varak tera 1,98m e 100 kg., com cabelos
negros, olhos cinzentos e um comportamento austero. Ele também
anota quais linguagens (e em que nivel) um Dunadan conhece.
Um 77 érolado para Aparéncia; e com um bdnus de Presenca de
+5, a Aparéncia de Varak é 82 (bastante bem apessoado). Ele
decide ndotrocar este 82 por nenhumde seusatributos.

NOME: VaratTanut Bénus Boénus Bénus
RAGA/CULTURA: 3 adan ATRIBUTOS Abrv. Valor Norma Racia Total
Forga (ST 98 +20 +5
ALTURA: 198m Agilidade AG) _u +10 +0
PESO: 100 4 Congtituiggo  (CO) __ 28 +0 +10
CABELOS. Pretos Inteligéncia  (IG) 44 +0 +0
Intuicdo (Im 85 5 +0
OLHOS: cunza Presenca (PR) _ é3 +0 +5
COMPORTAMENTO: Austere Aparéncia (AP) 82
Atributo Itens Especial Especia Bénus Total
LR Esséncia: ____IG LR
LR Canalizagéo: IT LR
LR Veneno: CO 5 LR
LR Doenca: (60) +5 LR
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CGT-3—-TABELA DE RACAS

ST-1- LINGUAGENS DA TERRA-MEDIA*

12 Jogada

JOGADA
01-03
04-08
09-21
22-25
26-75
7678
79-91
92-97
98-00

RACA
Hobbit

Umli

Anédo

Wose
Homem **
Meio-elfo
Elfo Silvestre
Elfo Sindar
Elfo Noldor

Meio-orc *

Troll *
Orc*
Meio-troll *
Uruk-hai *

Olog-hai *

* — Estas ragas normal mente ndo sdo personagens jogadores.

** _ Edta classificag@o inclui muitas ragas (ou culturas)
separadas, uma segunda jogada deve ser feita para determinar
araga(ou cultura).

22 Jogada, aplicavel apenas aos homens

Adinaico — Corsariog(5), Dunedain(5), Elfos Noldor(3), Nimenorianos
Negros(5).

Apisaico — Haradrim do Norte(4), Haradrim do Sul(5).

Atliduk - Beornings(5).

Dunael —Dunlendings(5), Rohirrim(1),Woses(2).

Haradaico — Corsé&rios(4), Haradrim do Norte(5), Haradrim do
sul(3), Nimenorianos Negros(5), Variags(3).

Khuzdul (An&o) - Andes (5), Umli(1).

Kuduk (A sutil variante do Westron dos Hobbits) — Hobbits(5).
Labba — Lossoth(5), Umli(2).

Lingua Negra (Morbeth) — Meo-orcy(5), Meio-trals(5), Olog-hai(5),
Uruk-hai(5).

L ogathig— Dorwinrim(5), Orientais(5).

Nahaiduk — Beornings(5), Homens da Floresta(5).

Orquico —Meio-orcs(3), Ores(5), Uruk-hai(4).

Pukad —Woses(5).

Quenya — Dunedain(1), Elfos Noldor(5), Elfos Silvestres(2), Elfos
Sindar(3), Meio-elfos(3).

Rohirrico — Rohirrim(5).

Sindarin — Andes(3), Dlnedain(4) , Elfos Noldor(5), Elfos Silvestres(5),

JOGADA RACA OU CULTURA Elfos Sindar(5), Homens da Floresta(2), Lossoth(2), Meio-elfoy(5).
01-05  Dunadan Silvestre (Bethteur) — Elfos Slvestres(5), Elfos Sindar(4).
06-10  Rohir Umitico — Umli(5).
11-15 Beorning Varadja— Variags(b).
1620  Homem da Floresta Waildyth (Sinais da Natureza) - Beornings(5).
21-25  Dorwinadan Westron (Lingua Geral) — Andes(5), Beornings(5), Corsarios(5),
26-30  Lossadan Dorwinrim(5), Dunedain(5), Dunlendings(4), Elfos Noldor(5), Elfos
31-54 Homem Rural Silvestres(4), Elfos Sindar(5), Haradrim do Norte(5), Haradrim do
55-78 Homem Urbano Sul(3), Hobbits(5), Homens da Floresta(2), Homens Rurais(5), Homens
79-83 Dunlending (Terrapandense) Urbanos(5), Lossoth(2), Meio-éfos(5), Meio-orcs(5), Meio-trolls(3),
84-86  Oriental Numenorianos  Negros(5), Olog-hai(3), Orcs(3), Orientais(2),
87-89  Haradan Rohirrim(5), Trolls(4), Umli(2), Uruk-hai(4), Variags(2), Woses(2).
gg:gg Sg:.%‘r 19 * NOTA: O nlmero entre paréntesis apds cada raga falante de uma
96-00 NG lag N linguagem € o nivel de habilidade normal naquela linguagem para um
umenoriano Negro membro dagquela raca. Qualquer raga escrita em itdlico apds uma
linguagem possui a mesma como sua linguagem natal.
BT-3— TABELA DE MODIFICADORES RACIAIS ESPECIAIS
M odificadores de
M odificadores de Bonus de Atributos Lance de Resisténcia
ST AG CcO 1G IT PR ESS CNL VEN DOE
Hobbit -20 +15 +15 0 -5 -5 +50 +20 +30 +15
Umli +5 0 +10 0 -5 -5 +20 0 +5 +5
Anéo +5 -5 +15 0 -5 -5 +40 0 +10 +10
Wose 0 0 +5 0 0 -5 +20 0 0 0
Homem +5 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Dunedain +5 0 +10 0 0 +5 0 0 +5 +5
M eio<elfo +5 +5 +5 0 0 +5 0 0 +5 +50
Elfo Silvestre 0 +10 0 0 +5 +5 0 0 +10 +100
Elfo Sindar 0 +10 +5 0 +5 +10 0 0 +10 +100
Elfo Noldor 0 +15 +10 +5 +5 +15 0 0 +10 +100
Meio-orc +5 0 +5 0 0 -5 0 0 +10 0
Orc +5 -5 +15 -10 -10 -10 0 0 +20 +5
Uruk-hai +10 0 +20 0 -5 -10 0 0 +20 +5
Meio-trall +10 -5 +10 -5 -5 -5 0 0 +15 +5
Troll +15 -10 +15 -15 -15 -10 0 0 +30 +10
Olog-hai +20 -5 +15 -5 -10 -10 0 0 +20 +10

SIGNIFICADO: ESS - Esséncia; CNL — Canalizagdo; VEN — Veneno; DOE — Doenga; ST — Forca; AG — Agilidade; CO — Constitui¢éo;
IG —Inteligéncia; I T — Intuicdo; PR — Presenca.
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Desenvolvimento das Habilidades na Adolescéncia

3.3 DESENVOLVIMENTO DAS HABILIDADES
NA ADOLESCENCIA

A Tabela CGT-5 indica que habilidades um personagem
desenvolve durante sua adolescéncia, e também o quanto o nivel
de habilidade é aumentado em cada habilidade. A importénciae
mecénica das habilidades é descrita na Secdo 2.32. Estas
habilidades sdo baseadas na raga ou background cultural do
personagem. Por exemplo, se um homem cresceu e foi educado
numa sociedade Elfica, ele poderia utilizar o desenvolvimento de
habilidades Elficos apropriados. Em sua Ficha de Registro de
Personagem o jogador deve preencher um nimero de circulos
iguad a0 nivel de habilidade indicada abaixo para cada
habilidade. Algumas habilidades ndo estéo incluidas nas tabelas
abaixo porque nenhuma raga desenvolve estas habilidades
durante a adolescéncia.

EXEMPLO: Varak deve agora registrar os nivels de
habilidade, linguagens e listas de feiticos obtidos durante sua
Adolescéncia (vejaa Tabela CGT-5).

Varak realmente tem sorte quando rola para tentar aprender
uma lista de feiticos. Precisando rolar (D100) “ 10" ou menos,
eletira um “ 04" e aprende uma lista de feiticos. Ele escolhe
“ Caminhos do Movimento” e anota. Varak tambémtem 6 niveis
delinguagem; ele escolhe mais um nivel em Quenya, 3 niveisem
Rohirric, e um em cada para Hobbit e Slvestre. Ele gostaria de
ter escolhido Khuzdul (An&o), mas o Mestre de Jogo decidiu que
ele ndo teve oportunidade durante sua juventude.

Linguagens  Nivel Listasde Feiticos chance
1) Adbnaceo Q00000 1) CamunhosdoMovimento [ X ]
2)westron 00000 ) [ ]
3) Quenya 00000 3) [ ]
4) Stndarin 00000 /) [ ]
5) Rohcrrico 00000 5) [ ]
6) Hobbut @0000 6) [ ]
7) Stivestre @0000 7) [ ]

Varak marca seus niveis de habilidade na Adolescéncia
preenchendo os circulos apropriados (veja a Tabela CGT-5).
Ele marca um caixa em cada: Sem Armadura, Couro Rigido,
Armas de Projétil, Armas de 2 Maos, Armas de Haste, Cavalgar,
Natacdo, Ler Runas, e Usar Itens. Ele marca duas caixas em
Malha e Armas Cortantes de 1 M&o. Finalmente ele marca trés
caixas em Desenvolvimento Fisico.

HABILIDADE Niveis 5% Niveis 2%
MOVIMENTO & MANOBRA:

Sem Armadura [ J©) NUmero

Couro Leve [e]e]e) Méaximo

Couro Rigido [ Jelelele) de

Cotade Malha 00000 OO ——Niveis—

HABILIDADES COM ARMAS (Bbnus Ofensivos):

1-M Cortante 00000 O0OOOO OOOOO
2-Méos @O00O0 OOOOO OOOOO
Projétil @OO000 OOOOO OOOOO
Armas de Haste @OO000O OOOOO OOOOO
HABILIDADES GERAIS:

Cavalgar ®OO00OO 00000 OOOOO
Nadar @OO00OO 00000 OOOOO

HABILIDADES MAGICAS:
Ler Runas @OO000 OOOOO OOOOO

Usar Itens @OO000 OOOOO OOOOO

HABILIDADES DIVERSAS E BONUS:
DesenvolvimentoFisco @@@0O O OOO0O OO0O000

CGT-1-TABELA DE NiVEISDE LINGUAGEM

Nivel 1 Permite comunicagdo verbal basica através de frases
simples (ex: E seguro mmer?, Perigo a frente?, Quanto
custa?, Onde é banheiro?, etc.). Nada de leitura ou escrita.

Nivel 2 — Permite conversar sobre assuntos simples através de
sentencas simples se ambas as partes falarem
pausadamente e com muita atencdo. Permite a leitura de
sentencas simples para obter um entendimento basico,
mas com poucos detalhes e sem escrita.

Nivel 3— Permite a fala com uma fluéncia equivalente aquela de
um falante nativo mediano, mas sem as qualidades tonais
(i.e., a faa terd sotaque). Confere a capecidade de ler e
escrever passagens moderadamente simples, mas néo
conceitos sutis (i.e., cercado nivel da 42 série).

Nivel 4 — Fala como no nivel 3, e a habilidade de ler e escrever
como um homem letrado mediano (i.e., aproximadamente
equivalente ao nivel do 1° ano do ensino médio).

Nivel 5— Permite fluéncia absoluta sem qualquer sotaque e
totalmente letrado.
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Tabelas de Niveis de Habilidades na Adol

CGT-5-TABELA DE NiVEISDE HABILIDADES NA ADOLESCENCIA
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SJI0-0B N

rey-3nin
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©1S9.10|4 Bp SUBWOH
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sbulpuajung
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SO1.1es 10D
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sbuluioag
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SO4jP-OPIN

S9 IIBA|IS S04
Tepuis so4|3
JOPION SO4|3
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ssQuY

4 310 0 0 0|]0OJ]0OOCO0O1 01O0O0O0OO0ODO0O0OO0OO0OO0O|3123|000
010 0 0 0|01 0 OO 10O0O0OO0ODO0OO0OOOGOO|O01O0|3 5 4

3 5(40302010/0|3 10510102 2 2 5 3 3155 3 5(0 0 0|0 0 O

4 3108 6 4|3|3 6 55 6 2 23144532222 2|22 2

E MANOBRA:

MOVIMENTO

SemArmadura-|1 1)1 1 1 1fy1f2 1 1 1 11 11 1 1111 11|11 1|1 11

CouroLeve-|0O 3|0 O O 0(0O|0O O OO OOO1 3 0101 13|111(001
Couro Rigido—|1 3|0 0 0 1(0|0 0 2 1 1 1 0 0 0 11 00 O0O0f3 3 3|00 2

CotadeMalha-{3 0(0 O O 1(0(0 2 0 0 2 0 00O O 21 00 O0O0f2 3 1|0 0 3

HABILIDADES COM ARMAS:

1-M Cortante-|O0 0|1 1 1 1|00 1 2 0 2 0 1 1 0 2 1 12 12|04 0(0 0 O

SS30 —

2-Maos —
Arremesso—-{1 1/0 0 0 O0/2|1 1 1 1 0 2 1 1 3 01011411 1|12 2 2

1-M Concu

Projéteis—-|0 0|1 2 3 2(2|0 1 1 1 11 2 0 0 11 11 10|01 1(0 0 O

ArmasdeHaste—|0 O(O0 0 O 0|02 O O 1 1 2 2 2 2 1 1 01 1 1(1 1 0|0 0 O

HABILIDADES GERAIS:

Escdar—(1 O(O 1 2 1|22 0 0 0O 05 00 0 0O OO 3 3|11 11 1 1

Cavelgar—|0O Of1 1 1 1{0|0O 1 02 1 05 7 08104 00|01 O0f0O0TO

Nedar—|O 1|2 2 3 1|02 3 51 1100 2 11 1012|00O0f0O0TO

HABIL. DE SUBTERFUGIO:

Emboscar-|0 0O(O0O O O 0O(0O|O O O O OO OOOOOOOU OZ2f211(000

Esgueirar/esconder—(0 1|12 3 4 2|5(4 0 0 0 0 2 0 0O 4 01 01 4 4/00 000 O0
Arrombar Fechaduras-{1 0|0 0 0 0|1|0 O O O 0O O O O O OO OOOUO O|OO OO0 OO

Desarmar Armadilhas—-({1 0|0 0 O 0|1(0 O O O 0 O O O O O O OO OO|OO OO0 OO

HABILIDADESMAGICAS:

LerRunas-|0 O0f(2 1 1 1({0j0O 1 00O 1 0 O0OOOOT1IO0O0O0OOO0OO(OOTO O

Usarltens-|0 01 1 0 O0(0O(0O 1 0 O 1 0 OO O OO 1O0O0O0OOO0OO|O0O OO

DIVERSAS:

DesenvolvimentoFisico—-|3 2|1 1 1 1|2|3 2 2 1 3 3 2 2 3 2 2 1 2 2 3|2 3 2|5 5 4

-l2 1|3 3 3 1|41 0 00 01 11 111111101 0010

DE CHANCE DE OBTER

UMA LISTA DE FEITICOS
# DE NIVEIS DE LINGUAGEM

ADICIONAIST

Percepgéo

%

#DEPONTOSDEBACKGROUND 4 4|12 3 4 3|5|5 3 55 3 4 45 4555 455|2 2 3|11 2

de sua

coes

, pois a escolha deve ser feita dentro das restri

SS30 para seu personagem

D100) um resultado igual ou menor que este nimero, este personagem aprende a listade feitico. A escolha desta

feita até que o jogador tenha escolhido uma profi

Secdo 2.4) eraga (vejaa Secdo 2.21).

T — I 0 permite a0 jogador aumentar os niveis de linguagens que ele ja conhece devido a sua raca (até um nivel de 5), ou permite que ele escolha outras

linguagens e desenvolva niveis nela, ou uma combinagdo das duas possibilidades.

50 é

Se o jogador obtiver num lance de dados (
ssdo (vejaa

lista de feitico ni

*
profi
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Escolhendo uma Profissao

3.4 ESCOLHENDO UMA PROFISSAO

Apbs os atributos do personagem terem sido determinados,
seus fatores raciais determinados, e suas habilidades na
adolescéncia registradas, o jogador deve escolher uma das seis
profisses (vejaa Secdo 2.4) e anoté-laem suaFicha de Registro
de Personagem. O Mestre de Jogo pode querer restringir a
escolha de profissies para certas ragas (ex.: Andes e Hobbits ndo
podem ser Magos ou Bardos). Sugestfes para tais restricoes
apropriadas para a Terra-média sdo resumidas nas descrigdes
individuais dasragas (veja a Secdo 2.21).

Cada profissao tem um “atributo primario” que é o principal
para agquela profissdo. Os atributos primarios sdo Forgca paraum
Guerreiro, Agilidade para um Patrulheiro, Inteligéncia para um
Mago, Intuicdo para um Animista, Constituicdo para um
Guardido, e Presenca para um Bardo. Se o jogador desgjar, ele
pode substituir o valor previamente assinalado para seu atributo
primario por um 90.

Neste ponto o0 personagem deve escolher uma esfera da magia
(vgja a Secdo 4.5). Isto é automético para Magos (Esséncia),
Animistas (Canadlizagdo), Bardos (Esséncia) e Guardides
(Canalizagdo); Guerreiros e Patrulheiros tem a opgdo de escolher
Esséncia ou Candizacdo. O personagem deve também anotar
guantos pontos de poder (veja a Secéo 4.5) ele tem para lancar
feiticos. O nimero de pontos de poder que um personagem
recebe por nivel pode ser obtido na Tabela BT -1, usando seu
atributo de Inteligéncia (se sua esfera é Esséncia) ou sualntuigdo
(sesuaesferaé Canalizagao).

O personagem deve também calcular seus bonus de atributos
neste ponto e anotar que ele € do 1° Nivel e tem 0 Pontos de
Experiéncia

EXEMPLO: Varak escolhe ser um Guardido. Ele anota isto,

junto com os outros fatores até agora determinados: sua Esfera
(para lancar feiticos) é a Canalizacdo (j& que e€le é um
Guardiao), seu nivel é 1, e ele tem 0 pontos de experiéncia. Ele
também decide (espertamente) substituir o valor de sua
Congtituicéo, seu atributo principal como Guardi&o, por um 90.
Isto é feito 0 bénus de atributo é aumentado de +0 para +10. Ja
gue sua Esfera é a Canalizagdo, seus Pontos de Poder sdo

determinados pela Intuicdo; no olhamos na Tabela BT-1 e
anotamos que seu Ponto de Poder total é 1. Finalmente, Varak
soma seus bdnus normais de atributos com seus bonus raciais
para obter seusbbnus de atributostotais.

PROFISSAQ: Guardiao

LEVEL: 1

Bbnus Bo6nus Bonus
ATRIBUTOS Abrv. Valor Normal Racia Total
Forga (ST) 98 +20 +5 +25
Agilidade AG) _u +10 +0 +10
Constituigdo  (CO) _ %9 +10 +10 +20
Inteligncia  (1G) 4 +0 +0 +0
Intuicdo am 85 +5 +0 +5
Presenca (PR) é3 +0 +5 +5
Aparéncia (AP) _ 82

ESFERA: Canalizagao
PONTOS DE PODER: 1
PONTOS DE EXPERIENCIA: 0

3.5 OPCOES DE BACKGROUND E DETALHES

Cada personagem jogador tem um certo nimero de “ Pontos de
Background” baseados em sua raca (como indicado na Ultima
linha da Tabela CGT-5). Estes pontos devem ser alocados para
as “Opgdes de Background” descritas na Secdo 2.51. O Mestre
de Jogo pode decidir assinalar estas opgdes a seu préprio modo,
ou ele pode permitir que os jogadores escolham ou sorteiem na
Tabela de Opgdes de Background CGT-2. Os resultados destas
ecolhas devem ser marcados na Ficha de Registro de
Personagem.

Apdbs 0 personagem docar seus pontos para suas opcoes de
background, o Mestre deve definir seu background (vejaa Segéo
2.52). O Mestre pode basear este background na raga, profissao,
e escolhas de opgdes de background do personagem, bem como
na ambientagdo do jogo. Isto deve ser decidido pelo Mestre,
embora 0 personagem jogador em questdo deva ter algumas
sugestoes.

EXEMPLO: Varak deve agora alocar seus pontos de opgdes de
background: ele tem 3 ponto por ser um Dunedain (veja a
Tabela CGT-5). Ele coloca um ponto em Aptiddes Especiais, um
em Itens Especiais, e um em Niveis de Habilidades de Hobby
(veja a Secdo 2.51). Seu Mestre de Jogo decidiu permitir que os
jogadores escolham da Tabela de Opgdes de Background CGT-2
emvez de fazer uma jogada.

Varak escolhe “Muito Observador” como sua aptiddo
especial, ja que € um Guardido, e anota seu bénus +10 na
coluna “Especial” das linhas das habilidades Rastrear e
Percepcao. Ele também escreve “ Muito Observador” ao lado de
ESPECIAL na Ficha de Registro de Personagem.

ESPECIAL:
Rastrear ... G +10
Percepcdo ... IT +10

Varak escolhe uma espada larga +15 como seu item especial,
eanotaum+ 15 nacoluna“ Item” dalinha 1-M Cortante.

HABILIDADES COM ARMAS (Bonus Ofensivos):
1-M Cortante ...... ST _+14§

Finalmente, ele escolhe colocar seus nivels de habilidades de
hobby em Cavernas (uma habilidade secundaria, Secdo 2.33).
Como é uma habilidade secundaria, €le recebe e anota 5 niveis
dehabilidade.

HABILIDADES SECUNDARIAS:
Cavernas 00000 OCOOOO OOOOO

00000 O0OOOO OOOOO

Baseado nestas escolhas, o Mestre de Jogo e o jogador
retinem-se e decidem sobre um breve esboco de seu background.
Varak é o filho mais novo de Cagai Tanuk, um Guardido
Dunadande Ardor Setentrional. Toda sua familia exceto seu pai
foram mortos num ataque Orc quando ele era jovem. Ele foi
treinado por seu pai no conhecimento das Cavernas e da vida na
floresta. Ele tem um olhar excepcionalmente agucado e
observador. Seu pai desapareceu quando ele tinha 17, deixando
apenas sua espada larga + 15, que Varak carrega. Varak planga
descobrir o que aconteceu com ele tdo logo termine seu
aprendizado sob a tutela do melhor amigo de seu pai, Prolorn
Durban. O Mestre de Jogo plangja aprimorar este background
conforme Varak se aventure e descubra mais detalhes sobre sua
familia.
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BT-6 — TABELA PROFISSIONAL

ATRIBUTO

Guerreiro ST *
Patrulheiro AG *
Mago IG Ess.
Animista IT Can.
Guardido (6(0) Can.
Bardo PR Ess.

* - pode escolher qualquer das duas esferas.

PROFISSAO PRIMARIO ESFERA BONUSDE HABILIDADE DA PROFISSAO (por Nivel)

(+1) — Habilidades Gerais; (+2) — Desenvolvimento Fisico; (+3) — Habilidades com Armas;

(+1) — Habilidades com Armas, Hab. Gerais; (+2) — Habilidades de Subterflgio; (+3) —Percepcao.
(+2) — Ler Runas, Usar Itens, Feiticos Basicos; (+3) — Feiticos Direcionados.

(+1) — Ler Runas, Usar Itens, Hab. Gerai's, Percepco; (+2) — Feiticos Direcionados, Feiticos Basicos.
(+2) — Habilidades com Armas, Percepcdo, Esgueirar/esconder; (+3) — Habilidades Gerais.

(+1) —Hab. ¢/ Armas, Hab. Gerais, Hab. de Subterfiigio, Hab. Mé&gicas, Feitigos Basicos, Percepgo.

CGT-2-TABELA DE OPCOES DE BACKGROUND

NiVEISDE HABILIDADES DE HOBBY —
Aumenta uma habilidade priméariaem 2 niveis
ou Aumenta uma habilidade secundariaem 5 niveis

AUMENTO DE ATRIBUTOS-
Aumenta um atributo em 2
ou Aumentatrésatributosem 1

LINGUAGENS -
Aprende uma linguagem com nivel de habilidade de 5

CAPACIDADES ESPECIAIS—

JOGADA CAPACIDADE
01-50 Um item especial com bbnus +5 para qualquer

habilidade priméria

Um item especial com bdnus +15 para qualquer

habilidade secundéria.

Empatia com um tipo de animal: comece com um
animal de estimag@o ou companheiro leal dagquele
tipo (ex.: falcdo, gavido, doninha, gato, cdo, cavalo,
etc.). Qualquer manobra com tal animal recebe um
bénus especial +25.

51-55

56-60

61-65 Infravisdo: capacidade de ver fontes de calor na
escuriddo. Alcance até 30m (alternativamente,
qualquer outro sentido pode ser ampliado de

maneirasimilar).

66—70 Resisténcia: um item especial com boénus +10 para
LR’'s contra um tipo de adversidade, normalmente
feiticos de Esséncia, feiticos de Canalizagéo,

venenos ou doengas.

71-75 Proficiente com feiticos: comeca tendo aprendido
uma lista de feitico extra (esta opcdo de background
pode ser obtida apenas uma vez). O tipo de lista de
feiticos ainda é limitada pela profissio e raca.

76-80  Perito em manobras de novimento: um boénus

+10 paratodas as manobras de movimento.

81-85 Muito observador: um bonus especial +10 para

percepcao e rastrear.

86-90 ReagBes répidas: +5 paraBD e +5 paratodosos BO's.

91-95  Carismético: bdnus especial +10 para lideranga e

influéncia
96-00 Resistente a dor: +3 para cada jogada de D10 para

pontos de vida proveniente da desenvolvimento de
habilidades para desenvolvimento fisico.

ITENS ESPECIAIS—

JOGADA ITEM
01-60  Item mé&gico com bdnus +10 para qualquer habilidade com aqua o
item € usado (ex.: umamaga+10 pode aumentar o BO com macaem
10 quando usada em combate, gazuas +10 podem dar um bonus +10
para arrombar fechaduras, uma sela +10 pode dar um bonus +10
cavalgar, umaarmadura +10 pode aumentar seu BD em 10, etc.). O
jogador pode escolher o tipo deitem.

ou

Item adicionador de feitico +1: Permite ao evocador langar um
feitico adicional por dia sem gastar pontos de poder (veja a Segéo
4.56). E sugerido que tais itens tenham comprimento de a0 menos
90 cm e devam ser carregados nas maos.

61-89  Item defeitico di&rio: um item que permite que um feitico sgalangado
um certo nimero de vezes por diasem gastar pontos de poder (vejaa
Se;80 4.56): um fetico de 1° nivel quatro vezes por dia, um feitico de 2°
nivel trés vezes por dia, um feitico de 3° nivel duas vezes por dia, ou um
feitico de4° nivel umavez por dia. O jogador pode escolher qualquer
feitico (4° nivel oumenor) eotipo do item (se 0 MJjulgar apropriado)
OU o Mestre de Jogo e 0 jogador concordar num item méagico especia
(ex.: um cantil que torna.ase encher umavez por dia, uma cordaque se
amarrae desamarra por conta prépria, umamochila que ndo possui
peso adespeito de seu contelido, €c.).

90-00 Item mégico com bdnus +15 (como acima) OU adicionador de

feitico +2 (como acima).

NOTA: Se jogadas ou escolhas mlitiplas forem tomadas nesta tabela, é
sugerido que o jogador tenha a escolha de possuir todas as capacidades juntas
num Unico item ou distribuidas por dois ou mais itens separados. Os +'s
(bonus) e adicionadores de feiticos devem ser cumulativos (até um total de
+30) se estiverem num Unico item

DINHEIRO EXTRA —

JOGADA MONTANTE
01-02 1mo
03-05 2 mo
06-15 5mo
16-25 10 mo
26-35 15mo
3645 20 mo
46-55 30 mo
5665 35mo
66—-70 40 mo
71-75 50 mo
76-80 60 mo
81-85 70 mo
8690 80 mo
91-94 100 mo
95-97 125 mo
98-99 150 mo

00 200 mo
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Desenvolvimento das Habilidades no Aprendizado

3.6 DESENVOLVIMENTO DAS HABILIDADES
NO APRENDIZADO

Apbs as opgles de background e a profissdo terem sido
escolhidos, cada personagem deve desenvolver suas habilidades
durante sai aprendizado. Baseado em sua profissdo, o
personagem recebe um certo nimero de pontos de
desenvolvimento de Habilidades em cada uma das categorias de
habilidade conforme indicado na Tabela CGT -4. Este processo
também é usado cada vez que o nivel do personagem aumenta.
Asvarias habilidades e categorias sdo descritas na Segéo 2.32.

Os pontos de desenvol vimento numa dada categoria devem ser
usados para aumentar niveis de habilidades (veja a Secéo 2.3)
naquela categoria. Um nivel de habilidade pode ser aumentado
em um (e apenas em um), pelo uso destes pontos de
desenvolvimento. Um nivel de habilidade pode ser aumentado
em 2 pelo uso de um total de 3 pontos de desenvolvimento. Um
nivel de habilidade ndo pode ser aumentado em mais que 2
niveis durante o aprendizado.

A excegdo aedtas regras sao as habilidades de Movimento e
Manobra. Um personagem pode aocar para quaquer das
habilidades de Movimento e Manobra tantos pontos de
desenvolvimento quantos ele tiver disponiveis (e agqueles que ele
transferiu) para esta categoria. Cada ponto aumenta o nivel de
habilidade em 1, sem levar em consideragdo quantos pontos
estéo alocados nesta habilidade.

TRANSFERINDO PONTOS DE DESENVOLVIMENTO -
Pontos de desenvolvimento que ndo tenham sido usados podem
ser transferidos para outra categoria. Se a categoria para a qua

0s pontos sdo transferidos tiver pontos de desenvolvimento
iniciais totalizando zero (ex.: Habilidades com Armas para um

Mago ou Listas de Feiticos para Guerreiros e Patrulheiros), entao
aquela categoriarecebe um ponto de desenvolvimento para cada
quatro transferidos. Se a categoria para a qual 0s pontos sdo
transferidos tiver pontos de desenvolvimento iniciais com total

diferente de zero, entdo a categoria recebe um ponto de
desenvolvimento para cada dois transferidos. Pontos podem ser
transferidos de varias categorias. Pontos ndo usados serdo
perdidos. Pontos de qualquer categoria ou combinacdo de
categorias podem ser usados para desenvolver a habilidade
Percepcao (isto é, transferidos numabasede 1 para 1).

LISTAS DE FEITICOS — Cada ponto de desenvolvimento
usado numa lista de feiticos concede uma chance de 20% de
“aprender” (vejaa Secdo 4.5) aquelalista, assim usar 5 pontos da
uma chance de 100% de aprender uma lista Um dado
personagem pode rolar apenas uma vez durante a aprendizagem
para aprender uma lista de feiticos. Se um personagem tenta
aprender uma lista e falha, os pontos de desenvolvimento sdo
acumulados para aprender alista no proximo nivel (veja a Segéo
2.63). Estas pontos devem ser anotados na Fcha de Registro de
Personagem préximos ao nome da lista de feiticos. Se pontos
suficientes forem gastos para dar uma chance de 100% de
aprender uma lista, o personagem pode gastar mais pontos para
ter uma chance de aprender uma segunda lista (20% por ponto).
A profissdo (vejaa Segdo 2.4) earaga(vejaa Secdo 2.21) deum
personagem determinaquais listas de feiticos ele pode aprender.

EXEMPLO: Varak deve agora desenvolver suas habilidades
durante seu Aprendizado. Lembre que algumas habilidades
tiveram seus niveis aumentados durante o desenvolvimento de
habilidades na Adolescéncia. Ele verifica a Tabela CGT4 e
descobre quantos pontos de desenvolvimento ele recebe para
cadacategoria:

Habil. comArmas - 3 Desenv. Fisico -2
Habil. Gerais -4 Linguagens -1
Habil. de Subterfugio — 2 Movimento eManobra — 2
Habil. Magicas -0 Listas de Feiticos -1

Varak decide concentrar seu desenvolvimento com armas em
1-M Cortantes e coloca todos os 3 pontos de Habilidades com
Armas nela, aumentando este nivel de habilidade em 2. Lembre-
se, uma alocacéo de 1 ponto aumenta o nivel de habilidade em
1, mas uma alocagédo de 3 pontos aumenta o nivel de habilidade
em apenas 2 (exceto para habilidades de Movimento e
Manobra). Ele também coloca seus dois pontos de Movimento e
Manobra em Couro Rigido, aumentando em 2 seu nivel de
habilidade em Couro Rigido.

MOVIMENTO & MANOBRA:

Sem Armadura [ J@) Nimero

Couro Leve [e]e]e) Méximo

Couro Rigido 00000 de

Cotade Maha [ ] JeleleXele] Niveis—

HABILIDADES COM ARMAS (B6nus Ofensivos):

1-M Cortante 00000 OCOOOO OOOOO
1-M Concusséo 00000 O0OOOO OOOOO
2-Méos @O0000O O0OOOO OOOOO
Arremesso 00000 OOOOO OOOOO
Projétil @O0000 OOO0OO OOOOO
Armeas de Haste @O0000OO0OOOO OOOOO

Olhando para seus 2 pontos em Habilidades de Subterfugio,
€ele decide pdr um ponto em Esgueirar/esconder e um ponto em
Desarmar Armadilhas. Ele pde um de seus pontos de
Habilidades Geraisem Rastrear e Escalar, e decidetransferir os
outros 2 pontos de Habilidades Gerais para Desenvolvimento
Fisico, resultando num total de 3 pontos para Desenvolvimento
Fisico (ja que os pontos de desenvolvimento normalmente sdo
transferidosaumataxade2 paral).

HABILIDADES GERAIS:

Escalar @OO000O OOOOO OOOOO
Cavalgar @OO000O OOOOO OOOOO
Nadar @OO000O OOOOO OOOOO
Rastrear @OO000O OOOOO OOOOO

HABILIDADES DE SUBTERFUGIO:
Emboscar 00000 OOOOO OOOOO
Esgueirar/Esconder @OO000O OOOOO OOOOO
Arrombar Fechaduras OOOOO OOO0O0O0O OOOO0O
Desarmar Armadilhas @ O OO0 OOOCO00O OOOO0O

Ele usa os 3 pontos que tem em Desenvolvimento Fisico para
aumentar este nivel de habilidade em 2. Ja que pontos de
qualquer categoria podem ser usados para Percepcdo (numa
base de 1 para 1), ele usa seus pontos de Linguagem para
aumentar seu nivel de habilidade em Percepcdo em 1.

HABILIDADES MAGICAS:
Ler Runas @O0000O 0OOO0OO OOOOO

Usar Itens @O0000O OOOOO OOOOO
Feiticos Direcionados OOOOO OO0OO0O OOOO0O
HABILIDADES DIVERSAS E BONUS:
Percepcdo @O0000O OOOOO OOOOO
Desenvolvimento Fisico 00 @@®@® OOO0OO OOOO0O

Final mente, ele usa seus pontos em Listas de Feiticos para
tentar e aprender a lista “ Aspectos da Natureza” . Isto Ihe da
uma chance de 20% de aprender a lista (obtendo resultado
menor ou igual a 20). Ele rola um 84 e nédo aprende a lista.
Entretanto, ele anota a lista e o fato de que tem acumulada uma
chance de 20% quando ele atingir o préximo nivel.

ListasdeFeiticos chance
1) Camunhos do Movemento [ x ]
2) Aspectos daNatureza [ 20]

3) [ ]
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CGT-4—-TABELA DE PONTOSDE DESENVOLVIMENTO

PROFISSAO
CATEGORIA GUERREIRO MAGO ANIMISTA PATRULHEIRO GUARDIAO BARDO
Movimento & Manobra 3 0 1 1 2 0
Habilidades com Armas 5 0 1 3 3 2
Habilidades Gerais 2 2 2 3 4 2
Habilidades de Subterfgio 2 0 1 5 2 2
Habilidades Mé&gicas 0 5 2 0 0 3
Desenvolvimento Fisico 3 1 1 2 2 1
Linguagens 0 2 2 1 1 3
Listas de Feiticos * 0 5 5 0 1 2
* — Especial, vejaacima.
CATEGORIAS:
MOVIMENTO HABILIDADES HABILIDADES HABILIDADES HABILIDADES
& MANOBRA: COM ARMAS: DE SUBTERFUGIO: GERAIS: MAGICAS:
Sem Armadura 1-M&o Cortante Emboscada Escalar Ler Runas
Couro Leve 1-M&o Concussdo Esgueirar/esconder Cavalgar Usar Itens
Couro Rigido 2-Mé&os Arrombar Fechaduras Nadar Feiticos Direcionados
Cota de Maha Arremesso Desarmar Armadilhas Rastrear
Placas de Metal Projéteis
Armas de Haste

LISTASDE FEITICOS: Cadalista de feiticos € aprendida separadamente.

LINGUAGENS: Habilidade em cada linguagem é desenvolvida separadamente.

DESENVOLVIMENTO FiSICO: Determina os Pontos de Vida (PVs) de um personagem.

PERCEPCAO: Esta habilidade pode ser desenvolvida com pontos oriundos de qualquer categoria ou combinaggo de categorias.

3.7 APRONTANDO O PERSONAGEM JOGADOR

Uma vez que os jogadores completaram 0s passos descritos
nas Seces 3.1 — 3.6, eles precisam obter equipamentos e
suprimentos para seu personagem. Eles também precisam
calcular o total de seus bonus (isto & Bonus Ofensivo, Bénus
Defensivo, bdnusde Manobras de Movimento, etc.).

3.71 EQUIPANDO

Cada personagem comega 0 jogo com duas armas normais de
sua escolha (em adic8o a quaisquer itens especiais). Ele deve ter
um nivel de habilidade de 1 ou mais nas habilidades com armas
gue se aplique a estas armas iniciais. Ele comega com uma
armadura (o bénus de MM para este tipo de armadura deve ser
igual a1 maior que -10). Em adi¢do ele comega com roupas
(incluindo manto e botas), bainhas para suas armas, um cinto de
armas, e objetos pessoais normais.

Cada personagem comega com duas moedas de ouro com as
quais pode comprar equipamento e sobreviver até que possa
conseguir mais. Em adicdo ele pode comegar com mais dinheiro
através de suas opgles de background (veja a Segdo 2.51). O
personagem pode comprar (e comegar 0 jogo com) qualquer
equipamento e suprimentos que ele desgje das Tabelas ST-4 e
ST-5 com este dinheiro. Se 0 personagem tiver dinheiro
suficiente, estas compras podem incluir ervas (veja a Tabela ST-
5) e itens com bonus mégicos (veja as Tabelas ST-4 e ST-7, ea
Secdo 4.56). O Mestre de Jogo pode desgjar tornar algum outro
equipamento disponivel. Os jogadores podem manter registro de
Seus suprimentos e equipamento nas costas de suas Fichas de
Registro de Personagem.

EXEMPLO: Varak deve agora determinar qual equipamento e
suprimentos ele ird carregar. Como equipamento inicial, ele
pode escol her autorraticamente:

Peso em Kg

Sua espada +15 (pesa apenas 1,4 Kg) 14
Armadura de Couro Rigido vestindo
Um Machado 2,2
Um Arco Composto 14
Cinto de Armas vestindo
Roupas (incluindo manto & botas), objetos pessoais vestindo

50

Varak tem 2 moedas de ouro para gastar em outros
equipamentos (da Tabela de equipamentos e pregos ST-4). Ele
decide comprar:

mo mp mb mc ml* peso em Kg
0 0 0 0 O Equipamentoinicia 50
0 2 5 0 O EImodecouro vestindo
0 5 5 0 0 Escudo 6,8
0 3 0 0 0 Adaga 0,4
0 1 0 0 0 2Aljavasde20Flechascada 2,6
0 0 2 0 0 Mochila 1,0
0 0 2 0 O Sacodedormir 2,2
0 01 0 O Impermeave 1,8
0 0 1 0O O Pedeneiras 0,2
0 2 4 0 0 Cordasuperiorde30m 2,6
0 0 0 1 5 5tochas 25
0 0 0 1 O Odre(cheio) 04
0 0 1 0 0 Ragbesdeviagem (1semana) _ 6.0
1 5125 31,2Kg

* mo = moeda de ouro; mp = moeda de prata etc...

Varak decide-se contra as protegdes de bragos (-5 para BO) e
pernas (-5 para Movimento e Manobras), devido ao custo e as
penalidades. Estas compras o deixam com 4 moedas de prata, 8
moedas de bronze, 7 moedas de prata, e 5 moedas de latdo.
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3.72 CALCULANDO A PENALIDADE POR CARGA

Apbs 0 personagem ter sido equipado, o jogador deve somar 0
total de pesos de todo o equipamento e suprimentos (outros que ndo
roupas e armaduras) do personagem. Se o tota for maior que 7 Kg,
pode resultar numa pendidade. A Tabda BT -5 daa penalidade por
carregar excesso de peso; estapenalidade é aplicadaparaTODAS as
manobras de movimento. Se egtiver correndo ou tentando correr
(vgjaaSecan 6.41), apendidade por carga é aplicadaantesdo efeito
duplicador para movimento dobrado. Esta pendidade deve ser
colocada no espaco “PENALIDADE POR CARGA” da Ficha de
Registro de Personagem.

3.73 SOMANDO OS BONUS
Neste ponto o jogador deve determinar e totalizar seus bonus
parahabilidades e outras capacidades.

Bonus de Nivel de Habilidade O nimero de nivels de
habilidade é somado para cada habilidade e o bbnus é
determinado na Tabela BT -4 e anotado na Ficha de Registro de
Personagem nalinhade bénus de habilidade apropriada.

Bonus de Atributos: O bbdnus de cada atributo é obtido da
Tabela BT -1, e as modificagBes raciais dos bénus de atributos é
obtidada TabelaBT-3. Ambos sdo escritos no espago apropriado
préximo aos atributos na Ficha de Registro de Personagem, e
Seus totais s80 escritos ao seu lado. Estes bénus de atributos séo
também anotados na linha de bonus de qualquer habilidade a
qual eles se apliquem (vejaa Segéo 2.7).

Bénus Profissionais. Cada profiss@o recebe bbnus de certas
habilidades e categorias de habilidades (veja a Secéo 2.4). Estes
bbdnus séo registrados nas linhas de bénus apropriadas na Ficha
de Registro de Personagem.

Bonus de ltens. Certos itens magicos concedem bdnus para
certas habilidades. Estes bonus devem ser registrados na Ficha
de Registro de Personagem.
Bonus Especiais. Estes bonus podem vir de opcbes de
background, feiticos, penaidades por armaduras, etc. Alguns
destes bbnus ja estdo na Ficha de Registro de Personagem.
Calcule o total destes bénus para cada habilidade e cologque-os
nos espagos apropriados da Ficha

Finalmente, todos os bonus s&o somedos para cada habilidade
paraobter osbbnustotai s que ser&o usados no jogo.

NOTA: Nenhum bénus de “ Movimento e Manobra” para
um dado personagem, pode exceder seu bonus total de
atributo de Agilidade + 10. (Ex.: um personagem com
bonus total de agilidade +10 ndo pode ter um bbnus de
movimento e manobramaior do que+20.)

EXEMPL O: No exemplo da segéo anterior, Varak equipou-see
calculou quanto peso estava carregando, 31,2 Kg. Ele verifica a
Tabela BT-5, e descobre que sua penalidade é -25. Jaqueele é
extremamente forte, ele tem um bodnus de for¢ca de +25,
resultando numa Penalidade por Carga de 0. Para uma pessoa
normal (sem bdnus de forca), a Penalidade por Carga seria -25.
As pessoas provocam Varak dizendo que ele daria um bom
animal de carga (usualmente a provocagao ndo costuma durar
nao érepetida).

Varak deve receber uma penalidade se carregar mais 5 Kg de
trogos, assim, ele diz ao Mestre de Jogo que a maioria das
coisas pesadas (odre, corda, maioria das racdes, saco de
dormir, impermeavel e tochas) estdo em sua mochila. Entéo
mesmo que ele entre em combate ou tiver de correr carregando
alguém, ele pode largar sua mochila e sua Penalidade por
Carga ndo fara com que ele sofra muito (ela nunca pode ser
maior que0).

PENALIDADE POR CARGA: ST_+25 + 25 = _+0

BT-4—TABELA DE BONUSDE NiVEL DE HABILIDADE
NIVEL DE HABILIDADE BONUS
0 -25
1 5
2 10
3 15
4 20
5 25
6 30
7 35
8 40
9 45
10 50
11 52
12 54
13 56
14 58
15 60
16 62
17 64
18 66
19 68
20 70
+1 para cadanivel acimade 20 (ex.: 72 bonus para nivel de habilidade 22).

BT-5—-TABELA DE PENALIDADE POR CARGA

(oresultado é a penalidade por carga)

PESO DO

PERSONAGEM 71-11  até16  Até20
18-27 30 60 NA
até 36 20 35 60
até 45 15 25 40
até 54 15 20 30
até 63 10 15 25
até 72 10 15 20
até 80 5 10 15
até 90 5 10 15
até 100 5 10 15
até 110 0 10 10
até 120 0 10 10
até 126 0 5 10
até 135 0 5 5
até 150 0 0 5
até 180 0 0 0

PESO CARREGADO EM QUILOS (outro que ndo armadura e roupas)

ate 27 até 36 ate 45 atée 54 até 63 ate 72
NA NA NA NA NA NA
80 NA NA NA NA NA
60 NA NA NA NA NA
40 60 NA NA NA NA
35 40 60 NA NA NA
30 35 40 60 NA NA
25 30 35 45 60 NA
20 25 30 35 50 60
20 25 30 35 45 55
15 20 25 30 40 50
15 20 25 30 35 45
15 15 20 25 30 40
10 15 20 25 30 35
10 10 20 25 25 35

5 10 15 20 25 30

NOTA: Uma penalidade adicional de 5 € adicionada & penalidade méxima acima para cada 5 Kg acima de 72 Kg.
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EXEMPLO: Varak agora preenche todos os seus bonus e os
soma. Seus bdnus de itens e especiais sdo uma espada larga
+15, -5 para Percepcdo quando usando um elmo, e +10 para

Rastrear e Percepcao.

Seus bbnus profissonais sdo +2 para Habilidades com
Armas, Percepcéo e Esgueirar/esconder. Ele também recebe um

+3 emtodas as Habilidades Gerais.

Osbo6nus de Atributos vemdireto de sua Ficha de Registro de

Personagem, e os bdnus de nivel de Habilidade sdo obtidos da
Tabela BT-4 (-25 para nivel de habilidade O, de outra forma é5
vezes o nivel de habilidade).

Para cada nivel de habilidade em Desenvolvimento Fisico,
Varak pode rolar 1D10. Eletira: 5, 8, 4, 3 e 4; totalizando 24.
Isto, junto com seu bdnus de atributo de +20 e o +5 padréo, dao
a Varak 49 pontos de vida. Assim €le pode receber 49 pontos de
dano antes de perder a consciéncia.

Bénusde BOnusde Bénus Boénus Bobnus Boénus Bénus

HABILIDADE Niveis 5% Niveis 2% Nivel  Atributo Proiisiond deltem Especial Especial Total
MOVIMENTO & MANOBRA:

Sem Armadura [ J©) Ndmero +5 O AG  XXXXXX +0 MM___+15
Couro Leve 000 Méaximo 25 HO AG  x00xKx 15 MM__-80
Couro Rigido 00000 de +5 +HO0 AG  XXXXXX -30 MM___ <5
Cotade Maha [ 1 Jeleje)ele Niveis +0 +25 ST XXXXXX -45 MM__ -0

Placas de Meta OO0O0O0O 0000 25 +25 ST XXXXXX -60 MM__ 40
HABILIDADES COM ARMAS (Bbnus Ofensivos):

1-M Cortante 00000 00000 00000 00000  +20 t25 g 2 +15 BO t42
1-M Concussio 00000 00000 00000 00000 24 +25 g1 2 BO *
2-MZo0s 0000 00000 00000 00000 t25 ¢ BO *32
Arremesso 00000 00000 OOOOO OO00O 2 HO A % Bo 3
Projétil 0000 00000 OO000 00000 HO A _ %2 BO_ 7
Armas de Haste @0000 00000 OOOOO OO0 __ ¥ t25 ST 2 BO_ +32
HABILIDADES GERAIS:

Escalar @OO0OO 00000 OOOOOOOOOO +H0 AG +3 MM___+8
Cavalgar [ JoleleleYelolelololNololololo)elolololo NN T +3 MM *8
Nadar [ Jololele)elelelololNolelololoYololololo NN ) 0 AG 3 MM__ +8
Rastrear [ Jolelele)elolelololNololololo)ololololo NN ) 016G +3 +10 ME__ +#&
HABILIDADES DE SUBTERFUGIO:

Emboscar OO000O0 00000 OOOOO OOOOO 25 XXX XXXXXX  XXXXXX PE 25
Esgueirar/esconder @OOOO OO0O0O OOOOO OO00O _ + ¥ PR +2 MM/ME 12
Arrombar Fechaduras OOOOO OOO000O OOOOO OOOOO0 _ 25 +0 1G ME _ 25
Desarmar Armadilhas @ OOOO OOO0O00O OOOOO0 OOO0O __ # ¥ T ME __ +10
HABILIDADES MAGICAS:

Ler Runas @O000O OO00OO OOOOOOOOOO 0 |G ME
Usar Itens @O0000 00000 OOOOO OOOOO __ # T ME___+l0
Feiticos Direcionados OOOOO OO0O0O0O OOOOO OOOOO0 __ 25 +0 AG BO__ -1
HABILIDADES DIVERSAS E BONUS:

Desenvolvimento Fisico 00 @@ ® OOO00 OOOO0 OO000O _ *24 +20 CO +5 PE +4
Percepcéo 00000 00000 OOOOO OOO00 __ ¥ ¥ T i < o ME__t7
Lideranga& Influéncia XXXXXX PR OXXXXXX ME___
BO de Feitigos Bésicos XO0KK  XRXXXXXX BO___+
HABILIDADES SECUNDARIAS:

Cavernas 00000 OO0O00 00000 00000 _ +as 10 TG yyooxx PE __+28
Armadura: Couro Rigido Bonus Defensivo (BD):  xxxoxx o AG 00X BD 0
Elmo (-5 Percepgdo);  Couro LR Esséncia: XX g g 00X T
Prot. Bragos(-5BOs): __ N&o LR Canalizagao: XXXXXX W T 000X LR
Prot. Pernas(-6MMs);__ Nio LR Veneno: XOOKX — +20 CO  X00XX *5 LR +25
Escudo (+25 BD): Sem LR Doenca: XXX +20  CO XXXXXX il LR +25

3.8 TRAZENDO UM PERSONAGEM A VIDA
O jogador deve desenvolver um esbogo das caracteristicas e

personaidade de seu personagem (veja a Secdo 2.8). Estas
podem ser as caracteristicas do proprio jogador, de modo que o
personagem é basicamente o préprio jogador colocado no mundo
e situacdo do jogo. Alternativamente o jogador pode escolher
uma personaidade inteiramente diferente ca sua prépria, ou
algum meio termo entre 0s dois extremos.

EXEMPLO: Varak é uma pessoa nobre, devotada a combater o
mal na forma dos servos de Sauron. Desafortunadamente, ele
tende a levar isso ao extremo; para ele a mera associagdo com
um conhecido agente de Sauron deve ser punida com execucao
sumaria. Da mesma forma, €le sente que muitas pessoas neutras,
gue roubam ou executam atos “ malignos’ , devem ser destruidas.
Sua motivagdo é tornar-se tao poderoso quanto possivel, para
gue possa ser mais efetivo emfrustrar os planos do Senhor do
Escuro. Ele também desgja encontrar seu pai (vivo ou morto), se
isto ndo interferir com sua luta pessoal contra o mal.
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4.0 O SISTEMA DO MUNDO - A TAREFA DO MESTRE DE JOGO

Para fazer um jogo de interpretagdo de fantasia 0 Mestre de
Jogo deve desenvolver e delinear todos os componentes basicos
de um “Sistema de Mundo”. Estes componentes sdo similares
aos componentes de um romance ou pega:

1)Um cena&io onde as acles tomaram lugar deve ser
desenvolvido.

2)Devem ser eshocgados os personagens que habitam o cenério.

3)Um enredo geral ou sinopse deve ser delineado.

4)DecisOes devem ser tomadas a respeito de como lidar com
certos elementos da interpretaco de papéis (ex.: aventuras,
magica, religido, cura, venenos, etc.).

Desenvolvendo os componentes mencionados acima requer
um bocado de trabalho e esforgo por parte do Mestre de Jogo.
Existe um nimero de produtos comerciais que provéem parte ou
todos estes componentes. M édulos de aventuras ou campanhas,
provéem cenarios, personagens e enredos, engquanto sistemas de
regras tais como MERP provéem diretrizes para lidar com os
vérios elementos da interpretacdo de papéis. Um Mestre de Jogo
deve ter em mente que todos estes acessdrios de jogo sdo
meramente guias para sua prépria criatividade e imaginacao.
Estes médulos e regras sdo feitos para serem modificador e
adaptados para encaixarem-se no conceito do Mestre de como
ele quer que seu “sistemade mundo” parega.

Para 0 sistema de mundo da Terra-média, 0 Mestre deve
primeiramente ler e absorver os trabalhos de J. R. R. Tolkien,
primariamente O Hobbit e O Senhor dos Anéis. Estes romances
provéem uma rica descricdo de um cendrio excitante — todaa
Arda, e a Tera-média em particular. Eles introduzem uma
enorme variedade de tipos de personagens e criaturas — Elfos,
Haobbits, Dlnedain, Magos, Ents, Nazg(l, Orcs, Trolls, Dragfes,
Bdrogs, etc. E, é claro, os romances sdo entrelagcados num
enredo de proporgdes épicas (a luta dos Povos Livres contra o
Senhor do Escuro, Sauron de Mordor, e seus servos).

Qualquer que sgja o estilo que 0 Mestre de Jogo empregue,
MERP prové diretrizes e sugestGes para projetar os elementos
chave de seu jogo de interpretacdo de papéis. As secles
seguintes discutem os vérios elementos de um jogo de
interpretacdo de fantasia e apresentam alguns problemas e
situagdes que podem surgir durante 0 jogo.

O Campaign and Adventure Guidebook for Middle-earth da
Iron Crown Enterpriss (I.C.E.) fornece uma abundancia de
informagBes gerais sobre a Terra-média. Ele descreve os
principais habitantes, linguagens, culturas, topografia, clima,
rotas de comércio, centros populacionais, e uma variedade de
outros fatores relativos a Terra-média. Também prové um poster
colorido de 60x90 cm de todo o continente da Terra-média,
incluindo as terras ermas ao norte, sul e leste do Ocidente da
Terra-médiadetalhadapor J. R. R. Tolkien.

Os Middle-earth Campaign Modules da Iron Crown
Enterprises (e do The Luther Blissett Trandation Project ;)
fornecem ainda mais detalhes relativos a regides especificas da
Terra-média. Estes modulos provéem uma visdo da Terra-média
de Tolkien e preocupamse com os elementos necessarios de
cenario, cultura, personagens e enredos que se apliquem
especificamente ao jogo de interpretacdo. Eles incluem mapas
detalhados das regiGes cobertas pelo médulo, descrigBes das
culturas e principais locais de aventura especificos na érea, e
outro material que tornam mais facil e produtivo o trabalho do
Mestre de Jogo.

Os Middle-earth Adventure Modules da |.C.E. sdo descrigbes
de locais especificospara aventuras prontas que fornecem todo o
material necess&rio para uma série de sessbes de jogo de
interpretagdo de papéis. O Middle-earth Role Playing system
inclui um moédulo de aventura muito simples, A ULTIMA
PONTE, que foi plangjado para ser jogado por um Mestre e
jogadoresiniciantes. A ULTIMA PONTE incluia estalagem da

“Ultima Ponte” na estrada para Bri e Vafenda, a regido das
Matas dos Trolls, um covil de Troll, e um castelo arruinado.
Apésiniciar um grupo nestadrea o Mestre pode criar e descrever
uma éarea de sua propria Terra-média, ou ele pode usar um dos
Maddulos da |I.C.E. ambientado numa regido adjacente ou outra
parte da Terra-média: Bri e as Colinas dos Tumulos, Angmar,
Norteda Florestadas Trevas, | sengard, etc.

Qualquer que sgja a abordagem empregada pelo Mestre de
Jogo, MERP prové diretrizes e sugestbes para projetar e
organizar os elementos chave de seu jogo de interpretacdo. As
secBes seguintes discutem os vérios elementos de um jogo de
interpretacdo de papéis e apresentam aguns dos problemas e
situagdes que podem surgir durante o jogo.

4.1 O CENARIO

O cen&io para um jogo pode variar de acordo com a
quantidade de tempo, esforco, ou dinheiro que um Mestre de
Jogo desgja empreender. Afortunadamente para um Mestre
utilizando a Terra-média, uma enorme quantidade do trabalho ja
foi realizada — por J. R. R. Tolkien. Material mais detalhado
também estd disponivd na forma dos moédulos da I.C.E.
Acesstrios de jogo, como mapas e desenhos sdo ingredientes
importantes paraum cendrio realista.

Com o proposito de graduamente trazer Mestres de Jogo
iniciantes para a interpretagdo, MERP ira smplificar o processo
de plangar e construir um cendrio para um jogo. Os trés tipos
bésicos de cenarios definidosem MERP s8o: &reas civilizadas, o
campo, e locais de aventura. Cada tipo de cenério satisfaz uma
necessidade diferente num jogo de interpretacdo de fantasia,
enquanto os trés juntos fornecem um sistema para lidar com a
maioriadas situagfes que surgirdo durante um jogo.
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4.11 AREAS CIVILIZADAS

Areas civilizadas num jogo de interpretacio de fantasia
fornecem um lugar para 0s personagens jogadores (e outros
personagens) comprar e vender coisas, conseguir comida e
alojamento, obter informagdes sobre aventuras em potencial, se
curar e recuperar, etc. Em outras palavras, uma area civilizada é
um lugar que serve como uma base de operagOes para um grupo
de aventureiros. Estas reas também tém um potencia para
aventuras como atagques de | adrfes ou assaltantes, fraudes, brigas
em tavernas, tentativas de envenenamento, etc. Sugestdes para
vérias atividades deste tipo e diretrizes sobre como utiliza-las sdo
apresentadas naSecao 5.1.

Uma érea civilizada pode ser tdo simples quanto umataverna
ou castelo isolados, ou tdo complexo quanto uma grande cidade
com aventuras e politicas internas intrincadas. Em geral, um
cendrio de areacivilizada pode ser descrito fornecendo:

1) Mapas e eshogos.

2)Uma descricdo dos habitantes e visitantes.

3)Uma lista de pregos de servigos, suprimentos e equipamentos
disponiveis.

4) Algum tipo de esboco das informages e pistas disponiveis.

5)Um esboco das instalagBes de cura e recuperacéo.

6) Um esbogo dos possiveis perigos e aventuras.

7)Uma descricéo béasica dos modos e eventos atuais da &rea.

4.12 O CAMPO

O campo num jogo de interpretacdo de fantasiainclui todas as
areas do mundo que ndo sgjam locais de aventura (veja a Secdo
4.13) ou areas civilizadas (vgja a Secdo 4.11). O campo € um
cendrio no qual os personagens podem vigjar, acampar, explorar,
patrulhar, esconder e fugir de forgas perseguidoras. No campo os
personagens também podem encontrar criaturas e outros
personagens, resultando em emboscadas, lutas, encontros,
avistamentos, etc. Edtas atividades e como resolvé-las sdo
detal hadas na secéo 5.2. Basicamente, 0 campo € 0 cendrio geral
onde se situam as reas civilizadas e oslocais de aventura.

O campo que um Mestre usa pode ser representado por um
simples eshogo a 14pis de uma pequena area marcado com as
principais caracteristicas do terreno, as localizagdes das &reas
civilizadas, e as localizacbes dos locais de aventura
Alternativamente, 0 campo pode incluir toda a Terra-média de
uma forma bastante geral (dos mapas nos trabahos de J. R. R.
Tolkien e do mapa do continente da Terra-média da I.C.E.),
junto com mapas muito detalhados e descricbes da regido
especifica que serve de cenério parao jogo. Em geral, um campo
adequado (veja a Parte 111 para um exemplo completo) pode ser
descrito provendo-se:

1) Um esbogo de mapa de todo 0 mundo,

2) Mapas detal hados de uma area especificana qual aaventura ocorre.
3)A localizagdo de areas civilizadas e locais de aventura.

4) Esbocos de terrenos tipicos que podem ser encontrados.

5)Uma descricdo das criaturas e dos habitantes comuns.

6)Uma descricdo dos personagens e criaturas que podem estar de

passagem.
7)Umallista de possiveis encontros perigos (incluindo o clima).

4.13 LOCAIS DE AVENTURA

Locais de aventura sdo lugares especificos que fornecem
oportunidades para que 0S personagens possam esgueirar,
explorarem, lutar, pilhar, e todas as outras coisas que contribuem
para o objetivo central do jogo de interpretacdo de fantasia —a
aventura. A Secdo 4.4 descreve alguns tipos sugeridos de
aventuras. Locais de aventura usualmente tém muitos atributos
em comum: eles tém uma disposi¢do fisica (um castelo, uma
ruina, um complexo de cavernas, um templo, etc.), eles tém
algum tipo de perigo (guardas, habitantes hostis, armadilhas,
etc.), e tém agum tipo de objetivo ou propdsito (tesouro,
resgatar cativos, destruir criaturas malignas, etc.). Estas
caracteristicas sdo descritas nas segdes seguintes. Atividadesem
locais de aventuras sdo resolvidas como agBes num ambiente
tatico (vejaa Segdo 6.0).

A extensdo da complexidade de um local de aventuravaria de
uma smples caverna (para um exemplo veja a caverna dos
Trolls na Parte 111), a um castelo em ruinas (para um exemplo
vela 0 castelo na Parte 1ll), até a complexidade de cidades
arruinadas e montanhas escavadas. Em geral, um local de
aventura (veja a Parte |11 para dois exemplos completos) pode
ser descrito fornecendo-se 0 seguinte:

1) Porqué e paraqué o locd foi originamente projetado e construido.

2) O qué aconteceu (se houve algo) para tornar o lugar um local de
aventura.

3) Para qué o lugar esta sendo utilizado atualmente.

4) Quem ou o qué visita regularmente ou vive no local.

5) Seu eshoco e da &rea imediatamente ao redor.

6) Os perigos (armadilhas, guardas e habitantes).

7) Quaisquer tesouros ou objetivos.

Disposicdo Fisica — Para pdr os personagens num loca de
aventura o Mestre de Jogo deve ter a0 menos um esbogo da
disposicdo fisica do local. Isto pode ser um simples eshoco das
salas, portas, muros, corredores, torres, eic. e seus
relacionamentos uns com os outros. Os esbogos da Parte 111

fornecem um exemplo de como projetar locais de aventura.

Perigos— Para que um loca de aventura fornecaacéo excitante,
deve haver perigos. Estes podem tomar a forma de guardas,
armadilhas, e habitantes hostis como Homens, Orcs, Trolls e
outras criaturas (veja a Segdo 4.2). Os perigos podem incluir
obstéculos naturais como murahas ingremes, precipicios,
paredes ou muros prestes a desmoronar, etc. Sua localizacdo
pode estar marcada nos desenhos da disposicdo fisicado local de
aventura. Os locais de aventura na Parte |11 provéem exemplos
de alguns destes perigos.

Objetivos e Propositos — Os personagens devem ter alguma
razéo paravisitar um local de aventura. Este pode tomar aforma
de uma missdo, como resgatar um prisioneiro, patrulhar o loca
de aventura, assassinar alguém, roubar algo, e uma variedade de
coisas limitadas apenas pela imaginagdo. Muitas vezes pode ser
apenas um desgjo de lutar, pilhar e saguear — a palavra chave é
PILHAR.

Tesouro — A Tabela ST-6 fornece uma lista de alguns dos tipos
de tesouros que podem ser encontrados num local de aventura:
dinheiro, jéias, armas, armaduras, itens magicos, feiticos em
pergaminhos, feiticos em pocdes, e pistas para outros objetivos
(mapas, livros, inscricdes, etc.). Os tesouros ndo precisam se
restringir a esta tabela; itens mégicos e feiticos sdo limitados
apenas pelaimaginacdo. Itens muito poderosos sdo chamados de
artefatos e usua mente tém uma histéria detalhada, propdsito e
alinhamento (isto € bom ou mal). Itens magicos sdo discutidos
em mais detalhes na Se¢do 4.56. Um Mestre de Jogo deve ser
cuidadoso a0 escolher o tesouro de um local de aventura
Dinheiro demais ou itens muito poderosos podem desequilibrar
um jogo, por outro lado os jogadores podem perder o interesse
num jogo com muito pouco dinheiro ou itens.
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4.2 0S PERSONAGENS NAO-JOGADORES (NPC'S)

Um jogo de interpretacdo de papéis ndo precisa apenas de
cenarios (vegjaa Segdo 4.1), ele também precisa de personagens e
criaturas que habitem estes cenérios. Os personagens jogadores
provéem os aventureiros para um jogo, mas é tarefa do Mestre
de Jogo (ou dos acessdrios de jogo) prover o restante da
populagdo de seu mundo, 0s personagens ndo jogadores e as
criaturas. E claro, o Mestre de Jogo n&o precisa desenvol ver toda
a populagdo da Terra-média; ele precisa apenas esbogar 0s
personagens ndo-jogadores que irdo interagir com 0Os
personagens jogadores. Para um simples jogo, 0s personagens
ndo-jogadores usuamente requeridos incluem: adiados e
oponentes dos personagens jogadores, personagens neutros para
interagirem com oS personagens jogadores. (ex.. comprar e
vender, conseguir informagdes, pagar impostos, etc.), e
guaisguer outros personagens e criaturas que possam adicionar
profundidade e detalhe a0 jogo de interpretacéo.

Acessorios de jogo como os modulos da |.C.E. usualmente
provéem descrigdes completas de uma variedade de personagens
ndo-jogadores, junto com diretrizes de como utiliza-los. O
exemplo de aventura na Parte 111 fornece os personagens néo-
jogadores requeridos para aguela aventura. Estes personagens
devem servir como um bom exemplo dos vérios tipos de NPC's
e criaturas Uteis num jogo deinterpretacéo de fantasia. A Tabela
Mestra de Personagens (ST-3) fornece bdnus médios para
personagens, baseados na profissio e nivel. O resto da Segéo 4.2
ira descrever algumas das mais importantes classes de NPC's e
criaturas.

Quando decidindo que personagens ndo-jogadores usar numa
dada situagdo ou como eles reagirdo, um Mestre de Jogo pode
desgiar fazer um “lance de reacdo” aberto. Como uma diretriz
bem geral, se 0 lance de reacdo é alto o NPC deve reagir
favoravelmente a respeito dos personagens jogadores na situagéo
dada. Se o lance é baixo areacdo deve ser desfavoravel, e se o
resultado for médio, areacdo é neutra. A intensidade da reacdo
deve ser baseada em qudo ato ou baixo o lance de reagdo
resultou.

EXEMPLO: Na aventura-exemplo apresentada na Parte | (p6),
trés Orcs sairam de seu acampamento ao pbr-do-sol subindo um
lance de escadas até o pavimento térreo de uma torre emruinas.
A primeira pista de que estavam em perigo foi quando uma
flecha atravessou a garganta de seu lider e ele caiu. Os dois
Orcs remanescentes olharam ao redor e viram uma humana
fémea ajoel hando-se sobre uma arca e de costas para €les, um
Ando com uma besta ainda “fumacando” (estando assim
descarregada), e um Elfo levitando cerca de 4m sobre o Ando.
Suas opgdes em ordem de agressividade eram:atacar o Ando,
atacar a humana ajoelhada,sacar um arco curto, arranjar
cobertura e lutar defensivamente, retirar-se lentamente
procurando por possiveis aberturas para atacar, ou fugir. O
Mestre de Jogo leva em conta a morte de seu lider (lideres Orcs
usualmente lideram através de intimidacdo), e faz um lance de
reacdo para cada Orc (alto sendo agressivo). O primeiro Orc
tiraum 06 e foge para salvar avida (ou para “ buscar ajuda” ), o
segundo tira um 91 e “ bravamente” decide atacar o oponente
mais proximo e, é claro, mais “fraco”: a humana fémea
gjoelhada de costasparaele.

S de tivesse rolado muito mais que 91, ele poderia ter
agredido 0 Ando sorrateiro (mas durdo) que atirou emseu lider.
Se ele tivesse tirado um resultado médio, poderia ter sacado
uma arma de projétil ou tomado algumtipo de acio defensiva. E
claro, com um resultado baixo, ele poderiater sejuntado ao seu
companheiro e saido correndo.

4.21 A POPULACAO GERAL

O primeiro passo para descrever 0s personagens ndo-jogadores
€ determinar asragas e culturas que habitam o mundo de forma
gera. Paraa Terra-média, tais popul agbes gerais sio detalhadas
nos trabalhos de Tolkien e nos médul os de campanha e aventura
dal.C.E. MERP fornece muitas descri¢fes gerais destasracas e
culturas na Se¢do 2.21 e no Apéndice 1 (Secéo 8.0).

A seguir o Mestre deve decidir quaisragas e culturas habitam
aregido especifica da Terra-média onde seu jogo se passa. O
exemplo deaventuraem MERP (Parte I11) se passa na érea entre
Bri e Valfenda. Entdo, nostermos de MERP, asragasnaarea
circunvizinhaincluem Hobbits, Andes, Orcs, Trolls e Homens,
as culturaslocais dos Homensincluem Dunedain, Homens da
Floresta, Homens rurais e Dunlendings.

Definir a populagdo geral permite ao Mestre de Jogo visualizar
0 modo de vidadaregi&o, bem como as motivacBes etracos e
manei rismos 6bvios dos personagens ndo-jogadores. I1sto
também o gjuda a desenvolver um enredo paraseu jogo (vejaa
Secd0 4.3) e prové uma gjuda para desenvol ver backgrounds
mali s ricos paraos personagens jogadores (vejaa Secdo 2.52).

4.22 POPULAGOES HOSTIS

Os membros de ragas e culturas que sdo hostis aos
personagens jogadores devem ser definidos em mais detalhes
gue a populacdo geral. Isto deve ser feito porque estes sdo 0s
individuos que os personagens jogadores mais provavelmente
encontrardo durante uma aventura. Isto é, personagens jogadores
mais provavelmente escolhero visitar um local de aventura
(veja a Secdo 4.13) habitada pelos membros de uma populagéo
hotil.

Se 0s personagens jogadores forem membros dos Povos
Livres (caras bons ou neutros) da Terra-média, as populagdes
hostis em geral consistiréo de Orcs, Trolls, criaturas malignas, e
Homens maus ou neutros. Para jogos iniciantes, nds sugerimos
gue 0s personagens jogadores ndo sejam malignos, ja que grupos
de personagens malignos sdo muito dificeis para o0 Mestre de

Jogo lidar.

4.23 HABITANTES DE LOCAIS DE AVENTURA

Normamente os habitantes de um loca de aventura sfo
membros de uma populagéo hogtil. Entretanto isto nem sempre €
verdade conforme os habitantes sejam amigavei s ou neutros para
com 0s personagens jogadores. Em tais casos, o lugar é um local
de aventura porque os personagens jogadores querem alguém ou
algo que esta la. Ta situagdo é interessante, mas pode ser
bastante complexa para um Mestre inexperiente lidar. Sugerimos
gue parajogadores iniciantes os habitantes de locais de aventura
sejam hostis.

Tenha em mente que habitantes inteligentes de um local de
aventura irdo requerer certos detalhes a respeito deste locd: uma
razéo para estar 1a, um suprimento de comida, um suprimento de
&gua, instalacbes sanitérias (as vezes), entretenimento (ex.: para
Orcsisto pode ser torturar prisioneiros ou uns aos outros), e uma
variedade de outras coisas.

Racas Pensantes — O adversério mais perigoso (e assim, mais
excitante para aventuras) € um personagem inteligente ou um
pouco inteligente. Entdo na Terra-média muitos locais de
aventura serdo ocupados por Orcs, Trolls, Homens malignos,
Elfos malignos, etc. H& também muitas criaturas inteligentes na
Terra-média que geramente ndo sdo lembradas como
personagens ou pessoas (ex.: Dragdes, Ents, etc.).



Personagens Néc-Jogadores

37

Flora e Fauna — Muitos locais de aventura serdo habitados por
animais (definidos como criaturas ndo particularmente
inteligentes) e plantas. Animais podem ser ndo-hostis, ndo-hostis
exceto se forem perturbados, n&o-hostis exceto se forem
atacados, hostis, agressivamente hostis, etc. Eles podem estar
sob o controle de habitantes inteligente do local de aventura. A
Tabela ST-2 resume as @pacidades de muitos dos animais da
Terra-média. Plantas algumas vezes sd0 perigosas, mas
freqlientemente elas séo fontes de comida, cura ou veneno. Elas
as vezes sd0 0 objetivo que os aventureiros buscam (ex.: eles
estdo procurando por certas ervas para curar um de seus
personagens).

Monstros e Outras Criaturas — Em adico aos personagens e
animais, locais de aventura na Terra-média podem ter uma
variedade de monstros e criaturas inteligentes. Os escritos de
Tolkien estdo repletos de monstros tais como DragBes, Aranhas
Gigantes, Balrogs, Wargs, Kraken, Ents e muitas outras criaturas
incomuns ou encantadas. Estestipos de criaturas sdo descritas na
Secéo 4.24 e no Apéndice 2 (Segdo 9.0).

4.24 DESCRICOES DAS CRIATURAS DA TERRA-MEDIA

Os monstros e animais especiais do mundo de Tolkien sdo
muito importantes para qualquer campanha. As criaturas variam
de perturbagdes menores como Dumbledors para maiores
irritantes como Barogs. Alguns destes monstros sGo animais
inteligentes e/ou sociais e é preciso que cuidados especiais sgjam
tomados quando encontrados. Alguns destes monstros especiais
tém suas descrigBes raciais detalhadas na Secdo 2.21 e no
Apéndice 1 (Secdo 8.0); apenas as caracteristicas de combate sdo
cobertas na Tabela ST-2. Ha um grande nimero de monstros
muito poderosos no mundo de Tolkien. Monstros como Balrogs
e Dragdes ndo devem ser encarados por personagens de nivel
baixo, ou jogadores inexperientes.

Esta € uma lista de criaturas especiais da Terra-média que
podem ser usados pelos Mestres de Jogo dentro das regras de
MERP. Outras criaturas podem ser inventadas ou usadas, mas o
Mestre deve decidir suas caracteristicas e capacidades. O
Apéndice 2 (Se¢do 9.0) prové descrigdes detal hadas de cada uma
destas criaturas.

Balrogs L obisomens
Crebain Mearas
Dragfes Mewlips
Dumbledors MoscasdeMordor
Ents M amakil
Faistitycelyn Nazgdl
Falcbes Infernais Olog-hai
Gigantes Orcs
Grandes Aguias Trolls
Grandes Aranhas Vampiros
Hummerhorns Wargs
Huorns Wights
Krakens

4.25 ASSOCIADOS DOS PERSONAGENS JOGADORES

Frequentemente 0 Mestre e o0s jogadores irdo desgjar ter
personagens ndo-j ogadores que Se associam ou aventuram com o
grupo dos personagens jogadores. 1sto € muitas vezes necessario
guando ndo ha personagens jogadores suficientes para formar
um grupo grande o suficiente para lidar com uma aventura em
particular. Em adicdo, muitas vezes € (til ter aliados ou um
amigo poderoso para gudar a equilibrar adversarios
excessivamente poderosos. No romance de Tolkien, O Hobbit,
Gandalf preencheu este papel para o grupo de Andes eBilbo
durante suas aventuras. O “enredo” (vgja a Secéo 4.3) do mundo
do Mestre de Jogo ird influenciar pesadamente em como tais
personagens ndo-jogadores serdo introduzi dos e usados.

Contratando Personagens N&o-Jogadores — Personagens
jogadores podem desgjar contratar NPC' s para aventurar-secom
eles. O Mestre de jogo deve decidir que tipo e quantos
personagens estéo disponivels num dado tempo e &rea civilizada
(veja a Secdo 8.1, por exemplo). O nimero de personagens
disponiveis deve ser limitado em &reas civilizadas menores. Na
Terra-média, Guerreiros e Patrulheiros devem ser 0s mais
disponiveis, com Bardos e Guardides sendo menos comuns,
Animistas sendo raros e Magos aindamais raros.

Para contratar um personagem né&o-jogador, o Mestre de Jogo
deve requerer umajogadana Colunade Influénciae Interacéo da
Tabela de Manobra Estatica (MT-2). Para uma dada area
civilizada o Mestre deve fixar a dificuldade de contratar NPC's
gue estejam procurando por aventuras. Os seguintes valores de
dificuldade so baseados na oferta feita pelo personagem
tentando contratar. Eles podem ser aplicaveis para o exemplo de
aventuranaParte |11 (estes podem variar baseados na quantidade
de jogadores). Uma “partilha’ é o vaor tota em dinheiro dos
tesouros ndo-magicos (mo, mp, b, mc, ml, ejdias; vejaa Secdo
4.8) obtidos durante a aventura, dividido pelo nimero de
membros ndo contratados.

Dificuldade Oferta
Rotineira— 1 mo (ou mais) por dia mais uma partilha
completa.
Fé&cil — 5-9 mp por dia mais metade de uma partilha
Leve — 5-9 mp por diamais um quarto de umapartilha.
Média— 1 mo (ou mais) por dia
Dificil — 5-9 mp por dia
Muito Dificil — 1-4 mp por dia.
Extremamente Dificil — Metade de uma partilha.
LoucuraTotal — Um quarto de uma partilha.
Absurda— “Venha se aventurar conosco”

Apbs ser contratado, o Mestre de Jogo ainda controla o
personagem contratado, mas o contratante deve decidir suas
acOes em situagdes ndp-cruciais ou ndo-perigosas. A ndo ser que
o contratante faga uma jogada bem sucedida de influéncia ou
interacdo, 0 Mestre deve fazer um lance de “reagcdo” para o
personagem contratado em situagdes perigosas ou desagradaveis,
para determinar suas acbes. Uma jogada relativamente baixa
indica ma vontade para entrar ou lidar com a situacdo, enquanto
uma jogada rel ativamente ataindica disposi ¢do e boavontade.

Aliados — Certos personagens néo-jogadores podem ser aliados
dos personagens jogadores e gudalos se eles estiverem na
mesma missao ou ha mesma area. Um bom exemplo disto é o
encontro de Frodo e Sam com Faramir e os GuardiBes de
Ithilien. Frodo e Faramir eram “aliados’, e Faramir deu a Frodo
conselhos, guda e um lugar para descansar. O Mestre pode
desgar estruturar seu jogo de forma que 0s personagens
jogadores tenham aliados a quem recorrer por aira, informacdes
eguda

Protetores — Enquanto personagens contratados e aliados sdo
exemplos mais passivos do tipo de gjuda que um Mestre pode
dar aos personagens jogadores, “protetores’ sdo formas mais
ativas de auxilio. Protetores sdo NPC's que aparecem quando
s30 necess&rios ou quando convocados pelos personagens
jogadores. Por exemplo, Tom Bombadil foi um protetor para
Frodo e seus amigos por um curto periodo apés eles deixarem a
Floresta Velha. Quando eles estavam para serem destruidos
pelos Wights, Frodo convocou Tom Bombadil recitando um
verso. Nés sugerimos que protetores sgam limitados por
distancia, nimero de vezes que eles podem ser chamados, ou a
severidade do perigo encarado pelos personagens jogadores.
Protetores podem variar em seus poderes e efetividade.
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4.3 O ENREDO

O enredo para um jogo de interpretagdo de fantasia consiste
das politicas gerais do mundo, das atividades e objetivos dos
personagens ndo-jogadores, dos propdsitos e incentivos dos
personagens jogadores, e das interacbes entre todos estes
elementos. Um enredo pode ser tdo simples quanto uma torre
arruinada habitada por bandidos e seus tesouros (0s personagens
jogadores querem a pilhagem). Por outro lado, um enredo pode
ser tdo complexo quanto o de O Senhor dos Anéis. NOs
sugerimos um enredo simples parainiciantes. A Partelll fornece
ta enredo com um castelo guardando a possibilidade para
tesouros e aventuras.

4.31 POLITICAS GERAIS

Tracar as politicas gerais paraum jogo gjuda o Mestre atomar
decisBes a respeito das agles de personagens ndo-jogadores. Isto
também o ajuda a trazer os backgrounds dos personagens
jogadores avida. Também prové um molde para o curso gera de
eventos nas regides através das quais 0s personagens jogadores
viagem. Por exemplo, uma guerra ou incursdo armada pode
tomar lugar numa area que os personagens jogadores estejam se
aventurando.

As Politicas do Mundo — As paliticas da Terra-médiadurantea
Segunda e Terceira Eras sdo bem simples: Sauron e suas forgas
estdo tentando tomar o mundo conhecido através de conflito
direto (guerra) ou através da subversdo e corrupgdo dos Povos
Livres. Os Povos Livres estdo tentando (de uma forma
desunificada) resistir a expansdo de Sauron e esperancosamente
derrotaélo. No meio nés temos as forgas neutras sendo
influenciadas pel os dois extremos. Além detudo, estas culturase
reinos separados tém seus préprios objetivos e paliticas internas.
A situacdo politica especifica (Quéo poderoso € Sauron? O qué
ele esta fazendo? O qué os Povos Livres estdo fazendo? etc.)
deve ser baseada na época que o jogo esta acontecendo. Mestres
de Jogo podem coletar o material necessario sobre estes assuntos
nos trabahos de Tolkien e no Campaign and Adventure
Guidebook to Middle-earth dal.C.E.

A Quarta Era (isto é, apds a destruicdo de Sauron ed’O Anel)
permite uma flexibilidade maior para determinar as politicas da
Terra-média. O Mestre de Jogo pode desenvolver qualquer tipo
de situagdo politica que desgje, restrita apenas pela histéria das
eras anteriores. Durante este periodo, nds sugerimos que as
organizagdes politicas principais sgjam impérios, reinos, guildas,
grupos religiosos, e coisas do tipo. Muitos conflitos na Terra-
média podem ser resultado dos conflitos entre tais grupos.
OrganizagOes verdadeiramente malignas (ao contrério de outras
de interesses proprios) podem ser incluidas na forma das forgas
remanescentes de Sauron, piratas, bandidos, etc.

Politicas Regionais — As politicas da regi&o especifica onde se
déo as aventuras deve ser mais detalhada que as politicas do
mundo. Perguntas que podem ser respondidas incluem: Asforcas
de Sauron sdo ativas na area? Sauron esta corrompendo os
governantes locais? Os governantes locais ja sdo maus? Os
governantes locais estdo em conflito? Onde sdo os quartéis
generais dos lados opostos? Como ambos os |ados tratam os
personagens ndo envolvidos no conflito? Em resumo, quaisquer
aividades dos nativos que possam afetar os personagens
jogadores deve ser descrita.

4.32 OBJETIVOS E PLANOS DOS NPC'S

Os objetivos e planos de qualquer personagem ndo-jogador
significativo deve ser anotado. O objetivo de um fazendeiro pode
ser guardas sua colheita; |ojistas e comerciantes querem vender
caro e comprar barato; oficiaislocais querem recolher impostose
manter as coisas tranqilas; etc. Personagens mais incorruns
podem ter objetivos pessoais que entrem em conflito ou
coincidam com os personagens jogadores. Tais objetivos devem
ser cuidadosamente decididos.

4.33 OBJETIVOS E INCENTIVOS DOS PC'S

Os personagens jogadores (PC's) devem definir seus proprios
objetivos (algumas vezes com guda de seu Mestre de Jogo
através de detalhes de background). Entretanto, para manter um
jogo excitante, o Mestre deve fornecer incentivos. Uma boa
aventura deve ter o perigo e as recompensas equilibrados.
Conquistar tesouros, pontos de experiéncia, informagdes
cruciais, e coisas do género, deve envolver riscos, dificuldade, e
boa interpretacdo. sto € algo que requer experiéncia e um bom
Mestre de Jogo, de forma que pode levar varias aventuras para
dominar atécnica

4.4 AVENTURAS TIPICAS

Esta se¢8o descreve algumas aventuras tipicas que o Mestre de
Jogo pode usar em seu jogo. Estas sugestdes sdo geraise precisam
ser adaptadas paraumaregido e circunstancia especifica.
4.41 ENREDOS

Estes enredos sdo aventuras que podem ser encaixadas numa
regido ou local de aventura especificos. O Mestre pode desgjar
tornar disponiveis aos personagens jogadores informagdes
concernentes a varios destes enredos, e esperar que eles
escolham um. Alternativamente, ele pode requerer que um enredo
seja esoolhido por ser 0 Gnico que o Mestretém disponivel.

Missdes — MissOes sdo freqlientemente aventuras na qua um
personagem nao-jogador manda os personagens jogadores para
um local de aventura ou regido para cumprir um certo propésito.
O personagem ndo-jogador pode ou ndo acompanhar o0 grupo, €
€ele pode ou ndo Ihes dar toda a informacdo que ele tenha sobre a
missdo. Freqlentemente o personagem ndo-jogador tem motivos
velados e desgja pagar pel os servicos dos personagens jogadores.
Algumas vezes 0s personagens jogadores tém missdes de sua
prépria escolha. Exemplo disto pode ser resgatar um membro
capturado do grupo, resgatar um amigo ou parente, procurar
ervas para curar um membro ferido do grupo, ou procurar por
um item magico especifico. Basicamente qualquer objetivo dos
personagens jogadores pode ser usado parainiciar umamissao.
Patrulhar — Missbes de patrulha (ou exploracdo) néo
necessariamente tomam lugar em locais de aventura; elas podem
consistir de investigagdo gera do campo. Numa missdo de
patrulha o objetivo gerad é informagdo, tanto para um
personagem nao-jogador quanto para 0s préprios personagens
jogadores. Tais informagBes podem mais tarde levar a uma
missdo especifica. Missdes de patrulha freqiientemente levam ao
combate naforma de encontros com guardas hostis e patrul has.

Incursdes — Incursdo é uma aventura feita para atacar, lutar e
pilhar. Ela ndo precisa se gjustar a um local de aventura
especifico. Personagensjogadores véo por |utas apropriadas com
recompensas adequadas (tesouros e pontos de experiéncia).
Ataque de Pilhagem — Um ataque de pilhagem é basicamente o
MESMO que incursao, exceto que os personagens jogadores estéio
atacando um local de aventura especifico.

Torneios— Torneios s8o competicdes de luta, arco, cavalgada, e
outras habilidades de combate. Estes usualmente acontecem em
&ress civilizadas durante feiras e feriados. Prémios em dinheiro
s80 usualmente of erecidos, e em raras ocasi des itens magicos sdo
concedidos. Normamente os combatentes ndo estdo tentando
ferir ou matar um ao outro, mas acidentes acontecem. Durante
torneios, exceto que um participante esteja tentando matar
alguém, todos os criticos infligidos sdo reduzidos para“A” ndo
importando o resultado databelade atague.

Duelos — Duelos também sdo bem interessantes. Personagens
jogadores ou personagens ndo-jogadores muitas vezes sentem
gue tém um desacordo bésico que ndo pode ser resolvido com
discussdo. Se nenhum dos partidos sentir-se inclinado a fugir
correndo e deixar a cidade, isto pode resultar num duelo. Isto
pode ir de um duelo no qual o vencedor é um primeiro a extrair
sangue usando apenas os criticos “A” (vgja acima), para um
duelo até amorte.



Mégica e Feiticos

39

4.42 ENCONTROS GERAIS

Em adicdo aos enredos, aventuras podem freqlientemente
ocorrer quando 0s personagens jogadores encontram algo através
do acaso. Encontros podem ocorrer em areas civilizadas ou no
campo, e algumas vezes, mas ndo sempre, levar ao combate.
Encontros incluem emboscadas, lutas, encontros (amigaveis),
avistamentos, brigas de bar, etc. Encontros podem ocorrer em
qualquer parte: no campo ou em areas civilizadas. As Secles
5.15 e 5.24 sugerem uma técnica para determinar quando e qual
tipo de encontro ocorre.

4.5 MAGIA E FEITICOS

A Terra-média tem lagos Unicos com as Terras Imortais que
geram um potencial para a aparicdo e uso de um poder
importante (magia). Tal poder se manifestou numa escala
massiva na Primeira Era, € numa menor, mas de grau
significativo na Segunda Era. Em fins da Terceira Era ele é
bastante sutil — exceto nos casos dos Dragdes, o Balrog,
Saruman, e (é claro) Sauron. Esta diminui¢do na utilizacgo de
grandes poderes foi um fator relativo & natureza dagueles
possuidores do dom. Os Valar organizaram sua guarda direta da
Terra-média em graus, ao fim da Primeira Era e com a queda de
NUmenor. Eles ainda vigiam e intervieram na Terceira Era
enviando os Istari (Magos), seres que tinham eles proprios
grande poder. Os Istari, como seus mestres, ndo usavam aforca
exceto quando fosse absolutamente necessé&rio para combater as
Trevas, e apenas no grau necessario. Como resultado deste
método, el es pareciam bem mais fracos do que real mente eram.

Os outros mestres da magica na Terra-média empregaram seus
dons em relativo segredo. Homens e Hobbits ndo eram grandes
amigos dos feiticos e freglientemente inconscientes de seu uso
forados contos de fadas e lendas. 1sto caiou uma atmosfera onde
ocorréncias mégicas eram raramente vistas e freqlientemente
tornaram-se misturadas ou confundidas com eventos naturais.

Uma das razdes primérias para este uso sutil e secreto da
magia e feiticos é a presenca de Sauron em Mordor. Sauron ndo
€ alguém que se retém quando considera necessario agir com
grande autoridade. Ele age cuidadosa e silenciosamente,
especia mente quando se recupera de uma grande derrota, mas €
capaz de explosdes desordenadas. Aqueles que vivem sob seu
olho sdo particularmente cuidadosos para hdo chamar atencdo
sobre s mesmos, e este sentimento pode contribuir para
restringir os encontros com agueles que possuem o dom de
controlar os feiticos. Alguns estdo cansados ou preocupados se
irdo desarranjar o equilibrio das coisas, para ser claro, mas
outros estéo indubitavelmente com medo. Outros ainda,
morreram nas maos de Sauron ou outros poderosos, 0S
destemidos e agueles com poder, freglientemente ousam
combater estes mai s perigosos.

Quando construindo o cend&rio para um jogo de interpretacdo
de fantasia baseado na Terra-média, 0 Mestre de Jogo deve
tomar grande cuidado para mostrar um uso moderado da magia.
Usuédrios de magia sdo relativamente raros, embora muitas
pessoas tenham alguma “mégicd’ nelas, aqueles que exibem
poder abertamente sd ainda mais raros. Elfos certamente
empregam magia na vida diéria, e Andes usam feiticos para uma
variedade de razles, mesmo para produzir brinquedos
maravilhosos; apesar de tudo, tais habilidades de encantamento
ndo sd0 necessariamente a norma. Entre os Hobbits, magia é
consderada coisa de lendas. Muitos Homens mais
freqUentemente sentem-se da mesma forma; inclusive alguns
nunca ouviram falar de seu uso. As descri¢des raciais na Se¢éo
2.21 ddo sobre asragas individuais.

Esta se¢do lida com magia e 0 uso de feiticos no sistema
Middleearth Role Playing. O uso de feiticos ca em duas
esferas separadas, Esséncia e Canalizacdo, cada uma relacionada
com uma diferente fonte de poder requerida paralancar o feitico.

4.51 ESSENCIA

A esferada Esséncia utiliza o poder que existe em todos e em
tudo em Arda, e na Terra-média em particular. A Esséncia na
Terra-média tem sua fonte N'A Musica (A Ainulindaé) que
criou Arda e a ordem das coisas. Um personagem que lance
feiticos da Esséncia, dela extral seu poder, o molda, e o
transforma em seus feiticos. Muitos dos verdadeiramente
poderosos feiticos de Esséncia lidam com as forgas elementais
da natureza: fogo, terra, &gua, vento, luz, frio, etc. Quanto mais
material inerte estiver sobre a pessoa que esta langando feiticos
de Esséncia, mais dificil se torna manipular a Esséncia. Assim,
quando lancando ou usando um feitico de Esséncia, NENHUMA
armadura, protetores ou elmo pode ser vestido.

4.52 CANALIZACAO

Os Vaar sdo a prole de Eru (Deus) que veio para Arda para
completar A MUsica. A esferada Canalizagao utilizao poder dos
Valar candizado através do personagem lancando feiticos. Ja
que os Vdar ndo sdo pate dA Mdusica (eles gjudaram a
desenvolver parte dA Cangdo, e Morgoth corrompeu parte
dela), a Candizacdo € independente da Esséncia Um
personagem langando feiticos de Canalizag8o extrai diretamente
do poder de um ou mais dos Valar, embora isto “usua mente’
ndo requeira a cooperagdo consciente @s Vaar envolvidos.
Destaforma, feiticos desta esferando necessariamente refletem a
natureza dos Vaar enquanto estes feiticos sejam relativamente
sutis e de baixo nivel (ex.: cura, deteccdo, etc.). Feiticos mais
poderosos e de nivel mais alto ndo incluidosem MERP podem
requerer consentimento ativo dos Vaar (os Valar incluem
Morgoth, de forma que feiticos malignos podem ser evocados se
o poder vier dele). O metal interfere com a extragdo de poder dos
Valar, de modo que armadura, elmos e protecdes de metal, ndo
podem ser vedtidas enquanto langando um feitico de
Canalizagao.
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4.53 LISTAS DE FEITICOS

Uma lista de feiticos € uma disposi¢ao de feiticos baseada na
correlacdo do nivel, complicacéo, e potencia dos feiticos. Todos
os feiticos numa lista tem dgumas caracteristicas e atributos em
comum, embora cada um possa ter efeitos e aplicaches
vastamente diferentes. Um personagem ndo adquire a habilidade
delancar feiticosindividuais, em vez disso ele “aprende” (vejaa
Secdo 4.54) uma lista inteira de feiticos relacionados, e é
limitado apenas por seu nivel e pelo nivel dosfeiticos.

As listas de feiticos estéo na Secdo 7.1. Cada lista de feiticos
cal em um dos seis grupos:. Listas Abertas de Esséncia, Listas de
Magos, Listas de Bardos, Listas Abertas de Canalizagdo, Listas
de Animistas, e Listas de Guardifes. Estas classificacbes
determinam que listas de feiticos podem ser aprendidas por quais
profissdes (vejaa Segdo 2.4). Cadafeitico numalistaé precedido
por um ndmero chamado de nivel. Cada feitico tem uma area de
efeito, umaduragdo (quanto tempo os efeitos do feitico persistem),
um acance (até onde o feitico pode ser lancado), e em qual classe
ele cai. Cadaum destes fatores é descrito na Segéo 7.1.

4.54 APRENDENDO LISTAS DE FEITICOS

Um personagem pode “aprender” listas de feiticos durante seu
desenvolvimento de habilidades na adolescéncia (veja a Segdo
3.3), durante seu desenvolvimento de habilidades no aprendizado
(veja a Secdo 3.6), e quando ele avanga um nivel (veja a Secdo
2.63). Dependendo de sua profissdo (veja a Secdo 2.4) e raca
(vela a Secdo 2.21), um personagem pode “aprender” apenas
certaslistasdefeiticos.

Normalmente, uma ver que o personagem aprenda uma lista
defeiticos ele pode langar qualquer feitico daquelalistaque sgja
do seu nivel ou menor. Certas profissdes podem apenas lancar
feiticos até um certo nivel (vejaa Secdo 2.4).

4.55 LANCANDO FEITICOS

Um personagem pode lancar um feitico de uma lista que ele
conhega se o nivel do feitico for menor ou igual ao seu préprio
nivel E e tenha pontos de poder suficientes. Certas profissdes
sdo limitadas quanto ao maior nivel de feitico que elas podem
lancar (vejaa Secdo 2.4). Sempre que um feitico for lancado, um
lance de ataque deve ser feito e resolvido na tabela de ataque
apropriada (veja a Se¢do 6.6). Mesmo quando lancando feiticos
gue ndo sgiam de atague, umajogada deve ser feita e resolvida na
TabelaBéasicade Ataque (AT-9) paradeterminar se o feiticofalha

Pontos de Poder — Cada personagem tem um certo nimero de
pontos de poder disponiveis parauso quando estiverem langando
feiticos. Paralangar um feitico, um nimero de pontos de poder
equivalente ao nivel do feiti¢o deve ser usado.

Cada personagem tem um ndimero de pontos de poder baseado
em seu nivel e em um de seus atributos (Inteligénciaparafeiticos
de Esséncia e Intuicéo para feiticos de Canalizacdo). O nimero
de pontos de poder que um personagem tem é obtido na
verificandose a Tabela BT-1 para o atributo apropriado e
multiplicando o nimero de pontos de poder encontrado pelo nivel
do personagem. Uma vez que estes pontos sao usados para lancar
feiticos, eles podem ser recuperados descansando por 8 horas.

Tempo Requerido para Lancar Feiticos— Levaumarodadade
3aca0 paralangar um feitico (vegja a Segéo 6.3). Entretanto, até 4
rodadas podem ser gastas preparando um feitico. Quanto mais
rodadas gastas preparando um feitico, mais efetivo ele serd A
jogada de ataque para o feitico € modificada de acordo com o
nimero de rodadas gastas preparando o feitico. Feiticos
instanténeos (marcados com um “*”) ndo sdo afetados por estes
modificadores de preparacdo, e assim, ndo incorrem em
penalidade se langados sem preparacao.

+20 —se 0 evocador gastar 4 rodadas preparando o feitico.

+10 —se o0 evocador gastar 3 rodadas preparando o feitico.

+0 —se 0 evocador gastar 2 rodadas preparando o feitico.
-15 —se o evocador gastar 1 rodada preparando o feitico.
-30 —seoevocador gastar O rodadas preparando o feitico.

4.56 ITENS MAGICOS

Certos itens s80 magicos em sua natureza; eles tanto podem
ter propriedades magicas quanto a capaci dade de lancar feiticos.

ITENS COM BONUS DE FEITICOS — Ha dois tipos de itens
mégi cos chamados itens com bdnus de feiticos, que permitem a
um personagem lancar mais feiticos do que ele seria capaz
normalmente: aumentadores de feiticos e multiplicadores de
feiticos. Itens com bbnus de feiticos estdo usualmente naforma
de um cgjado (1,5m de comprimento), um cetro (70 cm), ou
algum outro objeto portétil de tamanho similar. Apenas um item
com bobnus de feitico é uilizavel por um personagem entre
periodos de 8 horas de descanso. Itens com bonus de feitigos
devem ser segurados ou vestidos.

Um aumentador de feiticos permite a um personagem lancar
um feitico extra entre periodos de 8 horas de descanso em adi¢éo
aqueles que ele pode langar normal mente usando seus pontos de
poder; um aumentador de feiticos +2 permite 2 feiticos
adicionais;, um aumentador de feiticos +3 permite 3 feiticos
adicionais; etc.

Um multiplicador de feiticos x2 dobra o niUmero de pontos
de poder disponiveis para um personagem entre periodos de 8
horas de descanso; um multiplicador de feiticos x3 triplica estes
pontosde poder; etc.

ITENS MAGICOS COM BONUS — Itens mégicos com bdnus
(ex.: umamacga +10, gazuas +5, uma maha +15, etc.) adicionam
seus bdnus ao bonus total de habilidade de qualquer habilidade
que utilize norma mente um item deste tipo. Por exemplo, 0 uso
de uma maga +10 pode aumentar o Bonus Ofensivo de um
personagem em 10, gazuas +5 podem aumentar seu bdnus de
habilidade de Arrombar Fechaduras em 5, e uma maha +15
pode aumentar seu Bénus Defensivo em 15. O uso de tais itens
usuamente ndo requerem uma jogada de manobra estética de
Usar Itens (veja a Segdo 2.32). Seus bbnus se aplicam para
quaisquer jogadas apropriadas feitas por qualquer personagem
gue os esteja usando.

EXEMPL O: Alguns exempl os de itens magicos e seus custos:

Cajado de Raios de Fogo — 500 mo + 5 mc
100 mo — por ser um item “ Cgjado” com cargas
5mc — prego normal de um Cajado
400 mo —jaque Raio de Fogo é um feitico de 6° nivel

Cetro dos Raios de Agua— 180 mo + 3 mc
30 mo — por ser um item “ Cetro” com cargas
3mc — prego estimado de um Cetro
150 mo —jaque Raio de Agua é um feitico do 4° nivel

Varinha dos Raios de Choque—40 mo + 1 mc
10 mo — por ser um item “ Varinha’ com cargas
1 mc — prego estimado de uma Varinha
30 mo —jaque Raio de Agua é um feitico do 4° nivel

VarinhadaCamall —70 mo + 1 mc
Camall é um feitico de 2° nivel da mesma forma que Raio de
Choque, mas é um feitico de Canalizag8o, entdo o prego dobra.

Adaga ¢/ Feitico L evitagdo Diario |l (2 vezesao dia)— 245mo+3mp
20 mo — por ser um item “Diario”
3 mp — prego estimado de uma adaga
225 mo — 150 mo por Levitagdo ser um feitico do 4° nivel, 75 mo
por funcionar duas vezes ao dia em vez de apenas uma

Anel com Feitico de L evitagdo Diario Il —490 mo + prego do anel.
O prego da Adaga acima é dobrado j& que o anel € menor.

Pocéo da Acdleracdo | — 100 mo
10 mo — por um frasco de Pogéo
90 mo —jaque Aceleracdo é um feitico do 6° nivel

Machado Mégico +15 — 1250 mp = 125 mo
5mp - custo de um machado +0 normal
x250 — fator multiplicativo devido ao bonus +15
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ITENS MAGICOS CONTENDO FEITICOS — Certos itens
maégicos contém feiticos que um personagem pode langar. Tais
feiticos ndo requerem pontos de poder, e o evocador ndo tem de
aprender alista de onde eles vieram. Feiticos deste tipo de item
caem em uma das varias categorias seguintes:

Papel Runico: Um pergaminho com um feitico inscrito nele, o
feitico pode ser lancado apenas uma vez de um papd rlnico
antes de desaparecer. Um papel rinico pode ser reutilizado
colocando-se outra runa nele, usando um feitico da lista do
Caminhos dos Feiticos (vejaa Secéo 7.12).

Poc&o: Um frasco de um liquido especial com um feitico “nele’.
O feitico causa efeito imediato quando engolido (nenhuma
jogada é necesséria para usalo); ele tem efeito apenas uma vez.
Uma pocdo pode usar o feitico para afetar diretamente o
personagem que a bebeu OU pode permitir que ele lance o
feitico.

Item de Feitico Didrio: Um item nédgico contendo um feitico
que pode ser langado um certo nimero de vezesacadadia

Item de Fetico Carregado: Um item mégico contendo um
feitico que pode apenas ser langado um numero limitado de
vezes (chamado nimero de cargas). Entdo o item é exaurido
(perde suas cargas) e o feitico ndo podera mais ser langado. O
tamanho do item determina o nimero méaximo de cargas e o
nivel maximo do feitico:

Norma mente para um personagem usar um item ou runa, ele
deve fazer um lance de manobra est&ica bem sucedido na
coluna Ler Runas e Usar Itens da Tabela MT-2. Itens especiais
obtidos de uma opgdo de background (veja a Segdo 2.51) ndo
requerem tal jogada de um personagem ao qual estejam ligados.
Um Mestre de Jogo pode desgjar incluir outros itens especiais
gue ndo requeiram umajogadade Ler de Runas ou Usar Item, ou
gue possam lancar um feitico sem modificagbes por tempo de
preparacdo (instantaneos).

COMPRANDO E VENDENDO ITENS MAGICOS — Paa
comprar um item mégico primeiro verifique a Tabela de
Equipamentos e Precos ST-4 para determinar o preco basico do
item. Os precos bésicos para itens contendo feiticos (néo
incluindo o custo do proprio feitico) estdo incluidos na Tabela
ST-7.

Se um item mégico tiver um bonus (vegja acima) ou for
especia mente leve, seu prego béasico é multiplicado por um fator
dado na Tabela ST-7. Se um item magico contiver um feitico,
havera um custo adicionado ao prego basico. A Tabela ST-7

Tamanho  Carga  Nivel M&imo fornece estes multiplicadores e custos adicionais.
Minimo  Maxima deFeitico Estes pregos sf0 para comprar itens mégicos. Normalmente,
Varinha 30cm 10 20 apenas 50% destes pregos podem ser obtidos quando vendendo
Cetro 70cm 30 50 um item mégico. Um lance de manobra estética é necessario para
Cajado 1,5m 100 10° conseguir mais do que isso (veja a Secdo 4.84). Itens magicos
s80 usuamente comprados e vendidos apenas em grandes
cidades ou em éreas civilizadas especiais.
ST-7 - TABELA DE DETERMINACAO DE PRECO DE ITENSMAGICOS
PRECOSBASE: FATOR MULTIPLICATIVO DEVIDO AO BONUSDO ITEM:

Um pedago de Papel Rinico (guardaum feitico) — 1 mo
Um frasco de Pogdo (guarda um feitico) — 10 mo

Um Item Diério — 20 mo + o custo normal do item

Um Item com Carga:

Varinha — 10 mo + o custo normal do item
Cetro — 30mo + o custo normal do item
Cgado — 100 mo + o custo normal do item

Adicionador defeitico +1 — 50 mo
Adicionador defeitico +2 — 100 mo
Adicionador defeitico +3 — 200 mo
Adicionador de feiti¢o +4 — 400 mo
Multiplicador de feitico x2 — 200 mo
Multiplicador de feitigo x3 —400 mo

Um item com bdnus — o custo normal do item.

10x —bobnus +5
50x —bbnus+10
250x —bbdnus +15
1000x — bbnus +20
5000x —bb6nus +25

FATOR MULTIPLICATIVO DEVIDO AO PESO DO ITEM:

1x —100% do peso fornecido.
10x —80%—-99% do peso fornecido.
50x —60%—79% do peso fornecido.
100x —40%-59% do peso fornecido.

CUSTO = (Custo Base + Custo Adicional) x Fatores Multiplicativos

TIPO DE
ITEM OU
BONUS 1 2 3
Papel Runico 3 10 20
Pocao 5 15 30
Item Diério ** 15 50 100
Varinha 10 30 -
Cetro 40 80 120
Cajado 100 150 200

* — Feiticos de canalizagdo custam o dobro destes pregos.

CUSTO ADICIONAL (em moedas de ouro) DEVIDO A FEITICOSEMBUTIDOS:

NIVEL DO FEITICO NO ITEM*

4 5 6 7 8 9 10
30 40 60 80 100 125 150
45 60 90 120 150 200 225

150 200 300 400 500 600 750

150 200 - - - - -
250 300 400 500 600 700 800

— recarregar uma varinha, cetro ou cajado apos ter sido exaurido custa metade do custo do feitico embutido.

** _ Umavez por dia; adicione metade do custo para cada vez adicional por dia. Este custo é dobrado se o item for menor que uma adaga.




42

Religido

4.6 RELIGIAO

A Terra-média é um vasto continente e é o lar de numerosas
racas e culturas. Muitas tém seu préprio deus ou deuses e tém
Seu proprio conjunto de regras e rituai s associados. M uitas destas
religides envolvem deidades cruéis e a adoragdo das Trevas.
Outros pantedes refletem alguma percepcdo e credo loca em
algum ou em todos os Valar. Isto é particularmente verdadeiro no
noroeste da Terra-média, onde os Elfos e Homens esclarecidos
conhecem averdadeiranaturezadaquel esque estdo no dto.

ErueosValar

Eru € o Deus Unico de Arda, e os Valar sdo seus servidores.
Isto & os Vaa que vivem em Aman. Eru originalmente os
designou paratutela do mundo e — embora eles tenham removido
a s mesmos da interacdo direta com a Terra-médialogo apds a
Queda de NUmenor em 3319 da S.E. — eles ainda tentam manter
o equilibrio das coisas. Através de seus agentes (os Magos ou
Istari) eles gjudaram os Povos Livres na luta contra Sauron. Os
Valar sentem que uma intetvencdo € justificada, desde que eles
ndo facam mais do que acertar um erro, ou combater poder com
poder. Tanto os Magos quanto Sauron sdo Vaar menores, estes
seres s80 chamadosMaiar.

Os Vdar incluem um ndmero de seres que normalmente
existem como espiritos e que tomam forma fisica apenas quando
lidando com criaturas menores, ou visitando a Terra-média
Alguns, como Morgoth, Sauron e os Barogs — ficaram
ecravizados nos corpos que adotaram como resultado de
despender em excesso seu poder interior. Embora eles pudessem
originalmente alterar sua aparéncia segundo a vontade, seu Mal
0s atou as suas formas abominéveis.

Os quinze maiores Vaar sdo freglientemente chamados os
Poderes de Arda ou Ainur. Eles sBo os mais reverenciados
habitantes da Terra-média. Dentro de seu grupo, os oito Aratar
(“Enaltecidos’) sdo proeminentes:

Manwé — Rei dos Vdar. Senhor dos Ventos. Mestre do Ar e do Clima.
Varda — Rainha dos Valar. Senhora das Estrelas. Espirito de Luz. A
Inflamadora. Também chamada Elbereth ou Elentéri.

Ulmo— Senhor dos Oceanos. Mestre das Aguas.

Aulé — O Ferreiro. Mestre da Terra. Senhor dos Oficios. Fazedor das
Montanhas. Criador dos Andes. Também chamado Mahal.

Yavanna — Nutridora. Mestra da Terra. Doadora dos Frutos. Guardia das
Plantas. Também chamada Kementéri.

Namo — Mestre dos Espiritos. Guardido dos Mortos. Senhor da Morte.
Senhor dos Pal&cios da Espera. Também chamado Mandos

Nienna — Mestra do Luto, Compaix&o e Sofrimento. Aquela que Chora. A
Consciéncia.

Oromé — O Cagador. Domador das Feras. Senhor das Florestas. Mestre dos
Ermos. Soprador da Trompa. Também chamado Araw, Aldaron ou Tauron

Morgoth — O “Inimigo Negro” jafoi o mais poderoso dos Aratar, e detodos
os Vdar, ele cau em desgraca e foi langado no Vazio. Chamado Melkor
(“Aquele que se levante em Poder”), ele tornou-se invejoso de seu senhor
Eru e desgjava poder. Ele foi 0 Rei das Trevas e a origem do Ma — o Md
encarnado.

Os outros seis maiores Valar sdo: Vana, Senhora das Flores e daMUsica;
Lessa, Dancarina e Mestra da Juventude e Celetracdo; Irmo, Mestre dos
Sonhos, Senhor das Visdes, Loérien; Est€, Curadora; Vairé, Teceld do
Destino, esposa de Mandos.

Lembre que os Vaar sdo adorados por muitos povos sob
diferentes nomes e com crengas exclusivas. Alguns povos
reverenciam Vaar especificos sobre todos os outros
simplesmente porque o Vala tem poder sobre influéncias
naturais localmente significativas. Por exemplo, Ulmo pode ter
mais importancia paraumaraga costeira, e ele pode ser chamado
por um nome totalmente estrangeiro.

Culto Religiso

Préticas religiosas variam de acordo com a locdidade, mas
aquelas encontradas no noroeste da Terra-média sdo geramente
informais. Meditacdo pessoa e celebragdes comunaisinfreqlientes
dominam a vida rituad da regido. Em outros lugares da Terra-
média normas religiosas formais ou estritas s8o mais difundidas.

4.7 FERIMENTOS, MORTE E CURA

Durante o curso de um jogo, 0Os personagens iréo
provavelmente receber danos na forma de ferimentos ou morte
(desculpe, mas isto € a vida na Terra-média). Exisem dois
fatores principais a respeito do dano causado num personagem:
ferimentos ao corpo do personagem e morte (a partida da ama
de seu corpo). Ferimentos ao corpo podem levar a“morte”. Cada
um destes doistipos de dano requer tipos separados de cura.

Se todas os ferimentos ao corpo forem completamente
curadas, mas a ama tiver partido (ocorreu morte), entéo o
personagem estard em coma até que sua alma retorne. Enquanto
num coma umajogada na Tabela |HT-1 é requeridaumavez por
dia como descrito abaixo. Neste caso o cabegalho da coluna
referente as rodadas € usado para se referir ao niUmero de dias
apos amorte.

Se um corpo for ferido o suficiente para causar amorte (vejaa
Secdo 4.72) eadmativer partido (ou for mantida no corpo, veja
a Secdo 4.74), ele comecara a decair normalmente (um feitico
Preservacao ira parar isto, veja a Secdo 4.74). Téo logo todos os
ferimentos que levaram a morte tenham sido curados, a
decadéncia ira desacelerar (veja o parégrafo acima). Conforme
um corpo decaia o efeito principal € a deterioracdo dos atributos
devido afalta de fluxo de oxigénio para o cérebro. Cada rodada
apos a ocorréncia morte, uma jogada deve ser feita na Tabela
IHT-1 para cada um dos atributos do personagem para ver se
aquele atributo é reduzido. Uma vez que quaquer atributo
chegue a zero ou menos, a ama do personagem ndo retornard a
seu corpo através de meios normais (feiticos ou ervas).

4.71 FERIMENTOS

Ferimentos podem ocorrer como resultado de ataques, falhase
feiticos. Ferimentos tomam a forma de avarias, avarias por
rodada, atordoado por algumas rodadas, subtractes da atividade,
e ferimentos especificos a varias partes do corpo. Estes
ferimentos sdo detal hados na Secéo 6.65.

IHT-1-TABELA DE DETERIORACAO DE ATRIBUTOS
RODADA APOSA MORTE

JOGADA 12-6° 72-182 Acimada 18
01-10 0 0 0
11-25 0 0 1
26-50 0 1 2
51-75 1 2 3
7690 1 2 4
91-00 1 3 5

NOTA: O resultado numérico é o valor subtraido do atributo.

IHT-2 - TABELA DE RECUPERACAO
SEVERIDADE

TIPO DE FERIMENTO LEVE MEDIO SEVERO
Queimadura/Tecido 3dias 10dias 25 dias
Osso/MUsculo/Tend&o 5dias 15dias 35 dias
Cabega/Org&os Internos 2smanas 2 meses Varia

IHT-3—- TABELA DE PRECOSE EFEITO
RESTAURADOR DE VIDA

NIVEL DO % CHANCEDE DIASREQUERI DOS PRECO

EVOCADOR FALHA P/ RECUPERACAO SUGERIDO
120 10% x DiasMorto 100 x DiasMorto 150mo
150 5% x Dias Morto 50 x DiasMorto 250 mo
17° 2% x Dias Morto 20 x DiasMorto 350mo
200 1% x Dias Morto 5x DiasMorto 500 mo
250 1% x Dias Morto nenhum 800 mo




Ferimentos, Morte e Cura

43

4.72 MORTE

A morte (partida da alma) ocorre de um dos quatro modos a
seguir:
1) Mortelmediata— Acontece um ferimento que causaamorte
imediata do personagem.
2) Avarias Excessvas — Se um personagem recebe mais
avarias que total da soma de Pontos de Vida de seu
Desenvolvimento Fisico (vela Se¢do 2.32) com seu atributo
Congtituicdo, a ama partird apos 6 rodadas. Se alguém curar o
suficiente destes pontos (antes que se passem as 6 rodadas) para
gue sgjam menos que a soma mencionada acima, entdo a morte
devido adanos excessivos ndo ocorrera.

3) Morte Apés um NUmero de Rodadas — Se um ferimento
ocorrido determinar que um personagem morrerd apos um
nimero de rodadas devido ao dano, entdo a alma partird apds
estas rodadas tenham passado. Se o ferimento mortal for curado
antes das rodadas terem passado, 0 personagem ndo morrera
devido a este ferimento.

4) Especial — Certos feiticos ou ocorréncias especiais podem
levar diretamente a morte.

4.73 CURA NATURAL E PRIMEIROS SOCORROS
Num jogo de interpretacdo de fantasia a cura € muito
importante. Ela determina o0 qudo freqlentemente os
personagens morrem e quanto tempo e dinheiro so necessarios
para se recuperar dos ferimentos. Ferimentos sdo curados
naturalmente e podem ser tratados temporariamente conforme
abaixo:
Avarias— Um ponto por hora de descanso, um paracada 3 horas
Sem descansar.

Avarias por rodada — Bandagens e compressas iram parar 1, 2
ou 3 avarias por rodada (ou diminuir em 3 pontos as avarias por
rodada de um “ferimento”), desde que o personagem ndo faca
mais que andar durante as proximas 8 horas (as avarias por

rodada comegaram novamente se ele fizer mais que andar). Um
torniquete ird parar de 4 a 10 avarias por rodada de um ferimento
nos membros, mas até que o ferimento sgja curado o torniquete
deve ser afrouxado uma vez a cada 24 rodadas e 3 avarias por

rodada devem ser recebidas por 5 rodadas (ou 0 membro sera
perdido).

Subtractes a Atividade — Estas sdo eliminadas e a atividade €
restaurada a0 norma quando o Ferimento que as causa for
curado.

Uma estimativa do tempo médio de recuperacdo natural para
ferimentos especificos pode ser obtida na Tabela IHT-2. Estes
tempos séo baseados num periodo de descanso e recuperacao, e
tratamento apropriado (ex.: tipbias para 0ssos quebrados,
bandagens de ferimentos, nutri¢do apropriada, etc.). O Mestrede
Jogo deve basear a severidade nadescri¢do do dano.

4.74 CURANDO COM FEITICOS

Animistas tém certas listas de feiticos que lhes permite curar
ferimentos, preservar o corpo, e evitar que a deixe o corpo. Os
feiticos que curam ferimentos sdo especificamente definidos nas
descrigdes das listas de feiticos (Segdo 7.1).

O feitico de Preservacdo dalistade Canalizagdo Direta (vejaa
Secdo 7.15) pardisa a decadéncia do corpo de forma que a
deterioracdo dos atributos descrita na Secdo 4.7 ndo ocorrera, ou
ird parar se jativer comegado. O feitico Sustentar Vida (baseado
no nivel) pode ser tentado apenas uma vez para um personagem
“morto”, mas na préxima vez que 0 personagem “morrer” cada
feitico pode ser usado novamente.

Se 0s personagens desgjarem pagar por feiticos de cura, o
Mestre de Jogo deve determinar se o Animista nivel requerido
esta disponivel (isto é parte do desenvolvimento de uma area
civilizada, vgla a Secdo 5.14). O prego sugerido € a0 menos o
nivel do feitico vezes o nivel do evocador (em mo). Este custo €
freqUientemente tratado como uma“ doag&o”. Certos Animistas

podem curar todos que lhe procurarem, seu préprio povo de
graga, ou agueles que “doem” tudo que puderem (veja a Secdo
5.14).

4.75 CURANDO COM ERVAS

Ervas curativas sdo alternativa de cura. A Tabela ST-5dauma
lista de exemplos de ervas, seus precos na cidade, suas formas
naturais, e como prepara-las, e onde elas sdo encontradas no
campo. A Secéo 5.32 da sugestBes de como lidar com buscas por
ervas no campo. As ervas que Devolvem a Vida séo tardadas
como feiticos de Devolver a Vida de 20° nivel. (veja a Secéo
4.74 e a Tabdla IHT-3) para propdsitos de falha, recuperacéo e
limitagbes na evocagéo.

4.8 VENENOS, DOENCAS, CLIMA, COMPRAS,
VENDAS E DINHEIRO

Existem muitos elementos diferentes na interpretacéo de

fantasia que adicionam detalhe, emocdo e realismo. Muitos
destes elementos ja foram discutidos na Secéo 4, mas todos os
elementos do mundo real ndo podem ser cobertos. Uns poucos
dos mais importantes topicos restantes seréo discutidos nesta
Secao.
VENENOS — Venenos 8o um acessorio de jogo interessante
porque eles acrescentam perigo e excitagdo mesmo aos ataques
ou armadilhas mais simplistas. A Tabela ST-5 fornece uma
selecdo de venenos Uteis bem como seus pregos, efeito, fonte e
forma.

DOENCAS — Doengas também sf0 interessantes e acrescentam
realismo ao jogo. Doengas podem ir de um resfriado comum até
uma praga criada pelo Senhor do Escuro para dizimar as
populagdes de uma certa regido. A Tabela ST-5 fornece um
resumo das fontes e efeitos de certas doencas.

COMPRAS — Muitas &eas da Terra-média irdo operar num
sistema de trocas; isto &, negociando e trocando bens de valor
aproximado. Vaores em dinheiro podem ser um padréo
comparativo para aqueles acostumados as trocas. A Tabela ST-4
pode ser usada para ter uma aproximacdo do valor de troca
relativo de varios bens. Entretanto, é freqlientemente mais facil
lidar com compras e vendas numa base monetaria

VENDAS — Os pregos dados na Tabela ST-4 sdo dados para
guando os personagens estiverem comprando mercadorias.
Precos de itens magicos podem ser determinados conforme
descrito na Secdo 4.56. Se 0s personagens tentarem vender
mercadorias numa &ea civilizada eles automaticamente
conseguirdo 50% do prego normal; isto é se um comprador
puder ser encontrado (ex.: um comprador para um Gjado que
lancabolas de fogo pode ser dificil de achar numatavernarural).

Um personagem pode tentar conseguir mais que 50% fazendo
uma manobra estética (veja a Secdo 6.52) na segdo de Influéncia
e Interacio da Tabela de Manobra Estética MT-2. E claro, de
corre 0 risco de ndo ser capaz de vender as mercadorias. O
Mestre de Jogo deve basear adificuldade dajogadade Influéncia
No prego que o personagem esta tentando conseguir, na pessoa a
guem €ele esta tentando vender (ex.: qual a sua experiéncia em
comércio e 0 quanto ele quer as mercadorias), e em suas técnicas
de comércio (ex.. se €le tenta conseguir 80%, e obtém um
sucesso parcial, e tentanovamente baixando seu preco para 70%,
adificuldade deve diminuir parauma22jogada).
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Dinheiro e dima

DINHEIRO — Nos sugerimos que o dinheiro estgja naforma de
moedas, cada uma pesando 7 gramas. As moedas tém valores
diferentes baseados no metal (mithril, ouro, prata, bronze, cobre
ou latéo) do qual elas sdo feitas:

1 moedade mithril (mm) = 100 moedas de ouro (mo)
1 moeda de ouro (mo) = 10 moedas de prata (mp)

1 moedade prata (mp) = 10 moedas de bronze (mb)
1 moeda de bronze (mb) = 10 moedas de cobre (mc)
1 moeda de cobre (mc) = 10 moedas de latdo (ml)

Moedas de Mithril sdo muito raras e ndo podem ser tomadas
por seu valor total em todo lugar. Na Terra-média, moedas de
Mithril eram mais comuns do comeco até meados da Terceira
Era, seu valor naquel e tempo caia para 50 mo ou mesmo 10 mo.

NOTA: Exceto pelas moedas de Mithril, o valor de
cada tipo de moeda € 10 vezes maior que o valor da
moeda imediatamente inferior. Desta forma o valor de
uma quantidade de dinheiro (menor que 10 mo) pode
ser escrito como um ndimero de cinco digitos, com o 1°
digito representando as pecas de ouro, 0 2° prata, o 3°
bronze, o0 4° cobre e o Ultimo latéo (ex.: 63251 significa
6 mo, 3 mp, 2 mb, 5 mc e 1 ml). Entdo custos e pregos
podem ser adicionados e subtraidos como ndmeros de
base 10 (veja 0 exemplo na Secéo 3.71).

CLIMA — Determinar o clima diario é importante quando se
aventurando. A Tabela ST-8 formece um método para determinar
atemperatura e precipitagdo paraum dado dia. O Mestre de Jogo
precisa:

1) Determinar 0 més.

2) Determinar o clima geral da area (ex.: quente e Umido,
frio e seco, quente e seco, etc.).

3) Determinar atemperatura.
4) Determine se ha precipitagdo, quanto e de que tipo.
Os meses numerados correspondem, grosso modo, aos meses
como s30 no calendario gregoriano (isto €, 1 € Jan., 2 é Fev.,
etc.). Os nomes Elficos para os meses também sdo fornecidos. O

padrdo sera o mesmo para hemisférios e onas de temperaturas
diferentes, mas o ciclo sazonal local pode variar até 6 meses.

ST-8 TABELA CLIMATICA TEMPERATURAS PADRAO

O primeiro valor representa a média da preci pitagdo em milimetros; A tabela seguinte da faixas de temperatura para uma variedade de
0 segundo valor, 0 que esta entre parénteses, € a probabilidade. Jogue localidades. O mestre de jogo deve (@) anotar o tamanho da faixa,
0s dados para cada dia, e um resultado menor ou igua ao valor da (b) rolar os dados, e (c) aplicar os resultados, com nimeros atos
probabilidade significa que haver_é precipitagdo naqugle dia; quanto correspondendo as atas temperaturas.
menor o re;ultado nos dados, mais pesada ser4 a precipitacdo para o Quente Tépido Temperado Frio Gdido
tempo considerado.

O tipo de precipitagdo esta ligado a temperatura da area para o 1 15-24 7-18 (-12)-10 (-18)-2 (-40) - (-18)
dia em questao: neve — abaixo de 0 °C; chuva com neve — a0 °C; 2 13-21 4-15 (-189-7 (-299-(1) (-45)—(-18)
chuva — acima de 0 °C. Quando neva ha uma chance de 1% de 3 13-24 7-15 (-12)-13 (-12)-4  (-43)-(-12)
chover granizo, e uma chance de 4% de uma tempestade de gelo. 4 18-29 10-21 (4)-18 (-9)-13 (-32)—(-4)
* = 50% ~de chanc_e de haver nevoeiro ou orvalho, mas nenhuma |5 24-35 15-32 10-24 (-7)-15 (-18)-4
precipitacéo além disto.

-~ . L, Wwie 27-40 21-35 21-35 4-27 (-7)-10
Chuvoso — quente ou tépido; um ou dois meses chuvosos; Umido o S
resto do ano; chuvas pesadas frequentes. 7 32-46 29-40 18-35 7-29 2-15
Umido e Temperado — precipitagdes em todas as estacOes; 8 32-46 27-40 21-38 4-21 2-18
precipitacdo leve & moderada estende-se por muitos dias, embora 9 24-38 18-35 13-29 (-)-15 (-7)-10
pesados aguaceiros ocorram em algumas ocasi 6es, nevoeiros pesados 10 21-32 15-29 7-21 (-7)-13 (-18)-4
em terras altas ou ao longo das costas. 11 18-29 13-24 (-1)-18 (-12)-7  (-29)—(-1)
Seco & Molhado — estacBes secas e Umidas extremas e distintas; 12 15-29 10-21 (-7)-13 (-18)-4 (-34) — (-9)
precipitacdo muito pesada durante a estacdo molhada; pouca ou
nenhuma precipitacdo durante o periodo seco.
Seco — &reas com climas gélidos ou quentes; precipitacdo modesta
concentrada durante periodos de temperatura tépida-moderada; seco
0 resto do ano.
Arido — éreas extremamente géidas ou quentes; precipitacio leve ou
insignificante absorcao pelo solo ou evaporagao rapidas.
PRECIPITACAO PADRAO:
M eses Chuvoso Umido Temperado  Seco & Molhado  Seco Arido
— Yestaré (diaintercalado: lule)
1 Narwain (Inverno) 265 mm (90) 50 mm (20) 50 mm (20) 25 mm (10) 6 mm (02) —(01) *
2 Ninui (Inverno) 225mm (85) 60 mm (25) 40 mm (15) 6 mm (02) 6 mm (02) —(01) *
3 Gwaer on (Inverno) 265mm (90) 90 mm (20) 50 mm (02) 6 mm (02) 6 mm (02) —(01) *
4 Gwirith (Primavera) 265mm(90) 100mm(75) 40 mm (15) 20 mm (08) 6 mm (03) —(01) *
5 Lothron (Primavera) 200mm (80) 115mm(80) 50 mm (20) 60 mm (20) 6 mm (03) 6 mm (02)
6 NOrui (Primavera) 100 mm (40) 140 mm(85) 50 mm (20) 50 mm (20) 20mm (07) 6 mm (03)
— Loendé (diaintercalado: Meio-do-ano)
7 Cerveth (Verdo) 60 mm (25) 115mm(80) 75 mm (30) 75 mm (30) 40 mm (15) —(01) *
8 Urui (Veréo) 40 mm (15) 100mm (75) 75 mm (30) 115 mm (45) 40 mm (15) —(01) *
9 Ivanneth (Ver&o) 50 mm (20) 160 mm (95) 60 mm (25) 125 mm (50) 40 mm (15) —(01)*
10 Narbeleth (Outono) 125mm(50) 160 mm(90) 90 mm (35) 275 mm (95) 25 mm (10) —(01) *
11  Hithui (Outono) 150mm (60) 75 mm (45) 60 mm (25) 300 mm (99) 6 mm (03) —(01) *
12 Girithron (Outono) 200mm (80) 60 mm (25) 60 mm (25) 175 mm (70) 6 mm (02) —(012) *
— Mettaré (diaintercalado: Fim-do-ano)
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5.0 ACAO NO AMBIENTE ESTRATEGICO

O ambiente estratégico € constituido das areas civilizadas e do
campo (vela a Secdo 4.1). Comparada a agao tética (veja a Segdo
6.0), que usuamente tem lugar em locais de aventura, acdes que
acontecem num ambiente estratégico sdo habitualmente menos
perigosas e requerem menos tempo pararesolver e descrever. Tais
acOes podem freguientemente ser resolvidas num curto espaco de
tempo real (em oposi¢éo ao tempo dentro do sistemado jogo).

5.1 ATIVIDADE EM AREAS CIVILIZADAS

Atividade em éreas civilizadas podem ser tdo simples quanto
retornar apds cada aventura, curar, reequipar, € sar para
aventuras novamente. Entretanto, é freglientemente mais
interessante fazer de uma visita a uma érea civilizada algo mais
envolvente que isto. Um lugar civilizado pode ser umafonte de
informag&o, intriga, recreagdo e encontros perigosos.

5.11 COMPRANDO E VENDENDO

Cada personagem normamente pode lidar sozinho com acompra
e venda de suas mercadorias comuns (suprimentos e itens). Este
processo e um sistemamonetario é descrito nas Segdes 4.56 €4.8, e
0s precos etdo disponiveis nas Tabelas ST-4, ST-5 e ST-7.
Entretanto, certas partes incomuns do processo podem envolver
negociar e pechinchar, e 0 Medtre de Jogo deve se envolver na
formada pessoacom quem o personagem estatentando negociar. O
Mestre de Jogo deve também determinar se vendedores e
compradores existem para ervas e itens especiais ou incomuns.
Norma menteisto épartedadescricdo daéreacivilizada.

5.12 COMIDA E ALOJAMENTO

Cada &rea civilizada deve ter instalagdes para prover comidae
alojamento, mesmo que sgja apenas lavagem ou restos e um
estébulo. A Tabela ST-4 sugere alguns precos para comida e
alojamento numa estalagem normal de uma cidade. O Mestre de
Jogo pode fazer umajogada para cada estalagem (ou al ojamento)
visitado para determinar a quantidade de atividade para aquele
dia. Um resultado muito alto significa que ndo existem vagas
para os personagens, muito baixo significa que eles até podem
Conseguir precos mais baratos.

5.13 COLETANDO INFORMACAO

Freglientemente uma érea civilizada é o lugar para pegar
informagBes sobre locais de aventura, missdes e outros cendrios
descritos na Secdo 4.41. Informagbes sobre missdes que
personagens nao-jogadores gostariam de ver executadas podem
estar disponive's nas estalagens e espagos publicos, tanto através
de conversas quanto por um contato direto com a pessoa que
desgla que a missfo sgja executada. Avisos de torneios, duelos e
outros tipos de atividades plblicas também podem estar
disponiveis, bem como outros materiais como pdsteres de
procurados.

Rumores e pistas sobre ocorréncias locais, criaturas, e locais
de aventurapodem estar disponiveis através das pessoas do lugar
em tavernas e estalagens. Muitas vezes gjudard embebedar os
locais para conseguir bastante informagdo. Tais informactes
podem vir na forma de rumores, lendas, contos exagerados, e
mentirascompl etas.

Informacdo confiavel, como mapas e descricdes (de
personagens que realmente sabem o que esta acontecendo), pode
estar disponivel por um prego. Este tipo de informacdo pode ser
permutado por qualquer outro produto (vejaa Secdo 4.8).

O Mestre de Jogo pode desgjar permitir aos personagens fazer
uma “jogada de lendas de background” sobre um dado tdpico,
para lembrar de contos, lendas ou outras informagdes de seu
background ou histéria pregressa. Bardos sdo profissionalmente
peritos nisto, e podem receber um bbnus extra de +5 por nivel,
pois se supde que €les continuamente aumentam e atualizam sua
base de conhecimento. O Mestre pode usar a coluna de
Percepcdo ou a coluna Geral da Tabela de Manobra Estética
(MT-2) para gjudar aresolver jogadas de lendas.

5.14 CURA E RECUPERACAO

A curae arecuperacao de ferimentos é discutida na Segéo 4.7.
O Mestre de Jogo deve esbocar as instalagdes de cura (primeiros
SOCOrros, ervas e animistas) em cada &rea civilizada, mesmo se
for apenas aesposade um fazendeiro com algunstraposvelhose
um aticador em brasa. Comida, alojamento e possivelmente uma
enfermeira podem ser necessarios sempre que um personagem
estiver serecuperando de ferimentos graves.

5.15 ENCONTROS

Algumas vezes a acdo num ambiente estratégico torna-se agdo
num ambiente tético (isto &, luta, roubo, fuga, etc.). Um Mestre
de Jogo pode fazer uma “jogada de atividade” aberta a cadadia
numa é&rea civilizada para determinar possibilidade de um
“encontro”. Se o resultado da jogada for muito alto, entdo algum
encontro poderd ocorrer. Qudo grande o resultado da jogada
precisa ser parainiciar um encontro € algo que deve ser baseado
no tipo de area civilizada e na situagéo dos personagens
jogadores.

Alguns encontros tipicos numa érea civilizada incluem: uma
briga na taverna ou estalagem que os personagens jogadores
estéo visitando, uma tentativa de agredir (na rua ou em seus
guartos) os personagens jogadores e roubar suas posses, uma
tentativa de vender aos personagens jogadores mercadorias (ou
informagOes) fasificadas, um ataque a area civilizada por forcas
externas, etc. As possibilidades sdo infinitas, e freqlientemente
levam a uma aventura que pode preencher uma sesséo de jogo
inteira.

5.2 ATIVIDADE NO CAMPO

Enguanto no campo, grupos usua mente estéo tentando ir de
um lugar para outro (veja a Secéo 5.3, para atividade no campo
enquanto procurando por ago). O Mestre de Jogo develidar com
atividades tais como movimento, fazer acampamento, fugir de
perseguidores, e encontros.

A atividade no campo é normal mente tratada em intervalos de
4 horas quando os personagens jogadores estdo em movimento
ou ativos, e 12 horas se eles estiverem descansando, dormindo
ou escondidos. A distancia é geralmente medidaem quil6metros.

5.21 MOVIMENTO

Movimento norma numa situagdo estratégica é resolvido em
intervalos de 4 horas. Este tipo de movimento é diferente do
movimento tatico (vegja a Secéo 6.4). A Tabela ST-9 fornece
algumas taxas de movimento normais para cada 4 horas baseadas
no terreno em questdo. E assumido que o terreno tenha alguns
tipos de éreas abertas ou caminhos. Se o grupo estiver cortando
seu caminho através de uma selva ou mata densa, as taxas de
movimento podem ser divididas pela metade. O Mestre de Jogo
pode modificar isto, baseado em circunstancias especiais, tais
como carga, personagens feridos, vigar sem parar por mais de 8
horas seguidas (4 horas se caminhando ou andando), n&o ter
comidasuficiente, condicBes climéticas, etc.

Se estiverem vigjando a noite, a taxa de movimento é normal
para grupos capazes de enxergar a noite. Para grupos sem
personagens capazes de enxergar a noite, 0 movimento cai para
10% do normal. Para grupos consistindo de a0 menos metade
dos personagens capazes de ver a noite, a taxa de movimento é
75% da taxa normal; e € 50% se menos que a metade tiver visao
noturna.
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Atividade no Campo

5.22 LOCAIS DE ACAMPAMENTO PARA DESCANSAR
E DORMIR

Enquanto viajando é assumido que o grupo descansa por cerca
de 15 minutos a cada 2 horas (10 minutos por hora em terreno
montanhoso); isto é representado nas taxas de movimento
estratégico dados pela TabelaST-9. Um grupo pode vigiar 8a12
horas por dia, e é assumido que eles montam acampamento para
descansar a cada periodo de 24 horas. Tal periodo de descanso
sera chamado por nés de noite, mas grupos (especialmente Elfos
e Andes) pode vigjar a noite e dormir durante o dia. Se o grupo
tiver vigiado apenas 8 horas é assumido que ele encontraram um
bom e defensivel local de acampamento.

Normalmente,0s personagens jogadores colocardo vigias em
turnos (usualmente 3, 4 ou 5 turnos), mas o Mestre de Jogo nao
deve sugerir ou lembra-los disso. Se um encontro ocorrer (vejaa
Secdo 5.24), o Mestre pode dividir a noite num ndmero de partes
(normamente baseado nos turnos dos personagens jogadores) e
rolar aleatoriamente para determinar quando ocorre um encontro.
Apenas os personagens de vigia (se houver) estardo acordados e
alertas quando comegar o encontro. Outros personagens devem
ser acordados por vérias agdes ou barulhos ocorridos durante o
encontro, ou por agdes especificas de personagens jogadores ja
despertos.

5.23 EVADIR E ESCONDER

Algumas vezes um grupo se encontra numa situagdo de estar
sendo perseguido através do campo por forgas hostis. I1sto pode
tomar a forma de serem cagados por outro grupo (perseguicdo
direta), ou pode acontecer como uma procura geral com gritos e
movimentos em busca dos personagens (isto €, todo o campo
estaalertae estaprocurando pelo grupo).

Uma procura gerd € manuseada através de uma jogada para
encontros (veja a Secdo 5.24) a cada hora, em vez de a cada 4.
Como para perseguicdo direta, a maior parte do tempo o grupo
perseguido desgjard evitar ser capturado ou entrar em conflito
(evadir e esconder). Outras vezes eles desgjardo emboscar o
grupo perseguidor (trate como um combate norma). A
perseguicdo direta étratadaumavez acadahoracomo segue:

1) Determine a distancia separando o grupo perseguido do
grupo perseguidor.

2)O grupo persguidor deve fazer uma manobra de
rastreamento, modificada pela adicdo do bbnus de
Rastrear de um personagem perseguidor e pela subtragdo
da jogada de rastreamento de um dos personagens
perseguidos. Se 0 grupo perseguido estiver inconsciente
da perseguicdo e ndo tentar cobrir suas trilhas, sera usado
0 bbnus de Rastrear do personagem perseguidor e +40
serd acrescentado ajogada.

3) Se a manobra de rastreamento é um “sucesso” ou um
“sucesso absoluto” (da Tabela MT-2), a distancia
separando os dois grupos € modificada pela diferencaem
suas taxas de movimento. Cada “ quase sucesso” antes de
um “sucesso” aumenta a distancia separando os grupos
em 60m (amaioria das vezesisto pode ser ignorado).

4) Se a manobra de rastreamento € um “sucesso parcid”, a
disténcia separando 0s grupos aumenta pela taxa de
movimento do grupo perseguido.

5) Os outros resultados das manobras de rastreamento sdo
falhas auto-explicativas.

Se 0s perseguidores avistarem o0 grupo perseguido, as agdes
devem ser resolvidas como uma situacdo tética (veja a Segéo
6.0). Nachuva (ou neve) se a distancia separando os dois grupos
exceder a distancia que os perseguidores podem cobrir em uma
hora, a perseguicdo esta acabada (menos para chuva muito
pesada, mais parachuvaleve).

5.24 ENCONTROS

Basicamente, em certos momentos o Mestre de Jogo faz uma
jogada aberta de atividade para verificar quanta agdo ha na
area onde estdo 0s personagens jogadores. Entdo um dos
jogadores faz uma jogada aberta de anulagéo para determinar
qudo bem o grupo evitou qualquer atividade. A diferenca entre
estas duas jogadas é cruzada com a densidade de habitacdo na
Tabela de Encontros ST-10.

Este processo é chamado jogada de encontro e é normamente
executada a cada 4 horas quando um grupo esta se movendo euma
vez durante cada periodo de sono (noite) quando o grupo acampa.
A Tabela ST-10 também inclui modificadores para jogadas de
atividade e modificadores paraasjogadas de anul agéo.

== N

5.3 PATRULHANDO O CAMPO

Muitas vezes um grupo ndo esta apenas se movendo através
do campo; eles estdo ativamente procurando por algo ou por
algum lugar. O objeto da procura pode ser ervas, um local de
aventura, comida, agua, etc. Procuras tendem mais aresultar em
encontros (vejaa Tabela de Encontros ST-10).

5.31 PROCURANDO LOCAIS DE AVENTURA

A procura por locais de aventura pode cair em duas diferentes
categorias: busca por um local especifico ou busca por um lugar
aeatdrio na &rea sendo examinada. Uma busca por um local
especifico é usualmente o resultado de informagBes obtidas na
forma de mapas, rumores e outras pistas (veja a Secdo 5.13).
Buscas por locais aeatorios podem ser iniciadas por causa de
rumores ou apenas um desgio geral por pilhagem e aventura.
Locais deatérios podem consistir de covis de animais ou
monstros, velhas tumbas, torres e templos abandonados, ruinas
desertas de qual quer tipo.

5.32 PROCURANDO POR ERVAS

Freglientemente os personagens saem em busca de ervas para
curar um membro do grupo, para curar-se durante aventuras
futuras, ou apenas para vender e conseguir dinheiro. A Tabela
ST-5indica o clima e tipo de terreno onde ervas especificas séo
encontradas. A cada hora que estiver procurando em tal local, o
grupo pode fazer uma manobra estética na coluna “ Percepcéo e
Rastreamento” da Tabela MT-2 (norma mente modificadores de
percepcdo ndo se aplicam) para encontrar erves. O seguinte
procedimento é utilizado:

1) A dificuldade de encontrar a erva é obtida da Tabela ST-5,
dando um modificador paraamanobrade percepgao.

2) A jogadado grupo recebe quai squer dos modificadoresde
manobra aplicavels: -50 se procurando numa &ea ja
vasculhada previamente dentro de 6 meses; +20 para cada
Animista e Ranger no grupo; e +2 para cada membro do
grupo que esteja procurando. Bénus para membros do
grupo que possuam a habilidade secundéria
“Sobrevivéncia® podem ser adicionados, mas eles sdo
primeiro divididos pelo nimero de membros do grupo.

3)Um “Sucesso Absoluto” indica que os buscadores
encontraram de 5 doses, “Sucesso” indica que uma
dose foi encontrada; “Quase Sucesso” permite que outra
jogada modificada por +20 sgja feita para esta hora;
“Sucesso Parcid” ou “Falha’ resulta em nenhuma erva
encontrada; e“ FalhaAbsoluta’ ou“ Desastre” significaque
nenhumaoutradose seraencontradaduranteoresto dodia

= —

Um grupo pode decidir se dividir em grupos menores (ou
individuais), permitindo uma jogada para cada grupo pequeno.
Entretanto, 0s grupos peguenos precisam cobrir inteiramente
areas separadas por periodos de 4 horas, usualmente fora do
limite de audicdo, e estdo desta forma sujeitos a jogadas de
encontros separadas.
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ST-9—- TABELA DE TAXA DE MOVIMENTO ESTRATEGICO
(o resultado sdo os quilémetr os cobertos num periodo de 4 hor as)
TIPO DE TERRENO
TIPO DE CAMPO ACIDENTADO

TRANSPORTE ESTRADA ABERTO FLORESTA ACIDENTADO & FLORESTA MONTANHOSO
Sorrateiro 6,5 6,5 5 3 3 15
Caminhada cuidadosa 13 11 6,5 6,5 5 3
Caminhada normal 16 13 9,5 8 5 3
Corridaleve/Caminhada 24* 19* 14,5%* 11* 6,5** B *
Cavalgada lenta 24 19 14,5** 11* 6,5* B *
Cavalgada répida 40 29 19** 16* 9,5%* 6,5*

* — Requer que cada personagem faga uma jogada de manobra a cada 4 horas.

** — Requer gue cada personagem faca uma jogada de manobra a cada 2 horas.

ST-10—- TABELA DE ENCONTROS

Esta tabelafoi planejada com o objetivo de cobrir o padréo usual de
encontros entre personagens jogadores e o0s habitantes locais ou feras
selvagens. As zonas representam a densidade relativa de seres sociais
ou habitantes. Estas sdo cruzadas com faixas que cobrem o diferencial
entre as duas jogadas de dados para encontros.

Os codigos de letras antes das barras representam interagdo com
seres socials, usualmente habitantes locais; as letras que seguem as
barras tratam de interagdes com feras selvagens. Se houver uma letra
em ambas as categorias, 0 Mestre de Jogo deve rolar novamente: um
resultado baixo significa que ha um encontro com feras selvagens; um
resultado alto significa interacdo com seres sociais.

DENSIDADE POPULACIONAL

Densa Moderada Leve Desabitada Desolacéo
1-30 v/— —/- —/- —/- —/-
3140 el— v/— —/v —Iv —/-
41-50 el— v/— —/v —/v —/-
51-60 el— v/— v/v —/v —/-
61-70 el- el— v/iv —lv —lv
71-80 el— elv viv —Iv —Iv
81-90 el— elv elv —/v —/h
91-100 h/v elv elv —/h —/h
101-120 h/h elv e/h v/h —/h
121-140 a/h h/h h/h e/h v/ia
141160 al/a alh h/h el/h el/a
161-180 al/a ala a/h h/a h/a
181-200 s/a ala ala ala als
201 + s/s s/s s/s s/s s/s

Cadigosdeencontro: s = armadilha ou emboscada ou atague surpress;
a = grupo atacando;
h = grupo hostil;
e = encontro bésico;
V = Vistos por outro grupo.

Os cadigos de encontros foram criados para serem gerais e relativos.
Um simples encontro com um grupo oriundo de uma cultura
pronunciadamente brutal ou desconfiada pode ser mais perigoso que
uma forca hostil de um povo indiferente. O MJ deve tomar nota dos
povos e feras locais para determinar que tipo estara envolvido, e qua
sera sua forca relativa. Uma diretriz simples: quanto maior o
diferencial, mais perigoso o encontro. Consegiientemente, 0 MJ pode
desgjar aumentar 0 nimero ou capacidades dos habitantes ou feras em
questéo.

MODIFICADORES PARA A JOGADA DE ATIVIDADE:

Terreno onde esta se deslocando:
+30 — Estrada
+20 — Campo Aberto
-10-—Floresta
-15 — Acidentado
-30 — Acidentado & Floresta
-40 — Montanhoso

Atividade dos habitantes:
+25 — Hostil
+50 — Area patrulhada
+100 — Se estiver fazendo barulho (veja a Se¢do 5.23)
+30 — Habitant es adaptados a noite (ex.: Orcs) durante a noite
-30 — Habitantes adaptados a noite durante o dia

Geral:
-50 — Vigjando anoite **

Varidvel —feiticos usados para detectar grupos

MODIFICADOTES PARA JOGADA DE EVASAO:

Tamanho do grupo: *
+50 —um
+20 —dois
+0-34
-10-5-7
-20-8-10
-50-11-20
-75-21-50
-100-50 +
Forma de viagem:
+50 — Sorrateiro
+20 — Caminhada cuidadosa
+0 — Caminhada normal
-10 — Corrida leve/Caminhada
-20 — Cavalgada lenta
-40 — Cavalgadarapida
variavel — Voando, bote, navio, etc.
Geral:
+30 — se estiver procurando ativamente por algo
variavel —feiticos usados pelo grupo
-20 — se acampados depois de vigjar 12 horas
-40 — se acampados depois de vigjar 16 horas

* — Guardioes, Elfos e Hobbits contam como V2.

** _ Este € menor dependendo da luminosidade (i.e., lua ou estrelas
numa noite clara).
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Ao Tética

6.0 ACAO NO AMBIENTE TATICO

Numa situagdo tética, a acdo é resolvida em termos de metros
e segundos. Durante a sequéncia téica de MERP, cada
personagem pode executar apenas umaagao a cada 10 segundos;
ele pode se mover, atacar, preparar um feitico, lancar um feitico,
redlizar uma manobra de movimento, realizar uma manobra
estdtica, ou executar alguma outra acdo. Este periodo de 10
segundos é chamado uma “rodada”. Uma rodada usual mente
leva um periodo de tempo real consideravelmente mais longo
gue 10 segundos para ser resolvida.

Certos fatores podem afetar a a0 que um personagem estiver
tentando realizar. Muitos deles sdo Obvios e podem ser
resolvidos usando o bom senso (ex.: um personagem com um
braco quebrado ndo pode usar uma arma de duas maos ou um
arco; um personagem inconsciente, ndo pode redizar acdo
alguma, exceto respirar, etc.). O Mestre de Jogo € a autoridade
final nestes assuntos.

Certos feiticos permitem que mais de uma agdo seja realizada
numa rodada (ex.. Acelerar | permite que 2 agles sgam
realizadas numa rodada). O uso de feiticos de movimento (ex.:
Levitagdo, V6o, Andar Sobre o Vento, etc.) conta como a Unica
acdo para uma rodada a ndo ser que eles tenham sido usados
meramente paramanter uma posic¢ao (isto &, pairar no ar).

Certos resultados criticos de ataques limitam agdes, enquanto
outros criticos restringem atividade (ex.: -20 para atividade). A
ndo ser que estgja afirmado de outro modo na akscricdo do
critico, estas subtragBes da atividade se aplicam a todos os
bénus, exceto o Bonus Defensivo e os Bbnus de Lance de
Resisténcia

O Mestre de Jogo e os jogadores devem dividir o trabalho
envolvido em controlar uma situagéo tatica de combate. O
Mestre tem de lidar com o cendrio fisico e com todos os
personagens ndo-jogadores, mas os jogadores podem gjudar com
outros fatores. Um jogador pode manter registro do dano
recebido e condi¢bes de cada jogador (MERP prové uma ficha
paraisto e pode ser fotocopiada para propdsitos ndo comerciais).
Outro jogador pode manter registro da rodada e seqiiéncia de
acao (vejaa Segdo 6.2). Outro jogador pode registrar a atividade
dosjogadores que pode levar maistarde a pontos de experiéncia.
Outros jogadores podem lidar com as tabelas e ler os resultados
durante 0 jogo. Dividindo estastarefas o jogo flui sem percalcos,
todos se envolvem, e ninguém fica atolado em trabal ho.

O sistema MERP para ago tética e combate é abstraido e
simplificado para aumentar sua jogabilidade. Se jogadores de
interpretacd0 de papés iniciantes dominarem MERP e
desgiarem um combate mais detalhado e realista, ArmsLaw &
Claw Law dal.C.E. provéem um sistema de combate expandido,
com tabedlas individuais de ataque para as varias armas, 20
classes de armaduras,, tabel as de gol pes criticos mais detalhadas,
e regras que permitam mais flexibilidade. (N.do T.. mas
complicagdo sO pra vender suplementos, meu Eru, quando essa
exploragao vai acabar no mundo do RPG? Brincadeira, talvez esse
suplemento que eles estéo tentando empurrar tenha algo de bom,
mas 0 sistema de combate “ basico” doM ERP € muito bom.)

6.1 REPRESENTANDO A SITUACAO FISICA

O Mestre de Jogo deve decidir como manter registro do
movimento, das posicdes relativas de todos os personagens,
alcances para projéteis disparados e feiticos lancados, e a
aparéncia da é&rea na qual eles estdo se aventurando. Isto
usualmente requer uma superficie de jogo que represente a
situacdo fisica e pegas de jogo que representem os personagens e
outros conbatentes. Muitas possibilidades existem para tais
acessorios de jogo, e o Mestre pode escolher usar qualquer uma
gue ache mais apropriada para seu jogo e para uma situagdo
particular. Abaixo nés apresentamos algumas das mais préticas
técnicas edicas de exibicéo.

O Mestre de Jogo pode eshogar o cenario numafolhade papel (ou
num quadro negro) e marcar a posicéo de cada personagem nela.
Para folhas de papel pequenas nds sugerimos uma escala de 1cm =
6m. Para uma supeficie maior, 1cm = 24m ou 1cm = 1,2m
poderiam ser mais apropriadas. V océ podetomar notadasdistancias
com umarégua. O problemacom estatécnicaéafatadedetaheeo
trabal ho de apagar acadavez que um personagem se move.

Para resolver parte deste problema nés sugerimos que uma
peca de pgo sga usada para representar a posicao de cada
personagem. Estas podem ser téo elaboradas quanto o Mestre de
Jogo desge. SugestBes incluem: miniaturas disponivels
comercial mente (pequenas estatuas de varios tipos de habitantes
e criaturas de fantasia), pecas de xadrez, moedas, ou pegas
quadradas de tabuleiro medindo de 1,25 cm a 2,5 cm marcadas
com 0s nomes dos personagens. As pegas de tabuleiro sdo
particularmente faceis de fazer e usar; €las podem ser pintadas
ou decoradas para ajudar no espirito do jogo.

Nos incluimos em MERP duas folhas de papel de 29,7 x 21,0
cm (papel hexagonado) com grades de diferentes tamanhos
consistindo de hexagonos colocados lado a lado. Estas folhas
facilitam a tarefa de manter registro das distancias; apenas conte
o nimero de hexégonos entre dois pontos. Se as pecas de jogo
estiverem sendo usadas, cada pega ocupa um hexégono separado
paraindicar sualocalizag&o.

N6s sugerimos que vocé tire uma copia transparente do papel
hexagonado incluido no MERP. Ela pode ser colocada sobre
qualquer tipo de desenho, sobrepondo-lhe umagrade. Vocé pode
imprimir a folha hexagonada numa transparéncia vendida em

qualquer papelaria.

6.2A SEQUENCIA DAS A(;@ES

Normamente as acBes sd0 executadas na seguinte ordem
durante uma rodada (a ndo ser que um personagem cancele sua
acdo ou coloque-a num “estado de oportunidade”):

1) Preparar oulancar umfeitico.

2) Ataques de projétil ou com armas de arremesso, aparar

projéteis, e carregar/recarregar.

3) Manobrasde movimento.

4) Ataguescorpo acorpo e bloqueio corp o acorpo.

5) Movimento.

6) Manobrasestaticas.

- Jogadas de Orientag8o sdo usadas quando requeridas pelas
circunstancias.
- Acdes conflitantes podem modificar esta seqiiéncia (veja a

Secé0 6.7).

No comego de cada rodada, cada jogador deve declarar ou
escrever (0 Mestre de Jogo deve decidir) que acdo desgja executar
naquela rodada. Ao mesmo tempo, o Mestre deve decidir que
aches 0s personagens ndo-jogadores tentardo redlizar. As agies
s80 resolvidas na ordem especificada pela seqiiéncia acima. As
secBes seguintes descrevem como resolver as varias agfes. O
exemplo de aventura apresentado na Secdo 1.2 € um bom
exemplo de agdes tomadas numa base de rodada por rodada.
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ACAO DE OPORTUNIDADE — Quando chega ahora, durante
uma rodada, de resolver uma agdo, cada personagem tem a opcéo
de colocar suas agdes num estado de*“ oportunidade” — naverdade,
adiar sua agdo até que ele decidaresolvé-la. Ele ndo pode executar
quaisquer outras acles até que sua acdo de oportunidade sgja
cancelada (a0 fim de uma rodada) ou resolvida @ qualquer hora
que ele decida). Ele pode iniciar sua acdo qualquer hora depois na
rodada atual, ou a qualquer hora durante uma rodada seguinte.

Ac0es de oportunidade representam atividades como: esperar por
um alvo, armar uma emboscada, esperar para empurrar o rochedo
sobre alguém, etc. No exemplo de aventura apresentado na Secéo
12, Naug estAd numa oportunidade quando ele espera, sem
executar qua quer outraagdo, paradar um tiro com suaBesta.

CANCELANDO UMA ACAO - Durante umarodada umaag&o
pode ser cancelada antes de ser resolvida. Um personagem que
cancelou sua agdo pode executar uma das seguintes acdes
aternativas: lutar com metade de seu Bonus Ofensivo normal
OU moverse com metade de seu movimento norma (n&o
correndo) OU fazer uma manobra modificada em -30. A acdo
alternativa escolhida deve ser executada quando as outras acles
daguel e tipo séo normal mente resolvidas.

ST-11- TABELA DE ACAO

ACAO INFORMACAO ADICIONAL

E OPCOES

Pode movimentar-se 3m mais tarde.
Pode movimentar-se 6m mais tarde.

Preparar um Feitico
Lancar um Feitico

Ataque de Projétil Pode movimentar-se 3m mais tarde.
Carregar/Recarregar  Pode movimentar-se 3m mais tarde.
Bloguear Projétil Metade do BO é subtraido de um ataque de

projétil. Mais tarde pode realizar metade de
um movimento OU fazer um ataque corporal
com metade de seu BO.

Manobrade Movimento A mancbranéo pode cobrir umadisténciamaior
gue %2 do movimento normal do personagem.

Pode fazer um movimento de 3m. Podg
manusear  equipamento, nese caso 0 Bonug
Ofensvo é diminuido em 30 paa cada item
manuseado (sacar, embainhar ou pendurar). Partg
do BO pode ser usado para bloquear o aague de
um oponente (um bloqueio de luta corpord).

O movimento é diminuido em 3m para cadg
item manuseado.

Ataque Corporal

Movimento

Manobra Estética Nenhuma agéio adicional é permitida.

CANCELAR ACAO — Qualquer acio pode ser cancelada antes de
ser resolvida. O personagem deve entdo executar uma das seguintes
acles durante a parte apropriada da rodada:

1) Luta corporal com metade de seu Bénus Ofensivo normal.

2) Mover-se metade de seu movimento normal.

3) Fazer uma manobra modificada em -30.
ACAO DE OPORTUNIDADE — Qualquer acio pode ser atrasada
fazendo dela uma agdo de oportunidade. Uma vez que a acdo seja
atrasada, nenhuma outra acdo poderd ocorrer até que a acdo de
oportunidade seja resolvida ou cancelada. Contudo, a agdo de
oportunidade pode ser iniciada a qualquer momento durante a
rodada corrente ou seguinte.

NOTA: Se o Mestre de Jogo estiver usando direcionamento para 0s
personagens (veja a Secdo 6.83), uma mudanca de direcionamento
pode acompanhar 0 movimento, mesmo se 0 movimento for feito

em adicdo a outra agdo.

EXEMPLO: As acles a seguir foram tomadas numa base de
rodada por rodada pelos participantes do exemplo de aventura
apresentado na Pate | (p6). As agdes iniciadas com os
personagens jogadores a 3m da torre e prontos para se mover e
com os Orcs acordando no poréo da torre e preparando-se para
levantar acampamento e sair.

PERSONAGENS PERSONAGENS
JOGADORES NAO-JOGADORES
Rodada Agonar Chinta Drogo  Naug Orc#l Orc#2 Orc#3

1 Move Move Move Move ---- preparando p/ sair ----

2 Prepara Move Move Atague - terminando de aprontar -
Feitico Oport.

3 Langa Manob. Manob. Atagque Move Move Move
Feitico Estética Estética Oport.

(uoes0) (erra)  (Suces)
4 Move Manob. Manob. Ataque  Move Move Move
Estética Estética Oport. (morre)
(Suoes0) (suces) (atira)

5 Prepara Manob. Ataque Move XXXXX Move Move

Feitico Movim. Oport. (foge)
(suces) (falha)

6 Lanca Manob. Out Ataca xxxxx Corre  Ataca
Feitico Movim. Faha Orc (some) Chinta
(Orc) (faha) (acerta) (adormece)

7 Flutua Recebe Recup. Limpa xxxxx Fugiu Capturado
p/ chdo. Critico Arma  Machado

A 62rodada € um bom exemplo de seglienciamento de aces:

1) O fetico de Agonar é lancado primeiro e o Orc #3 é
colocado paradormir.

2) Naohadisparosdeprojéteis.

3) Chinta Kari manobra (e falha) para ficar sob a arca antes
gue o Orc#3 possa ataca a.

4) Naug ataca o Orc #3 que esta caido adormecido,
guebrando a perna do Orc. Tanto o Orc #3 quando a arca
caem sobre Chinta Kari que recebe um critico “A” de
Desequilibrio.

O Orc #2 sai pela porta e comega a fugir.

6) Nao ha acles estéticas, exceto talvez Drogo contemplando

sua falha.

6.3 PREPARANDO E LANCANDO FEITICOS

O ndmero de rodadas que um personagem (o evocador) gasta
preparando um feitico afeta a efetividade do mesmo modificando
sua jogada de aague quando o feitico é evocado. Os
modificadores sdo:

-30 paranenhumarodadade preparacdo
-15 paraumarodadadepreparacdo

+0 paraduasrodadasdepreparacdo
+10 paraduasrodadasde preparacéo
+20 paraduasrodadasde preparacéo

Todas as rodadas de preparacdo para um dado feitico devem
seguir imediatamente umas as outras, e preceder imediatamente
a rodada de evocagdo (ando ser que a evocagao do feitico estegja
num estado de oportunidade; veja a Secéo 6.2). Durante uma
rodada de preparacdo, um personagem também pode se mover
até 3 metros quando o movimento for resolvido. No exemplo de
aventura na Secdo 1.2, Agorar preparou seu feitico durante a
rodadaem que o Orc se moveu em diregdo a ChintaKari.

E requerida uma rodada de aco para realmente langar um
feitico e perceber seus efeitos. O avo deve estar visivel ou poder
ser detectado por alguma maneira. Para langar um feitico, uma
jogada de “ataque’ deve ser feita (como no feitico de Levitacdo
de Agonar no exemplo de aventura da Se¢do 1.2). Todos os
feiticos devem fazer uma jogada de “atague” mesmo que o
feitico reAlmente ndo ataque um alvo (ha uma chance de falha
paracadafeitico). Feiticos deraio sdo resolvidos natabela AT-8,
e todos os outros feiticos sgjam resolvidos na Tabela AT-9.
Durante uma rodada de evocagdo, um personagem pode também
se mover até 6 metros quando o movimento é resolvido. No
exemplo de aventura da Secdo 1.2, Agonar lanca seu feitico de
Sono narodada que o Orc tenta atacar Chinta Kari.
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6.4 MOVIMENTO

O movimento é simultaneo para todos 0s personagens. Se
exisirem conflitos (ambos o0s oponentes especificaram
movimentos), os jogadores devem escrever em que direcdo eles
desgjam semover. O Mestre de Jogo deve usar 0 bom senso para
interpretar a intencdo de movimento de cada personagem, e 0s
personagens devem ser capazes de modificar seus movimentos
atuais durante o jogo de modo a reagir as circunstancias. Cada
personagem pode se mover aé 15m mais seu bbdnus de
movimento e manobra vezes 0,3 metros sem uma jogada de
manobra, ou até o dobro disto (correndo) se ele for bem sucedido
numa jogada de manobra (veja a préxima se¢ao).

Um personagem pode manusear itens e equipamento em sua
pessoa (ex.: desembainhar uma espada, erguer um escudo, pegar
algumas ervas, etc.), mas a distancia que ele pode se mover é
diminuida em 3 metros para cada item manuseado (para aquela
rodada). O terreno também pode diminuir a velocidade de um
personagem: subir uma colina, atravessar um bosgque denso,
cruzar um riacho, cruzar areia, etc. E sugerido que o Mestre de
Jogo corte 0 movimento pelametade parataisterrenos.

6.41 CORRENDO — MOVIMENTO DOBRADO

Se um personagem desgjar se mover o dobro de seu
movimento normal (correr), o Mestre de Jogo deve determinar
uma dificuldade baseada na carga do personagem e no terreno.
Entdo o personagem faz uma jogada de manobra modificada por
seu bénus de Movimento e Manobra, e aplica o resultado a
Tabela de Movimento e Manobra MT-1. Se o resultado € um
“F’, entdo umasegundajogada deve ser feitana Tabelade Falha
de Manobras FT-4. De outra forma o resultado € um nimero. Se
o numero for 100, o personagem pode mover-se com até o dobro
de suataxa movimento normal. Para cada incremento de 10 que
0 nimero estiver abaixo de 100, a taxa de movimento dobrado é
diminuida em 3m. Para cada incremento de 10 que o0 nimero
egtiver acima de 100 a taxa de movimento dobrado é aumentada
em3m.

O nuimero de rodadas que um personagem é capaz de correr é
igual a seu bbnus de Congtituicdo mais 5. Para cada rodada
descansando el e sera capaz de recuperar 2 rodadas de capacidade
de corrida. Por exemplo, um personagem com um bonus de
Constituicdo +10 pode correr por 15 rodadas antes de precisar
descansar; ou ele pode correr por 10 rodadas reduzindo sua
capacidade de corrida para 5, descansar por 2 rodadas e receber
de volta 4 rodadas de capacidade de corrida, totalizando ent&o 9,
e entdo correr por mais 9 rodadas antes de ser forcado a
descansar.

EXEMPLO: Olhando o exemplo de aventura na Parte | (p6), o
Orc fugitivo (#2) sai pela porta principal e comega a correr. Sua
taxa de movimento normal € 16,5m por rodada (15m mais seu
bénus +5 de Movimento e Manobra em Couro Rigido vezes 0,3
metros), assim sua taxa de corrida deve ser de 33m por rodada.
O Mestre de Jogo avalia sua corrida como uma manobra leve,
rola um 38, e adiciona o bénus de Movimento e Manobra do
Orc, obtendo umtotal de 43. Referindo-se a Tabela de Manaobra
de Movimento (MT-1) sob uma manobra “leve’, obtemos um
resultado de 90. Assm o Orc se move 3m (100 menos o
resultado da Tabela MT-1, que € 90, resultando em 10, e
multiplicando este nimero por 0,3m) a menos que sua taxa de
corrida normal, ou sgja, 30m.

6.42 MOVIMENTO MONTADO E ACOES

Um personagem montado pode se mover até a taxa de
movimento de sua montaria (usualmente um cavalo). Tais taxas
de movimento sdo dadas na Tabela ST-4. Personagem e
montaria podem se mover até o dobro disso (galopando) se um
personagem fizer umajogada de manobra para Cavalgar.

Se um personagem montado fizer uma jogada de mancbra
para Cavalgar (em adi¢do a qualquer jogada de manobra para
gaopar), ele pode se mover (ou sentar na montaria e néo se
mover), enquanto realiza outra agdo na mesma rodada. Esta agéo
€ chamada umaagdo montada e pode ser qual quer atividade que
possa ser executada sobre um cavalo (ex.: atacar, disparar um
arco, pegar um passageiro, etc). A jogada normamente
requerida para redizar tal acdo montada é modificada
adicionando-se o resultado de uma jogada de manobra e
subtraindo-se 100 (em adi¢do aos modificadores normais).

Se 0 personagem desgjar galopar e realizar uma acdo montada,
ambas as jogadas de manobra seréo requeridas. Certos cavalos
(vejaa Tabela ST-4) podem modificar ajogada de manobra para
gd opar ou ajogada de manobra para agdo montada.

EXEMPLO: Suponha que exista um cavaleiro chamado Tulgas
esperando |4 fora pelo Orc fugitivo no exemplo de aventura na
Parte | (p6). Tulgas e sua montaria podem se mover assim que o
Orc comece a correr; 0 cavalo precisa mover-se apenas 6m
para ficar proximo do Orc, assm nenhuma manobra para
galopar é necesséria. Entretanto, Tulgas deve fazer uma jogada
de manobra para agdo montada (no caso de um ataque
corporal). O Mestre de Jogo avalia esta manobra como
“média”’, Tulgas tira um 66, seu Bonus de Cavalgar é 30, seu
resultado total de 96 indica um resultado “ 80" na Tabela de
Manobra de Movimento (MT-1). O Bénus Ofensivo de Tulgas
com sua Lanca de Cavalaria é 50, assim ele adiciona 30 (BO de
50 + seu resultado de manobra de cavalgar -100) para seu
ataque contrao Orc.

6.5 MANOBRAS

Manobras sdo agles (outras que ndo atagues e evocagdo de
feiticos) que sob circunstdncias normais tém uma chance de
fahar e usualmente conferem um eemento de perigo. Assim,
movimento normal e atividades (ex.: andar, subir escadas, sacar
uma arma, €etc.) ndo sd0 manobras, enquanto atividades
incomuns (nadar, escalar uma corda, subir ou descer correndo
escadas, abrir um ball trancado, etc.) e atividades executadas sob
estresse (correr, esquivar, perseguir, esgueirar, esconder, etc.)
s80 manobras e requerem jogadas. O Mestre de Jogo € o juiz
final sobre o qué é uma manobra e se umajogada € requerida, e
0 qué € uma atividade normal e ndo equer uma jogada. Em
MERP, manobras sdo classficadas como Manobras de
Movimento ou como Manobras Estéicas. Cada classe de
manobras é resolvida diferentemente.
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6.51 MANOBRAS DE MOVIMENTO

Manobras de Movimento incluem escalar, nadar, cavalgar,
egueirar e quaquer movimento complexo ou incomum
(acrobacias, esquiva, quedas, mergulhos, e€tc). Se um
personagem decidir fazer uma M anobra de Movimento como sua
acao para uma rodada, 0 Mestre de Jogo deve assindar uma
dificuldade: rotineira, f&cil, leve, média, dificil, muito dificil,
extremamente dificil, loucura total, ou absurda. A manobra deve
estar dentro das capacidades fisicas de um personagem, e é
limitada a cobrir uma distancia ndo maior que metade do
movimento norma (sem correr) do personagem. O Mestre de
Jogo também podera assinalar um modificador adiciona para a
jogada de manaobra (ex.: um salto sem gjuda sobre um precipicio
de 12m para um humano deve receber uma dificuldade “absurda
-70", ja que o recorde mundia € apenas cerca de 8,5m).
Designar dificuldades requer familiaridade com a Tabela de
Manobra de Movimento MT-1 e uma decisdo subjetiva do
Mestre de Jogo (prética e experiéncia ajudardo).

Apés adificuldade ser determinada, o personagem pode entéo
decidir ndo tentar amanobra (isto &, ele reconsidera e decide ndo
fazé-la). Neste caso, ele cancela sua agdo e pode executar
algumaoutraagdo limitada conforme descrito na Segéo 6.2.

Se 0 personagem decidir prosseguir com a manobra, ele faz
uma jogada aberta e adiciona seu bonus apropriado junto com
quaisquer outros modificadores apropriados. O total resultante é
cruzado com a dificuldade na Tabela de Manobra de Movimento
MT-1 para obter o resultado da manobra. Um resultado “F”
requer uma segunda jogada na Tabelade Falhade Manobra FT-4.
Um resultado numérico indica a porcentagem da manobra
tentada quefoi cumprida. Pararesumir;

1) O Mestre de Jogo determina uma.dificul dade paraamanobra.
2) O personagem decide seval ou ndo executar amanobra.

3) Seele decidir executar amanobra, umajogada abertaéfeita.
4) Todos os modificadores aplicaveis sdo incluidos najogada.

5) O total é aplicado a Tabelade Manobrade Movimento MT-1.

EXEMPLO: No exemplo de aventura apresentado na Partel
(p6), Chinta Kari decide tentar virar uma grande arca para se
esconder sob ela antes que um Orc que esta tentando mata-la
possa ataca-la. Considerando a situacdo (Chinta Kari esta de
costas para o Orc), o Mestre de Jogo determina que a manobra
é “ Extremamente Dificil”, mas Chinta Kari decide tenta-la
mesmo assim. Ela tira um 03 (D100) e deve jogar novamente e
subtrair a segunda jogada da sua primeira (é uma jogada
aberta); sua segunda jogada € um 62, resultando num total de -
59. Seu bonus de Movimento e Manobra € +20, dando{he uma
jogada de manobra total de -39: ndo muito rapida. Isto lhe da
um resultado de “ falha” na Tabela de Manobra de Movimento
(MT-1). A jogada de Falha de Chinta Kari da 74 e é modificada
em +10 devido a dificuldade da manobra (Extremamente
Dificil), resultando num* 84" . Verificando a Tabela de Falha de
Manobra de Movimento (FT-4), vemos que Chinta Kari caiu,
recebendo 3 avarias e -20 para atividade por 3 rodadas.

Se ela tivesse rolado um 78 em sua jogada de manobra, teria
umtotal de jogada de manobra de 98 (78 + 20), resultando num
“50". Desta forma, ela teria realizado 50 por cento de sua
manobra no momento em que o Orc pudesse atacar (ele poderia
fazer uma jogada de manobra para chegar maisrapido e atacar,
veja a Secdo 6.7). O Mestre de Jogo poderia determinar que a
arca funcionaria como um escudo e dar um bbénus de +25 ao
Bonus Defensivo de Chinta Kari. No exemplo de aventura
original, o Orc foi posto para dormir por Agonar e foi abatido
por Naug, fazendo comque a arca e o Orc caissem sobre Chinta
Kari, infligindo-lheumcritico“ A”.

6.52 MANOBRAS ESTATICAS

Manobras Est&icas incluem rastrear, esconder, arrombar
fechaduras, desarmar armadilhas, ler runas, usar itens,
percepcdo, influenciar outros personagens, e qualquer outra
atividade complexa ou incomum que nd envolva um
movimento consideravel. Se um personagem escolhe uma
Manobra Estatica como sua agdo para uma rodada, 0 Mestre de
Jogo deve determinar uma dificuldade e entdo o personagem
deve decidir se vai ou ndo realmente executar amanobra (vejaa
Secdo 6.2 para os efeitos de cancelar uma agédo). O Mestre pode
requerer mais de uma rodada para manobras que ele julgue
muito dificeis ou complexas. Ele pode também permitir que um
personagem diminua a dificuldade de manobras apropriadas
através do uso de rodadas multiplas.

Se um personagem decidir continuar com amanobra, ele faz
uma jogada aberta e adiciona seus bonus apropriados junto com
quaisquer outros modificadores aplicaveis. O total resultante é
cruzado com a coluna apropriada na Tabela de Manobra Estética
MT-2 paraobter o resultado damanobra. Resumindo:

1) O Mestre de Jogo determina umadificuldade paraamanobra.
2) O personagem decide se vai ou ndo executar amanobra.

3) Sededecidir executar amanobra, umajogada aberta éfeita.
4) Todos os modificadores aplicaveis sdo incluidos najogada.
5) Ototal é aplicado aTabelade Manobra EstaticaMT-2.

== pH.lmll,l\\h_ﬁj,).i-

6.6 ATAQUES

Esta secéo descreve atagues e 0 processo usado para resolvé-
los. Um exemplo de combate muito detalhado é incluido para
ilustrar muitas das regras descritas nesta secdo.

Atagues ocorrem quando um personagem (0 atacante) tenta
atingir ou ferir um oponente (o defensor ou avo). O ataque cal
em trés categorias. ataques com feiticos, ataques de projétil
(inclui armas arremessadas), e ataques corporais (armas ou
animais). Cada tipo de atague € normalmente resolvido durante
uma parte diferente darodada. Se aacéo de um personagem para
uma rodada for um ataque (feitico, projétil ou luta), ele pode
mover-se até 3m durante a parte apropriada da rodada (isto €,
durante 0 movimento). Ag¢Bes simples tais como largar o que
estiver nas maos podem ser executadas com a permissdo do
Mestre de Jogo, que pode assinadlar uma penalidade (para o BO
do personagem) se necessario.

Se um personagem estd em |uta, ele tem a opgdo de se mover
3m imediatamente antes dos ataques de luta corporal serem
resolvidos (isto € 0 movimento € uma carga, sendo entdo parte
do atague). O atacante pode também manusear um item (ex.:
desembainhar uma espada, empunhar um escudo, pegar ervas de
uma algibeira no cinto, etc.), mas entdo o Bénus Ofensivo é
modificado em -30.

Um ataque é resolvido com o atacante fazendo uma jogada
aberta de aague, adicionando quaisgquer modificadores
aplicaveis, e aplicando o total a tabela de ataque apropriada. O
resultado usualmente ira requerer uma segunda jogada na Tabela
de Falha, numa tabela de criticos, ou na Tabela de Lance de
Resisténcia. Modificadores aplicaveis sdo dados nas tabelas de
atague, e propriedades especiais de ataque sd0 dadas nas tabelas
de Edtatisticas: a Tabela de Estatisticas de Armas CST-1, a
Tabela de Edatisticas de Animais CST-2, e a Tabda de
Estatisticas de Feiticos CST-3. Resumindo:

1) O Atacante faz umajogada aberta de ataque.

2) Seum resultado NM (n@o-modificado) for obtido, prossgapara4.
3) Todos os modificadores aplicaveis sdo incluidos najogada.
4) O total é aplicado atabelade ataque apropriada.

5) O resultado pode requerer umajogada numasegundatabela.
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6.61 SEQUENCIA DE ATAQUES DO MESMO TIPO

Todos os feiticos de ataque sdo resolvidos simultaneamente.
Todos os ataques de projétil e arremesso sdo resolvidos
simultaneamente. Atagques de luta corpora sdo resolvidos um de
cada vez; 0 personagem com 0 maior Bonus de Movimento e
Manobra resolve seu atague primeiro, prosseguindo entéo o
personagem com o segundo maior bdnus, etc. Se os bdnus de
Movimento e Manobra de muitos personagens em luta corpo-a-
corpo forem iguais, estes ataques sao resolvidos simultaneamente.

Se 0 ataque de um personagem for uma acdo de oportunidade
(diadade umarodada anterior, ou do comeco darodadacorrente),
€ele é sempre resolvido antes dos outros ataques do mesmo tipo.
6.62 ESCOLHA DE ALVO E BLOQUEIO

Imediatamente antes que 0s atagues corporais sejam
resolvidos, todos os combatentes devem decidir quais oponentes
eles atacardo e quanto de seus Bbnus Ofensivos eles desgjam
utilizar para bloquear. Um personagem apenas pode atacar um
oponente que esteja adjacente a ele (dentro de 3m). Esta é uma
forma aceitavel de movimento limitado. Se mas de um
adversario estiver disponivel, 0 personagem deve escolher um para
atacar. Ele pode atacar umadversario e usar seu bénus de escudo
contraoutro (vejaa Segéo 2.75), sefor fisicamente possivel.
Blogueio de Ataques Corporais — Um personagem pode
“blogquear” o atague corporal do avo com quem ele estalutando.
Ele pode reduzir seu Bdnus Ofensivo por qualquer quantidade
(maior ou igua a0), e ajogada de ataque corporal de seu alvo
sera diminuida naquela quantidade. Ou sgja, 0 personagem pode
usar todo ou parte de seu Bénus Ofensivo parasubtrair dajogada
de atague corporal de um de seus oponentes aljacentes. O
personagem ainda pode fazer sua jogada de ataque corpora
contra o adversario que el e blogueou, adicionando qual quer parte
do Bonus Ofensivo que ndo tenha sido usado para bloquear (esta
parte pode ser 0).

Um personagem atordoado OU usando umaarma de 2-Maosnéo
pode bloguear com mais do que metade de seu Bonus Ofensivo.

Quando os personagens indicarem suas agles parauma rodada
(velaa Secdo 6.2), 0 Mestre de Jogo pode desgjar requerer que
eles indiquem ou escrevam seu avo e a quantidade com aqual
elesdesgjam bloquear.

Blogueio de Projéteis — Se um personagem tiver um escudo e
estiver encarando um oponente que |he ataque com projétes, ele
pode “bloquear” o ataque de projétil com até metade de seu
Bonus Ofensivo (se lidacom isso como num blogueio de ataque
corporal). Isto pode ser combinado com metade de seu
movimento normal (sem correr) ou um atague Corpo-a-corpo
modificado por metade de seu Bonus Ofensivo.

6.63 JOGADAS NAO MODIFICADAS

Certos resultados nas tabel as de ataque sdo marcados comum
“NM”. Quando a jogada de ataque antes da modificacgo cair
dentro de um destes resultados, nenhuma modificacdo é feita
para a jogada de atague. Estes resultados podem apenas ser
alcancados se a jogada ndo modificada cair dentro destes
valores. Jogadas nodificadas que caiam nestes resultados séo
tratadas como o resultado seguinte menor (ou maior).

6.64 LIMITACOES DE RESULTADOS MAXIMOS E

MINIMOS

As tabdlas de atague tém resultados maximos e minimos. Se
uma jogada de atague modificada exceder um resultado maximo,
ajogada é tratada como o maior resultado ndo-NM permitido. Se
uma jogada de atague modificada for menor que o resultado
minimo, ajogada é tratada como o menor resultado ndo-NM.

Na maioria das tabdas de ataque o resultado maximo é 150 ou
um amenos que um resultado ndo modificado, enquanto o resultado
minimo é usua mente um amais que o resultado nd modificado de
faha. Na Tabela de Ataque de Raio AT-7 o resultado maximo é
determinado pelo tipo do feitico; nas tabelas de atagues de animais
(Tebela AT-5 e AT-6) o resultado méximo é determinado pelo
tamanho do animad (pegueno, médio, grande ou enorme).

6.65 RESULTADOS DE ATAQUES

Um ataque pode ter muitos resultados dependendo da jogada
de atague (modificada ou ndo modificada). Estes resultados
incluem danos, falhas, criticos, e modificadores de Lances de
Resisténcia.

FALHAS — Se umajogada de ataque resultar num “F’, o ataque
falhou e umajogada de falha deve ser feita nas Tabelas de Falha
FT-1, FT-2, FT-3 ou FT-4. Uma jogada de Falha é modificada
apenas pelo tipo de arma ou feitico usado no atague. Se o ataque
é feito com umaarma, uma Falha ocorre se ajogada original néo
modificada for igual ou menor a0 nimero de falha da arma
sendo usada (veja a Tabela CST-1 para os diversos valores).
Atagues de animais que falhem meramente resultardo em
nenhum dano sendo causado.

AVARIAS - Os resultados numéricos em todas as tabelas de
ataque, exceto a Tabela de Ataque com Feiticos Basicos AT-9, €
igual a0 nimero de avarias causadas no alvo.

CRITICOS - Os resultados de letras (A, B, C, D e E) indicam
que o alvo recebeu um ou mais gol pes criticos (critico ou crit). O
tipo e nimero do critico depende do tipo de arma ou feitico
usado. Esta informacdo é dada nas tabelas de estatisticas
(Tabelas CST-1, CST-2 e CST-3). Para determinar o resultado
do critico uma segunda jogada é feita, modificada por um bénus
baseado na severidade o critico (isto €, qual letra), e entdo
aplicado a coluna de critico apropriada. Finamente, os
resultados de um critico sdo aplicados ao alvo.

Os criticos causam danos muito especificos aos alvos que os
recebem. Todo o dano especificado pelos criticos serd auto-
explicativo, exceto pel os resultados muito comuns aseguir:

+ # avarias. — Esta quantidade (#) de avarias é recebida
em adicdo ao resultado normal de avarias derivado da
tabelade atague usada (ex.: “+5 avarias.”).

# avarias por rodada. — Cada rodada ap6s o critico ter
sido recebido, 0 avo recebe esta quantidade (#) adicional
de avarias devido a dor e sangramento (ex.. “3
avariagrodada.”).

Atordoado # rodadas. — O avo é atordoado por uma
quantidade (#) de rodadas, durante as quais € e ndo pode
atacar e pode bloquear com apenas 50% de seu Bbnus
Ofensivo. Quaisquer outras agdes requerem uma jogada
de manobra modificada por um -50 (ex.: “ Atordoado por
5 rodadas.”).

- # para atividade. — Todos os bonus do avo (exceto BD
eLR’s) sfo diminuidosem # (ex.: “-10 para atividade.”).
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LANCES DE RESISTENCIA — Resultados que ndo sgam
falhas na Tabela de Feiticos Basicos AT-9 sGo nUmeros que S0
usados como modificadores parao Lance de Resisténciado alvo.
Um resultado deste tipo requer que o avo faca um Lance de
Resisténciaparaevitar (ou diminuir) os efeitosdo feitico.

Uma vez que este modificador tenha sido obtido de uma
jogada de ataque, 0 avo deve fazer uma jogada e adicionar o
modificador da jogada de ataque, o modificador de LR do alvo e
quaisquer outros modificadores apropriados (veja a Tabela
RRT). Entdo os niveis do atacante e do alvo sdo cruzados para
obter um nimero na Tabela @ Resisténcia RRT. Se a LR
modificada do alvo for maior ou igual aeste nimero, elefoi bem
sucedido em resistir ao feitico, de outro modo o avo falhou em
resistir. Os resultados de falhar em resistir variam conforme o
feitico, mas sdo uniformementeruins.

EXEMPLO: Suponha que no exemplo de aventura apresentado
na Parte | (p6): Orc #2 decide empunhar seu escudo e atacar
Naug com sua espada curta, o Orc #3 decide largar sua espada
curta e sacar sua espada de 2-Maos, e Naug decida sacar seu
machado e empunhar seu escudo. Eles terminardo préximos uns
dos outros, Orc#2 a esquerda de Naug e Orc #3 a direita de
Naug. Agonar decide preparar seu feitico por uma 22 rodada ja
gue Chinta Kari ndo esta em perigo imediato (como um Elfo, ele
pensa que Naug € “ apenas um Ado" ), enquanto Chinta Kari
escutando os gritos ainda se agacha sob a arca. Drogo comega
aseesgueirar por trasdos Orcs.

Os bdnus pertinentes para os combatentes s3o:

Bonus
BO ARMAD. BD Escudo Manob ARMA PVs
Naug 65 maha 10 Sm +0 Machado 46
Orc#2 50 c.rigido 10 Sm +5 EspadaCurta 22
Orc#3 40 c.rigido 5 Néo +0 Espada2-Méos 28

Drogo 35 nenhuma 30 Né&o
Agonar 8 nenhuma 20 N&  +25 Feiticos 31
Chinta 30 c.rigido 10 Sm +20 Maga 25

— Todos os combatentes sdo destros.

Devido aos bdnus de Manobra, o Orc#2 atacaré primeiro e o
Orc#3 e Naug atacardo simultaneamente (os outros estéo
executando outras acdes nesta rodada). Naug usa seu escudo
contra 0 Orc #2, ele decide usar 20 de seu BO para bloquear o
Orc#3 (subtraindo 20 do ataque do Orc #3), e decide usar seu
BO de 45 para atacar o Orc #3. Os Orcs decidem atacar com
todos seus BO’ se nao bloguear (Orcs gostam disso).

Orc#2 tira um 86, seu BO de 40 (50 - 10 para uma espada
curta contra uma cota de malha) é adicionado, o BD de Naug e
seu bdnus de escudo de 25 sdo subtraidos, e um total de 91 é
obtido. Cruzando este com a cota de malha na Tabela AT-1,
vemos que Naug recebeu 8 avarias mas nenhum critico.

O Orc #3 e Naug atacam simultaneamente (se Naug tivesse
sido atordoado pelo ataque do Orc #2, €le ndo seria capaz de
atacar, mas poderia bloquear com metade de seu BO, 33). O
Orc #3 tiraum 98, ja que é entre 96 e 100, ele rola novamente
(tirando um 14) e adiciona o resultado a sua primeira jogada.
Isto d& um total de 112. Ele adiciona seu BO de 40, subtrai 10
do BD de Naug e 20 de seu bloqueio, e umtotal de 122 é obtido.
Verificando a Tabela AT-3, vemos que Naug recebeu 24 avarias
eumcritico“ C” (os Orcsjogaram bem).

Naug tira um 93, e adiciona a por¢ao de seu BO deixada para
atacar (+45), subtrai 5 do BD do Orc #3, e obtém um total de
133. Na Tabela AT-1, nés vemos que o Orc #3 recebe 18 avarias
eumcritico“ D" .

Verificando as Tabela de Edtatisticas de Armas (ST-1), vemos
gue uma espada de 2-Maos causa um critico primério de Corte e
um critico secundario de Esmagamento. Entdo Naug recebeu um
critico de Corte “ C”, um de Esmagamento “ A” e umtotal de 32
avarias. O Orc#3recebeu 18 avariaseumcritico de Corte“ D” .

O critico de Corte “ C” de Naug € um 32 (a jogada atual): ele
recebe 5 avariasamaiseja que ele esta usando protetores de

+40 EspadaCurta 27

pernas, ndo recebe mais nenhum dano deste critico de corte. Seu
critico de Esmagamento “ A” é um 58 (da jogada) menor 20 (por
ser um critico “ A”) dando um 38: ele recebe mais 5 avarias e
fica atordoado for 1 rodada. Naug esta com “sorte’; ele
recebeu “apenas’ 42 avarias (com mais de 46 de cai
inconsciente) e estd atordoado por uma rodada. O critico do
Orc#3 é um 28 (da jogada), mais 10 por ser um critico “ D",
resultando em 38; o Orc recebe mais 3 avarias totalizando 21
(mais 2 eelecai inconsciente), elerecebe 1 avaria por rodada, e
deve subtrair -5 de todos os seus bénus.

As coisas ndo parecem boas para Naug: seus dois oponentes
ndo estdo atordoados, |1é esti atordoado, e se levar mais 5
avarias perdera a consciéncia.

A proxima rodada comega com a situagdo acima, e com
Drogo por trasdo Orc #2, Agonar pronto para lancar seu feitico
de sono (tendo preparado por 2 rodadas para evitar
penalidade), e Chinta Kari ainda sob a arca (da esta
comecando a espiar la fora). Agonar atacara primeiro, pois esta
evocando um feitico. Drogo golpeara a seguir por causa de seu
bdnus de manobra de +40. Naug ndo pode atacar (ele esta
atordoado, e pode bloquear com apenas metade de seu BO) e os
Orcs atacarao simultaneamente, pois 0 bonus de manobra do
Orc #3 foi reduzido para O pelos resultados do critico.

Agonar tiraum 01, isto € uma jogada nao modificada e o feitico
falha automaticamente como indicado na Tabela AT-9. Agonar
tira um 98 (uma jogada de 88 + 10 por usar um feitico de Classe
F) na Tabela de Falha com Feiticos (FT-3), fazendo com que o
feitico afete Agonar. Agonar faz um Lance de Resisténcia (na
Tabela RRT ele vé que precisa de 50 ou mais para resistir);
rolando um 37, ele fracassa em resistir e cai no sono. Nada bom
para o time da casa, agora tudo depende de Drogo, o Hobbit.

Drogo decide Emboscar o Orc #2 (veja a Se¢ado 2.3), tiraum
87 numa jogada de manobra para fazer isso, e conseguir (Drogo
temum Nivel de Habilidade de Emboscada de 2). Eletira 65 em
sua jogada de ataque, adiciona seu BO de 35, adiciona +10,
pois estd usando uma espada curta contra uma armadura de
couro, adiciona um bénus de 15 por um ataque nos flancos e 20
por um ataque pelas costas e 20 por um ataque de surpresa,
subtraindo 10 do BD do Orc (mas néao do escudo), e obtém um
total de 155. Este é reduzido para 150, o resultado maximo na
Tabela AT-1. O Orc recebe 22 avarias e um critico de Corte
“E”. Drogo tira um 78 (uma jogada de 58 + 20 por ser um
critico “ E"), entretanto seu nivel de habilidade em Emboscada
de 2 pode ser adicionado, resultando num 80. Drogo decide
fazer isto e a artéria cardtida do Orc #2 é cortada, seu pescogo
€ quebrado e ele morre em uma rodada.

E claro que o Orc #2 ndo poderé atacar (ou fazer qualquer
outra coisa mais, exceto gorgolejar). O Orc #3 gira para pegar
impulso com sua espada de 2-M&os, e tira um 04.
Desafortunadamente para o Orc, isto € uma falha (espadasde 2 -
Maos falham com um resultado 01-05, ndo modificado). A
jogada de falha é um 28, ele causa em s mesmo 2 avarias,
totalizando 23 avarias. O Orc perde a consciéncia e cai. Naug
nao consegue acreditar no que aconteceu. Chinta Kari comega a
sair de debaixo da arca, enquanto Drogo limpa sua espada
curta e Agonar ronca enquanto flutua de volta para o chao. O
grupo chegou bem perto (da morte) desta vez.
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6.66 ALCANCE E RECARGA

Os personagens podem usar certas armas para ataques de
projétil contra alvos que ndo estejam adjacentes. A Tabela de
Estatisticas de Armas CST-1 indica quais armas sdo capazes de
redlizar ataques até uma certa distancia dando-lhes um acance
base. Para cada arma com um alcance base, a tabela d& os
alcances curto, médio, longo e maximo; cada al cance fornece um
modificador para ajogada de ataque. Os alcances sdo baseados
em multiplos do acance base.

Todos os arcos e fundas requerem carga e recarga. O niUmero
de rodadas requerido para carregar cada arma (e recarregar sem
penalidade) é dado na Tabela de Estatisticas de Armas CST-1.
Algumas das armas podem ser recarregadas em poucas rodadas
(mesmo O rodadas), resultando num modificador (dado na
tabela) para a proxima jogada de ataque de projétil feita por
aquela arma. A ndo ser que o tempo de cargalrecarga seja 0,
carregar ou recarregar conta como a agdo para uma rodada, mas
0 personagem ainda pode se mover até 3 m.

6.7 ACOES CONFLITANTES

Algumas vezes as agles de dois ou mais personagens podem
conflitar, e o Mestre de Jogo deve resolver o problema. Em
geral, ambos podem fazer jogadas de conflito modificadas pelos
seus respectivos bdnus de Movimento e Manobra. O Mestre de
Jogo da a cada jogada uma dificuldade e obtém resultados da
Tabela de Manobra de Movimento (MT-1). Ent&o o personagem
com o0 maior dos dois resultados vence, e a diferenca entre os
dois resultados da ao Mestre de Jogo alguma idéia de quao bem
sucedido ele foi. O mesmo resultado por ambos os personagens
significa algum tipo de empate, e 0 Mestre deve decidir o que
acontece. Estas jogadas de conflito sdo usadas apenas como uma
medida da efetividade e rapidez da acdo de um personagem e
ndo afetam a agdo sendo tentada.

Um dos conflitos mais comuns ocorrem quando um
personagem tenta evitar uma luta corpo-a-corpo com outro. Se
um adversario estiver adjacente a um personagem e tente
manobrar para escapar antes que uma briga ocorra, 0
personagem que escolheu lutar como sua agdo pode decidir
atacar 0 personagem antes que ele escape. Ambos 0s
personagens fazem jogadas de conflito. Se o personagem que
esta tentando lutar tiver o resultado maior, o atague é resolvido
normalmente e entdo a manobra de fuga é resolvida se o
personagem tentando escapar ainda estiver de pé. Se o resultado
do personagem manobrando para escapar for maior, ele pode
executar sua manobra antes que 0 Outro personagem possa
atacar. Se houver um empate (resultados iguais), € sugerido que
a0 personagem atacante sgja permitido atacar em combate
corpora com metade de seu Bonus Ofensivo (ou todo ele se 0
outro personagem cancelar sua acéo de nanobra) OR ele pode
esperar e lutar com todo o seu Bonus Ofensivo.

Se um personagem tentar mover-se num alcance de 3 m de
outro personagem que estgla executando uma agdo de ataque
corporal de oportunidade (veja a Secdo 6.2), 0 personagem em
combate podeintercepté-lo, interromper seu movimento e atacar.

EXEMPLO: Um arco composto tem um alcance base de 23m,
dessa forma, quando ele é disparado a uma distancia entre 0,3
m e 23 m, ndo ha modificadores para o BO (este € um alcance
curto). Quando um arco composto € disparado num alvo entre
23,1m e 46 m, o modificador para o BO é -25 (alcance médio).
Entre 46,1 me 69 m o modificador para o BO é -50 (alcance
longo), e entre 69,1 m e 92 m o modificador é -75 (alcance
maximo). Disparos num alvo a mais de 92 m de disténcia ndo
sdo permitidos.

Um arco composto normalmente precisa de 1 rodada para
carregar ou recarregar sem penalidade, e entdo pode ser
disparado uma vez em qualquer outra rodada sem penalidade.
Entretanto, ele pode ser recarregado em O rodadas (“ recarga
(0) com -25 para 0 BO") e disparado na rodada imediatamente
posterior a qual ele foi disparado, se 0 BO para aquela rodada
for reduzido em 25. Assim disparar todas as rodadas resultaria
numa penalidade de -25 para 0 BO do arqueiro.

Um personagem chamado Sheynk dispara seu arco composto
num Orc e erra. Na préxima rodada el e tem duas opgdes para
recarregar: ele pode disparar novamente com um -25 para seu
BO (normalmente 55), resultando num ataque de projétil com
um BO de +30 contra o0 Orc OU ele pode gastar uma rodada
recarregando. Ele decide gastar a rodada recarregando, e entéo
naterceirarodada ele pode disparar comseu BO de55inteiro.

EXEMPLO: No exemplo de aventura na Parte | (p6) um Orc
decide fugir pela porta principal da torre passando pro Drogo
gue esta escondido com sua arma pronta (estado de ataque de
oportunidade). Neste caso Drogo pode atacar automaticamente.
Suponhamos entretanto, que o Orc estd parado préximo a uma
janela virado para Naug, que estd com um machado de guerra
sujo de sangue e obviamente escolheu ataque corpo-a-corpo
como sua acdo. O Orc escolheu fazer uma manobra de
movimento fugir pelajanela a fora antes que Naug possa atacar.
Naug dizao Mestre de Jogo que el e quer atacar antesqueo Orc
possa fugir. O Mestre avalia a jogada de conflito de Naug como
“leve” eado Orc como“ média” . Tanto Naug quanto o Orc tém
+0 como bdnus de Movimento e Manobra.

O Orc tira um 87, obtendo um resultado “ 70" na Tabela de
Manobra de Movimento (MT-1). Se Naug tirar um 56 ou mais,
ir4 atacar o Orc, e se 0 Orc ainda for capaz (boa sorte Orc)
poderéa tentar sua manobra quando o movimento for resolvido.
Se Naug tirar um 40 ou menos o Orc podera tentar sua manobra
imediatamente, e se ele conseguir passar pela janela, Naug ndo
sera capaz de atacar (ele pode cancelar seu ataque e pegar %2 de
seu movimento normal). Se Naug tirar entre 41 e 55, seraum
empate. O Mestre de Jogo decide que Naug podera atacar com
% de seu BO antes que o Orc faga sua manobra. E claro, se
Naug escolher esperar para ver se o Orc consegue pular a
janela(seo Orcescorregar, Naugiraliqlidado).
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6.8 FATORES DIVERSOS

Ha uma variedade de fatores que surgem durante situagdes
téticas que ndo podem ser cobertas por um conjunto de regras. O
Mestre de Jogo deve usar 0 bom senso e uma jogada de dados
(resultado baixo € ruim, alto € bom) paratomar uma decisdo em
tals casos. Miitas técnicas descritas abaixo gudardo nestas
decisfes.

6.81 JOGADAS DE ORIENTACAO

Se um personagem tenta uma agao que possa deixa-lo confuso
(ex.: teleportes, mergulhos, quedas, ser derrubado, etc.), o
Mestre de Jogo pode requerer uma jogada de orientagéo
(modificada pelo Bénus de Percepcdo do personagem) para
determinar 0 quanto o personagem esta ciente e preparado. A
jogada de orientacdo pode ser feita na Tabela de Manobra de
Movimento MT-1 com o resultado indicando quanta agdo sera
permitida para a proxima (ou atual) rodada, ou em quanto os
bbnus sdo reduzidos.

EXEMPLO: O Orc do exemplo anterior € bem sucedido em
fugir pelajanela. O Mestre de Jogo determina que a jogada de
orientacdo é “ facil” , e entdo faz uma jogada de orientacdo de
52, modificada pelo bénus de Percepgéo +5 do Orc, totalizando
57. Na Tabela MT-1, um resultado de “ 90" é obtido. Ent&o,

qualquer bonus na proxima rodada é reduzido em 10 (100-
90=10), e ele pode movimentar-se 90% do normal. E claro que
este mesmo processo também é usado para personagens
jogadores.

6.82 JOGADAS BASICAS DE PERCEPCAO

Se algo acontecer durante um combate que possa ser notado
pelo personagens (ex.: a chegada de novos combatentes, um
personagem se esgueirando para emboscar alguém, etc.), o
Mestre de Jogo pode requerer umajogada de Percepcado de todos
0S personagens que possam notar isto. Estas jogadas sdo
resolvidas na Tabela de Manobra Estdica MT-2
Alternativamente, 0 Mestre de Jogo pode usar as jogadas para
ajudar atomar uma decisdo subjetiva.

EXEMPLO: No exemplo de aventura na Parte | (p6) trés Orcs
sobem as escadas até o piso térreo da torre. Drogo estd4
escondido préximo a porta principal. O Mestre de Jogo pode
permitir jogadas de Percepcdo para ver se os Orcs 0 notam.
Drogo foi bem sucedido numa manobra estatica de Esconder,
assim o Mestre de Jogo avalia as jogadas de Percepcdo dos
Orcs como “Extremamente Dificels’, dandolhes um
modificador de -30. As jogadas dos Orcs sdo 23, 57 e 133 (a
Ultima jogada foi um 98 com uma segunda jogada de 35
adicionada a primeira, ja que ela foi entre 96 e 100); com o
modificador de -30 e com seus bbnus de percepcdo de +5, 0s
totais das jogadas sao -02, 32 e 108. O primeiro Orc ndo nota
nada (talvez porque a besta de Naug estegja para mata-lo) e o
segundo Orc também ndo nota nada. O terceiro Orc percebe que
Naug, Agonar e Chinta Kari estdo na torre e considera a
possibilidade de outros oponentes escondidos, mas ele nao vé
Drogo. Se sua jogada tivesse totalizado 111 ou maior, €leteria
visto Drogo.

6.83 DIRECIONAMENTO

O Mestre de Jogo pode desgar usar dlgum tipo de mecanismo
(vela a Secdo 6.1) para manter registro da direco para a qual
cada personagem esta olhando, ja que isto realmente gjuda a
determinar 0 qué cada personagem percebe e 0 qué ele é capaz
defazer.

6.84 COMUNICACAO ENTRE PERSONAGENS

Quando os personagem falam ou plangiam no meio de um
combate, € assumido que eles estdo faando alto e podem ser
escutados pelo inimigos. E claro que se eles estiverem proximos
o suficiente poderdo falar baixo ou sussurrar. Se uma discussdo
longa e complicada surgir ou uma sugestdo complexa for feita
por um personagem paraoutro, isto pode constituir suaagéo para
aquelarodada.

Se um grupo de personagens mantiver uma discussao sobre o
qué fazer ou aonde ir, a quantidade de tempo real gasta falando
pelo personagens pode ser tratada pelo Mestre de Jogo como o
tempo gasto pel os personagens dentro do jogo. Por exemplo, se
um grupo de jogadores leva 5 minutos para decidir como entrar
por uma portaem particular, isto poderater levado 30 rodadas de
tempo de jogo (30 rodadas a 10 segundos a rodada € igua a5
minutos).
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7.0 LISTAS DE FEITICOS, TABELAS E FICHAS DE REGISTRO

O sistema Middle-earth Role Playing contém uma quantidade
de listas, tabelas e fichas, que sdo usadas para jogar e gjudar o
Mestre de Jogo e 0s personagens. As listas de feitigos contém as
descrigbes e par@metros de feiticos que certos personagens
podem evocar. As tabelas vao de tabelas téticas de resolugdo de
combate até tabelas estratégicas para clima, tesouros e precos.
As fichas de registro provéem mecanismos para manter registro
dainformacao requerida parajogar.

7.1 LISTAS DE FEITICOS

Cadalistade feitico é organizada com o titulo dalistano topo,
seguido por um resumo dos feiticos daquela lista, e concluindo
com as descrictes detalhadas e explicagdes de cada feitico. As
descricOes de feiticos individuais sdo ordenadas de acordo com
os niveis dos feiticos (niveis 1 até 10). A area de efeito de cada
feitico, duragdo, e alcance sdo listados nos resumos. Os
significados para a gumas das abreviagdes e notages usadas nos
resumos dos feiticos e descri¢des sio fornecidos abaixo.

ABREVIACOES:

rd — rodada (10 segundos)

min — minuto (60 segundos ou 6 rodadas)

hr — hora (60 minutos ou 360 rodadas)

dia— 24 horas (1440 minutos ou 360 rodadas)
cm — centimetros

m — metros

k' m — quildmetros

m® — metros cubicos (multiplique por 1000 para obter a

equivalénciaem litros)

# X # X #- as dimensdesfisicas de uma &reaou objeto

R-—raio

/nvl — por nivel do evocador

— — Os efeitos duram apenas um instante

* — O feitico é instantaneo e quaisquer jogadas requeridas para
lancé-lo (isto &, jogadas de ataque) ndo sdo modificadas pelo
nimero de rodadas de preparagao.

¢ — Concentracdo (veja seguir) € necessria tanto para evocar

guanto para controlar o feitico, ou ele durara tanto quanto for a
concentragdo do evocador.

C — O feitico dura tanto quanto durar a concentragdo do
evocador (vejaabaixo).

P — A duracdo dos efeitos do feitico € “ permanente” no sentido de
que a condicdo fisca ou menta criada pelo feitico é red. A

condico “permanente” criada pode ser perturbada por outro
feitico ou forgas fisicas naturais. Por exemplo, Congelar Aguaiira
criar uma condicdo “ permanente” de &gua congelada, mas o gelo
criado ird derreter normamente. Similarmente, quaquer isa
criada“ permanentemente” ou alterada por um feitico irddeteriorar
edispersar de acordo com asleis e propriedadesfisicas normais.

# % de chance— Esta é a porcentagem de chance de um evento
ocorrer. Role 0 D100 e se ajogadafor menor ou igual ao # dado,
0 evento ocorre; de outro modo, ndo ocorre.

“tempo” / # pt de falha de LR — Se um avo falhar num Lance
de Resisténcia (LR), a duragdo do efeito do feitico é aumentada
pelo “tempo” indicado, uma vez para cada incremento de #
pontos (pts) que o alvo fahar em resistir. Suponhamos, por
exemplo, que um feitico (Cegar) indique “10 min / 10 pts de
fahade LR”. Se o avo precisar tirar um 50 para resistir e tirar
um 24, ele tera falhado em resistir por 26 pontos ou dois
incrementos completos de 10 pontos. Assim, o alvo é cegado por
20 minutos.

PARAMETROSDOSFEITICOS:

Area de Efeito. Esta € 0 escopo dos efeitos do feitigo.
Dependendo do feitico, isto pode ser o tamanho e forma da area
afetada, o tipo do avo, o nimero de alvos, a massa afetada, etc.
Para alguns feiticos a area de efeito varia com o nivel do
personagem (ex.: R3m/nvl significa um raio igua a trés metros
por nivel do evocador). A area ou nimero dado é um limite
maximo e pode ser reduzido se 0 evocador assim desgjar.

Duracdo: A duracdo de um feitico determina quanto tempo
duram seus efeitos. A duragdo pode ser apenas por um instante
(=), por uma quantidade fixa de tempo (ex.: 1 min), por uma
guantidade de tempo dependendo do nivel do evocador (ex.: 1
min/nvl), por tanto tempo quanto o personagem se concentre (C),
ou indefinidamente (P ou diversos). A duragdo dada é um
limite maximo, e o evocador pode cancelar um de seus
feiticos (antes de sua duragéo ter acabado) concentrando-se
por uma rodada. Cancelar um feitico nem sempre neutraliza
seus efeitos (ex.: cancelar uma Parede de Fogo ndo some com as
gueimaduras que elapossater causado).

Alcance: O acance é adistancia que pode separar 0 evocador do
alvo de seu feitico, ou dos efeitos diretos do mesmo. Alcances
tipicos sdo: apenas sobre o proprio evocador (pessoal), tocar o
alvo (togque), uma disténcia fixa (ex.: 30 m), ou uma distancia
dependente do nivel do evocador (ex.: 3m/nvl). O alcancedado é
um limite méaximo e podem ser evocados feiticos (ou seus
efeitos) num alvo menos distante. Se um feitico tiver uma area
de efeito, o centro (ou o centro aproximado) da érea de efeito
deve estar dentro do alcance, mas parte da area afetada pode
estar forado alcance.

CLASSES DE FEITICOS:

(E) — Feitico Elemental : Estes feiticos usam a for¢a do feitico
para manipular elementos fisicos (cdor, frio, vento, luz, dgua,
terra, som, cheiro, gosto, tato). Estes elementos (e ndo o feitico)
s80 usados tanto para atacar o avo diretamente quanto para
afetar os sentidos de um avo. JA que os elementos S0 reais,
Lances de Resisténcia norma mente ndo sdo permitidos. Feiticos
elementais de ataque e feiticos de ilusdo caem nesta classe.

(F) — Feitico de Forca: Estes feiticos envolvem a manipulagéo
direta de matéria, energia, 0s elementos, ou seres vivos através
do uso daenergia do feitico. Se o feitico tiver um alvo capaz de
resistir, este deve fazer um Lance de Resisténcia para ver se é
afetado pelo feitico. Muitos feiticos basicos de ataque caem
nesta classe.

(P) — Feitico Passivo: Estes feiticos usua mente afetam um avo
apenas passiva ou indiretamente. Assm, se um Lance de
Resisténcia for permitido (0 Mestre de Jogo deve decidir), seu
propdsito sera apenas determinar se o alvo estd consciente do
feitico. Muitos feiticos de detecco e protegdo caem nesta classe.

(U) — Feitico Utilitario: Estesfeiticos afetam apenas o evocador,
um avo cooperativo, ou um avo incapaz de resistir. Assim,
Lances de Resisténcia usuamente ndo sdo necess&rios. Ainda
pode ser requerido um Lance de Resisténcia de um avo
cooperativo que sgja capaz de resistir, mas este lance é
modificado em -50. A maioria dos feiticos de cura caem nesta
categoria.

() — Feitico de Informagdo: Estes feitigos envolvem coleta de
informagdo através de meios que ndo requeiram quaisquer
Lancesde Resisténcia.

NOTA: Um alvo é capaz de resistir a um feitico se for
uma criatura viva OU se for magico ou encantado OU
se tiver propriedades especiais que possam resistir o
feitico (a decisdo ser& do Mestre de Jogo).
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DEFINICOESDE TERMOSDE FEITICOS:

Animal — Uma criatura viva com sentidos e locomocéo
voluntéria, mas ndo particularmente inteligente.

Ser — Qualquer criatura inteligente, incluindo todos os tipos
humandides, criaturas encantadas, etc.

Concentragdo — Se um evocador estiver se “concentrando”, ele
ndo podera executar qual quer outra agdo que ndo segja mover-se
até 3 m a cada rodada. Se ele for atacado e receber avarias,

devera fazer uma jogada de orientacdo para manter a
concentragdo. A concentragcdo é automaticamente quebrada se

um personagem for atordoado ou levado ainconsciéncia. Certos
feiticos (com uma duracdo diferente de “C”) permitem que o

evocador quebra a concentragdo e entdo volte a se concentrar

depois (ex.: amaioria dos feiticos de deteccao).

Inorgénico — Néo derivado de organismos vivos (ex.: ferro,
cobre, prata, agua, vidro, etc.).

Orgdo — Uma parte diferenciada de um organismo, adaptada
para uma funcdo especifica (ex.: um figado é um érgéo, um
coragdo € um 6rgdo, mas 0s musculos numa perna ndo sdo um
0rgao).

Orgéanico — Derivado de organismos vivos (ex.: couro, 0Ssos,
algodao, 1§, etc.).
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7.11 LISTAS ABERTAS DE FEITICOS DE ESSENCIA
APRIMORAMENTOFISICO

AREA DE EFEITO DURACAO ALCANCE
1-RESISTIRAO CALOR 1avo Imin/nvl  3m
2—-RESISTIRAOFRIO 1dvo Imin/nvi  3m
3—OUVIDOSAGUCADCS 1 dvo 10 min/nvl 3m
4— EQUILIBRIO 1dvo vaia 3m
5-VISAONOTURNA 1lavo 10 min/nvl 3m
6—VISAO PERIFERICA 1advo 10 min/nvl  3m

7 — SONORIDADE lavo 10 min/nvl 3m
8- VISAO AQUATICA 1lavo 10 min/nvl 3m
9— RESPIRAR AGUA lavo 10 min/nvl 3m
10 - RESPIRAR GAS lavo 10 min/nvl  3m

1 — RESISTIR AO CALOR (U) O avo é totalmente protegido de
qualquer calor natural até 90°C, e adiciona +10 para LR vs. feiticos de
calor e -10 contra calor elemental e feiticos de ataque baseados em fogo.
2 — RESISTIR AO FRIO (U) Igual a Resistir ao Calor, exceto que
protege contra frio natural até -34°C e modifica feitigos envolvendo frio
em 10.

3 -—OUVIDOS AGUCADOS (U) A audicdo do alvo é aumentada para
o dobro da efetividade normal.

4 —EQUILIBRIO (U*) Adiciona +50 para quaisquer jogadas para uma
manobra lenta (ex.: andar numatrave de 7,5 cm).

5—VISAO NOTURNA (U) O alvo pode ver 30m em escuriddo normal
(ex.: noite ou salas escuras) como se estivesse na luz do dia. Escuridao
maégica reduzira os efeitos deste feitigo.

6 — VISAO PERIFERICA (U) O alvo fica com um campo de vis&o de
300 graus, em todas as direcdes exceto para tras.

7 — SONORIDADE (U) A voz do alvo tém intensidade triplicada. Isto
ndo causa efeito em suas capacidades de evocar feiticos.

8 — VISAO AQUATICA (U) Como Visdo Noturna, exceto que o alvo
pode ver 30 m na agua.

9 — RESPIRAR AGUA (U) O alvo pode respirar &gua como se fosse ar,
mas serdincapaz de respirar 0 ar normal (ele ird desmaiar, mas nd morrer).
10 — RESPIRAR GAS (U) Como Respirar Agua, exceto que oalvo
pode respirar qualquer gas como se fosse ar normal.

MAO DA ESSENCIA

AREADEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1- VIBRACOES aé22Kg 1min/nvl  30m
2—-ESCUDO * pessoal 1min/nvl  pessod
3— PERMANENCIA até2,2Kg Imin/nvl  30m
4 —-TELECINESE aé2,2Kg Imin/nvl  30m
5— DEFLEXOES 1 projétil - 30m
6— VIBRACOES ate 9Kg Imin/nvl  30m
7— DESVIAR LAMINA 1 ataque corporal - 30m
8- PERMANENCIA ate 9Kg Imin/nvl  30m
9—TELECINESE até9Kg Imin/nvl  30m
10 -MIRAR 1projétil 1 rodada T

1 - VIBRACOES (F) Faz com que um objeto (massa até 2,2 Kg) vibre
rapidamente; se for fragil pode quebrar (faga um LR). Se for um objeto
que estiver sendo segurado, quem segura deve fazer um LR (a cada
rodada) ou ira deix&lo cair.

2 — ESCUDO (F*) Gera um escudo de forga invisivel em frente ao
evocador; ele subtrai 25 de ataques de projétil e luta corporal e funciona
como um escudo normal (ex.: ele € operado como se estivesse sendo
segurado pelo evocador) se 0 evocador ja ndo estiver usando um.

3 - PERMANENCIA (F) Exerce 2,2 Kg de pressdo sobre uma pessoa
ou objeto. O objeto ndo pode ser movido deixado sozinho, e a pressdo s6
pode ser exercida em uma direcdo.

4 — TELECINESE (F) Um objeto pode ser movido (massa de até 2,2
Kg), 30 cm/segundo sem aceleragdo. Seres vivos ou itens em contato
com seres vivos fazem um LR normal baseado no ser vivo. Se o
evocador parar de se concentrar antes de acabar a duracdo, o objeto
permanece imével como se “Permanéncia’ tivesse sido langado sobre ele.
5 — DEFLEXOES (F) O evocador pode desviar qualquer projétil que
passe até 30 m dele; isto faz com que seja subtraido 100 do ataque de
projétil (o projétil precisa passar no campo de visdo do evocador).

6 —VIBRACOES (F) Como acima, exceto que o limite de massa é 9 Kg.
7 — DESVIAR LAMINA (F*) Como Deflexdes, exceto que seu efeito
€ contra ataques de luta corpo-a-corpo.

8— PERMANENCIA (F) Como acima, exceto que o limite de massa é 9 Kg.
9 — TELECINESE (F) Como acima, exceto que o limite de massa é 9 Kg.
10 — MIRAR (F*) Concentrando-se na mente ce um atirador e no véo
do projétil, o evocador pode causar +50 para ser adicionado a jogada de
ataque do projétil. O evocador deve se concentrar, tocar o atirador e ver
0 projétil por toda a rodada em que o projétil é disparado.
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ILUSOES

AREA DE EFEITO DURACAO ALCANCE
1- MIRAGEM SONORA R3m 10 min/nvl 30 m
2— INVISIVEL ldvo max24hr  3m
3-MIRAGEM DELUZ R3m 10 min/nvl 30 m
4 — INVISIBILIDADE 1lavo max24hr 3m
5—-MIR.OLFAT./GUST. R3m 10 min/nvl 30 m

6—ILUSAOII Varia varia varia
7—-FANTASMAI ¢ R3m Imin/nvl  30m
8- INVISIBILIDADE R3m max24hr 3m

9—ILUSAOIII Varia varia varia
10-FANTASMA Il ¢ Varia varia varia

1 - MIRAGEM SONORA (E) Estailusao gera qualquer conjunto de sons
simples e iméveis vindo de uma &rea até R3m. Pode diminuir sonsnormais
na &reaaté aaturanormal de uma conversagéo.

2—INVISIVEL (E) Um Gnico objeto (ou ser) étornado invisivel (1 roupa, 1
corpo nu, etc.) até passarem 24 hrs. OU o objeto for atingido por um golpe
violento (ser golpeado por umaarma, cair, et ¢.) OU o objeto (ou ser) realizar
um atague.

3 — MIRAGEM DE LUZ (E) Estailusdo gera qualquer imagem ou cena
simples eimoével numa érea até R3m. Ela pode diminuir luz normal na&rea
até o brilho deumavela.

4—INVISIBILIDADE (E) Como Invisivel, exceto que tudo dentro de 30cm
do avo ficainvisivel quando entrar e enquanto permanecer dentro do R3cm.

5 — MIRAGEM OLFATIVA/GUSTATIVA (E) Gera quaquer conjunto

simples eimével de gostos ou cheiros numa area de até R3m. Pode diminuir
gostos e cheiros normais naarea.

6 — ILUSAO Il (E) Estailusdo gera umaimagem ou cena simples e imével

numa érea de R3m. Uma das seguintes opgBes pode ser escolhida: a) um

sentido extra pode ser acrescentado & ilusfo (o feitico de “Miragem”
correspondente deve ser conhecido) OU b) a duragdo pode ser dobrada OU
¢) o dcance pode ser dobradoOU d) o raio do efeito pode ser dobrado.

7 - FANTASMA | (E) Estailusdo geraaimagem de um objeto ou ser, que
irh se mover da forma que o evocador desgar enquanto ele estiver
concentrado. Quando o evocador para de se concentrar a imagem
permanecera, mas parard de se mover (0 evocador deve retomar a
concentragdo para retomar o movimento do fantasma). A imagem pode ser
de qualguer tamanho que caiba na esfera de R3m.

8 — INVISIBILIDADE (E) Como acima, exceto que o raio aumenta para
3m.

9 — ILUSAO Il (E) Como llusio II, exceto que DUAS opgdes sio

permitidas.

10— FANTASMA |l (E) Como Fantasmall, exceto que uma das opgles de
llusdo |1 pode ser escolhidaOU duas imagens podem ser geradas e movidas
(ambas as imagens devem estar dentro do campo de visdo do evocador).

NOTA: Estesfeiticos na verdade geram uma mudanca fisica
que afeta os sentidos. Nenhum LR é requerido ou permitido.
Deteccdo do uso destes feiticos s pode ser executada
através do uso de outros feiticos, 0 uso de um outro sentido
que ndo o(s) sentido(s) afetado pela ilusdo, ou uma jogada
de percepcao baseada em quéo verossimil ailusdo é.

ABRIR CAMINHOS

AREADEEFEITO DURAGCAO ALCANCE
1-TRANCAR 1 fechadura - 30m
2 - FECHAD. MAGICA 1 porta Imin/nvl  toque
3— CONH. DE FECHAD. 1 fechadura - toque
4—- ABERTURA | 1 fechadura - toque
5—CONH.DEARMADILH. 1 armadilha - toque
6— DESARMAR| 1 armadilha toque
7—- EMPERRAR 1 porta 15m
8— ENFRAQUECIMENTO 1 porta 15m
9— ABERTURA I 1 fechadura toque
10 —DESINTEG. PORTA 1 porta 3m

1 — TRANCAR (F) O evocador pode fazer com que qualquer fechadura
dentro de 30 m se tranque (a fechadura esté apenas trancada normalmente e
pode ser destrancada normal mente).

2 — FECHADURA MAGICA (F) Uma porta (ou container) pode ser
meagicamente “trancado”; a porta pode ser quebrada normalmente ou o feitico
pode ser dissipado, mas a porta ndo pode ser aberta de outraforma.

3 - CONHECIMENTO DE FECHADURAS (1) Concede a0 evocador um
modificador +20 para arrombar a fechadura analisada, e +10 para qualquer
para quem ele descreva afechadura.

4— ABERTURA | (F) Quando lancado numafechadurah&umachance de 20% de
uma fechedura norma abrir, e 45% de chance de uma ‘ Fechadura Mégical abrir
(uma falha significa que h& uma chance de 10% de disparar armadilhas anexas).
As jogadas s2o abertas, e a qualidade da fechadura pode modificar ajogada.

5 - CONHECIMENTO DE ARMADILHAS((I) Igua aConhecimento de
Fechaduras, exceto que se aplica a desarmar armadilhas.

6 — DESARMAR | (F) Igual a Abertural, exceto as chances se aplicam a
desarmar armadilhas.

7 — EMPERRAR (F) Faz com que uma porta se expanda e emperre em sua
moldura (role 1D100 para severidade, indo de levemente emperrada aéinabrivel).
8- ENFRAQUECIMENTO (F) Reduz aforgainerente de uma portaem 50%.
9 — ABERTURA 1l (F) Como Abertura |, exceto que as chances so 40%
parafechaduras normais e 90% para fechaduras magicas.

10 - DESINTEGRAR PORTA (F) Iravaporizar qualquer portando-mégica
de até (15 cm) de espessura, 3 m de dtura e 3 m de largura (se a porta for
mais grossaque 15 cm o feitico vaporizara 15 cm). Portas feitas de materiais
especiais poderdo fazer um LR.

CAMINHOSDOSFEITICOS

AREA DEEFEITO DURAGAO ALCANCE

Ul UTDol

1- ARMAZ. FEITICO  1fdtico varia pessoal
2—CANCEL.ESEENCIA *c  pessoal c pessoal
3-RUNAI 1folha varia toque
4—CANCEL.CANALIZ.*c pessoal Cc pessoal
5-RUNAI 1 folha vaia toque
6—DISPERS.ESSEN.*  R3m C pessoal
7—-RUNAII 1 folha vaia toque
8—DISPERS CANALIZ.* R3m C pessoal
9-RUNA YV 1folha vaia toque
10 -SINAL DE ATORD. 1cu varia toque

1 - ARMAZENAR FEITICO (U) Este feitico pode ser evocado em adigéo,
gpenasantes, ao feitico que € e desgie armazenar; entdo o feitico armazenado pode
ser langado a qualquer momento, sem pendidade. O feitico de Armazenamento
custa 0 mesmo ndmero de pontos de poder que o feitico armazenado e nenhum
outro feitigo pode ser evocado enquanto um feitigo estiver armazenado.

2 - CANCELAR ESSENCIA (F*) Estefeitico gjudaa proteger o evocador de
feiticosde ataque de Esséncia. Quando o evocador de Cancelar Essénciaéatacado
por um feitico da esfera da Esséncia, o atacante precisa fazer um LR contrao
feitico de Cancdlar Esséncia. Se o LR atacante for bem sucedido, o feitico de
atague prossegue normalmente. De outro modo, o fetico de atague néo tém efeito.
3 — RUNA | (F) Este feitico inscreve um feitico num pedago de papel
especialmente preparado (chamado papel rinico); a runa pode entdo ser
usada para langar o feitigo inscrito uma vez (usando o procedimento normal
para lancar feiticos). O evocador deve evocar o feitico de Runa e entéo o
feitico a ser inscrito. Runa | pode inscrever apenas feiticos de 1° nivel. O
papel rinico pode ser reutilizado. _

4 — CANCELAR CANALIZACAO (F*) Como Cancelar Esséncia, exceto
que apenas feiticos de Candizacéo sfo afetados.

5—-RUNA Il (F) Como Runal, exceto quefeitigosde 122° niveispodem ser inscritos
6 — DISPERSAR ESSENCIA (F*) Como Cancelar Esséncia, exceto que 0s
efeitos da dispersdo estdo num R3m em volta do &ocador e quaisquer
feiticos ja existentes dentro do raio devem ser bem sucedidos num LR (com
um modificador de +30) ou serem cancelados.

7—RUNAII (F) Como Runal, exceto quefeitigos de 123° niveis podem ser insritos
8 —DISPERSAR CANALIZACAO (F*) Como Dispersar Esséneia, exceto
que apenas feiticos de Canalizagdo sdo afetados.

9—RUNAV (F) Como Runal, exceto quefeitigos de 125° niveis podem ser insritos
10— SINAL DE ATORDOAMENTO (F) Inscreveum “Sind” numa superficie
néo-mével. Um Sinal pock ser disparado por um dos seguintes eventos (escolhido
pelo evocador): gpds um periodo de tempo estipulado, certas movimentos, toque,
leitura, etc. Atordoaaviimaquedispara-1o por 10min/10 ptsdefdhado LR.



Listas de Feiticos/Abertas de Esséncia

59

CAMINHOS DA ESSENCIA

~ AREADEEFEITO DURAGAO ALCANCE
1-DETECT.ESSENCIA ¢ R1,5m Imin/nvl  30m
2—-ANALISEDETEXTOI ¢ texto 1min/nvl  pessoa
3—DETECT.CANALIZ.c R1,5m Imin/nvl  30m
4 —DETEC. INVISIVEL ¢ R1,5m Imin/nvl  30m
5—DET. ARMADILHASc R1,5m Imin/nvl  30m
6—AN.DETEXTOIl ¢ texto Imin/nvl  pessoa
7—-DETECTAROMAL ¢ R1,5m Imin/nvl  30m
8—LOCALIZAGAO 1avo 1min/nvi  30m
9-SENTIRPODER c R1,5m Imin/nvl  30m
10 - APROFUNDAR litem - toque
1 - DETECTAR ESSENCIA (P) Detecta qualquer item ou feitico ativo da
esfera da Esséncia; cada rodada que o evocador puder se concentrar em
qualquer area de R1,5m dentro do acance.
2 — ANALISE DE TEXTO | (I) O evocador pode ler texto escrito numa
lingua desconhecida, mas pode compreender apenas conceitos basicos do texto.
3 — DETECTAR CANALIZAGAO (P) Como Detectar Esséncia, exceto
que aesfera é a da Canalizag&o.
4 — DETECTAR INVISIVEL (P) Como Detectar Esséncia, exceto que
detecta coisas invisivel's, todos 0s ataques contra uma coisa invisivel assm
detectada sdo modificados por -50. Nenhum ataque pode ser feito
norma mente sem a guma forma de detecgzo.
5 - DETECTAR ARMADILHAS (P) Como Detectar Esséncia, exceto que
concede uma chance de 75% de detectar uma armadilha (certas armadilhas
podem dar modificadores para esta chance).
6 — ANALISE DE TEXTO Il (P) Como Andlise de Texto |, exceto que
permite uma andlise técnica completa (vocabulario e sintaxe) mas ndo uma
compreens3o de did etos (jargdes), implicagdes sutis ou referéncias culturais.
7 - DETECTAR O MAL (P) Como Detectar Esséncia, exceto que detecta
se um ser ou item é malignoO U se um item foi criado por alguém maligno
OU seum item foi usado por uma pessoa muito méa por um extenso periodo.
8 — LOCALIZACAO (P) Indicaadirecio e distancia de qualquer objeto ou
lugar especifico que sgja familiar a0 evocador OU que |he tenha sido
descrito em detalhes.
9 — SENTIR PODER (P) Como Detectar Esséncia, exceto que indicara o
poder estimado (nivel ou poténcia) de uma pessoa ou item que langou o
feitico examinado.
10 — APROFUNDAR (1) Comunica detal hes importantes sobre a construcdo
e prop6sito de um item (mas ndo poderes especificos).

DOMINIO DO ESPIRITO

AREADEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1-SONOV varia varia 30m
2— ENCANT. SEMELH. ldvo Lhr/nvl 30m
3-SONOVII varia varia 30m
4— CONFUSAO lavo varia 30m
5—- SUGESTAO lavo varia 3m

6—SONO X varia varia 30m
7 - CONTER SEMELH. ¢ 1 dvo C 30m

8—DOMINAR SEMELH. 1dvo 10 min/nvl 15m

9—- ENCANT. VERDAD. 1dvo 1hr/nvl 30m

10 -MISSAO ldvo varia 3m

1 — SONO V (F) Faz com que o(s) avo(s) caia(m) num sono natura; o
numero total de niveis que podem ser afetados €5 (isto €, 1 alvo de 5° nivel;
um de nivel 4 e outro de nivel 1; dois de nivel 2 e um de nivel 1; etc.). Todos
o0s alvos devem estar no campo de visao do evocador.

2 — ENCANTAR SEMELHANTE (F) O avo (que deve ser humanéide)
acredita que o evocador € uma boa pessoa.

3—SONO VII (F) Como Sono V, exceto que um total de 7 nivels podem ser
afetados.

4 — CONFUSAO (F) O avo é incapaz de tomar decisdes ou iniciar uma
acdo por 1 rd/5 pts de faha de LR. O avo pode continuar a lutar com
adversarios que ja estava lutando ou agir em autodefesa.

5 —SUGESTAO (F) O avo ira seguir um Unico ao sugerido que néo lhe
sgja completamente estranho (ex.: €le ndo cometera suicidio, cegar a s
préprio, etc.).

6—SONO X (F) Como SonoV, exceto queumttatd de 10 nivaispodem s efetados
7 — CONTER SEMELHANTE (F) Um avo humanéide é contido até 25%
de agdo normal pelo tempo que o evocador permanecer concentrado.

8 — DOMINAR SEMELHANTE (F) O alvo deve obedecer ao evocador
como em Sugestéo pela duragdo do feitico. O evocador pode empregar
qualquer nimero de sugestdes ndo-estranhas ao comportamento do alvo.

9 — ENCANTAMENTO VERDADEIRO (F) Como Encantar Semelhante,
exceto que qualquer criatura consciente pode ser afetada.

10— MISSAO (F) O avo recebe umatarefa; falha resulta numa penalidade
determinada pelo Mestre de Jogo (atarefa deve estar dentro das capacidades
do avo). A pendidade deve ser uma deficiéncia menor; como uma
diminuigdo nos atribut os OU uma fobia (ex.: medo de aranhas, medo de
agua, etc.) ou alguma outra enfermidade mental OU uma deficiéncia fisica
(ex.: ficar manco, reumatismo, cicatrizes, etc.).

PERCEPCOES DA ESSENCIA

AREA DEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1- FAMILIAR ldvo P Toque
2—PRESENCA | *c R3m 1 rd/nvl pessoal
3-0UVIRC vaia Imin/nvl  3m
4—-PERSENCA Il *c R9m 1rd/nvl pessoal
5—ORELHAOC vaia 1min/nvi  30m

6-VIGIARC varia Imin/nvi  3m

7 - OLHO COMPRIDO ¢ varia Imin/nvl  30m
8- OBSERVARC varia Imin/nvi  30m
9—PRESENCA V R15m 1 rd/nvi pessoal
10-TELEPATIAC ldvo 1 rd/nvl 3m

1 — FAMILIAR (P) O evocador pode se harmonizar com um pequeno

anima (que serd chamado seu familiar). O evocador deve obter 0 animal

(este ndo pode ter uma massa maior que 10% da do evocador) e lancar o
feitico no animal uma vez/dia por 1 semana (concentrando -se 2 hrg/dia). O
evocador pode entdo controlar o familiar e, concentrando-se, ver o mundo
através de seus sentidos (ele deve estar até 15 m/nvl). Se o animal for morto
0 evocador recebera—25 paratodas agdes por 2 semanas.

2 - PRESENCA | (P*) Quando se concentra, o evocador fica consciente da
presenca de todos 0s seres conscientes/pensantes dentro de 3 m; isto &, o
evocador sabe onde eles estéo. Ele também sente de quais sd0 intdigentese
quais s80 animais.

3 -OUVIR (U) O evocador pode escolher um ponto a até 3 m de disténcia, e
pelo tempo que se concentrar ird ouvir como se estivesse naquele ponto
(pode haver obstaculos como paredes que impedirdo a audicéo). Ele pode
parar de ® concentrar e mais tarde continuar enquanto a durag&o do feitico
nao expire.

4 - PERSENCA Il (P*) Como Presencal, exceto que o raio da consciéncia
éom.

5 -ORELHAO (U) Como Ouvir exceto que o ponto de audicdo do evocador
pode ser movido independentemente até 30 m (move-se a3 m/rd), seelefor
fisicamente capaz de ir até la (isto &, ele ndo pode mandar seu ponto de
audicdo através de paredes ou portas fechadas).

6 - VIGIAR (U) Como Ouvir, exceto que o evocador enxerga de um ponto
fixo (elepodegirar).

7 — OLHO COMPRIDO (U) Como Orelh&o, exceto que o evocador pode
enxergar de um ponto mével (ele pode girar).

8 - OBSERVAR (U) Como Ouvir e Vigiar, exceto que o evocador pode
ouvir ever ao mesmo tempo, eo alcance €30 m.

9 - PRESENCA V (P*) Como Presenga |, exceto que o raio de consciéncia é
15m.

10- TELEPATIA (P) O evocador pode ler pensamentos superficiais de um
avo. Se o avo for bem sucedido num LR por mais de 25 ele percebe o que
estd acontecendo.

r"',;{{"'ﬁf '
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7.12 LISTAS DE FEITICOS APENAS PARA MAGOS

LElI DA TERRA

AREA DEEFEITO DURACAO ALCANCE
1- CORDA ENCANT.c umacorda C 3m/nvl
2 AFROUXARTERRA 3m° P 30m
3—-ESMAGARPEDRA  5x5x5cm - 30m

4 — PAREDE DE TERRA 3mx3mx45cm Imin/nvi  30m

5_ CHAMAR RACHAD. 30 m® - 30m
6 — PAREDE DE PEDRA 3x3x0,3m Imin/nvi  30m

7 — PEDRA/TERRA 30m° P 30m
8—PAR DE TERRAVERD. 3x3x0,3m P 30m
9-TERRA/LAMA 3m® P 30m

10-TERRA/PEDRA  3m°® P 30m

1 -CORDA ENCANTADA (F) Se o evocador segurar uma extremidade de
uma corda ele pode fazer com que a corda se estique dé seu comprimento
em qualquer diregdo e se amarre em nds (ela ndo pode atacar ou amarrar um
Ser ativo ou em movimento).

2 — AFROUXAR TERRA (F) Afrouxa3m?® de terra para a consisténcia de
chéo lavrado.

3 — ESMAGAR PEDRA (F) Esmaga uma pedra ou seg8o de pedra (até
5x5x5cm para a consisténcia de pé. Isto inclui pedras ndo-encantadas e jdias.
Se uma jogada de manobra for feita, este feitico pode afetar pedras atiradas.
4 — PAREDE DE TERRA (E) Invoca uma parede de terra comprimida de
até 3mx3mx(90 cm na base, 30 cm no topo); deve estar sobre superficie
sdlida. Elapode ser cavada na parte superior em 10 homensrodada.

5 — CHAMAR RACHADURAS (F) Quaisquer rachaduras ou fahas ja
existentes numa se¢do de material inanimado (até 3x3x3m) ird se estender
até seu limie.

6 — PAREDE DE PEDRA (E) Como Parede de Terra, exceto que a parede é
de até 3mx3mx2,5cm de pedra e sua tem durabilidade de pedranormal.

7 — PEDRA/TERRA (F) Transforma3 nt de pedranormal em terra batida;
amudancaégradua eleva3rds.

8 — PAREDE DE TERRA VERDADEIRA (F) Como Parede de Terra,
exceto que a duragdo é permanente.

9 — TERRA/LAMA (F) Como PedralTerra, exceto que transformaterraem
barromole.

10- TERRA/PEDRA (F) Como Pedra/Terra, exceto que tornaterra batida
em pedra sdlida e terra sota em cascal ho.

LEI DO GELO

i AREA DE EFEITO DURACAO ALCANCE
1-CONGELARLIQUIDO 30 litrog/nvl P m
2—ESFRIAR SOLIDO ¢ 0,03m*/nvl 24 hr 3m
3—-PAREDEDEFRIO  3x3x0,3m 1 rd/invl 30m
4—-ESFRIARARC 30 /vl lhr 30m
5—RESFRIAR SOLIDO ¢ 0,03m%/nvl lhr 3m
6—-RAIODE GELO ldvo — 30m
7—-BOLA DEFRIO (6m) R6m - 30m
8- PAREDE DE GELO  3x3x0,3m P 30m
9-INVOCAR FRIO 6x6x6m 1 rd/invl 3m
10— CIRCULO DE FRIO R6mx6mx30cm 1 rd/nvl pessoal

1 - CONGELAR LiQUIDO (F) Qualquer liquido inanimado (30 litros/nvl)
pode ser esfriado até congelar numa taxa de 30 litros/rd de concentragdo
(temp. n&o pode ser menor que-34°C).

2 — ESFRIAR SOLIDO (F) Quaquer materia sdlido, inanimado e néo-
metélico (0,03m%¥nvl) pode ser esfriado até -29°C numa taxa de 0,03m°/rd de
concentracéo.

3 — PAREDE DE FRIO (E) Gera uma parede transparente de frio intenso
(até 3mx3mx2,5cm), qualquer um passando através recebe um critico “A” de
frio (semLR).

4 — ESFRIAR AR (E) A temperatura do ar numa érea fechada pode ser
diminuidaaumat axa de 6°C por rodada de concentracgo (até um maximo de
-29°C). Quando a concentracdo cessar 0 ar ird aguecer normamente.

5 — RESFRIAR SOLIDO (F) Como Esfriar sdlido, exceto que o material
pode ser resfriado até -129°C a uma taxa de-73%rodada de concentrago.

6 — RAIO DE GELO (E) Um raio de gelo é disparada da palma da méo do
evocador; os resultados so determinados na Tabela de Ataque de Raios.

7 —BOLA DE FRIO (E) Umabolade 30 cm de frio é disparada da pamada
méo do evocador, ela explode num ponto escolhido pelo evocador e afeta uma
area de R6m; os resultados s2o determinados na Tabela de Atagues de Bolas.

8 — PAREDE DE GELO (E) Invoca uma parede de gelo de até 3mx3mx(5
cm na base, 2,5 cm no topo); ela deve estar sobre uma superficie solida. Ela
pode ser derretida (a parede tém 100 PV's), escavada (50 homens rodadas) ou
derrubada (se uma extremidade ndo estiver contra uma parede).

9 — INVOCAR FRIO (E) Como Invocar Chamas da lista Lel do Fogo,
exceto que gera um cubo de frio (até 6x6x6m) que causa crit icos de frio.

10— CIRCULO DE FRIO (E) Como Parede de Frio, exceto que a* parede’
tem até 6 m de atura e forma um circulo (até R6m e 30 cm de espessura)
com o evocador ao centro (0 circulo ndo é movel).

LEI DA LUZ
AREA DEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1-PROJETARLUZc feixedel5m 10 min/nvl  pessoa
2-RAIODECHOQUE 1advo - 30m
3-LUZI R3m 10 min/nvl  toque
4 - SOMBRA R30m 10 min/nvl 30 m
5-LUZ SUBITA R3m - 30m
6— ESCURIDAO R3m 10 min/nvl  toque
7-LUZVc R15m 10 min/nvl  toque
8- RAIODECHOQUE 1dvo - 90 m
9-ESCURI DAOcC R15m 10 min/nvl  toque
10 - RELAMPAGO lavo - 30m

1 - PROJETAR LUZ (F) Um feixe de 15 m de luz (como luz de lanterna)
projetase da palma da mdo do evocador. Ele pode liga-lo ou dediga-lo
abrindo ou fechando sua méo.

2— RAIO DE CHOQUE (E) Um raio deluz intensa e carregada é disparado
da palma da m&o do evocador; os resultados sdo determinados na Tabela de
Atagque de Raios.

3-LUZ | (F) lluminauma areade R3m em voltado ponto tocado.

4 — SOMBRA (F) Todas as sombras e trevas num raio de 30 m em voltado
ponto central escolhido se aprofundam, gjudando a se esconder em +25.
5—LUZ SUBITA (F) Provoca uma explosio de luz intensa num raio de R3m,
todos agueles dentro do raio sdo atordoados por 1 rd/5 pts de fahano LR.

6 — ESCURIDAO (F) Como Luz, exceto que resulta num R3m de escuriddo.
E 0 equivalente a uma noite escura e sem lua

7 — LUZ V (F) Como acima, exceto que o raio pode variar até 15 m (o
tamanho do raio pode ser mudado concentrando-se por 1 rodada).

8—RAIO DE CHOQUE (E) Como acima, exceto que o acance € 90 m.

9 — ESCURIDAO (F) Como acima, exceto que o raio pode ser variado até
15m (comoem Luz V).

10— RELAMPAGO (E) Como Raio de Chogue, exceto que um Relampago
é disparado.

AREA DEEFEITO DURACAO ALCANCE
1- FERVER LiQUI DO 30 litros/nvl P 3m
2—AQUECER SOLIDO ¢ 0,03m*/nvl 24 hr 3m
3—INCEND. MADEIRA RO0,3m - 1
4—PAREDEDEFOGO  3mx3mx15cm 1 rd/nvl 30m

5—ESQUENTARSOLIDOC  0,03m%/nvl 1hr 3m

6 — RAIO DE FOGO lavo - 30m
7—-INVOCAR CHAMAS  3x3x3m 1rd/nvl 3m
8- BOLA DE FOGO R3m - 30m
9— AURA DE CHAMAS 1objeto 1 rd/nvl pessoal

10-CRCULODECHAMAS R3m 1 rd/nvl toque

1 — FERVER LIQUIDO (F) Qualquer liquido inanimado (30 litros/nvl)

pode ser aquecido até ferver aumataxade 30 litros/rd de concentragdo.

2 — AQUECER SOLIDO (F) Qualquer materia sdlido inanimado e néo-
metélico (0,03m%nvl) pode ser aquecido até 38°C aumataxade 0,03m*/rd de
concentragéo.

3 — INCENDIAR MADEIRA (F) Faz com que qualquer madeira (ou
qualquer material organico inanimado) que o evocador escolher a distancia
de até 30 cm da palma da mé&o do evocador acenda e comece a queimar.

4 — PAREDE DE FOGO (E) Gera uma parede opaca de fogo (até
3mx3mx15cm). Uma extremidade deve descansar sobre uma superficie

solida. Qualquer que passe através receberaum critico “A” decalor (SEM LR).
5 — ESQUENTAR SOLIDO (F) Como Aquecer Sdlido, exceto que o

material pode ser aquecido até 260°C a uma taxa de 56°rd de concentracao.

6 — RAIO DE FOGO (E) Um raio de fogo é disparado da palma da méo do
evocador; os resultados sdo determinados na Tabela de Atague de Raios.

7 — INVOCAR CHAMAS (E) Gera um cubo opaco de chamas (até

3x3x3m); e leva 1 rd completa de concentragdo para o cubo se formar e

tornar-se efetivo. Um lado deve repousar sobre uma sperficie sdlida

Qualquer um nele ou passando através dele recebe um critico “A” de calor

(SEM LR).

8 — BOLA DE FOGO (E) Umaholade fogo de 30 cm é langada da palma
da méo do evocador, e explode num ponto escolhido por ee afetando uma
area de R3m; os resultados sdo determinados na Tabela de Ataque de Bola.

9 — AURA DE CHAMAS (E) O evocador pode tocar um objeto (que ocupe
uma area de até R1,5m) e gera uma aura de chamas ao seu redor. As chamas
nao afetardo o evocador ou a pessoa que segura o objeto (se houver alguém
segurando), mas qualquer outro tocando o objeto recebera um critico “B” de
calor. Se langada numa arma e ela causar algum critico normal, a arma ira
causar também um critico “B” decdor.

10 — CIRCUL O DE CHAMAS (E) Como Parede de Fogo, exceto quea
“parede’ tem 3 m de atura e forma um circulo de R3m (15 cm de espessura)

com o evocador a0 centro (o circulo ndo é mével).



Listas de Feiticos/ Magos

61

PONTE ELEVADA
AREA DEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1-SALTAR* ladvo 1rd 30m
2—-POUSAR* lavo atépousar 30m
3-SAIR (30m) ldvo - 3m
4—LEVITACAO lavo Imin/nvl  3m
5-VOAR (22m/rd) 1lavo Imin/nvl  3m
6—PORTAL 1mx1,8mx1m 1 rd/nvl toque
7—-VOAR (45 m/rd) lavo Imin/nvl  3m
8 —PORTA LONGA lavo - 3m
9-SAIR (90 m) ldvo - 3m
10 -TELEPORTE ldvo - 3m

1 — SALTAR (U*) Permite que o avo sdte 15 m laterdmente ou 6 m
verticalmente (ou alguma combinag@o de movimento laterd e vertical) na
rodada que o feiti¢o for evocado.

2 — POUSAR (U*) Permite que o alvo pouse seguramente numa queda até
uma distancia igua a 6 m por nivel do evocador, e retire esta distancia da
severidade de qualquer queda maior (ex.: um evocador de 2° nivel pode
reduzir os efeitos de uma queda de 15 m parauma queda de 3 m).

3 — SAIR (U) O evocador teleporta o alvo para um ponto a até 30 mde
disténcia, mas ndo pode haver barreiras interferindo numa linha direta entre o
avo e o ponto (para estes propdsitos uma barreira € qualquer coisa que ele
ndo pudesse atravessar fisicamente: portas fechadas e barras sfo barreiras;
um fosso néo é).

4 — LEVITACAO (V) Permite que o avo movase para cima e para baixo
verticalmente a uma taxa de até 3 m/rd; movimento horizontal so é possivel
através de meios normais.

5 - VOAR (U) Como Levitacdo, exceto que o avo pode voar (mover-s
horizontalmente e verticalmente) aumataxa de até 22m/rd (ou 8 kmv/h).

6 — PORTAL (U) Abre um portal de 1mx1,8mx1m em qualquer superficie
solida, através da qual qualquer um ou qualquer coisa pode passar. A
superficie ndo parece ter sido afetada, mas cintila suavemente (uma jogada
de percepgdo pode ser necessaria para notar isto).

7 - VOAR (U) Como acima, exceto que o alvo voa a umataxa de 45 m/rd.

8 — PORTA LONGA (U) Como Sair, exceto que 0 evocador pode passar
através de barreiras especificando as distancias exatas.

9 - SAIR (U) Como acima, exceto que o alvo pode ser movido até 90 m.

10 — TELEPORTE (U) Como Porta Longa, exceto que o acance do
movimento é de 16 km/nvl. Este feitico € muito arriscado. O evocador tem as
seguintes chances de erro (avo chegar longe do centro): Nunca viu o lugar
mas tem descri¢ao e localizagdo = 50%; visitou brevemente por 1 hr. = 25%;
ficou la 24hr. = 10%; morou |4 1 semana = 1%; viveu la 1 ano = .01%. Em
caso de erro: primeiro determine a dire¢do do erro (aleatoriamente), entdo
determine a disténcia do erro (faca uma jogada aberta e multiplique o
resultado por 0,3 paraobter nimero de metros).

LElI DA AGUA

AREA DE EFEITO DURAQAO ALCANCE
1-CONDENSACAOC - P toque
2— CHAM. NEVOEIRO R3m/nvl P 3m/nvl
3—PAREDEDEAGUAC 3x3x0,3m C 30m
4—RAIODEAGUA lavo — 30m
5-DISPERS.NEVOEIRO R3m P 30m
6— ACALMARAGUAc R30m C 30m
7—-PAR. DE AGUA VER. 3x3x0,3m 1 min/nvl 30m
8— LIMPAR AGUA 30 n¥/nvl P 30m
9-RAIODEAGUA 1lavo — 90 m
10 -CHAMAR CHUVA  R30m/nvl 10 min/nvl 30 m/nvl

1 —CONDENSACAO (F) Condensa 30 litros de &gua do ar em volta; leva
entre 1 rd, em &reas mais Umidas, até 10 min. no deserto mais seco.

2 - CHAMAR NEVOEIRO (F) Criaum denso nevoeiro natural dentro do
raio de efeito. A névoa obscurece avisao e subtrai 50 de todos os atagues de
projétil que precisem passar através dela.

3 — PAREDE DE AGUA (E) Cria uma parede de gua de 3x3x0,3m, todo
movimento através dela requer uma jogada de manobra modificada em -40.
Ataques através dela s modificados em -80. Ela deve estar fixada sobre
uma superficie solida ou liquida

4 —RAIO DE AGUA (E) Um raio de 4gua é disparado da palma daméo do
evocador; os resultados sdo determinados na Tabela de Ataque de Raios.

5 — DISPERSAR NEVOEIRO (F) Dispersa nevoeiro numa area igua ou
menor ao raio deefeito.

6 — ACALMAR AGUA (F) Agua dentro do raio é acamada; ondas sfo
cortadas em 6 m no centro e menos ainda ao longo do perimetro.

7 — PAREDE DE AGUA VERDADEIRA (E) Como Parede de Agua,
exceto que o evocador ndo precisa se concentrar e aduragdo é del min/nvl.
8 — LIMPAR AGUA (F) Remove todo sedimento e dissolve substancias de
um volume de &gua de até 30 me/nvl.

9- RAIO DE AGUA (E) Como acima, exceto que o acance é de 90 m.
10- CHAMAR CHUVA (F) Se houver nuvens no céu, choveraao ar livre
pela duraggo do feitico.

MUDANCA VIVA

AREA DEEFEITO DURAGCAO ALCANCE

1-CORRERI * ladvo 10 min/nvl  3m
2—-VELOCIDADE | * lavo 1rd 3m
3-MUD.DOPROP. TAM. pessoa 1Imin/nvl  pessod
4— CARREIRA * lavo 10 min/nvl 3m
5-MUDANCADEFORMA 1 avo 10 minhvl 3m
6— ACELERARI * lavo 1rd 3m
7—-VELOCIDADEIIl *  varia varia 3m
8—-CARREIRA VELOZ* 1ldvo 10 min/nvl 3m
9—-MUD.DE TAMANHO 1avo 10 min/nvl 3m

10 —-ACELERARIII * varia varia 3m

1 — CORRER I (F*) O dvo pode correr (2x passo de caminhada) sem se
cansar, mas uma vez que ele pare ou execute alguma outra agdo, o feitico é
cancelado.

2 — VELOCIDADE | (F*) O avo pode atuar duas vezes sua taxa normal
(200% da atividade normal), mas imediatamente apds deve passar um
nimero de rodadas igual a0 de rodadas acel eradas com metade de sua taxa.
3— MUDANCA DO PROPRIO TAMANHO (F) O evocador pode encolher
para % de sua massa normal (atura em situagdes normais); ndo ha
diminuico de forga. O evocador pode também aumentar para’2 de suamassa
normal, endo ha aumento naforca (exceto para propésitos de movimento).

4 — CARREIRA (F*) Como Correr |, exceto que o alvo se move a 3x 0
passo de caminhada.

5 - MUDANGA DE FORMA (F) O evocador pode mudar aformado avo
paraaforma de qualquer raga humanoide desgjada, amassa do avo ndo pode
mudar em mais de 10%.

6 — ACELERAR | (F*) Como Velocidade I, exceto que ndo ha rodadas de
penalidade com metade da atividade ap6s as rodadas acel eradas.

7 - VELOCIDADE Il (F*) Como Velocidade I, exceto que aduracéo é 3
rodadas para 1 alvoOU 2 rodadas para 1 alvo e 1 rodada para outro alvo OU
qualquer outra combinagdo de alvos e rodadas que totalize 3 rodadas de
velocidade.

8 — CARREIRA VELOZ (F*) Como Correr |, exceto que o avo pode
mover-se a4x o passo de caminhada.

9 — MUDANGA DE TAMANHO (F) Como Mudanca do Préprio Tamanho,
exceto que a mudanga na massa é limitada em 10% de sua massa/nvl e pode
ser langada sobre qualquer material que estela ou ja tenha estado vivo.

10— ACELERAR 111 (F*) Como Velocidade 111, exceto quendo harodadas
de penalidade com metade da atividade ap6s as rodadas acel eradas.

LEI DO VENTO

AREADEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1- CHAMARBRISA ¢  conebm 1 rd/nvl pessoal
2-PAREDEDEARC 3mx3mx1m C 30m
3- CONDENSACAOc V Y, T

4 - NUVEM ATORD. R1,5m 6rd 3m
5-PARAROARC R3m C 30m
6— NUVEM ATORD. R3m 6rd 6m
7-VACUO 3x3x3m - 30m
8-PARAROARC R6ém C 30m
9- NUVEM ATORD. R6m 6rd 12m
10-NUVEM MORTAL  R1,5m 10rd 3m

1 - CHAMAR BRISA (F) Faz com que uma brisa rodopiante se levante a0
redor do evocador e sopre na diregdo determinada. Ela carregard qualquer
matéria gasosa ou em suspensao (poeira, nuvens, etc.) e subtrai 30 de todos
os ataques de projétil que passem através dela. A brisa afetaum conede 6 m
(evocador no vértice, 6 m nabase).

2 — PAREDE DE AR (F) Cria uma parede transparente de 3mx3mx1m de ar
denso e turbulento, todo movimento através dela requer umajogada de manobra
com um modificador de-25. Atagques através dela sdo modificados em -50.

3 — CONDENSACAO (F) Condensa 30 litros de gua do ar a0 redor nas
maos em forma de concha do evocador (ele pode fazer a dgua fluir paraum
container posto sob suas méos). O evocador deve se concentrar enquanto a
agua condensa; leva 1 rodada em climas mais imidos e 10 rodadas nos
climas mai's secos.

4 — NUVEM ATORDOANTE (F) Criauma nuvem de R1,5m composta de
particulas de gas carregadas: causa um critico “C” de eletricidade na 12e 22
rodadas, um critico “B” nasrodadas 3 e4, eum “A” nasrodadas5 e 6. Elase
movimenta com o vento e afetatodos dentro do raio. LR's sd0 permitidas.

5 — PARAR O AR (F) Corta todo movimento generalizados do ar (i.e,
vento) em cerca de 48 km/h num R3m.

6— NUVEM ATORDOANTE (F) Como acima, exceto que o raio € 3 m.

7 — VACUO (F) Cria um R1,5m de quasevécuo. Todos dentro do raio
recebem um critico “B” de impacto, conforme o ar desaparece e se precipita
devolta LR's s8o permitidas.

8- PARAR O AR (F) Como acima, exceto que 0 raio é 6 m.

9- NUVEM ATORDOANTE (F) Como acima, exceto que o raio €6 m.
10— NUVEM MORTAL (F) Como Nuvem Atordoante, exceto queoraio &
R1,5m: causaum critico “E” nasrodadas 1 e 2, um “D” nasrodadas 3 e4, um
“C” nasrodadas’5 e 6, um“B” nasrodadas 7 €8, eum “A” nasrodadas 9 e 10.
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7.13 LIST;":\S DE FEITICOS APENAS PARA BARDOS
CANCOESDE CONTROLE

AREA DE EFEITO DURACAO ALCANCE
1- CAN.DA CALMAc 1ladvo C 15m
2—-C.DECONTENCAOc 1dvo C 15m
3—-C.ATORDOANTEc 1avo C 15m
4—-C.DOSLENCIO?? 1ldvo C 15m
5—-C.DOSONOc lavo C 15m
6—C. ENCANTADORA c 1advo C 15m
7—-C.DOMEDOC lavo C 15m
8— CDACALMAVERD.c 14dvo varia 15m
9-C.ATORD. VERD.c 1ldvo varia 15m
10-C. DOESQUECIM. 1advo [ 15m

1—CANCAO DA CALMA (F) O dvo éacdmado e ndo pode executar qualquer
acd0 agressiva (ofensva), enquanto o evocador toca/canta (requer concentragio) e
mantém o alvo derttro de seu campo de visto ou dentro do acance do feitico.

2 —CANGAO DE CONTENGCAO (F) Como Cangdo da Cama, exceto que
0 avo pode executar apenas 25% de sua agdo normal.

3 - CANCAO ATORDOANTE (F) Como Cang&o da Calma, exceto que o
avo é atordoado. R

4 — CANCAO DO SILENCIO (F) Como Cangéo da Cama, exceto que o
alvondo podefalar.

5 — CANCAO DO SONO (F) Como Cangio da Calma, exceto que o avo
cai num sono leve.

6 — CANCAO ENCANTADORA (F) Como Cangdo da Cama, exceto queo
avo acredita que o evocador € um bom amigo, e se 0 evocador tocar/cantar por
pelo menos 3 rodadas o efeito do feitigo durapor 10 minutos apos ele parar.
7 — CANGCAO DO MEDO (F) Como Cangao da Calma, exceto que o avo
teme o evocador e tentara fugir dele.

8 — CANGCAO DA CALMA VERDADERIA (F) Como Cango da Cama,
exceto que apos o evocador parar de tocar/cantar o efeito continuara pelo
nimero de rodadas que o evocador ja tiver tocado/cantado (ex.: se o
evocador cantar por 3 rodadas entdo apls ele parar 0 advo permanecerda
calmo por mais 3 rodadas).

9 — CANCAO ATORDOANTE VERDADEIRA (F) Como Cangdo da
Calma, exceto que o alvo é atordoado.

10 — CANCAO DO ESQUECIMENTO (F) O avo esquecerd o qué
aconteceu num certo periodo de tempo especificado pelo evocador (dentro de
1 dia/nvl). A extensdo do periodo de tempo é igua a quantidade de tempo
gue o evocador passar tocando/cantando.

CONHECIMENTO DE ITENS

AREA DE EFEITO DURAGAO ALCANCE

1— AVAL. DE JOIASM. 1objeto toque
2—AVAL.DEITEM 1objeto - toque
3-DETECTAR PODER 1objeto - toque
4— ANALISEDEITEM | 1objeto - toque
5-AVAL. VERDADEIRA 1 objeto - toque
6 — IMPORTANCIA 1objeto - toque
7-DET.MALDICAO  1lobjeto - toque
8- ORIGEM 1objeto - toque
9—ANALISEDEITEM Il 1objeto - toque
10 —HISTORIA 1 objeto - toque

1-AVALIACAO DE JOIASMETAIS(I) O evocador podeedtimer o velor dejdias
e metais com precisio de até 10% para qualquer mercado que de desge (permite que
decdculedferentes vaores paraas diferentes culturas com as queis de sga familiar).
2 — AVALIACAO DE ITEM (1) Como Avaiagio de JoiasMetais, exceto
que qualquer item manufaturado pode ser avaliado (as capacidades mégicas
ndo estdo incluidas).

3 — DETECTAR PODER (I) Detecta poder (encantamento) num item;
também diz a esferade poder e uma estimativa de quéo poderoso o item é.

4 — ANALISE DE ITEM 1 (1) O evocador tem uma chance de 10% para
cada habilidade do item para determinar que habilidades o item possui. Isto
inclui todos os bonus e feitigos; role uma vez para cada uma. Iniciamente,
um personagem pode apenas langar este feitico umavez paraum dado item;
entretanto, cada vez que o personagem sobe um nivel ele pode lancar este
feitico sobre o item novamente.

5 — AVALIACAO VERDADEIRA (1) Como Avaiagio de Item, exceo
que qualquer coisa pode ser avaliada, tais como animais domésticos, casas,
barcos, etc. (habilidades mégicas ainda néo podem ser avaiadas).

6 — IMPORTANCIA (1) Determina se o item examinado tem qualquer
importancia cultural ou historica, e daumaidéia de qual importancia

7 — DETECTAR MALDICAO () Detecta se um item tem uma madigdo
sobre ele, e da umaimagem da pessoa que amaldigoou o item.

8 —ORIGEM (I) Diz araga e natureza do ser que fez o item, e quando e
onde ele foi feito (dentro de 160 km e 100 anos).

9 — ANALISE DE ITEM Il (1) Como Andlise de Item I, exceto que hauma
chance de 20% para cada habilidade.

10 — HISTORIA (1) Concede a0 evocador uma visio aeatéria de algum
evento passado no qual o item esteve presente. A chance de obter um evento
especifico € 1% se o item tiver mais de 99 anos; de outro modo, a chance é
(100 - aidade do item em anos)%.

CONHECIMENTO

AREA DEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1-ESTUDOIc pessoal C pessoal
2—APR.LINGUAG. Il ¢ pessod C pessoal
3—- CONHEC.DELING. 1texto - toque

4—-CONH.DA MENTEI 1lavo 1rd 15m

5-ESTUDOIl ¢ pessoal C pessoal
6— INTERPRET. AUD.c 1faante C pessoal
7—APR. LINGUAG. Ill ¢ pessoal C pessoal
8—CONH.DA MENTEIIl 1alvo 1rd 15m

9-ESTUDOIll ¢ pessoal C pessoal
10—-PASS DE ORIGEM ¢  pessoal C pessoal

1 - ESTUDO I (U) Quando se concentra com este feiti¢o, o evocador pode
reter qualquer coisa que leiaou aprenda como se tivesse memaria fotogréfica
com lembranga total. Isto ndo afeta sua compreenso.

2 — APRENDER LINGUAGEM Il ) Quando se concentra com este
feitico, a taxa de aprendizado de linguagens do evocador € duplicada. Isto
significa que qualquer desenvolvimento de habilidade de linguagem é
duplicado em efetividade (i.e., um ponto de desenvolvimento aumenta o
nivel de linguagem em 2 niveis e 3 pontos aumentaem 4 nivels).

3 — CONHECIMENTO DE LINGUAGEM (1) O evocador aprende em
qual linguagem um trecho de texto esta escrito. Ele também pode aprender a
identidade do autor se o evocador tiver visto seu trabalho antes ou se 0 autor
for digno de nota ou inconfundivel.

4— CONHECIMENTO DA MENTE I (P) O evocador pode varrer amente
do alvo, e receber parte de seu conhecimento (consciente ou inconsciente) a
respeito de um topico especifico. H4 uma chance de 10% para cada parte da
informacdo que o alvo tenha sobre o topico. O avo pode fazer um LR.
5—ESTUDO Il (U) Como Estudo I, exceto que o evocador pode também ler
com 2x ataxanormal. -

6 — INTERPRETAR AUDICAO (P) Permite ao evocador compreender um
falante a despeito da lingua que ele estgja faando. O evocador pode escolher
um interlocutor diferente a cada rodada.

7 — APRENDER LINGUAGEM Il (U) Como Aprender Linguagem I,
exceto que ataxa de aprendizado é 3x.

8 — CONHECIMENTO DA MENTE Il (P) Como Conhecimento da
Mente |, exceto que 30% de conhecimento € obtido.

9 —ESTUDO 11 (U) Como Estudo I, exceto que o evocador pode também
ler a3x suataxanormal.

10 — PASSAGEM DE ORIGEM (1) Como Conhecimento de Linguagem,
exceto que o evocador pode também dizer se o texto foi traduzido; e sefoi
qual eraalingua origind. Dos didetos e idioma, ele também pode contar a
data aproximada em que o texto foi originalmente escrito e aregido em que
foi escrito.

CONTROLE DO SOM

AREADEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1-SUSSURRODIST. * ¢ 1ponto C 15 m/nvl
2- SILENCIO R3m 1min/nvl  pessoa
3—-CANCAORESS. Il * 1 cangdo dacangd  2x cangdo
4—CANCAOII * 2 avos dacangido  dacancio
5—-LEI DO SOM ¢ R3m C pessoal

6 — GRANDE CANCAO* R3m dacangio  dacancio
7- SILENCIO R15m 1min/nvl  pessoa
8— CANCAORESS. Il * 1 cangdo dacangd  3x cangdo
9—-CANCAOIII * 3 avos dacangdo  dacancd
10-LEI DO SOM ¢ R30m C pessoal

1 — SUSSURRO DISTANTE (F*) O sussurro do evocador pode ser

direcionado para qualquer ponto que ele desgje dento de 15 m/nvl.

2 —SILENCIO (F) Quaisquer sons originados dentro de 3 m do corpo do
evocador n&o poder&o ser ouvidos forado raio.

3 — CANGCAO RESSOANTE Il (F*) Se evocada na rodada anterior ao
lancamento de um feitico da lista Cangdes de Controle, eladuplica o acance
daCangéo.

4 — CANGAO Il (F*) Se evocada na rodada anterior ao lancamento de um
feitico dalista Cangdes de Controle, ela permite que dois avos sgjam afetados.

5—LEI DO SOM (F) O evocador pode manipular o som aaté 3 m de seu
corpo. Ele pode criar qualquer som que desgje, e se ele desgjar, este som
pode ser ouvido forado raio.

6 — GRANDE CANCAO (F*) Como Canc#o II, exceto que qualquer um
dentro num R3m do evocador € um avo do feitico da lista de Cangdes de
Controle.

7—-SILENCIO (F) Como acima, exceto que o raio é15m.

8 — CANCAO RESSOANTE |11 (F*) Como acima, exceto que o acance
aumenta 3x.

9 — CANCAO Il (F*) Como Cancdo I, exceto que aumenta o ndmero de
avos para 3.

10 —-LEI DO SOM (F) Como acima, exceto queo raio €30 m.
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7.14 LISTAS DE FEITICOS APENAS PARA GUARDIOES

DOMINIO DOSCAMINHOS

AREA DEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1- CONH. CAMINHO R3m pessoa
2—-DET.ARMADILHA ¢ R1,5m 1m|n/nvl 3m
3—- RASTREAR pessoal C pessoal
4—CONTODOCAMINHO  pessoal - pessoal
5— ENC. CAMINHO ¢ 1,6kmR C 1,6km
6—CONH.DASTRILHAS - - toque
7— DET. EMBOSCADA R15m 10 min/nvl  pessoa
8—-CONH. PASSANTE - - toque
9— ENC. CAMINHO ¢ 1,6kmR C 8km
10 —ANIMALICO pessoal 1min/nvl  pessoa

NOTA: Para ospropdsitos destes feiticos, um* caminho” pode ser uma estrada
secundaria ou principal, trilha definida ou criada pela passagem de animais ou
homens. Ele também pode ser um corredor, passagem subterranea, ou tlnd;
exceto quando for especificamente limitada por umfeitico emparticular.
1 — CONHECIMENTO DO CAMINHO (I) O evocador adquire uma
imagem visua do destino mais proximo em ambas as diregdes ao longo de
qualquer caminho sobre o qual ele esteja. Para este propdsito, um destino é
qualquer estrutura feita pelo homem (ponte, casa, castelo, cidade, portdo,
porta, etc.) ou barreirafisica (o fim do caminho, um vau, um cruzamento, um
precipicio, etc.).
2 —DETECCAO DE ARMADILHA (P) O evocador tem uma chance de
75% de detectar qualquer armadilha ao ar livre dentro de R1,5m onde ele se
concentrar. Um R1,5m diferente pode ser escolhido a cadarodada.
3—- RASTREAR (I) O evocador ganha um bdnus de +50 quando rastreando.
4—-CONTODO CAMINHO (1)O evocador adquireimagem visuad de qualquer
usuario(s) de um dado caminho dentro de um periodo de tempo de até 1 hr/nvl.
5 — ENCONTRAR CAMINHO (I) O evocador consegue um diagrama
mental das localizaghes e rotas de todos e quaisquer caminhos dentro de um
raio de 1,6 km. Este feitico pode ser usado apenas ao ar livre.
6 — CONHECIMENTO DAS TRILHAS (I) O evocador adquire uma
imagem visual do ser que deixou um conjunto particular de rastros. Prové um
bbnus de +25 pararastrear o ser que deixou as trilhas.
7 — DETECTAR EMBOSCADA (P) Permite que o evocador detecte
quaisquer seres hostis dentro de um R15m: prové a dire¢do, mas ndo a
distanciado perigo.
8 — CONHECIMENTO PASSANTE (1) O evocador adquire umaimagem
visud e auditiva de todos os seres que passaram dentro de R15m do objeto
que ele toque num periodo até 1 hr/nvl.
9—- ENCONTRAR CAMINHO (1) Como acima, exceto que a &reade efeito
édeum8kmR
10 — ANIMALICO (U) O evocador adquire conhecimento de qualquer
linguagem animal (um membro da espécie deve estar até 30 m) pela duracdo
do feitico.

CAMINHOSDO MOVIMENTO

AREA DEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1- CORRER S. PEDRAS pessoal Imin/nvl  pessod
2— ANDAR S. GALHOS  pessoal Imin/nvl  pessod
3—-NADAR* pessoal 5min/nvl  pessoa
4—- CORRER S AREIA  pessoal Imin/nvl  pessod
5— ANDAR S. AGUA pessoal 1min/nvl  pessod
6—CORRER S. GALHOS  pessodl Imin/nvl  pessod
7—N.DEIX. RASTROSc pessoal C pessoal
8—OCULTARRASTROSc — C 15m

9- CORRER SAGUA  pessoa 1min/nvl  pessod
10-NADARDEVERD.* pessoal 5min/nvl  Pessod

1-CORRER SOBRE PEDRAS (F) Permite a0 evocador correr sobre superficies
de pedra com angulo de até 75 graus como se estivesse em tereno plano.

2 — ANDAR SOBRE GALHOS (F) Permite ao evocador andar ao longo de
galhos quase horizontais de &rvores (que possam suportar 0 Seu peso) como
se estivesse em terreno plano.

3— NADAR (F*) Permite ao alvo nadar sem se cansar ou despender energia
4 — CORRER SOBRE AREIA (F) Como Correr Sobre Pedras, exceto que o
evocador pode correr em superficies arenosas como se estivesse em terreno firme.
5 — ANDAR SOBRE AGUA (F) Permite a0 evocador andar sobre &gua
como se estivesse em terreno plano e seco: jogadas de manobra podem ser
requeridas em &guas agitadas.

6 — CORRER SOBRE GALHOS (F) Como Andar Sobre Ganhos, exceto
gue o evocador pode correr ao longo dos galhos.

7 — NAO DEIXAR RASTROS (F) Conforme o evocador se concentra ee
pode andar sem deixar rastrosou outros sinais visiveis de sua passagem.

8 —OCULTAR RASTROS (F) Como Nao Deixar Rastras, exceto que 0 evocador
pode também esconder trilhas de qualquer 1 outro ser cujo rastro ele siga.

9 — CORRER SOBRE AGUA (F) Como Andar Sobre Agua, exceto que o
evocador pode correr sobre &gua.

10 — NADAR DE VERDADE (F*) Como Nadar, exceto que o avo pode
nadar t&o rgpido quanto pode correr.

ASPECTOSDA NATUREZA

AREA DEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1-TONALIDADE pessoal Imin/nvl  pessoa
2 - ESCURECER R30m 10 min/nvl  toque
3—- CONGELARC 30 litrog/rd C 3m
4—-MOV. SILENCIOSOS  pessoal Imin/nvl  Pessoad
5-MIMETISMO ¢ pessoal C pessoal
6-LUZ R3m 10 min/nvl  toque
7-TREVAS R3m 10 min/nvl  toque
8- SOMBRA pessoal 1hr/nvl pessoal
9— APARENC. VEGETAL pessod 1min/nvl  pessod
10—-BL. PENSAMENTOSC  pessoal C pessoal

1 — TONALIDADE (F) O evocador e seu equipamento dentro de 30 cm de seu
corpo adquire a coloragdo fisica de um objeto orgénico que ee escolhae que esteia
em contato com ele. Concede um bdnus de +50 paratentetivas de se esconder.

2 — ESCURECER (F) Todas as sombras e trevas num R30m ao redor do
ponto tocado se aprofundam, gjudando a se esconder em +25.

3 — CONGELAR (F) Qualquer liquido inanimado (30 litros/nvl) pode ser
resfriado até o congelamento a uma taxa @ 30 litros/rd de concentracdo
(temperatura ndo pode ser menor que-35° C).

4 — MOVIMENTOS SILENCIOSOS (F) O evocador pode se mover
silenciosamente, contanto que ndo gere um som originado a mais de 1' de
seu corpo (ex.: bater uma porta, acertar um galho de 1,2m, etc.).

5 - MIMETISMO (F) Enquanto ndo se mover (ele pode fazer pequenos
movimentos tais como respirar e flexionar os musculos), o evocador se
mistura.com o terreno ao redor, e adiciona +75 a seu bdnus de esconder.
6—LUZ (F) Iluminaumaéreade R3mao redor do ponto tocado.

7 — TREVAS (F) Como Luz, exceto que resulta numa escuriddo de R3m.
Este € 0 equivaente de uma noite escura e sem lua.

8 — SOMBRA (F) Evocador e equipamento dentro de 30 cm de seu corpo
parecem ser uma sombra, e assim tornam-se qiase invisivels em éreas
escuras e sombrias.

9 — APARENCIA VEGETAL (F) O evocador pode parecer ser como
qualquer 1 tipo de planta, mas o efeito é puramente visual: 0 evocador ndo
muda de tamanho, e ndo iracheirar ou se sentir como a planta.

10 — BLOQUEAR PENSAMENTOS (U) Enquanto o evocador se
concentrar, seus padrdes mentais parecerdo ser agueles dos animais locais
que ele escolher. Isto ir4 enganar feiticos de detecgéo tais como Presenca.

CAMINHOS DA NATUREZA

AREA DEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1-ENCONTRARAGUA 1,6kmR pessoal
2—INCENDIAR RO,3m P toque

3—-RESST.AOCALOR* c pessoa 1min/nvl  pessod
4—-RESIST. AOFRIO* ¢ pessoa 1min/nvl  pessoad
5— ENCONT.COMIDA 1,6kmR - pessoal
6 — ESTERILIZAR 0,03 nt/nvl - toque

7—ENCONT.ABRIGO 1,6kmR - pessoal
8- ARMAD. MENORES varia P toque

9—-PREV.CLIMATICA 16kmR - pessoal
10—-PERCEP.DANAT.c R30m C pessoal

1 —ENCONTRAR AGUA (1) Localizatodas as fontes superficiais de &gua
corrente, lencois fredticos expostos, etc. excedendo 4 litros. o evacador
descobre a qualidade e tamanho aproximado das fontes.

2 — INCENDIAR (F) Faz com que qualquer madeira (ou qual quer materia
orgénico inanimado) que o evocador escolha dentro de 30 cm da pama de
sua mdo, se inflame e pegue fogo (se o material se inflanar numa
temperaturaigual ou menor que aguela da madeira).

3 - RESISTIR AO CALOR (U*) Protege o evocador de calor natural até
94° C eadiciona +20 para LR vs. calor ou -20 vs. ataques de fogo elemental.
4—- RESISTIR AO FRIO (U*) Protege o evocador de frio natural até -30°C
eadiciona+20 paraLR vs. frio ou -20 vs. ataques de frio elemental.

5 —-EMCONTRAR COMIDA (I) O evocador descobre alocalizago, tipo e
quantidade aproximada de todas as fontes aproveitaveis de comida (matéria
animal morta, ou qualquer planta).

6 — ESTERILIZAR (P) Esteriliza até 0,03 nf/nvl de qualquer sdlido ou liquido
inanimado. Isto & diminacriaturas vivas menores que 6 mm em comprimento, mas
nao afetara criaturas maiores ou venenos inanimados ou outro material .

7 — ENCONTRAR ABRIGO (I) O evocador deacobrealocahzac;ao tipo e
tamanho aproximado do espago coberto e a prova d &gua excedendo 35 m®:
0 abrigo deve ter uma entrada excedendo R0,6m em contato com o ar livre.

8 — ARMADILHAS MENORES (F) O evocador pode construir uma
armadlha menor ao ar livre em 1 minuto: esta armadilha pode causar um
dano critico “B” a qualquer pessoa (ex.. Um pogo raso com estacas
pontiagudas, um laco que fere avitima etc.).

9—PREVISAO CLIMATICA (1) Concede uma chance de 95% de prever a
hora, natureza e severidade do clima paraas proximas 24 hr.

10 — PERCEPCAO DA NATUREZA (I) Permite ao evocador monitorar
aividade animada na area (i.e, movimento, combate e manobras). Este
feitico pode apenas ser usado se o raio de efeito contém plantas e/ou animais
pois s8o eles que dao ao evocador ainformagéo procurada.
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7.15 LISTAS DE ABERTAS DE FEITICOS DE CANALIZACAO

DOMINIO DA DETECCAO

AREA DEEFEITO DURAGAO ALCANCE
1-DETEC. CANALIZ.c R1,5m 1 min/nvl 15m
2-DETEC.ESSENCIA ¢ R1,5m Imin/mvl  15m
3-DETECTAROMALc R1,5m 1min/mvl  15m

4—DETEC.MALDICAOc R1,5m 1min/mvl  15m
5—LOCALIZACAOC 1dvo 1min/nvi  30m
6—DET.ARMADILHASc R1,5m 1min/mvl  15m
7-LOCALIZAGAOC 1dvo 1min/nvl  90m

8-DET.O INVI§iVEL ¢ R1,5m Imin/nvl  15m
9- LOCALIZACAOC ldvo Imin/nvl  150m
10— CONTOSDASMALDIC. 1 maldigdo - 3m

1 — DETECTAR CANALIZACAO (P) Detecta qualquer item ou feitico
ativo da esfera da canalizagdo; ele pode se concentrar em qualquer area de
R1,5m dentro do &l cance a cada rodada.

2 —DETECTAR ESSENCIA (P) Como Detectar Canalizacio, exceto que a
esferaéadaEsséncia

3 — DETECTAR O MAL (P) Como Detectar Canalizagdo, exceto que
detecta se um ser ou item € malignoOU se um item foi criado pelo mal OU
se um item foi usado por muito tempo por uma pessoa muito maligna.

4 - DETECTAR MALDICAO (P) Como Detectar Canalizaggo, exceto que
detecta maldi¢Bes em pessoas ou coisas.

5 — LOCALIZACAO (P) D4 a direcdo e distancia de qualquer objeto ou

lugar especifico com o qual o evocador sgjafamiliar com OU lhetenhasido
descrito em detalhe.

6 — DETECTAR ARMADILHAS (P) Como Detectar Canalizag8o, exceto
que d& uma chance de 75% de detectar uma armadilha (certas armadilhas
encantadas podem receber modificagdes para esta chance).

7 - LOCALIZACAO (P) Como adima, exceto que o alcance € 90 m.

8 — DETECTAR O INVISIVEL (P) Como Detectar Canalizaggo, exceto
que detecta coisas invisiveis; todos os ataques contra uma coisa invisivel

detectada desta maneira sdo modificados em -50 (o ataque € impossivel de
outraforma). ~

9—- LOCALIZACAO (P) Como acima, exceto que o acance 150 m.

10 — CONTOS DAS MALDICOES (1) O evocador pode determinar a
natureza e origem de qualquer 1 maldigdo, incluindo a identidade do
originador damaldicéo.

CAMINHOSDA LUZ/SOM

AREA DEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1-PROJETARLUZ feixede15m 1min/nvl  pessoa
2—-FALAIlcC ldvo C 3m
3-LUz R3m 10 min/nvl  toque
4-SILENCIAR R0O,3m Imin/nvl  30m
5—LUZ SUBITA R3m - 30m
6—FALAIllc lavo C 3m
7-RAIODELUZ ldvo - 30m
8- SILENCIO R3m Imin/nvl  30m
9-LUZ TOTAL R3m 1min/nvl  toque
10 -LUZ EXPECTANTE R3m varia toque

1-PROJETAR LUZ (F) Um feixe de 15 m de luz (como luz de lanterna)
projetase da pama da m&o do evocador. Ele pode liga-lo ou dedigé-lo
abrindo ou fechando sua mé&o.

2—FALAI (P)

3 — LUZ (F) llumina uma &rea de R3m em volta do ponto tocado. A luz
produzida é equivalente aluz de umatocha. Se o ponto for um ser ou objeto
movel, adrea de efeito ird se mover com ele.

4 —SILENCIAR (F) Criauma érea de R0,3m a0 redor do alvo, paradentro
e paraforadaqual 0 som ndo podevigar. A area é centraizadano alvo eira
Se mover junto com de.

5—LUZ SUBITA (F) Gerauma esfera de R3m de luz intensa, todos dentro
deladevem fazer um LR ou ficaro atordoados por 1 rd/5 pt defalhanaLR.
6—FALAII (F)

7 - RAIO DE CHOQUE (E) Um raio de luz intensa e carregada é disparado
da palma da mé&o do evocador: os resultados sao determinados na Tabela de
Ataque de Raios.

8—SILENCIO (F) Como Silenciar, exceto que o raio €3 m.

9 — LUZ TOTAL (F) Como Luz, exceto que é equivaente a luz do dia
também cancela todas a escuriddo criada magicamente.

10 — LUZ EXPECTANTE (F) Como Luz, exceto que pode atrasar a agéo
do feitico até passar um tempo dentro de 24 hr/nvl OU até que um ser passe
OU umacertapalavrasgadita, etc.

ACALMAR ESPIRITOS

AREA DEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1-CALMAI lavo 1min/nvl  30m
2—- CALMA I 2 avos 1min/nvl  30m
3— CONTER SEMELH.c 1ldvo C 30m
4— CALMA DISTANTE 1l4dvo Imin/nvl 90m
5— ATORDOAR * lavo varia 15m

6— CALMA llI 3 avos Imin/nvl  30m

7—- CALMA IV 4 alvos Imin/nvl  30m
8—-DESCANSODOUR.* 1dvo vaia 15m
9-CALMAYV 5 alvos Imin/nvl  30m

10 -CEGAR* ldvo vaia 15m
1-CALMA | (F) Odvo ndo tomaraqualquer agdo agressiva/ofensiva, eird
lutar apenas se atacado.

2—-CALMA 1l (F) Como Camal, exceto que 2 alvos podem ser afetados.
Ambos devem estar no campo de visdo do evocador quando o feitico for
langado.

3 — CONTER SEMELHANTE (F) Qualquer 1 ser pode ser contido até
cerca de 25% de sua ativ idade normal por tanto tempo quanto o evocador se
concentre.

4-CALMA DISTANTE (F) Como Calmal, exceto que o alcance € 90 m.

5 — ATORDOAR (F*) O evocador aponta seu braco (cotovelo estirado e
punho fechado) para o alvo e canaliza diretamente poder de sua divindade: o
avo é atordoado por 1 rd/10 ptsdefahade LR.

6— CALMA 111 (F) Como Camall, exceto que 3 alvos podem ser afetados.
7—-CALMA 1V (F) Como Camall, exceto que 4 avos podem ser afetados.
8 — DESCANSO DOURADO (F*) Como Atordoar, exceto que o avo ca
num sono profundo por 1 rd/10 ptsdefalhade LR.

9—-CALMAV (F) Como Calmall, exceto que 5 alvos podem ser afetados.
10 — CEGAR (F*) Como Atordoar, exceto que o avo é cegado por 10
min/10 ptsdefahadeLR.

CAMINHOS DO CORPO

AREADEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1-CURA 10 lavo P toque
2 —ALIV.CONG/QUEI.| 1 &eaqueimada P toque
3-ALIV.DOATORD.I* 1lavo P toque
4 -REGENERACAOI* ¢ 1advo C toque
5—ALIV.CONG/QUEL Il varia P toque
6 — DESPERTAR ldvo P toque
7—- CURA 50 14dvo P toque
8—ALIV.CONG/QUELIIl  varia P toque
9—ALIV. DOATORD.III* 1avo P toque
10—REGENERACAOIII*c 1dvo C toque

1-CURA 10 (U) Cura1-10 avarias por concussao.

2 — ALIVIO DO CONGELAMENTO/QUEIMADURA | (U) Iré curar
uma érea de suave ulceragdo pelo frio ou uma area de queimaduras de
primeiro grau.

3—ALIVIO DO ATORDOAMENTO | (U*) Aliviao avo de 1 rodada dos
efeitos do atordoamento, i.e., 0 avo fica atordoado por uma rodada a menos
que antes do feitigo ser lancado (em adicéo a0 decréscimo normal).

4 - REGENERAGCAO | (U*) Reduz o dano de concussdo que o avo tenha
tomado em 1 avaria para cada rodada que o evocador se concentre.

5 — ALIVIO DO CONGELAMENTO/QUEIMADURA Il (U) Como
Alivio do Congelamento/Queimadura |, exceto que 2 &reas de dano suave
OU 1 &ea de dano moderado (ex.: queimadura de 2° grau) podem ser

curados.

6— DESPERTAR (U) Desperta o alvo instantaneamente.

7 - CURA 50 (U) Como Cura 10 exceto que cura 5-50 danos de concusséo.
8 — ALIVIO DO CONGELAMENTO/QUEIMADURA 111 (U) Como
Alivio do Congelamento/Queimadura |, exceto que 3 éreas de dano suave
OU 1 érea de dano severo (ex.: queimadura de 3° grau) OU umacombinaggo
de 1 suave e 1 moderado podem ser curados.

9 — ALIVIO DO ATORDOAMENTO Il (U*) Como Alivio do
Atordoamento |, exceto que o avo é aliviado de até 3 rodadas de efeitos de
atordoamento. B

10 - REGENERAGCAO Il (U*) Como Regeneragdo |, exceto que 3 avarias
por rodada séo curadas.
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PROTECOES

AREA DEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1- ORACAO lalvo 1min/nvl  30m
2— ABENCOAR lalvo Imin/nvl  30m
3— RESISTENCIA lavo Imin/nvl  30m
4—-RESIST.ELEMENT. 1lavo Imin/nvl  30m
5— APAREN. VEGETAL pessoal Imin/nvl  pessod
6— RESP. SOB A AGUA  pessodl 1min/nvl  pessod
7—APARENCIA ANIMAL pessoal Lhr/nvl pessoal
8- SOMBRA pessoal - pessoal
9— DEFLE. ORGANIC. * pessoal - pessoal
10—-DESVIARORGAN.*  pessoal - pessoal

1 — ORACAO (U) O avo recebe um bbnus +10 para quaisquer lances de
resisténcia (L R) ejogadas de manobra.

2— ABENGCOAR (U) O avo recebe um bonus +10 para seu bonus defensivo
(BD) e quaisjuer jogadas de manobra.

3— RESISTENCIA (U) O avo recebe um bonus +5 paraseu LR e DB.

4 — RESISTIR AOS ELEMENTOS (U) Protege o evocador de calor
natural até 94° C e frio natural até -30° C; concede +20 para LR vs. feiticos
de calor ou frio, e +20 para BD vs. feiticos de calor ou frio elemental.

5 — APARENCIA VEGETAL (E) Permite ao evocador parecer com
qualquer 1 tipo de planta até 10% de seu proprio tamanho. Ele ndo ira cheirar
ou se sentir como a planta: estd € umailusdo puramente visual.

6 — RESPIRAR SOB A AGUA (U) O evocador é capaz de respirar
normalmente sob dgua bem como no ar.

7 — APARENCIA ANIMAL (E) Como Aparéncia Vegetal, exceto que o
evocador pode se parecer com qualquer 1 tipo de animal.

8 — SOMBRA (F) O evocador aparece como uma sombra: prové gquase
invisibilidade em &reas escuras.

9— DEFLEXOESORGANICAS (F*) Deflete 1 projétil disparado contrao
evocador: subtraia 100 dajogada de ataque de projétil: o projétil deve ser ao
menos parcia mente de composi¢ao organica.

10— DESVIAR ORGANICO (F*) Como Deflexdes Organicas, exceto que
subtrai 100 de um ataque de luta corporal.

DEFESA CONTRA FEITICOS

AREA DEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1-PROTECAO| 1dvo 1min/mvl  3m
2-PROT.DEAREAIC R3m Imin/nvl  3m
3-NEUTR MALDIQAOI 1maldicéo Imin/nvl  toque
4—PROTECAOII lavo Imin/nvl  3m
5—PROT. DE AREA Ilc R3m Imin/nvl  3m
6 —REMOV.MALDICAO 1maldicéo P toque
7-NEUTR MALDIGAOIl 1 maldicéo 1hr/nvl 3m
8—CANCELAR FEITICO 1feitico P 3m
9-PROTECAOIII 1avo 1min/mvi  3m
10-PROT.DEAREAIlIc R3m Imin/nvl  3m

1 - PROTECAO | (P) Subtrai 10 de todas as jogadas de ataque elemental
contrao avo, e adiciona 10 paratodos os LR’ s vs. feiticos do avo.

2 — PROTECAO DE AREA | (P) Como Protegdo |, exceto que todos os
seres dentro de R3m do alvo recebem os beneficios quando o evocador se
concentra. B

3 —NEUTRALIZAR MALDICAO | (F) Anulaos efeitos de uma maldicdo
pela duraggo deste feitico. A maldicdo ndo € dissipada e retorna seu efeito
novamente logo depois.

4—PROTECAO |1 (P) Como Protegéo |, exceto que os bonus s&o de 20.

5 -PROTECAO DE AREA Il (P) Como Protecéo de Areal, exceto que os
bdnus sfo de 20.

6 — REMOVER MALDICAO (F) Cancelaumamaldicio se estafalhar num
LR: o nivel do avo é o nivel do evocacbr origina da maldicdo e o nivel de
ataque é o nivel do evocador deste feitico. Uma vez que este feitico sgja
langado sobre uma dada maldicao, ele ndo pode ser langado novamente pelo
mesmo usuario de feiticos até que ele suba para outro nivel de experiéncia.

7 — NEUTRALIZAR MALDICAO Il (F) Como acima, exceto que a
maldigdo é anulada por 1 hr/nvl do evocador.

8 — CANCELAR FEITICO (F) Como Remover Madig&o, exceto que
qualquer feitico existente pode ser cancelado.

9— PROTECAO |11 (P) Como Proteco |, exceto que os bénus sio de 30.
10— PROTECAO DE AREA 11 (P) Como Protecio de Areall, exceto que
0s bonus s3o de 30.

MOVIMENTO DA NATUREZA

AREA DEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1- ANDAR S. GALHOS pessoa Imin/nvl  pessoad
2— ANDAR S. AGUA pessoal 1min/nvl  pessoa
3-NADAR* pessoal 5min/nvl  pessoal
4— CORRER S AREIA  pessoa Imin/nvl  pessoa
5— UNIAO ORGANICA  pessodl 1min/nvl  pessod
6 —CORRER S. GALHOS  pessod 1min/nvl  pessoa
7—CORRER S. PEDRAS  pessodl Imin/nvl  pessod
8—CORRERS AGUA pessoal 1minhvl  pessoa
9— ANDAR S VENTO  pessod Imin/nvl  pessod
10-NADARDEVERD.* pessoa 5min/nvl  pessoal

1 — ANDAR SOBRE GALHOS (F) Permite ao evocador andar a0 longo de
galhos quase horizontais de &rvores (que possam suportar 0 Seu peso) como
se estivesse em terreno plano.

2 — ANDAR SOBRE AGUA (F) Permite a0 evocador andar (até 15 m por
rodada) sobre &gua como se estivesse em terreno plano e seco: jogadas de
manobra podem ser requeridas em &guas agitadas.

3-NADAR (F*) Permite a0 avo nadar sem se cansar ou despender energia

4 — CORRER SOBRE AREIA (F) Como Correr Sobre Galhos, exceto que
0 evocador pode correr em superficies arenosas como se estivesse em terreno
firme.

5 — UNIAO ORGANICA (F) Permite a0 evocador mesclar-se dentro de
material organico até 30 cm de profundidade (ao menos parte do corpo deve
estar até 30 cm da superficie do materia). Ele fica inativo, mas atento a
atividade circunvizinha. O evocador ndo pode se mover enquanto unido, mas
pode sair aqualquer hora.

6 — CORRER SOBRE GALHOS (F) Como Andar Sobre Ganhos, exceto
que o evocador pode correr a0 longo dos galhos.

7 — CORRER SOBRE PEDRAS (F) Permite ao evocador correr sobre
superficies de pedra com angulo de até 75 graus como se estivesse em
terreno plano.

8 — CORRER SOBRE AGUA (F) Como Andar Sobre Agua, exceto que o
evocador pode correr sobre agua.

9 — ANDAR SOBRE VENTO (F) Permite a0 evocador andar sobre ar em
movimento (vento): 0 movimento deve ser numa atura constante. Jogadas de
manobra podem ser requeridas em turbuléncia.

10 — NADAR DE VERDADE (F*) Como Nadar, exceto que o avo pode
nadar t&o rdpido quanto pode correr.

CONHECIMENTO DA NATUREZA

AREA DEEFEITO DURAGAO ALCANCE
1-DETEC ARMADILHACc R1,5m Imin/nvl  3m

2—PERCEP. DA NAT.c R30m C pessoal
3—-PREV.DETEMPEST. 1,6km/nvlR - pessoal
4—PREV.CLIMATICA 1,6km/nvIR - pessoal
5—PERCEP. DA NAT.c R90m C pessoal
6 — CHAMAR BRISA conede6m 1 rd/nvl pessoal
7 — PERCEP. EXPECT. R3m Lhr/nvl pessoa
8- CHAMAR NEVOA 3m/nvlR P 3m/nvl
9—PERCEP. DA NAT.c R150m C pessoa
10 —PREV.CLIMATICA 1,6 km/nvlR - pessoal

1 — DETECCAO DE ARMADILHA (P) O evocador tem uma chance de
75% de detectar qualquer armadilha ao ar livre dentro de R1,5m onde ele se
concentrar. Um R1,5m diferente pode ser escolhido a cada rodada.

2 — PERCEPCAO DA NATUREZA (1) Permite a0 evocador monitorar
atividade animada na &rea (i.e., movimento, combate e manobras). Este
feitico pode gpenas ser usado se o raio de efeito contém plantas e/ou animais.
3 — PREVISAO DE TEMPESTADES (I) Concede ao evocador uma
chance de 95% de prever a hora e tipo de quaisquer chuvas ou tempestades
paraas proximas 24 hr.

4 — PREVISAO CLIMATICA (1) Como Previsio de Tempestades, exceto
que permite prever a duragdo, natureza e severidade do estado geral do clima
5 — PERCEPCAO DA NATUREZA (I) Como acima, exceto que o raio é
de90m.

6 — CHAMAR BRI SA (F) Faz com que uma brisa rodopiante se levante ao
redor do evocador e sopre na diregdo determinada. Ela carregara qualquer
matéria gasosa ou em suspensao (poeira, nuvens, etc.) e subtrai 30 de todos
0s ataques de projétil que passem através dela. A brisa afetaum cone de 6 m
(evocador no vértice, 6 m nabase) e o vento tem uma velocidade de 16 km/h.
7 — PERCEPCAO EXPECTANTE (I) Como Percepgio da Natureza,

exceto que permite a0 evocador colocar o feitico como um “aarme’:

qualquer atividade animada no raio de agdo fard com que o evocador sgja
alertado.

8 - CHAMAR NEVOA (F) Criauma densanévoanatural dentro do raio de
efeito. A névoa obscurece avisao e subtrai 50 de todos os ataques deprojétil.
9 — PERCEPCAO DA NATUREZA (1) Como acima, exceto que o raio é
de 150 m.

10 — PREVISAO CLIMATICA (1) Como acima, exceto que o periodo de
previsdo é de 1 dialnvl.
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7.16 LISTAS DE FEITICOS APENAS PARA ANIMISTAS
DOMINIO DASPLANTAS

AREA DEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1-CONH. DE PLANTAS 1planta toque
2—LING. DASPLANTAS pessoal 1min/nvl  pessod
3—- CURASHERB. INST. 1eva - toque
4—DOMINIODASERVAS 1eva P toque
5—LOC.DEPLANTAS 16kmR - 1,6km
6— PURIFIC. DEERVAS 1erva P 3m
7—- CRESCIM. VIRENTE R3m 1dia 3m
8—-PRODUC. DEERVAS 1erva P toque
9—CRESC. DEPLANTAS 1planta P toque
10— CONT.DEPLANTAS 1planta Imin/nvl  30m

1 - CONHECIMENTO DE PLANTAS(I) O evocador gprende a natureza
e histériade qualquer 1 planta.

2 — LINGUAS DAS PLANTAS (U) O evocador obtém conhecimento da
linguagem de qualquer uma planta (um membro da espécie deve estar até 30
m) peladuragdo do feitico.

3 — CURAS HEBAIS INSTANTANEAS (U) Permite a0 evocador fazer
com que qualquer 1 erva se torne capaz de ser licada com efeito
instantdneo. Quando a erva for usada subseqlentemente, seus
beneficios/perigos seréo sentidos imediatamente.

4 —DOMINIO DASERVAS (U) Permite ao evocador dobrar a poténcia de
qualquer 1 erva (crescendo ou morta): o feitico deve ser empregadondomais
gue uma vez para cada dose da erva. Ele deve ser lancado imediatamente
antes da erva ser usada. Ele pode ser lancado em meia dose de modo a se
conseguir o efeito de uma dose completa.

5 — LOCALIZACAO DE PLANTAS (P) O evocador pode localizar

membros de qualquer 1 espécie de planta, ou ele pode descobrir as espécies
que existem nadrea.

6 — PURIFICACAO DE HERVAS (U) Permite ao evocador remover

quaisquer venenos, subprodutos ou efeitos colaterais de 1 dose de ervas.

7 — CRESCIMENTO VIRENTE (F) Permite a0 evocador aumentar a
velocidade de crescimento de qualquer 1 espécie de planta dentro do raio de
efeito x100 (ex.: todagramanum raio de R3m).

8 — PRODUCAO DE ERVAS (U) Permite ao evocador fazer crescer uma
erva plantando a semente apropriada: a erva resultante € estéril e leva 1-10
rodadas para crescer.

9 — CRESCIMENTO DE PLANTAS (F) Permite ao evocador dobrar o

tamanho de qualquer 1 planta: requer 1 dia de crescimento. Se a planta néo
estiver totalmente madura, ela alcancara duas vezes seu tamanho normal

quando & cancar sua plena maturidade.

10 — CONTROLE DE PLANTAS (F) O evocador pode controlar os
processos autométicos €/ou mentais de qualquer 1 planta. O evocador também
pode controlar os movimentos da planta, se aplantafor capaz de movimento.

CANALIZACAO DIRETA

AREA DEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1-PRESERVACAO 1 corpo 1hr/nvl 3m
2— INTUIGOES| pessoal - pessoal
3—-SONHO| pessoal - pessoal
4— SUSTENTAR VIDA 1 corpo Lhr/nvl 3m
5— INTUIGOES 11 pessoal - pessoal
6— CONTO DA MORTE 1 corpo - 3m
7—PRESERVACAO 1 corpo ldiainvl  3m
8— INTUICOES V pessoal - pessoal
9— SONHOS I pessoal - pessoal
10 - SUSTENTAR VIDA 1 corpo 1dia/nvl 3m

1 —PRESERVACAO (U) O evocador pode preservar um corpo; prevenindo
quaisquer deterioragdes ou danos pogeriores (ex.: sangramento, colapso
celular, decomposi¢o, etc.). Um comaresultase o avo aindaestiver vivo; o
feitico NAO irdevitar amorte (aamado alvo deixar seu corpo).

2 —INTUICOESI (1) O evocador obtém uma visio do que provavelmente
acontecera no proximo minuto se ele tomar uma agdo especifica.

3 - SONHO | (I) O evocador tem um sonho relacionado com o tépico que
escolher. Ele precisadormir ou meditar por & menos 8 horas.

4 — SUSTENTAR VIDA (1) O evocador pode evitar que apartidadaamade
um corpo “morto”, evitando assim a morte real e permitindo ao ser caido
recuperar sua salide via smples reparos materiai's (Preservaggo é requerida para
preservar o corpo). Sustentar Vida pode ser langado sobre 0 alvo até 2 minutos
(12 rodadas) depoisda“ morte’, ou aama deixard o corpo. Retornar umaama
paraum corpo poderiaser um feitigo de 12° (ou mais aindamais ato) nivel.
5—INTUICOESIII (I) Como Intuigdes|, exceto queo dcancetempord éde3min.

6 — CONTO DA MORTE (I) O evocador obtém uma visdo dos eventos
circunvizinhos a morte de qualquer 1 ser morto através dos olhos do finado.
Ele também obtém uma visdo do matador. O corpo deve ter morrido dentro
de um nimero de anosigual a nivel do evocador.

7- PRESERVA(;AO (U) Como acima, exceto que a duragdo é de 1 dianvl.
8—INTUICOESYV (1) Como Intuigdes |, exceto que aduracdo é 1 dia/nvl.

9 — SONHOS Il (I) Como Sonho |, exceto que o limite é de 3
sonhos/8horas. Eles podem ser a respeito de tépicos diferentes.
10—-SUSTENTAR VIDA (U) Comoadma, exceto que aduracéo éde 1 dialnvl.

DOMINIO DOSANIMAIS

AREA DEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1—-SONO ANIMAL 1 animal Imin/nvl  30m
2— OCULTAGAO pessoal 1min/nvl  pessod
3—-INVOCACOESI ¢ - 1min 30m
4— ANIMALICO pessoal 1min/nvl  pessod
5-DOMINIOANIMAL ¢ 1 animal C 30m
6— INVOCAQ()ES e - vaia 30m
7—LOC. DEANIMAL 1,6 kmR - 1,6km
8- AMIZADE c R15m C pessoal
9—-EMPATIA ANIMAL ¢ 1 anima C 30m
10— INVOCACOESV ¢  — c 30m

1 — SONO ANIMAL (F) PSe um animd para dormir: ndo afetara criaturas
encantadas ou “inteligentes’. Para estes propdsitos um animal é umacriaturade
inteligéncialimitada, operando primariamente através de treinamento ou ingtinto.
2 -OCULTACAO (E) Permite a0 evocador se misturar com o terreno
circunvizinho e tornar-se impossivel de ser descoberto por animais. D4 um
bonus de +30 para se esconder de outros.

3—INVOCACOESI (F) O evocador pode invocar uma criaturando-inteligente
de primeiro nivel que ir& permanecer por um minuto e entdo desaparecer. O
evocador pode controlar a criatura quando se concentrar. O tipo gerd da
criatura pode ser especificado pelo evocador mas exatamente qual criatura
serd deve ser determinado aleatoriamente (ex.: o evocador pode especificar
um animal quadriipede com patas, e receber uma zebra, cavalo, camelo, etc.).
4 — ANIMALICO (U) O evocador adquire conhecimento de qualcuer
linguagem anima (um membro da espécie deve estar até 30 m) peladuragdo
do feitico. Para este prop6sito, as linguas animais incluem quaisquer formas
de comunicagéo.

5 — DOMINIO ANIMAL (F) Permite a0 evocador controlar as agdes de
qualquer 1 animal quando se concentrar.

6— INVOCACOESIII (F) Como Invocagdes |, exceto que o evocador pode
invocar uma criatura de 3° nivel por 1 minuto OU uma de 1° nivel por 3
minutosOU trésde 1° nivel por 1 minuto OU etc. Em outras palavras, atotal
de (niveis) x (minutos) de todas as criaturas ndo deve exceder 3.

7 — LOCALIZACAO DE ANIMAL (I) O evocador pode localizar
membros de qualquer 1 espécie de animal, ou pode descobrir quais espécies
estéo nadrea.

8 — AMIZADE (F) Todos os animais dentro de 15 m agirao amigavel mente
com o evocador; entretanto, o evocador ndo os controla.

9 — EMPATIA ANIMAL (P) O evocador pode entender e visudizar os
pensamentos e emogdes de qualquer 1 animal.

10 — INVOCACOES V (F) Como Invocages |11, exceto que o total néo
pode exceder 5.

CAMINHOSDOS 0OSSOSMUSCULOS

AREA DEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1- REPARARTORCAO 1torcéo P toque
2—- REP. FRAT. MENOR 1 fratura P toque
3—-REPARARMUSCULO  1musculo P toque
4 — REP. CARTILAGEM junta P toque
5— REPARAR TENDAO 1tenddo P toque
6— REP. FRAT. MAIOR 1 fratura P toque
7-UNIR* 1membro P toque
8- REPARAR DENTES 1 dente P toque
9- REPARAR CRANIO 1 crénio P toque
10 -REPARAR JUNTA  1junta P toque

1— REPARAR TORGAO (U) Repara 1 torgéo.

2 — REPARAR FRATURA MENOR (U) Repara 1 fratura smples (néo
fraturas compostas, esmigalhamentos, danos nas juntos, ou dano no cranio);
tempo de recuperacdo 1-10 hr.

3 - REPARAR MUSCULO (U) Repara 1 misculo danificado (n&o érgéos
tais como o coragdo); tempo de recuperacéo 1-10 hr.

4 — REPARAR CARTILAGEM (U) Reparatoda cartilagem danificada ao
redor de umajunta; tempo de recuperacdo 1-10 hr.

5 — REPARAR TENDAO (U) Repara um tenddo danificado; tempo de
recuperacéo 1-10 hr.

6 — REPARAR FRATURA MAIOR (U) Repara 1 fratura smples ou
composta (ndo esmigal hamentos, danos nas juntas ou no crénio); tempo de
recuperacéo 1-10 hr.

7 — UNIR (U*) Quando usado com os outros feiticos de Unir das outras
listas de cura (Caminhos do Sangue e Caminhos dos Ogdos), o evocador
pode recolocar um membro danificado; o tempo de recuperacéo € 1-10 dias.

8 — REPARAR DENTES (U) Este feitico pode reparar qualquer dano aos
dentes; incluindo cavidades, abscessos e dentes lascados ou quebrados. Se
um dente partido ou egilhacado, este feitico pode fazé-lo inteiro se a maior
parte do dente puder ser recuperada.

9 — REPARAR CRANIO (U) Repara qualquer 1 fratura no cranio (éreas
nado esmigal hadas); tempo de recuperagdo 1-10 hr.

10 — REPARAR JUNTA (U) Repara 1 junta danificada (juntas néo
esmigalhadas); tempo de recuperago 1-10 dias.
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CAMINHOS DO SANGUE

AREA DEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1- COAGULACAO 1dvo P toque
2—REPARARCORTEI 1avo P toque
3—-REP. MENORVASOS 1dvo P toque
4— COAGULACAOV lavo P toque
5—-REPARARCORTEIIl 1advo P toque
6 — REP. MAIOR VASOS 1 ferimento P toque
7—-UNIR* 1membro P toque
8—TRANSF. DE SANGUE 1 dvo P toque
9-COAGUL. MASSIVA 1dvo P toque
10— REP. CORTEMASS. 14dvo P toque

1-COAGULACAO | (U) A perda de sangue do alvo (avarias/rd) é reduzida
em 1, por 1 horaele ndo poderalutar ou mover-se mais répido que o passo de
caminhada sem resbrir o ferimento, e assm recomegar a perda de sangue.

2 — REPARAR CORTE | (U) A perda de sangue do avo (avarias'rd) é
reduzidaem 1.

3 — REPARO MENOR DOS VASOS (U) A perda de sangue do avo

(avariagrd) é reduzida em 3. Isto reflete o reparo de veias sangliineas
menores, de forma que ndo afeta o dano a artérias maiores ou veias
(sangramento de um ferimento totalizando 5 avarias/rd ou mais).

4 — COAGULACAO V (U) Como Coagulacdo |, exceto que a perda de
sangue do avo (avarias/rd) éreduzidaem 5.

5 - REPARAR CORTE |11 (U) Como Reparar Corte |, exceto que a perda
de sangue do alvo éreduzidaem 3.

6 —REPARO MAIOR DOS VASOS (U) Reparatodo o dano de qualquer 1
artéria ou veia (sangramento de um Unico ferimento totalizando 5 avarias/rd

€ dano maior aos vasos).

7 —UNIR (U*) Quando usado com os outros feiticos de Unir das outras listas
de cura (Caminhos dos Ossos/M Gisculos e Caminhos dos Orgaos), 0 evocador
pode recolocar um membro danificado; o tempo de recuperacgo é 1-10 dies.

8 — TRANSFUSAO DE SANGUE (U) O evocador pode transferir 240 ml

de sangue de um doador voluntério (ou inconsciente) para outro personagem
(que tenha recebido dano hemorrégico, i.e, avariasirodada). O evocador

deve colocar umamao no doador e outra no personagem ferido. Cada 240 ml

transferido irdremover 50 avarias do personagem enquanto o doador recebe-
20 para sua atividade por 12 horas. Um personagem ndo pode ser tanto

doador quanto receptor de uma transfusdo dentro de 12 horas.

9 — COAGULAGAO MASSIVA (U) Como Coagulagéo |, exceto que a
perda de sangue do avo (avarias/rd) é reduzida numa quantidade igua ao
nivel do evocador.

10 — REPARAR CORTE MASSIVO (U) Como Reparar Corte |, exceto
que a perda de sangue do alvo é reduzida numa quantidade igual ao nivel do
evocador.

CAMINHOSDOSORGAQOS

AREADEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1- REPARO NASAL 1nariz P toque
2—REP. MENORNERV. 1 édrea P toque
3—-REP.AURIC. MENOR 1orelha P toque
4— REP. OCUL. MENOR 1olho P toque
5—REP. MAIORNERV. 1 é&rea P toque
6 —REP. AURIC. MAIOR 1orelha P toque
7-UNIR* 1membro P toque
8— REP. OCUL. MAIOR 1o0lho P toque
9- REP.NERV.VERD. 1é&rea P toque
10—REPARODEORGAQCS  16rgéo P toque

1 — REPARO NASAL (U) Repara qualquer dano a0 nariz, savo perda
completado nariz (“Michael, eles ndo ligam pragente!”).

2 — REPARO MENOR DOS NERVOS (U) Repara qualquer dano menor
aos nervos em 1 &rea: tempo de recuperagdo 1-10 hrs.

3 -REPARO AURICULAR MENOR (U) Repara qualquer dano externo a
orelha, incluindo perda da orelha (regeneracéo leval-10 horas).

4 — REPARO OCULAR MENOR (U) Reparaquaquer dano menor ao olho
(ex.: arranh@o aretina, retina descolada, ou remogéo de objeto estranho).

5 — REPARO MAIOR DOS NERVOS (U) Como Reparo Menor dos
Nervos, exceto que repara qualquer 1 area de dano maior aos nervos: tempo
de recuperagdo 1-10 horas.

6 — REPARO AURICULAR MAIOR (U) Como Reparo Auricular Menor,
exceto que repara qual quer dano interno aorelha (ex.: resaurar audicgo).

7 —UNIR (U*) Quando usado com os outros feiticos de Unir das outras listas
de cura (Caminhos do Sangue e Caminhos dos Ossos/M Usculos), 0 evocador
pode recolocar um membro danificado; o tempo de recuperacéo é 1-10 dias.

8 — REPARO OCULAR MAIOR (U) Como Reparo Ocular Menor, exceto
que repara qualquer dano ao olho, salvo perda completado olho.

9 — REPARAR NERVOS DE VERDADE (U) Como Reparo Maior dos
Nervos, exceto que a recuperacao € instantanea.

10 — REPARO DE ORGAOS (U) Repara dano a 1 6rggo que ndo tenha
sido completamente destruido: tempo de recuperagdo de 1-10 horas: ndo
afeta o cérebro.

PURIFICACOES

AREA DEEFEITO DURAGAO ALCANCE
1-PURIF. COMIDA/AGUA  R0,3m - 3m
2— DETECT. DOENCA ¢ R1,5m Imin/nvl  30m
3—-PURIF. DOENCA ladvo P 3m
4 - DETECT.VENENOc R1,5m Imin/nvl  30m
5-PURIFIC.VENENO 1lavo P 3m
6— RESIST. A DOENGA 1lavo Imin/nvl  3m
7—-RESST.AOVENENO 1a4dvo Imin/nvl  3m
8- NEUTR. DOENCA R3m P 3m
9—- NEUTR. VENENO R3m P 3m
10-CURASMENTAIS 1dvo P 3m
1- PURIFICAR COMIDA/AGUA (P) Eliminaqualquer doenga ou veneno
em qualquer comida e agua dentro do raio de efeito. Venenos ou doengas
especiais ou magicos podem fazer LR's se forem poderosos o bastante.
2 — DETECTAR DOENCA (P) Detecta qualquer doenca ou fonte @
doenca; cada rodada o evocador pode se concentrar numa érea de R1,5m
dentro do acance.
3 - PURIFICAR DOENCA (P) Paraadisseminagéo da doenca (incluindo
infeccdo) ja instalada no corpo de 1 avo: assm, nenhum dano posterior
devido adoencaocorrerdao corpo do avo.
4 — DETECTAR VENENO (P) Como Detectar Doenga, exceto que apenas
veneno é detectado.
5— PURIFICAR VENENO (P) Neutrdiza qualquer 1 veneno no sistemade
1 alvo. Dano jarecebido ndo é curado.
6 — RESISTIR A DOENCA (U) O avo recebe um LR adiciona contra
doencas (i.e., 2 LR’'s podem ser jogadas, a que for mais favorével ao avo é
usada).
7 — RESISTIR AO VENENO (U) Como Resistir & Doenca, exceto que o
avo recebe um LR adiciona contra venenos em vez de doengas.
8 — NEUTRALIZAR DOENGA (P) Todas as doengas num R3m sio
neutralizadas (i.e., esterilizadas e destruidas).
9 — NEUTRALIZAR VENENO (P) Todos os venenos num R3m sio
tornados ineficazes.
10- CURASMENTAIS (P) O avo é curado de qualquer 1 doenca mental
(i.e., neuroses, parandia, fobias, psicoses, etc.). Recuperagdo completa leva
1-50 dias.

CRIACOES

AREA DEEFEITO DURAGAO ALCANCE

1- AUTOSUSTENTAR  pessoal 1dia pessoal
2— PAREDE~ DE AR c 3mx3mx1m C 15m
3—PRODUCAODEAGUA - P 3m
4—PROD.DECOMIDA — P 3m
5—PAREDEDE AGUA ¢ 3x3x0,3m C 15m
6— PAR.DEMADEIRA  3mx3mx5cm Imin/nvl  15m

7—-PAREDE DE TERRA 3mx3mx60cm 1 min/nvl 15m
8- PAREDEDEGELO  3mx3mx45cm P 15m
9— CONJ. NUTRIENTES - P 3m

10— POCOOBSTACULO 14 nm*-28m° P 15m

1 — AUTO -SUSTENTAR (U) O evocador recebe toda nutricio e égua
necessariapor 1 dia

2— PAREDE DE AR (F) Criauma parede transparente de3mx3mx1mdear
denso e turbulento, corta todos os movimentos e atagues através dela em

50%.

3 - PRODUCAO DE AGUA (P) O evocador pode produzir &gua suficiente
em qualquer receptécul o disponivel para suprir uma pessoa por um dia.

4 — PRODUCAO DE COMIDA (P) O evocador pode produzir comida
suficiente da &rea ao seu redor para alimentar um apetite saudavel por 1 dia.

Se a comida néo for consumidaem 24 horas, ira se estragar.

5 — PAREDE DE AGUA (E) Cria uma parede de &gua de 3x3x0,3m, corta
todos 0s movimentos e ataques através dela para 80%.

6 — PAREDE DE MADEIRA (E) Cria uma parede de madeira de até

3mx3mx5cm, seu peso deve estar sobre uma superficie sdlida. Uma
passagem pode ®r queimada através dela (50 avarias para cada buraco de
R0,6m) OU talhada (20 homensrodada) OU pode ser derrubada se um lado
ndo estiver contra uma parede (que ndo seja a superficie que a suporta).

7 — PAREDE DE TERRA (E) Como Parede de Madeira, exceto aque a
parede é de até 3mx3mx(90 cm na base, 30 cm no topo) de terrabatida: e ela
pode ser cavada na parte superior em 10 homens rodada.

8 — PAREDE DE GELO (E) Como Parede de Madeira, exceto que a parede
€ de até 3mx3mx(45 cm na base, 30 cm no topo); ela pode ser derretida (100
PVs) OU escavada (50 homem-rodadas) OU derrubada (se uma extremidade
ndo egtiver contra uma parede).

9 — EVOCAR NUTRIENTES (F) O evocador pode produzir um péo de
viagem que pese 60 gramas e ira sustentar 1 ser por 1 dia: 0 pao perdera
poténciaem 1 més.

10— POCO OBSTACULO (E) Abre um pogo (14 m® em pedra; 28 n em
terraou gelo); 0 pogo inteiro deve estar até 15 m do evocador.
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7.2 TABELAS TATICAS E DE COMBATE

Estas tabelas estdo organizadas de forma a minimizar o
esforgco em usélas durante 0 jogo. Muitas das tabelas requeridas
pararesolver combates estdo incluid asnestasecéo.

CST-2—-TABELA DE ESTATISTICASDE ANIMAIS

L CRITICO CRITICO
TIPO DE ATAQUE (Abreviagéo) TABELA DE ATAQUE PRIMARIO SECUNDARIO
Beliscar/Bicar (Bi) Garras e Presas CT ES
Morder (Mo) Garras e Presas PF CT(C)
Garras (Ga Garras e Presss CT PF(B)*
Chifres/Presag/Ferréo (Ch) ou (Pr) Garras e Presas PF ES(C)*
Adgarrar/Envolver/Engolir (Ag Agarrar e Desequilibrar AG DSC)
Cabecada/Carga (Ca) Agarrar e Desequilibrar DS ES(C)*
Animais pequenos (Ap) Garras e Presas CT(T) -
Pisar/Atropelar (At) Garras e Presas ES ES*
Cair/Esmagar** (Ca) ou (Es) Garras e Presas ES ES*
Socar/Chutar*** (S0) Garras e Presas DSA) -
Engafinhar*** (Em) Agarrar e Desequilibrar AG(A) -

ES— Crit. deEsmagamento  PF — Crit. de Perfuragdo AG — Critico de Agarrar AD —Tab. deAtaqueparaAgarar e
CT — Critico de Corte DS- Crit. de Desequilibrio PG — Tabela de Atagque para Garras e Presas Desaquilibrar

CRITICO PRIMARIO - O tipo de critico causado pela arma; uma letra entre parénteses indica o critico méaximo que pode ser obtido (se
nenhum for dado, ele sera“E"). Criticos maiores sdo tratados como 0 maximo.

CRITICO SECUNDARIO — Se um critico maior que “A” for obtido entfo é causado um segundo critico deste tipo em adic8o ao critico
primario. Este critico secundario € um grau menos severo que o resultado do ataque (ex.: um resultado “E” causa um critico secundario “D”,
um “C” causaum “B”, etc.). Cada critico é rolado separadamente. Uma letra entre parénteses indica o critico maximo que pode ser obtido (se
nenhum for dado, sera“D").

* — Para estes atagques apenas ataques “grande” e “imenso” conseguem o critico secundério listado acima.

** _ Se um personagem cair, este atagque € rolado somando um modificador de +3 para cada metro de altura e subtraindo o valor da Agilidade do
personagem. O tamanho do ataque é baseado na altura da queda: até 3m (Pequeno), até 15m (Médio), até 30m (Grande), mais de 30m (Imenso).
*** _ Estestipos de ataque sd0 paraluta corpo-acorpo. O BO do atacante é igual a seu bonus de forga mais seu bénus de agilidade.

AT-5-TABELA DE ATAQUE COM GARRASE PRESAS AT-6-TAB. DE ATAQUE DE AGARRAR E DESEQUILIBRAR
~ COURO ~ COURO
JOGADA PLACAS MALHA RIGIDO LEVE NADA JOGADA PLACAS MALHA RIGIDO LEVE NADA
UM 01-02 ---------------- Falhano Ataque ---------------- UM 01-02 ---------------- Falhano Atagque ----------------
03-45 0 0 0 0 0 03-45 0 0 0 0 0
46-50 0 0 0 0 1 46-50 0 0 0 0 0
51-55 0 0 0 0 2 51-55 0 0 0 0 0
56-60 1 0 0 1 4 56-60 1 0 0 0 0
61-65 1 1 1 2 5T 61-65 1 0 0 0 1
66-70 2 2 2 4 6T 66-70 2T 1 0 1 1
71-75 3 3 3 5 8T 71-75 2A 2T 1 3 2
76-80 4 4 5 T 9A 76-80 3A 3T 2 4T 4
81-85 5 5 4 9T 10A 81-85 3A 4A 4T 6T 5
86-90 6 6T 8T 10A 12A 86-90 4A 4A 5T 7T T
91-95 6T T 9A 11A 13B 91-95 4A 5A 6T 8A 8T
96-100 4 8A 10A 12A 14B 96-100 5B B6A 7A 9A 10T
101-105 7A 9A 11A 13B 15B 101-105 5B A 8A 10A 11A
---- RESULTADOSMAXIMOS-ATAQUES PEQUENOS---- ---- RESULTADOSMAXIMOS-ATAQUES PEQUENOS----
106-110 8A 10A 12B 15B 17C 106-110 6C 8B 10A 12B 14A
111-115 9A 11B 13B 16C 19C 111-115 7C 9C 11B 13B 15A
116-120 10B 11B 14C 17C 20D 116-120 8C 10C 12B 14C 16B
---- RESULTADOSMAXIMOS-ATAQUESMEDIOS----- ---- RESULTADOSMAXIMOS-ATAQUESMEDIOS-----
121-125 14B 15B 18C 20C 26D 121-125 10D 11C 14B 16C 18B
126-130 16B 18C 20C 23D 28E 126-130 11D 13D 16C 18C 20B
131-135 18C 20C 22D 25D 30E 131-135 12D 15D 18C 20D 22C
---- RESULTADOSMAXIMOS- ATAQUES GRANDES ---- ---- RESULTADOSMAXIMOS- ATAQUES GRANDES----
136-140 20C 23D 26D 30E 36E 136-140 14E 19D 22C 26D 28C
141-145 22D 25D 29E 33E 38E 141-145 16E 21E 25D 28D 30C
146-150 24E 27E ) 32E 36E 40E 146-150 18E 23E 27E 30E 33D
---- RESULTADOSMAXIMOS-ATAQUESENORMES---- ---- RESULTADOSMAXIMOS-ATAQUESENORMES----
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FT-1-TABELA DE FALHA
COM ARMASDE MAO

FT-2 - TABELA DE FALHA
C/ ARMAS DE PROJETIL

FT-3-TABELA DE FALHA
COM FEITICOS

FT-4 — TABELA DE FALHA DE
MANOBRA DE MOVIMENTO

-49-05
06—-20

21-35

36-50

51-65

66— 79

80

81-86

87-89

90

91-96

97 -99

100

101 - 106

107 -109

110

111 -116

117-119

120

Perde 0 apoio. Mais nenhuma
atividade nesta rodada.

‘0cé escorrega. Se sua arma for de
1 Méo e ndo-magica, ela quebra.
Ma continuidade. Vocé perdeu sua
loportunidade, receba de s mesmo 2
avarias.

Deixa cair sua arma. Levard uma
rodada para sacar outra, ou 2
rodadas para recuperar a caida.
\Vocé perdeu o “ félego” e percebe
que deveria tentar relaxar. -40 para
atividade por 2 rodadas.

Vocé tropeca. Esta exibicéo defalta de)
classe deixa viocé atordoado por 2
rodadas. Com sorte, Vocé sobrevivera.
Movimento incrivelmente idiota.
Role um critico de Esmagamento

“ B” emsi mesmo. Se o oponente
estiver usando uma arma cortante,
sua arma é quebrada.

Morde a lingua na excitacéo.
lAtordoado 2 rodadas.

Perde 0 apoio emsua arma e na
realidade. Atordoado 3 rodadas.

Execucdo pobre. Vocé tenta se automur
[tilar enquanto sua arma quebra. Role
umcriticodecorte” C" ems mesmo.
Manejo inacreditavelmente errado de
sua arma. Qualquer aliado com-
batendo em sua proximidade recebe
lum critico de esmagamento “ B” .
Tropeca sobre uma desper cebida
tartaruga imaginaria morta. Vocé
lestéd muito confuso. Atordoado por 3
rodadas.

Um dos piores movimentos visto em
eras. -60 para atividade por causa
de aperto na virilha. Adversario
atordoado 2 rodadas rindo.

Vocé balanca e cai numa tentativa

lapar ente de suicidio. Atordoado por

3 rodadas. Seestiver usando uma

arma de haste, ela trava e quebra.
‘océ quebra sua arma através de

i napti d&o.

Vocé tropeca e compele a ponta de
sua arma para o chdo. Atordoado 5
rodadas. Se montado: salta comvara
por 9 metrose recebe um critico de
lesmagamento “ C”  na aterrissagem.
Sua montaria empina subitamente.
|Atordoado por 3 rodadas enquanto
se recupera.

‘0cé nao coor dena seus
movimentos com os da sua
montaria. -90 para atividade pelas
proximas 3 rodadas tentando
[permanecer montado.

Vocé cai de sua montaria. Roleum
critico de esmagamento “ D” emsi
mesmo.

Perde 0 apoio. Mais nenhuma
atividade nesta rodada.

Um dos dedos ndio consegue lidar com
la arma carregada. Perde esta rodada.
Erra a municao. Perca esta
rodada. -50 para atividade na
proxima rodada.

(Quebra a municdo e perde a calma.
Receba um-30 na atividade por 3
rodadas de acao.

Deixa a municao cair. Atordoado
lesta rodada e na préxima tentando
decidir por onde recomegar.

Vocé realmente mangja mal sua
larma. Atordoado por 2 rodadas.

IAvaliacdo pobre. +5 avarias. Caso
ndo esteja usando uma besta, vocé
deixa a flecha voar, perde uma
orelha erecebe 2 avarias por
rodada.
Corda do arco arrebenta. Levara 2
rodadas para sacar uma nova arma
ou 6 rodadas para recolocar a corda.
Erra munig&o na hora de carregar.
Vocé espal ha toda sua muni¢do numa
areacomraioigual a3 metros.
Sua arma é destruida. VVocé fica
atordoado por 4 rodadas de agéo.
Boa sorte, mano.
Vocé liberou sua flecha cedo
demais. Vocé acertou 6 metros
lantes do alvo. Vocé recebe um -30
para atividade por 3 rodadas.
Vocé parece achar que seu arco €
uma batuta. Ele escorrega e ao
tentar recuperé-lo, o chuta para 1,5
metros a frente.
Sua municao escorrega quando
océ atira. O projétil passa através
de suas mdo. M&o inutilizada. +8
avarias. 2 avarias por rodada.

Escorrega e cai. Seutiro se perde.
IAtordoado 5 rodadas.

Encostado no projétil arranha olho
quando o libera. +5 avarias. -20
para atividade. Atordoado 2
rodadas.

Ponta da arma engancha no objeto
mai's proximo e o arranca. Sefor
possivel, 0 objeto recebe um critico
de perfuracéo “ A" .

Gatilho escorrega enquanto vocé
esté levantando sua arma. Faga um
ataque sem modificadores ao
combatente mais proximo.

Sonhando acordado, vocé coloca
sua mao emfrente ao bélido

lenquanto dispara. Perca um dedo.
+4 avarias. 2 avarias por rodada.

‘0cé escorrega e prende seu péno
ch&o comumdisparo. +10 avarias. 2|
avarias por rodada. -30 para
atividade. Atordoado por 3 rodadas.

Desconoanira- sedevido a tensio. Feitico
& perdido, masndo os pontasde poder.
Pensou duas vezesN&o podelancar ou
preparar feiticosna préximarodada.
Indecisdo devido a um suave lapso
mental. Feitico adiado por uma
rodada.

Lapso mental sério. Feitico perdido,
mas n&o os pontos de poder.

-30 na atividade por 3 rodadas.
ITensdo moderada, masgrave. Feiticd
perdido junto com os pontos de
poder. Atordoado 1 rodada.

Medo subconsciente. Feitico
perdido junto com os pontos de
poder. Atordoado por 2 rodadas.
Feitico internalizado. +15 avarias.
Derrubado. Atordoado 1 hora.

[Tensdo severa. Feitico perdido, mas
nao os pontos de poder. Atordoado
por 3 rodadas.

I nter nalizagdo; sentidos
sobrecarregados. +20 avarias.
(Cego e surdo por 10 minutos.
[Tensdo causa choque suave. +20
avarias. Derrubado por 12 horas.

ITensdo grave causa falha na
pontaria. +5 avarias. Atordoado
por 3 rodadas.

IA Esséncia do alvo faz o feitico sair
pela culatra. Inverta os papéis do
alvo e do langador nos efeitos do
feitico.

Crise deidentidade. Perdea
capacidade de lancar feiticos por 2
semanas.

Pressdo mental extrema causa erro
de pontaria. Derrubado. +10
avarias. Atordoado por 6 rodadas.

Feitico internalizado. Perde todas
las capacidades de langar feiticos
por 3 semanas. +25 avarias.

I nconsciente por 3 horas.

[Tensdo causa chogque grave.
Paralisado da cintura para baixo.

Feitico se engana e viaja para um
ponto 6 metrosadireita do alvo.
(Qualquer um na linha recebe um
lataque ndo modificado. Atordoado
por 3 rodadas.

Feitico se engana e vigja para um
ponto 6 metrosa direita do alvo.
(Qual-guer na linha recebe um ataque
nao modificado. Atordoado por 3
rodadas.

Colapso mental. Feitico élancado
na direcéo oposta da pretendida.
Perde todas a capacidade de lancar
feiticos por 3 meses.

\Vocé hesita e falha em agir.

'\Vocé pensou duas vezes, edecidiu
esperar uma rodada.

'\Vocé escorrega. 30% de chance de
cair. -20 para qualquer manobra
por 2 rodadas.

Vocé tropega. 45% de chance de
cair. —30 para qualquer manobra
por 2 rodadas.

'\Vocé esmaga seus dedos do pé.
60% de chance de cair. +3 avarias.
-10 para a atividade.

\Vocé escorrega. 75% de chance de
cair. Atordoado por 2 rodadas.

\Vocé torce o tornozelo. +5 avarias.
-10 para atividade.

\Vocé cai. +3 avarias.—20 para
atividade por 3 rodadas.

'\Vocé dedloca seu tornozelo e rompe
lalguns tendBes. +7 avarias; -20 para
atividade. Atordoado 1 rodada.
(Queda quebra sua perna. +8
avarias. -30 para atividade.
IAtordoado por 3 rodadas.

'Vocé quebra o pulso quando cai.
+12 avarias. -20 para atividade.
/Atordoado por 2 rodadas.

Seu brago quebra quando vocé ca
por cima dele. +14 avarias.—30
para atividade. Atordoado 4
rodadas.

Numa tentativa de interromper
sua queda vocé quebra seus dois
bracos; eles estdo inlteis. +30
avarias. Atordoado por 6
rodadas

(Quando vocé cai sua perna gira sob
\vocé e quebra. +15 avarias. -50
para atividade. Atordoado por 3
rodadas.

Seu joelho atinge um objeto rigido e
se esmigalha enquanto vocé cai.
+10 avarias. -80 para atividade.
IAtordoado por 4 rodadas.

Vocé cai e concussdo resultante
lcausa um coma de umano inteiro.

\Vocé cai sobrea parteinferior de
sua espinha. Vocé esta paralisado
da cintura para baixo. +30 avarias.

\Vocé cai efica paralisado do
pescoco para baixo. +20 avarias.

Sua queda se torna um mer gulho.
'\Vocé esmaga seu cranio e morre.

Modificadores:
-50 — critico“T”
-20 — critico“A”
-10 — critico“B”

+0 — critico“C”
+10 — critico“D”

Modificadores:
-50 — critico“T”
-20 — critico“A”
-10 — critim“B”
+0 — critico“C”
+10 — critico“D”

+20 — critico“E”

Modificadores:
-50 — critico“T”
-20 — critico“A”
-10 — critico“B”

+0 — critico“C”
+10 — critico“D”

+20 — critico“E”

Modificadores:
-50 — critico“T”
-20 — critico“A”
-10 — critico“B”

+0 — critico“C”
+10 — critico“D”

+20 — critico“E”

+20 — critico“E”
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AT-1-TAB. DE ATAQUE C/ ARMAS CORTANTESDE 1-M AT-2—TAB. DE ATAQUE C/ ARMAS CONCUSSAO DE 1-M
COURO COURO
JOGADA PLACAS MALHA RIGIDO LEVE NADA JOGADA PLACAS MALHA RIGIDO LEVE NADA
UM 01-08 -----------=cuou- Possivel Falha ----------------- UM 01-08 ----------------- Possivel Falha -----------------
09-35 0 0 0 0 0 09-35 0 0 0 0 0
36-40 0 0 0 0 0 36-40 1 0 0 0 0
41-45 0 0 0 0 0 41-45 1 1 0 0 0
46-50 1 0 0 0 0 46-50 2 2 0 0 0
51-55 1 1 0 0 0 51-55 3 3 0 0 0
56-60 2 1 0 0 0 56-60 3 4 0 0 0
61-65 2 2 0 0 0 61-65 4 5 0 0 0
66-70 3 3 2 3 0 66-70 5 6 2 3 0
71-75 3 4 3 5 0 71-75 5 7 3 5 0
76-80 4 5 5 7A 7 76-80 6 8 4 6 0
81-85 5 6 6 9A 9A 81-85 7 9 6 7A 6
86-90 5 7 A 10B 10A 86-90 8 10 A 8A 8
91-95 6 8 9A 12B 11B 91-95 8 11 8A 9A 9A
96-100 6 9 10B 13B 13C 96-100 9 12A 9B 10B 10B
101-105 7 10A 11B 14C 15C 101-105 10 13A 10B 11B 12C
106-110 8 11A 12B 15C 17D 106-110 10A 14B 11B 12B 13C
111-115 8A 12B 13C 17C 19D 111-115 11A 15B 12C 13C 14D
116-120 9A 13B 15C 18D 20D 116-120 12B 16C 13C 14C 15D
121-125 9A 13C 16C 19D 21E 121-125 13B 17C 15C 15C 17D
126-130 10B 14C 17D 20D 23E 126-130 13C 18C 16C 16D 18E
131-135 11B 15C 18D 22D 25E 131-135 14B 19D 17D 17D 19E
136-140 11C 16D 20D 23E 27E 136-140 15D 20D 18D 18E 21E
141-145 12D 17D 21E 24E 28E 141-145 16D 21E 19E 19E 22E
146-150 12E 18E 22E 25E 30E 146-150 16E 22E 20E 20E 23E
AT-3—TABELA DE ATAQUE COM ARMASDE 2-MAOS AT-4—TABELA DE ATAQUE DE PROJETEIS
COURO COURO
JOGADA PLACAS MALHA RIGIDO LEVE NADA JOGADA PLACAS MALHA RIGIDO LEVE NADA
UM 01-08 ----------------- Possivel Falha ----------------- UM 01-08 ----------------- Possivel Falha -----------------
09-55 0 0 0 0 0 09-55 0 0 0 0 0
56-60 2 0 0 0 0 56-60 0 0 0 0 0
61-65 3 0 0 0 0 61-65 0 0 0 0 0
66-70 4 3 0 6 0 66-70 0 0 0 0 0
71-75 5 5 2 8A 0 71-75 1 0 0 0 0
76-80 6 7 4A 10A 0 76-80 2 2 0 4 0
81-85 7 9 TA 13B 10A 81-85 3 4 3 6 0
86-90 8 11 9B 15B 13B 86-90 4 6 5 8A 0
91-95 9 12A 12B 17C 16C 91-95 5 7 TA 10A 8A
96-100 11 14A 14C 20C 19D 96-100 6 8A 9A 12B 10B
101-105 12A 16B 17C 22C 22D 101-105 7 10A 10B 13B 11C
106-110 13A 18B 19C 24C 25D 106-110 8A 13B 12B 14B 13C
111-115 14B 20C 22C 27D 28E 111-115 9A 14B 13B 16C 15C
116-120 15B 22C 24D 29D 31E 116-120 10A 16B 15C 17C 16D
121-125 16C 24C 27D 31D 33E 121-125 11B 17C 17C 19D 18D
126-130 17D 26D 29D 33E 36E 126-130 11B 19C 19D 20D 20D
131-135 19D 28D 32E 36E 39E 131-135 12C 20D 21D 22D 22E
136-140 20D 29E 34E 38E 42E 136-140 13C 22D 23D 23E 23E
141-145 21E 31E 37E 40E 45E 141-145 14D 23E 25E 25E 25E
146-150 22E 33E 40E 43E 48E 146-150 15E 25E 26E 26E 27E
CRITICOS M odificador es:
+ Bonus Ofensivo do Atacante — Bonus Defensivo do Defensor
T ———Jogada de Critico € modificada em -50 +15 — — — Atague pelos flancos.*
A ———Jogada de Critico € modificadaem -20 +20 ——— Ataque pelas costas (em adicdo ao atagque pelos flancos).*
B ——— Jogada de Critico é modificada em -10 +20 — —— Defensor surpreendido.*
C ———Jogada de Critico € modificadaem 0 +20 — — — Defensor atordoado ou caido.*
D —— - Jogada de Critico € modificada em +10 -10 ———Paracada 3m que o atacante tenha se movido.
E ——— Jogada de Critico é modificada em +20 -30 ——— Seo atacante estiver sacando ou trocando armas, ou pegando um escudo.
-20 ———Se o atacante tiver recebido mais da metade de seus PVs.
O tipo do critico é determinado pela arma ou ataque animal | -Variével ——— O defensor pode user parte de seu BO parabloquear (veja6.62).
especifico sendo usado (vejaas Tabelas CST-1 e CST-2). * ndo aplicavel a armas arremessadas ou de projéteis.
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CST-1-TABELA DE ESTATISTICASDASARMAS

CRITICO CRITICO ALCANCE
ARMA FALHA PRIMARIO SECUNDARIO BASEt MODIFICADORESESPECIAIS
1-M CORTANTE (podem ser usadas com um escudo)
Espada Larga 3 CT - -
Adaga 1 PF(C) - 5 BO -15 contra cota de malha/placas de metal.
Machado 4 CT - 5 BO +5 contramaha & placas.
Cimitarra 4 CT - - BO -5 (mahalplacas), +5 (outras).
Espada Curta (ou Gl&dio) 2 CT - 1 BO -10 (maha/placas) , +10 (outras).
Chicote 6 AG(C) CT(A) - BO -10, pode usar até 3m de disténcia.
1-M CONCUSSAO (podem ser usadascom um escudo)
Clava 4 ES(D) - 0,5 BO -10.
Maca 2 ES - 2
Maca de Armas 8 ES PF(A) - BO +10, toma um critico “B” sefahar.
Rede 6 AG - 3 Use atabela AT-6, Ataque Médio.
Martelo de Guerra 4 ES - 3 BO +5.
1-M ARMASDE HASTE (useaTab. de Ataque 1-M Cortante se estiver com Escudo OU a Tab. p/ Armas de 2-M&os com +10 para o BO)
Lanca Leve (ou Dardo) 4 PF - 9 BO -10, pode usar até 1,5 m de disténcia
Lanca 5 PF CT(A) 6 BO -5, pode usar até 1,5 m de distancia.
2-M ARMASDE HASTE (usea Tabela de Ataque com Armas de 2-M &os)
Lancade Cavaaria 7 PF DS - BO +15, tomaum critico “B” sefahar.
Alabarda 7 CT PF - BO -5, pode usar até 1,5 m de distancia.
ARMAS DE 2-M AOS (ndo podem ser usadas com um escudo)
Machado de Guerra 5 CT ES - BO +5 (malhalplacas), -5 (outras).
Mangual 8 ES PF - BO +10, tomaum critico “C" sefahar.
Cajado Reforgado c/ Ferro 3 ES - - BO -10.
Espada Bimanual 5 CT ES -
ARMASDE PROJETIL (ndo podem ser usadasquando em luta cor po-a-cor po)
Boleadeira 7 AG ES(A) 12 BO -5, toma um critico “B” sefahar.
Arco Composto 4 PF - 23 Carga(1), ou Recarga(0) com BO -25.
Besta 5 PF - 27 Carga(2), BO +20 para até 15 m.
Arco Longo 5 PF - 30* Carga(1), ou Recarga(0) com BO -35.
Arco Curto 4 PF - 18* Carga(1), ou Recarga(0) com BO -10.
Funda 6 ES(D) - 15* Carga(1), pode usar com um escudo.

* — N&o pode se mover com estas armas carregadas e prontas para atirar. Elas podem ser levadas na méo e desparadas como se estivessem
sendo carregadas (aplicam-se penalidades).

F — Numero de falha: se uma jogada de ataque ndo modificada for menor ou igual a este nimero o atacante falha e uma jogada deve ser feita
na Tabela de Falha

ES — Critico de Esmagamento  PF —Ciritico de Perfuracéo AG —Ciritico de Agarramento AD —Tabelade Ataquede Agarrar e

CT —Critico de Corte DS —Ciritico de Desequilibrio PG —Tabela de Ataque Com Presas e Garras Desequilibrar

T — Todas as armas com alcance que ndo sgjam de Projétil, sdo tratadas como “armas arremessadas’ (para propésitos de habilidades) quando
usadas como projéteis.

CRITICO PRIMARIO — O tipo de critico causado pela arma; uma letra entre parénteses indica o critico méximo que pode ser obtido (se
nenhum for dado este sera um “E”). Criticos maiores serdo tratados como 0 maximo.

CRITICO SECUNDARIO — Se um critico maior que “B” for obtido entdo um segundo critico deste tipo é causado em adicdo ao critico
primério. Este critico secundério é dois niveis menos severo que o indicado pelo resultado da tabela de ataque (ex.: um resultado primario “E”
causa um critico secundario “C”, um “C” causaum “A”", etc.). Cada critico é rolado separadamente.

ALCANCE BASE — O alcance base em metros para a arma a ser arremessada ou disparada. O alcance curto é entre 0,3 m e 0 alcance base, e
ndo ha modificacdo para o BO. O acance médio é entre o alcance base e o dobro do acance base, e o modificador de BO é -25. Alcance
longo é entre o dobro e o triplo do alcance base, e o modificador para BO é -50. O acance méaximo é entre o triplo e o quéadruplo do alcance
base, e 0o modificador de BO é -75. Armas de projétil ndo podem ser usadas se 0 portador estiver engajado numa luta corporal. A tabela abaixo
resume o0s varios a cances.

ALCANCE ALCANCE CURTO ALCANCE MEDIO ALCANCE LONGO ALCANCE MAXIMO
BASE (+O paraoBO) (-25 parao BO) (-50 para o BO) (-75 parao BO)
0,5 até 0,5m até 1m até 1,5m aé 2m
1 até 1m aé 2m aé 3m aé 4m
2 até 2m aé 4m aé 6m aé 8m
3 até 3m aé 6m aé 9m aé 12m
5 até 5m aé 10m aé 15m aé 20m
6 até 6m aé 12m aé 18m até 24m
9 até  9Im até 18m aé 27m aé 36m
12 até 12m aé 24m aé 36m aé 48m
15 até 15m aé 30m aé 45m aé 60m
18 até 18m aé 36m aé 54m aé 72m
23 até 23m até 46m aé 69m aé 92m
27 até 27m até 54m até 81m até 108m

30 até 30m até 60m aé 90m até 120m
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Tabelas de Criticos Fisicos

CT-1-TABELA DE CRITICO
DE ESMAGAMENTO

CT-2-TABELA DE CRITICO
DE CORTE

CT-3—TABELA DE CRITICO
DE PERFURACAO

CT-4—-TABELA DE CRITICO
DE DESEQUILIBRIO

-49-05
06 -20

21-35

36-50

51-65

66— 79

80

81-86

87-89

90

91-96

97 -99

100

101 - 106

107 -109

110

111-116

99117 —
119

120

Pegada fraca. Ssmdano extra. +0

Fratura menor nas costelas. +5
avarias. -5 paraatividade.
Golpelateral. +4 avarias.—40
para atividade por 1 rodada.

Golpe no antebrago. +5 avarias.
Atordoado por 1 rodada.

Golpe no ombro do escudo quebra
escudo. Sendo tiver escudo:
ombro quebrado, brago
inutilizado.

Golpe quebra osso da perna.+12
avarias. -40 para atividade.
Atordoado por 2 rodadas.

Golpe na testa. +30 avarias. Um
olho destruido. Atordoado 24
rodadas. Se ndo tiver elmo: 1 més
em coma.

Golpe quebra brago da arma.
Braco indtil. Danos aos tenddes.
+8 avarias. Atordoado por 2
rodadas.

Quebra jodho. +9 avarias. -60
para atividade. Derrubado e
atordoado por 3 rodadas.

Golpe nanuca paralisados
ombros para baixo. +25 avarias.
Adversario bastante ator doado.

Inconsciente por 4 horasdevido a
golpe no lado da cabega. Sem
elmo: cranio esmagado. +20
avarias.

Pipoco no peito manda as costelas
para dentro dos pulmdes. Cai e
morre em 6 rodadas. Maniaco!

Golpe na mandibula. Enfia 0sso
no cérebro. Morre
instantaneamente.

Golpequebraquadril. +15 avarias.
-75 paraatividade. Derrubado e
atordoado por 3 rodadas.

Golpe no pescogo esmaga
garganta. N&o pode respirar efica
atordoado por 12 rodadas. O
pobre tolo expira.

Esmaga quadril. +35 avarias.
Atord oado por 2 rodadas. Ativo
pelas préximas 4 rodadas, mas
entdo morre de colapso nervoso.

Cotovelo do brago da arma
esmigalhado. Brago inctil.
Atordoado 5 rodadbs.

Golpe lateral esmaga cavidade
toracica. Cai emorreem3
rodadas.

Pipoco na area do torax. Destréi
coracao. Morre imediatamente.
+25 avarias. Bomtrabalho.

Golpefraco ndo gera dano extra. +0

Ferimento menor na panturrilha.
1 avaria por rodada.
Golpenaperna, +5avarias. Se
nao tiver protetor de pernas. +2
avarias por rodada.

Ferimento menor no peito. +3
avarias. 1 avaria por rodada. -5
paraatividade.

Ferimento menor no antebraco.
+4 avarias. 2 avarias por rodada.
Atordoado por 1 rodada.

Ferimento médio na coxa. +6 ava-
ias. 1 avaria por rodada. -10 para
atividade. Atordoado 2 por rodadas.
Golpe no pescogo corta artéria
car6tida. Pescoco quebrado.
Morre em 1 rodada de agonia
intensa.

Muscul os e tenddes cortados no
braco da arma. Brago intil. +10
avarias. 1 avaria por rodada.

Destréi um olho. +10 rodadas.
Atordoado por 30 rodadas.

Estripado, morre
instantaneamente. 25% de chance
de sua arma ficar presa no
oponente por 2 rodadas.
Nocauteado por 6 horas por um
golpe no lado da cabeca. +15
avarias. Semelmo: morrena hora.

Decepa perna. 20 avarias por
rodada. Cai inconsciente.

Corte lateral. Cai inconsciente e
morreem 3 rodadasdevido a danos
massivos nos orgaosinternos.

Grave ferimento abdominal. +10
avarias. 8 avariaspor rodada. -10
para atividade. Atordoado 4 rodadas.
Brago da arma decepado. 15
avarias por rodada. Caido e
inconsciente imediatamente.

Empalado no coracgdo. Morre
instantaneamente. Coragao
destruido. 25% de chance de sua
arma ficar presa no inimigo por 3
rodadas.

M&o cortada. 12 avarias por
rodada. Derrubado e atordoado
por 6 rodadas.

Espinha cortada. Colapso
imediato. Paralisado do pescogo
para baixo — permanentemente.
+20 rodadas.

Golpena cabega destréi cérebro e
torna a vida dificil para otolo
infeliz. Expira imediatamente.

Golpe deraspdo. Semdano extra.

Golpelateral deraspéo. +3
avarias.

Golpe na coxa, +3 avarias. Se nao
tiver protegéo de pernas: 3
avarias por rodada.

Ferimento menor no antebraco.
+2 avarias. Atordoado 1 rodada.

Golpe ao longo do lado do peito. 1
avaria por rodada. Atordoado por
1 rodada.

Golpenacanda. Tendbes
despedacados. +3 avarias -25 para
atividade. Atordoado por 1 rodada.
Golpe no pescogo. Nervos e vasos
sanguiineos cortados. Morre de
uma falha cardiaca massiva.

Golpe no brago da arma. Osso
guebrado. +10 avarias.
Atordoado por 3 rodadas.

Golpe atravessa canela, rasgando
musculo. -50 para atividade.
Atordoado por 3 rodadas.

Golpe através dos dois pulmdes.
Cai inconsciente. Morre em 6
rodadas.

Golpe no lado da cabeca.
Nocauteado por 6 horas. +10
avarias. Se ndo tiver elmo: morre
instantaneamente.

Golpe através do pescogo quebra
coluna e corta espinha.
Paralisado do pescogo para baixo,
permanentemente.

Golpe atravessa olho. Morre
instantaneamente. Real mente é de
encher osolhos.

Grave ferimento abdominal. +10
avarias, 6 avarias por rodada. -20
para atividade. Atordoado 4 rodadas
Perfurado nas costas. Caido e
inconsciente. Morrede
sangramento interno e chogue em
6 rodadas.

Disparo atravésdo coracao.
Cambaleia 3 metros para tras até
um ponto apropriado paramorrer.
Arma enfiada na vitima que por 3
rodadas.

Caido einconsciente. 12 avarias
por rodada.

Impacto atravésdosrins. +9
avarias. E derrubado e morre
apos 6 rodadas de agonia muito
intensa. Triste.

Disparo atravésdas duas orelhas.
Prejudica audi¢do, morre na hora.
Disparo impressionante.

Bemfraco. +0 avarias. 4.

Golpeno brago. +2 avarias.-5
para atividade por 2 rodadas.
Golpenaperna. +4 avarias. Senao
tiver protecdo de pernas: +7
avarias e atordoado por 1 rodada.
Golpe no peito. Jogado 1 metro
paratrés. +5avarias. -10 para
atividade por 2 rodadas.

Golpeno braco do escudo. +5
avarias. Escudo destruido. Se ndo
tiver escudo: +8 avariase
atordoado por 2 rodadas.

Golpe no cotovelo. Antebraco dor
ente. +8 avarias Largaaarme.-10
para atividade por 10 rodadas.
Golpe brutal na coxa. Derrubado.
TendBes rasgados ejuntas
esmagadas. Pernain(til. -80 para
atividade.

Arremessado para o lado, cai a1,5
metro. Derruba o quetiver nas
maos. Atordoado 3 rodadas.

Golpe lateral. Tropega desastrada
mente para uma posi¢ao
embaragosa. Atordoado por 6
rodadas.

Golpe inspirado por tras. Lancado
3 metrosde cara e atordoado por 6
rodadas. Sem elmo: inconsciente 24
horas.

Golpe forte na cabega. Jogado 3
metrospara tras e atordoado 6
rodadas. Sem elmo: inconsciente 24
horas.

Golpe espetacular. Cai de joelhos.
Se estiver usando arma de 1-M&o:
ela éjogada 3 metros para trés.
Atordoado 15 rds.

Golpe na parte superior do térax.
Jogado 3 metrospara o lado. Cai e
quebra ambos osbragos. Fica2
Meses em coma.

Impacto quebra a perna. +12
avarias. -50 para atividade.
Atordoado 1 rodada.

Golpe na cabega. Jogado 3 metros
paratréas. +9 avarias. Atordoado 6
rodadas. Semelmo: coma por 4
semanas.

Golpebrutal na cabega.
Nocauteado. Morre em 12 rodadas
devido a veia rompida.

Impacto lateral impressionante.
Jogado 1,5 metro s para o lado.
Canela quebrada. Atordoado 7
rodadas. -40 para atividade.
Golpeno ombro do escudo.
Atordoado por 9 rodadas.-20 para
atividade. Se estiver sem escudo:
inconsciente e brago esmigalhado.
Golpe assustador na témpora.
Lancado 6 metrosparatras. Morre
instantaneamente. Nada legal.

Modificadores:
-50 — critico“T”
-20 — critico“A”
-10 — critico“B”

+0 — critico“C”
+10 — critico“D”
+20 — critico“E”

M odificadores:
-50 — critico“T”
-20 — critico“A”
-10 — critico“B”

+0 — critico“C”
+10 — critioo“D”
+20 — critico“E”

M odificadores:
-50 — critico“T”
-20 — critico“A”
-10 — critico“B”

+0 — critico“C”
+10 — critico“D”
+20 — critico“E”

Modificadores:
-50 — critico“T”
-20 — critico“A”
-10 — critico“B”

+0 — critico“C”
+10 — critico“D”
+20 — critico“E”
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CT-5-TABELA DE CRITICOS

CT-10-TABELA DE CRITICOS
FiSICOS PARA CRIATURAS

CT-11-TABELA DE CRITICOS
DE FEITICOS PARA

instantaneamente devido ao choque
massivo e a selvagem asfixiaco.

cérebro. O bogal morre
instantaneamente, e toda cera de

DE AGARRAR GRANDES CRIATURASGRANDES
-49 — 05 | Uma oportunidade perdida. +10 avarias. Suaarma quebrano O tamanho da criatura assusta vocé. +0
meio e vocé fica chateado. avarias.

06— 20 | Golpederaspéo. +2 avarias. +6 avarias. +5 avarias.

21-35 +12 avarias. +8 avarias.

36—50 | Ataquea coxa. +18avarias. +10avarias.

51 —65 | Bragodo escudo agarrado. Setiver Abalado pelo forte impacto. +20 +12avarias.
escudo: -50 para atividadeatéqueo | avarias. -10 para atividade.
largue. Se ndo tiver escudo: -50 para | Atordoado por 2 rodadas.
atividade.

66 — 79 | Agarrado no brago daarma. Bomgolpenaperna. +18avarias.5 | +15avarias.

Desarmado e com pulso torcido. avariaspor rodada. -20 para
Atordoado 2 rodadas. -25 para atividade. Atordoado 3 rodadas.
atividade.

80 Tropega nas proprias pernas. Caido e | Golpe no pescogo bem colocado corta | Desequilibrado pelo impacto. +15
nocauteado. +9 avarias. ajugular. +15 avarias. Morreem6 | avarias. Atordoado por 2 rodadas.

rodadas, mas até |4 pode agir com-60
paraatividade.

81 — 86 | Bracodaarmaagarrado. Ligamentos | Golpeforte. +25 avarias. 3 avarias Abalado por forte golpe. +20 avarias.
torcidos e miiscul os distendidos por rodada devido a ferimento leve. - | Atordoado 1 rodada.
Desarmado e atordoado por 3 10 para atividade. Atordoado por 2
rodadas. -40 para atividade. rodadas.

87 —89 | Completamente dominado e Golpedanificauma artérianaperna. | Impacto na perna. +15 avarias. -20 para
imobilizado. Derrubado, masainda Pode agir com-30 para atividade por | atividade. Atordoado 2 rodadas.
consciente. Sem atividade. 4 rodadas, entdo cai e morre apos 6

rodadas.

90 Chave de pescoco cruel. Nocauteado. | Fere uma veia num dos membros Impacto na boca. Derrubado. O
Pescoco torcido: -60 para atividade. | superiores. +20 avarias. Atordoado | resultado € um coma de um més. +30

por 6 rodadas, entéo cai morto. avarias

91 — 96 | Cabecaagarrada. Atordoado 9 Golpenaperna. +15avarias. -20 Impacto faz girar. Desequilibrado. +18
rodadas. Se estiver sem eimo: fica em | paraatividade. 2 avariaspor rodada. | avarias. -10 para atividade. Atordoado 1
coma devido a fratura no cranio. Atordoado 3 rodadas. rodada.

97 —99 | Ambososbracosagarradosepresos | Golpe na cabeca. Fraturano cranio. | Impacto lateral. +25 avarias. -20 para
contra o peito. Os bragos ndo podem | +30 avarias. Nocauteado. Belo golpe. | atividade devido as costelas quebradas.
ser movidos até que sejam liberados. - Atordoado 3 rodadas.

75 para atividade.

100 Pescoco agarrado. Setiver armadura | Golpe no coragdo. Morre Impacto na barriga. Bexiga destruida.
no pescoco: -60 para atividade devido | imediatamente. Arma presa e Morre em 4 rodadas, mas continua
atorcao no pescogo e atordoado 3 enganchada sob o corpo. Chanceda | completamente ativo até |a.
rodadas. Se ndo: morre como arma quebrar é de 60%— o bonus da
pescoco quebrado. arma.

101 — | Peito agarrado. Codelas quebradas. | Ombro do braco daarma Impacto na cabega. Momentaneamente

106 Atordoado 5 rodadas. -10 para esmigalhado. +15 avarias. Atordoado | confuso. +20 avarias. Atordoado 2
atividade. 3rodadas. Brago bastante inutilizado. | rodadas.

107 — | Pernasagarradas e completamente Cruel golpe cruzado. Cego e caido. Impacto torce perna. Dano severo na

109 imobilizadas. Cai e quebrabracoda | Atordoado 2 rodadas, masassimo coxa. +25avarias. Morre em 5 rodadas
arma. Desarmado e nocauteado. +20 | pobre bruto pode andar ascegaspor | devido aosdanosnosnervos, mas
avarias. al. continua completamente ativo até 14.

110 Pescogo agarrado. Setiver armadura | Golpe através da face. Morre Impacto cruel. Pescogo esmagado e
no pescoco: desarmado e atordoado 5 | imediatamente. Infelizmente, aarma | espinha danificada. Cai emorreem3
rodadas. Se ndo: morre em 6 rodadas. | fica presa no osso por 2 rodadas. rodadas.

111 — | Péagarrado. Tropega, cai e quebra Golpe no queixo. Mandibula Impacto nos olhos. Cego por 2 rodadas.

116 arma no impacto, atordoado 2 esmigalhada. Nocauteado. +60 +15 avarias.-20 paraatividade.
rodadas. Se ndo tiver armadura avarias. Emcoma por 1 més.
peitoral: recebeumcritico“ D” de
esmagamento.

117 — | Ambasaspernasagarradas. Caiao | Golpeatravésdo olho. Morre Impacto no corpo destr6i uma variedade

119 chao e é nocauteado. -80 para instantaneamente e cai sobre o de 6rgéos. Morre em 3 rodadas, mas o
atividade devido ao braco e tornozelo | atacante, que recebe 20 avariasefica | bruto ignorante continua totalmente
quebrados. +20 avarias. preso por 6 rodadas. ativo até |a.

120 | Traguéia esmagada. Morre Golpe atraves da orelha destr G Impacto soberbo enfia costelas no

coracdo. Cai emorre em 6 agonizantes
rodadas.

ouvido é removida.
Modificadores: Modificadores Modificadores:
-50 — critico“T e upam
A -20 — Arma Norma -20 — critico“A
-20 — critico“A 10 - A Mégi 10 ftico “B”
-10 — critico“B” -10 = ArmaMagica -10 — critico

+0 — critico“C”
+10 — critico“D”
+20 — critico“E"

+0 — Armade Mithril
+10 — ArmaSagrada
+20 — ArmaExterminadora

+0 — critico“C”
+10 — critico“D”
+20 — critico“E”
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Tabelas de Atague e Estatisticas de Feitigos

AT-7—-TAB. DE ATAQUE COM FEITICOSDE RAIO

AT-8 - TAB.DE ATAQUE COM FEITICOSDE BOLA

COURO COURO
JOGADA PLACAS MALHA RIGIDO LEVE NADA JOGADA | JOGADA PLACAS MALHA RIGIDO LEVE NADA JOGADA
UM 01-02 F F F F F 01-02 UM | UM 01-04 F F F F F 01-04 UM
03-10 F F F F F 03-10 05-08 F F F F F 05-08
11-20 F F 0 0 0 11-20 09-12 0 0 0 0 1 09-12
21-35 0 0 0 0 0 21-35 13-16 0 0 0 0 2 13-16
36-40 1 0 0 0 0 36-40 17-20 1 0 0 0 3 17-20
41-45 2 1 0 0 0 41-45 21-24 2 1 0 0 4 21-24
46-50 3 1 0 1 0 46-50 25-28 3 2 1 0 5A  25-28
51-55 4 2 1 1 0 51-55 29-32 4 3 2 0 6A  29-32
56-60 5 2 2 2 0 56-60 33-36 5A 4 3 1 7A  33-36
61-65 6 3 4 3 8A  61-65 37-40 6A 5A 4 2 8A  37-40
66-70 7A 4 5 4A 10A  66-70 41-44 7A 6A 5A 3 9A 4144
71-75  7A 5A 6 5A 11B 71-75 45-48 8A 7A 6A 4 10B  45-48
76-80 8A 6A TA 6B 12B  76-80 49-52 9A 8A A 5 11B  49-52
81-85 8A A 8A 7B 13B 81-85 53-56 10B 9A 8A 6A 12B  53-56
86-90 9A 8A 9B 8B 14B  86-90 57-60 11B 10B 9A A 13B  57-60
—RESULTADOSMAXIMOSPARA RAIOSDE CHOQUE — 61-64 12B 11B 10B 8A 14B  61-64
91-95 9A 9B 10B 10B 15C 91-95 65-68 12B 11B 10B 9A 15C 6568
96-100 10A 10B 11B 12C 16C  96-100 69-72 13B 12B 11B 10A 16C  69-72
101-105 10B 11B 12C 14C 18C 101-105 73-76 13C 12B 11B 10A 17C 7376
106-110 11B 12C 13C 16C 20C  106-110 77-80 14C 13C 12B 11B 18C 77-80
— RESULTADOS MAXIMOS PARA RAIOSDE AGUA — 81-84 14C 13C 12C 11B 19C 81-84
111-115 12B 13C 14C 18C 22D 111-115 85-88 15C 14C 13C 12B 20C 85-88
116-120 12C 14C 15C 20D 24D  116-120 89-92 15C 14C 13C 12B 21C  89-92
121-125 13C 15C 16D 22D 26E  121-125 93-96 16C 15C 14C 13C 22C  93-96
126-130 14C 16D 17D 24E 28E 126-130 | UM 97-99 19D 18D 17D 16D 28D  97-99 UM
— RESULTADOS MAXIMOS PARA RAIOSDE GELO-| UM 100 22E 21E 20E 19E 34E 100 UM
131-135 15C 17D 18E 26E 30E 131-135 MODIFICADORESDO ALVO:
136-140 16D 18D 19E 28E 32E  136-140 | - Bonusde Agilidade, se estiver consciente que o feitico esta prestes a
141-145 17D 20E 20E 30E 34E  141-145 | fazer efeito.
146-160 18E 22E 22E 31E 36E  146-160 ou

— RESULTADOS MAXIMOS PARA RAIOS DE FOGO E LUZ -

MODIFICADORESDO ALVO:
- Bonus de Agilidade.

-10 a-60se 0 avo encontrar abrigo (jogada de manobra e decisio do MJ).
-20 se 0 alvo tiver um escudo de frente para o ataque.

-10 a-80 s 0 avo encontrar abrigp (jogada de manobra e decisio do MJ).

NOTA: Um Findicafahano feitico e requer uma jogada de falha com feiticos

(vegjaTabelaFT-3).
MODIFICADORES DO ATACANTE:

+ Bénus ofensivo de Feiticos Bésicos do atacante.
Nivel do feitico.

DIVERSOS: (Decisdo do MJ ou item, feitico ou

capacidade especial).
NM = Jogada N&o-M odificada.

+20
+10

+0
-15
-30

Se 0 alvo estiver no ponto central que o evocador escolheu
para o efeito do feitico.

Se 0 evocador passar 4 rodadas preparando o feitico.
Se 0 evocador passar 3 rodadas preparando o feitico.
Se 0 evocador passar 2 rodadas preparando o feitico.
Se 0 evocador passar 1 rodada preparando o feitico.

MODIFICADORES DE ALCANCE:

+35—-0a3m
0-3,Imal5m

-40 — 30,2m a 60m
-55 -60,1m a 90m

Se 0 evocador passar 0 rodadas preparando o feitico.

-25—-15,1m a30m -75—-90,1m ou mais

CST-3—-TABELA DE ESTATISTICAS DE FEITICOS

CRITICO CRITICO
FEITICOS PRIMARIO SECUNDARIO MODIFICADORESESPECIAIS
Raio de Choque EL - +10 BO contra cota de malha e placas de metal.
Raio de Agua 1M - -10 BO contra placas e couro rigido.
Raio de Gelo IM FR -5 BO contra placas e couro rigido.
Raio de Fogo CA -
Relampago EL M +10 BO contramalha e placas.
Bolade Frio FR -
Bolade Fogo CA -

CRITICO PRIMARIO — O tipo de critico causado pelo feitico; uma letra entre paréntesis indica o critico méaximo que pode ser obtido (se
nenhum for dado sera*

CA —Critico de Cdor.

CRITICO SECUNDARIO — Se um critico maior que “B” for obtido entdio um segundo critico deste tipo é causado em adic8o ao critico
primario. Este critico secundério é dois niveis menos severo que € indicado pelo resultado do atague (ex.: um resultado “E” causa um critico

‘E"). Criticos maiores sdo tratados como 0 maximo.
FR —CriticodeFrio.  EL — Critico de Eletricidade.

secundario “C”, um “C” causaum “A”, etc.). Apenas uma jogada de critico é feita.

IM — Critico de Impacto.
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CT-6 —TABELA DE
CRITICOSDE CALOR

CT-7—TABELA CRITICOS
DE FRIO

CT-8—TABELA CRITICOS
DE ELETRICIDADE

CT-9—TABELA CRITICOSDE
IMPACTO

-49-05
06 -20

21-35
36 -50

51-65

66— 79

80

81-86

87-89

90

91-96

97 -99

100

101 - 106

107 -109

110

111 -116

117-119

120

Ar quente. +0 avarias

Forte calor, pouco efeito. +3
avarias.

Queimaduras menores. +8 avarias.
1 avaria por rodada.

Cegado por fumaga quente. +12
avarias. Atordoado 1 rodada.

Roupas pegam fogo. +12 avarias.
Leva 2 rodadas para apagar o
fogo. 8 avarias cada rodada
pegando fogo.

Derrubado por impacto flamejante.
Qualquer cobertura organica nos
pés e panturrilha é destruida. +10
avarias.

Impacto na cabega. Rosto marcado
horrivelmente comcicatrizes.
Nocauteado. +15 avarias. 5
avarias por rodada. e estiver sem
elmo: 1 mésem coma.

Fogo engolfa costas. Derrubado.
Todo material organico nascostas
édestruido. 2 avarias por rodada.
Atordoado 1 rodada.

Impacto na cabega. Cegado por 6
rodadas. Qualquer material
organico cobrindo a cabega é
destruido. Se estiver sem elmo:
cabelos sAo destruidos.

Cabega torna-se umtoco
carbonizado. Tristemente, morre na
hora devido a esta condi¢ao
inaceitavel.

Brago do escudo fritado. Qualquer
escudo é destruido junto coma méo.
Atordoado 5 rodadas. Seedtiver sem
escudo: perde brago e é nocauteado.
Parte superior da perna queimada.
Uso da perna perdido devido a
destruicdo dostecidos. 3avarias
por rodada. -60 para atividade.
Atordoado por 6 rodadas.

Impacto no pescogo funde as
vértebras e une a pele com as
roupas. Permanentemente
paralizado. +25 avarias.

Impacto naperna. 2 avariaspor
rodada. -20 para atividade. Sem
armadura nas pernas. dano massivo
aostecidos, -70 para atividade.
Impacto na cabega. Setiver emo:
cego por 2 semanas. Se ndo: morre
em 6 rodadas devido a choque e
dano cerebral massivo.

Parte central vaporizada. Cortado ao
meio e morto. Roupas, armadura e
todosositensdestruidos.

Impacto no peito. Qual quer
armadura torécica é destruida. +12
avarias. Atordoado 3 rodadas. Sem
armadura toracica: nocauteado, 6
avarias por rodada.

Fogo engolfa corpo. Todo material
organico no corpo é destruido.
Morrede choque e danos aos
nervos em 6 rodadas. +25 avarias.

Brizafria. +0 avarias.

Impacto frio. +3 avarias. Sem manto
ou armadura: atordoado 1 rodada.
“Queimadura”’ gelada. +7 avarias.
1 avaria por rodada.

Ulceracédo suave pelo frio. +5
avarias. 2 avarias por rodada e -10
paraatividade.

Impactofrio nascodtas +9avarias. 2
avarias por rodada. Atordoado 2
rodadas. Toda madeira nascostas
ficaindtil efrégil.

Impacto baixo. Atordoado 1
rodada. Qualquer cobertura dos
pés é destruida. Se ndo tiver
cobertura nos pés: ulceracao por
frio, -30 para atividade.

Rajada gelada na cabeca. Ummés
emcoma (e de cabega fria). Perde
0 nariz.como resultado de severo
choque e ulceracéo por frio.

Impacto na perna. Derrubado.
Atordoado por 3 rodadas. Seegtiver
semarmadura naspernas. ulceraggo
por frio, parteinferior daspernas
inutilizadas e-40 para atividade.
Impacto no pescogo e area
circundante. Nocauteado. Perde
orelha. Se estiver sem armadura no
pescogo: pescogo congelado e
morrem em 9 rodadas inativas.
Rajada congela cabeca a seco.
Morre em 2 rodadas. Crénio e
cérebro estdo quebradicos e sem
vida.

Coxa congelada. Osso quebrado e
ulceracdo por frio. 5 avarias por
rodada. -30 para atividade.
Atordoado por 4 rodadas.

Impacto lateral congela e
esmigalha pélvis. Morreem 12
rodadas devido ao choque e danos
a0s Nervos.

Impacto na cabega. Olhos
congelados. Em coma por 3
semanas. Paralisado do pescogo
parabaixo.

Rajada congela ambas as maos.
Perde o uso de ambos os bragos
por 1 hora. 6 avarias por rodada.
Atordoado por 5 rodadas.
Coracéo e pulmdes subitamente
congelados. Morre em 6 rodadas
inativas por chogue e sufocagdo.

Impacto massivo esmigalha peito e
congela preciosos fluidos
corporais. Morre em 3 rodadas.
Rajada gelada no térax. Derrubado
einconsciente. Semarmadura
torécica: morre em 10 rodadas
devido a umcoragédo muito, muito
frio.

Congelado numa estatua semvida
— bem preservada, mas ainda assim
morta.

Cabdos levantam. +0 hits.

Carga peguena. +3 avarias Seusar
armadura de metal: atordoado 1 rd.
Explosdo de luz. Atordoado 1
rodada.

Carga média. +6 avarias.-5 para
atividade. Se usar armadura de
metal: atordoado 2 rodadas.
Cargaintensa. +9 avarias.-10
para atividade. Atordoado 1
rodada. Se usar armadura de
metal: atordoado 3 rodadas.
Impacto no brago do escudo. +12
avarias. -20 para atividade. Seusar
armadura de metal e escudo:
nocauteado por 1 dia.

Impacto lateral devasta sistema
nervoso. Resulta em choque severo.
Vitima torna-se um vegetal por 1

mes.

Impacto no braco da arma.
Musculos e cartilagens mutilados.
Braco inutilizado. 2 avarias por
rodada. Atordoado 6 rodadas.

Permeado pela eletricidade. Todo o
sistema nervoso remexido. Fica
caido em choque por 12 rodadas
antesde morrer.

Impactona.cabega. Seusar dnode
couro: édestruido eficaemcomade?2

samanas Snéo; norre
ingantaneamente como cérebro fritado.
Impacto no peito. Usando
armadura de metal: ela fica fundida
eimbvel. Se ndo: nocauteado por 6
horas.

Experiéncia eletrizante. Cérebro
cai vitima de choque massivo ea
pele queima. Morre em 6 rodadas.

Sistema nervoso age como um
supercondutor. Triste morte
instantanea concede as
testemunhas um belo show de luzes.
Impacto no rogo. Perde nariz.
Atordoado 8 rodadas. Cego por
duas semanas. Se ndo estiver de
elmo: também é derrubado.
Impacto no peito destréi coragao e
pulm@es. Se usar armadura peitoral
demetal: ela éfundida, emorreem
6 rodadas. Sendo: morre na hora.
Cabega ndo esta mais disponivel
para uso. Fumaga e 0zonio cercam
0 corpo sem vida.

Impacto no abdome. Atordoado 7
rodadas. 6 avarias por rodada. Se
estiver sem armadura sobre o
abdome: morrede choquee
sangramento em 12 rodadas.
Impacto no peito destréi osdois
pulmbes. Cortado pela metade.
Carga se espalha 3 metros
causando umcritico “ A” para
qualquer um no caminho.

Nemmesmo umarranhdo. +0 avarias
Tiro deraspdo. +5 avarias.

Abalado por impacto lateral. +10
avarias. Atordoado 1 rodada.
Impacto no ombro. Gira paratras3
m.+ 12 avarias. Sendo usar
armadura: atordoado 2 rodadas.
Impacto na perna. Derrubado. +8
avarias. e estiver sem armadura
nas pernas. atordoado 2 rodadas.

Rajada no braco do escudo. +10
avarias. Escudo esmagado e indtil.
Seedtiver sem escudo: brago
quebrado, atordoado 3 rodadas.

Impacto na cabeca. +12 avarias.
Elmo destruido. Derrubado e

inconsciente por 1 dia. Sem elmo:
créniofraturado, morreem3
rodadas.

Golpe na coxa. Musculos rasgados.
+15 avarias.-10 para atividade. Se
estiver sem armadura nas pernas: -
20 para atividade e atordoado 3
rodadas.

Area préxima ao pescoco fulminada.
+12 avarias. Atordoado 5 rodadas.
N&o podefalar por 1 semana. Senao
etiver comarmadura no pescogo:
voz perdida per manentemente.
Impacto no pescogo. Paralizado
dos ombros para baixo. +20
avarias. Umclima de melancolia
cal sobre a vitima.

Pipoco no joelho. Joelho

dedlocado. Cartilagem e tendBes
rasgados. +15 avarias. -50 para
atividade. Atordoado 9 rodadas.
Impacto no abdome. +18 avarias.
Atordoado 12 rodadas. Se estiver
sem armadura abdominal: morre
em 6 rodadas devido aos 6rgaos
destruidos.

Impacto na cabega fratura cranio.
Resulta num coma de 3 semanas. Se
estiver semelmo: morre
imediatamente.

Impacto na mandibula. Mandibula
quebrada. N&o pode falar ou comer
alimentos sdlidos até ser curado.
Atordoado 7 rodadas.

Impacto lateral. Osso compelido
paraosrins, morreem6 rodadas.

Rompe térax. Pulmdes e coracdo
explodem com o impacto. Morre
instantaneamente. Muito seboso.
Gira com o impacto. Derrubado.
Quebra ambos os bracos. -60 para
atividade. Atordoado 3 rodadas.

Impacto esmigalha crénio em
milhares de particulas. Morre
instantaneamente. Belo golpe.

Tudo o que resta sdo pedacos Congelado, entdo esmigalhado em | Carga rompe estrutura celular. Impacto aniquila todo o esquel eto.
carbonizados de 0ssos e dentes. milharesde pedagosao cair no chao. | Corpo inteiro vira po. Reduz a uma pol pa gelatinosa.
M odificadores: M odificadores: Modificadores: Modificadores:

-20 — critico“A” -20 — critico“A” -20 — critico“A” -20 — critico“A”

-10 — critico“B” -10 — critico“B” -10 — critico“B” -10 — critico“B”

+0 — critico“C”
+10 — critico“D”
+20 — critico“E”

+0 — critico“C”
+10 — critico“D”

+20 — critico“E"

+0 — critico“C”
+10 — critico“D”
+20 — critico“E"

+0 — critico“C”
+10 — critico“D”
+20 — critico“E"
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AT-9-TAB. DE ATAQUE COM FEITICOS BASICOS
PLACAS & SEM

JOGADA MALHA COURO ARMADURA JOGADA

UM 01-02 F F F UM 01-02
03-04 F F F 03-04
05-08 F F +70 05-08 NOTA: Os nimeros resultantes desta tabela sdo modificadores
09-12 F F +65 09-12 para um Lance de Resisténcia que deve ser feito pelo alvo (veja a
13-16 F +45 +60 13-16 Tabela RRT). Um F indica falha no feitico e requer uma jogada de
17-20 +45 +40 +50 17-20 falha com feitico (veja Tabela FT-3).
2l-24 - +40 *35 +45 21-241 | pARA FEITICOS DE CANALIZACAO: se o avo estiver
25-28 +35 +30 +35 25-28 vestindo armadura de couro, use a coluna “sem armadura’; se o
29-32 +30 +25 +30 29-32 avo estiver vestindo placas de metal ou cota de malha, modifique a
33-36 +25 +20 +20 33-36 jogada de ataque em -10.
ijg :ig :13 ++155 4311:32 MODIFICADORES DE AL CANCE:

+30 — Toque -10—15,2m a30m

4548 410 +5 0 45-48 +10-0a3m -20—30,1m a90m
49-52 +5 0 0 49-52 0-3,1mal5m -30 - 90,1m ou mais
53-56 0 0 - 53-56| '\ ODIFICADORES DO ATACANTE:
el Y = - STfet + —— B6nus Ofensivo de Feiticos Basicos do atacante.
61-64 = = L 61-64 — —— Nivel do feitico do atacante.
65-68 > -10 -20 65-68 +20 —— Seoevocador passar 4 rodadas preparando o feitico.
69-72 -10 -15 -25 69-72 +10 —— Seoevocador passar 3 rodadas preparando o feitico.
73-76 -25 -20 -30 73-76 +0 —— Seoevocador passar 2 rodadas preparando ofeitico.
77-80 -30 -25 -35 77-80 -15 —— Seoevocador passar 1 rodadas preparando o feitico.
81-84 -35 -30 -40 81-84 -30 —— Seoevocador passar 0 rodadas preparando o feitico.
85-88 -40 -35 -45 85-88 MODIFICADORESDO ALVO:
89-92 -45 -40 -50 89-92 -10a-30  Se o avo encontrar abrigo (jogada de manobra e
93-96 -50 -45 -55 93-96 decisso do MJ).

UM 97-99 -65 -65 -65 97-99 +10 —— Seoavo estiver estético (i.e., sem movimento).

UM 100 -90 -90 -90 100 DIVERSOS: (Deciséo do MJou item, feitico ou capacidade especials).

RRT — TABELA DE LANCE DE RESISTENCIA:

NIVEL NIVEL DO ATACANTE *

DO ALVO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 **
1 50 55 60 65 70 73 76 79 82 85 87 89 91 93 95 1
2 45 50 55 60 65 68 71 74 7 80 82 84 86 88 90
3 40 45 50 55 60 63 66 69 72 75 7 79 81 83 85
4 35 40 45 50 55 58 61 64 67 70 72 74 76 78 80
5 30 35 40 45 50 53 56 59 62 65 67 69 71 73 75 5
6 27 32 37 42 47 50 53 56 59 62 64 66 68 70 72
7 24 29 34 39 44 47 50 53 56 59 61 63 65 67 69
8 21 26 31 36 41 44 47 50 53 56 58 60 62 64 66
9 18 23 28 33 38 41 44 47 50 53 55 57 59 61 63
10 15 20 25 30 35 38 41 44 47 50 52 54 56 58 60 10
11 13 18 23 28 33 36 39 42 45 48 50 52 54 56 58
12 11 16 21 26 31 34 37 40 43 46 48 50 52 54 56
13 09 14 19 24 29 32 35 38 41 44 46 48 50 52 54
14 07 12 17 22 27 30 33 36 39 42 44 46 48 50 52
15 05 10 15 20 25 28 31 34 37 40 42 44 46 48 50 15
*x 1 5 10 15

* Parafeiticos o nivel do atague é o nivel do evocador.

** Para cada nivel acima de 15, o nivel de ataque aumenta o resultado em 1; o nivel do avo diminui em 1.
Pararesistir, 0 LR do avo deve ser maior ou igual ao nimero dado acima.

MODIFICADORES PARA O LANCE DE RESISTENCIA:

+ Bénus de LR apropriadas do alvo.

-90 a+70 —  Modificador resultante da jogada de ataque base.
-50 — Alvovoluntério.

DIVERSOS — (Decisdo do MJ ou item, feitico ou capacidade especial).
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Tabela de Manobra de Movimento

MT-1-TABELA DE MANOBRA DE MOVIMENTO:

JOGADA

Muito Extrem.  Alucinad.

MODIFICADORES:

ABERTA Rotineira Facil Leve Média Dificil Dificil Dificil Loucura Absurda
(-151) ou menor F F F F F F F F F
(-150)—- (-101) 10 F F F F F F F F
(-100) — -51 30 10 F F F F F F F
(-50)—  (-25) 50 30 10 F F F F F F
(-25) — 0 70 50 30 5 F F F F F

01— 20 80 60 50 10 5 F F F F
21— 40 0 70 60 20 10 5 F F F
41— 55 100 80 70 30 20 10 5 F F
56— 65 100 20 80 40 30 20 10 F F
66— I6) 100 100 4] 50 40 30 20 5 F
76— 85 100 100 100 60 50 40 30 10 F
86— 9%5 100 100 100 70 60 50 40 20 5
% - 105 110 100 100 80 70 60 50 25 10

106 — 115 110 110 100 0 80 70 60 30 20

116 — 125 120 110 110 100 0 80 70 40 30

126 - 135 120 120 110 100 100 0 80 50 40

136— 145 130 120 120 110 100 100 0 60 50

146 — 155 130 130 120 110 110 100 100 70 60

156 — 165 140 130 130 120 110 110 100 80 70

166 — 185 140 140 130 120 120 110 110 0 80

186—- 2255 150 140 140 130 120 120 110 100 20

226 — 275 150 150 140 130 130 120 120 100 100

276 + 160 150 150 140 130 130 120 110 100

RESULTADOS:

F — Falha, faga umajogada na Tabela de Falha em Manobra de Movimento FT-4.

# — Um resultado numérico & 1) a porcentagem de chance da manobra tentada ser executada. Um resultado acima de 100 indica que a
manobra foi cumprida E o personagem executando a manobra tem (# - 100) % de sua atividade normal restante para a rodada, ou 2) a
chance de sucesso completo, ou 3) reduz a atividade por (100 - #).

+ bdnus de habilidade apropriados: -50 atordoado, -70 caido, -30 um membro inutilizado.

lidfirdidn

S e e
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The Larch

7.3 TABELAS E FICHAS DE REGISTRO GERAIS

As tabelas gerais &rvem a uma variedade de propésitos
durante a geracdo (Segéo 3) e desenvolvimento de personagens
(SecOes 2 e 3). O resto das tabelas gerais sd0 usadas pelo Mestre
de Jogo para criar, controlar e resolver situagbes no ambiente
estratégico. As fichas de registro pretendem ser acessdrios de
jogo, e podem ser fotocopiadas para prop0sitos ndo comerciais.
Algumas das tabelas gerais estdo incluidas nesta se¢do; outras
estdo incluidas nas segdes onde seu uso é descrito. A secdo do
Contetido no comego de MERP déa os nimeros das péginas para
localizagéo das vériastabel as.
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ST-4 - TABELA DE EQUIPAMENTOS E PRECOS ACESSORIOS-
ARMAS- BENS CUSTO PESO* NOTA
ARMA Abrer. CUSTO PESO TIPO Aljava (guarda 20) 1mb 0,2Kg Guarda setas/flechas.
Adaga (ad) 3mp 0,4Kg 1-M Cortante Arco p/ fazer fogo 8ml 0,2Kg Leva5 minutos.
Alabarda (8b) 14mp 3Kg 2-M Armade Haste | Bainha 25mb 04Kg —
Arco Composto (ec) 17mp 1,4Kg Projétil Botas 1mp 14Kg —
Arco Curto (ar) 6 mp 1Kg Projétil Cdcas 25mc 04Kg —
Arco Longo @) 10mp 1,4Kg Projétil Caltrops** (5) 8mb 1Kg -
Besta (be) 25mp 3,6Kg Projétil Camisa 3mb 04Kg -
Boleadeira (bo) 5mp 1,4Kg Projétil Casaco 15mb 26Kg -
Cajadoref. ¢/ Ferro  (cf) 5mc 1,8Kg 2-Maos Cinturdo de armas 5mb 04Kg -
Chicote (ch) 2mp 1,4Kg 1-M Cortante Corda 4mb 2,6Kg 15m.
Cimitarra (ci) 10mp 1,8Kg 1-M Cortante Corda (superior) 12mb 14Kg 15m.
Clava (cl) Imc 2,2Kg 1-M Concusséo Estacas/Escoras (10) 9m  1Kg Madera
Espada Curta (ec) 7mp 14Kg 1-M Cortante Flechas (20) 4mb 1,4Kg Chance40% dequebrar.
EspadadeBimanual (eb) 20mp 3,6Kg 2-Mé&os Frasco de dleo 3mb 0,4Kg Refil p/ 6hrs.
Espada Larga (e) 10mp 1,8Kg 1-M Cortante Gazuas 1mp 0,2Kg +5p/ Arrombar Fechad.
Funda (fu) 9mb 04Kg Projétil Impermeave (1,5 x 2,4 m) 1mb 18Kg -
Lanca (19) 23mb  2,2Kg 1-M ArmadeHaste | Lanterna 12mb  1Kg lluminal5mdediametro.
Lancade Cavalaria  (Ic) 5mp 4,6Kg 2-M ArmadeHaste [ Manto 9mb 1Kg -
Lanca Leve ()] 3mp 18Kg 1-M ArmadeHaste | Mochila 2mb  1Kg Guarda9Kg, 0,03 m?,
Maga (mg) 6mp 2,2Kg 1-M Concussao Mochila de viagem 33mc 1,4Kg Guarda20Kg, 0,06 m®.
Magade Armas (ma) 16mp 2,2Kg 1-M Concussdo Odre (*4litro) 1mc 0Kg Cheiopesa04Kg.
Machado (mc) 5mp 2,2Kg 1-M Cortante Pederneiras 1mb 0,2Kg Leva3 minutos.
Machadode Guerra (mg) 13 mp 3Kg 2-Méos Pitons/Escoras (10) 2mb 1,4Kg Ferro.
Mangual (mn) 19mp 2,6Kg 2-Méos Saco (22 Kg) 8mc 1Kg Guarda22Kg, 0,09 m°.
MatdlodeGuerra  (mt) 15mp 2,2Kg 1-M Concusséo Saco- cama (algodao) 2mb 0,2Kg Manta
Rede (re) 7mp 14Kg 1-M Concussdo Setas para Besta (20) 11mb 1,4Kg Chance 15% de quebrar.

Sobretudo 9mb 04Kg -

Tenda 2mp  4Kg Cabemdois.
EQUIPAMENTO DE PROTECAO — Tocha 3ml 0,4Kg Ilumina6m dediametro.
EQUIPAMENTO CUSTO PESO* Vara(3m) 5mc 3,6 Kg Madeira
Escudo 55 mb 6,8 Kg * — O peso conta apenas se carregado e ndo vestido.
Protetores de Couro p/ Bragos 2mp 1Kg ** _ Bolade ferro com quatro pontas projetadas, uma das quais
Protetores de Couro p/ Pernas 2mp 1Kg sempre esté voltada para cima quando a bola é posta no chao. Usada
Protetores de Metal p/ Bragos 4mp 1,4Kg | Paraobstruir cavalaria, veiculos, efc.
Protetores de Metal p/ Pernas 4mp 1,4Kg
Elmo de Couro 25 mb 1Kg
Elmo de Meta 4mp 1,4Kg
Armadura de Couro Leve 3mp 54Kg
Armadura de Couro Rigido 10 mp 6 Kg
Cota de Maha 35 mp 9Kg
Armadura de Placas de Metal 50 mp 11,2 Kg

* — Conta como carga se carregado e ndo vestido. Estes pesos sdo
baseados em equipamento para um humano normal (cerca de 1,68m e
67,5Kg).

COMIDA E ABRIGO —

BENSOU SERVICOS CUSTO NOTA

Brandy 10ml ¥Ylitro

Cerveja e Chope 2ml %litro

Cidra Iml %litro

Hidromel 5ml %litro

Vinho 6ml “litro

Refeicdo leve 6ml

Refeicdo normal 1mc

Refeicdo pesada 12 ml

Pao-grande (1 semana) 3mo Preservado. Peso 2 Kg.

Pao-de-viagem (1 més) 15mo Preservado. Peso 2 Kg.
Ragdes normais (1 semana) 5mc Conservagdo normd. Peso 8Kg.
Ragdes de viagem (1 semand) 1mb Preservado. Peso 6 Kg.
Alojamento barato 1mc Leito comunal.

Alojamento médio 2mc Camas separados.
Alojamento bom 22ml  Quartos separados.

Estébulo 2ml Inclui comida paraosanimais.

TRANSPORTE —

VELOCID*  CAPA- BONUSDE
TRANSPORTE CUSTO (m/rd) CIDADE CAVALGAR™*
Mula/burro 32mp 36 110Kg -10
Pénel maduro 40 mp 42 81 Kg +5
Cavao leve 45 mp 60 90 Kg +0
Cavalo médio 60 mp 48 81Kg +0
Cavalo pesado 80 mp K] 135Kg +0
Cavdo de Guaramenor 20 mo 54 180Kg +0
Cavalo de Guerramaior 75 mor** 45 150 Kg +15
Camelo 12 mor** 30 170Kg +30
Elefante 50 mo+** 24 100 Kg -15
Transporteembarco  12ml/km  varia 450 Kg -10
Transp. em carruagem 6 ml/km  varia - -
Carroca (2,4 m) 6 mo 15 - -
Barco pequeno (3 m) 7 mo varia 450 Kg -
Barco médio (6 m) 11mo  varia 1350 Kg -
Barco grande (9 m) 40 mo varia 2250 Kg -

* — Esta é ataxanormal de movimento numa situag&o tatica, ela pode
ser dobrada se o cavaleiro decidir galopar (veja a Segéo 6.42).

** — Um animal especialmente inteligente pode receber um bonus +10
adicional, mas pode custar mais.

*** _ Raramente disponivel, ando ser que comprado de um senhor ou
rico negociante em areas especiais.
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Tabela de Mestra de Personagen:

ST-3-TABELA MESTRA DE PERSONAGENS

A Tabela Mestra de Personagens contém resumos dos varios bonus para cada uma das seis profissdes. Estes sdo os bonus médios
baseados no nivel do personagem. Estes resumos sdo Uteis para determinar as capacidades dos personagens ndo-jogadores. O Mestre
de Jogo também pode desgjar us&-los para 0s personagens jogadores se 0s jogadores desgjarem evitar 0 processo de desenvolvimento

dehabilidades.

SUPOSICOES — Os bonus abaixo foram obtidos seguindo o processo padrdo de desenvolvimento de personagem e eles sfo
baseados nas suposi¢des a seguir. Guerreiros, Patrulheiros, Guardides e Animistas sdo Homens-rurais, Bardos e Magos sdo Homens-
urbanos. Os bonus de atributos totais sdo conforme fornecidos abaixo para cada profisséo.

Lembre-se, 0 processo de desenvolvimento é bastante flexivel, e os bonus abaixo apenas refletem um dos possiveis caminhos de

desenvolvimento das habilidades para cada uma das profissoes.
NOTA: Bbnus de habilidade ndo listados tém valor zero (0).

GUERREIRO [Bo6nus de Atributos: ST(+15), AG(+10), CO(+5), outrog(+0)]
PATRULHEIRO [Bbnus de Atributos ST(+10), AG(+15), CO(+5), outrog(+0)]
GUARDIAO [BénusdeAtibutos ST(+10), AG(+5), CO(+10), IT(+5), outrag+0)]

Opcoes de Background para Guerreiros, Patrulheiros e Guardifes sio:

1) Umaarmaprimaria+10 é obtida.

2) A habilidade especial ReagOes Répidas € obtida.

3) 30 moedas de ouro sdo obtidas.

4) Uma habilidade secundéria € desenvolvida até um nivel de 5.
5) Um atributo € aumentado em 2.

BARDO [Bonus de Atributos: AG(+5), IG(+10), I T(+5), PR(+10), outros(+0)]
MAGO [Bonus de Atributos: AG(+5), IG(+15), IT(+5), PR(+5), outros(+0)]
ANIMI ST A [Bonusde Atributos: ST(+5), AG(+5), IG(+5), IT(+15), outrog(+0)]

Opcdes de Background para Magos, Animistas e Bardos séo:

1) Um adicionador +2 parafeiticos é obtido.

2) Uma lista de feiticos extra é aprendida.

3) 30 moedas de ouro sdo obtidas.

4) Uma habilidade secundaria € desenvolvida até um nivel de 5.
5) Um atributo é aumentado em 2.

NIVEL

MAGO 1° 20 3° 4° & 6° ™ 8° o 10°
Sem Armadura +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +15 +15
Couro Leve -35 -35 -35 -35 -35 -35 -35 -35 -35 -35
Couro Rigido -50 -50 -50 -50 -50 -50 -50 -50 -50 -50
Cotade Malha -70 -70 -70 -70 -70 -70 -70 -70 -70 -70
Placas de Metal -85 -85 -85 -85 -85 -85 -85 -85 -85 -85
Bonus Defensivo— +5

ArmaPriméria +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Arma Secundaria +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Arma Tercidria / Outras -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25
Escalar / Cavalgar / Nadar +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Rastrear +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20
Esgueirar/esconder -20 -20 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Arrombar Fechaduras -10 -10 -10 -10 +20 +20 +20 +20 +20 +20
Desarmar Armadilhas -20 -20 -20 -20 -20 -20 +10 +10 +10 +10
Ler Runas +27 +34 +41 +48 +55 +62 +69 +81 +87 +91
Usar Itens +17 +24 +31 +38 +45 +57 +69 +73 +77 +81
Feiticos Direcionados +18 +31 +44 +57 +70 +75 +80 +85 +90 +95
Percepcéo +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +20
Desenvolvimento Fisico (PVs) 16 22 27 33 38 44 49 55 60 66
Feiticos Béasicos +2 +4 +6 +8 +10 +12 +14 +16 +18 +20
# Linguagens 3 3 3 4 4 4 5 5 5 6
# Listas de Feiticos 2 3 5 6 7 9 10 11 13 14
BARDO 1° 2° 3° 40 50 6° 7° 8° 9° 10°
Sem Armadura +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Couro Leve -35 -35 -35 -35 -35 -35 -35 -35 -35 -35
Couro Rigido -50 -50 -50 -50 -50 -50 -50 -50 -50 -50
Cotade Malha -70 -70 -70 -70 -70 -70 -70 -70 -70 -70
Placas de Metal -85 -85 -85 -85 -85 -85 -85 -85 -85 -85
Bonus Defensivo— §i5)

ArmaPriméria +11 +17 +23 +29 +35 +41 +47 +53 +59 +62
Arma Secundéria +16 +22 +28 +34 +40 +46 +52 +58 +64 +67
ArmaTerciéria/ Outras -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25
Escalar +6 +7 +13 +19 +25 +31 +37 +43 +49 +55
Cavalgar +6 +12 +13 +19 +25 +31 +37 +43 +49 +55
Nadar +6 +7 +8 +9 +10 +11 +12 +13 +14 +15
Rastrear +11 +12 +13 +14 +15 +16 +17 +18 +19 +20
Esgueirar/esconder +16 +17 +23 +29 +30 +36 +42 +43 +49 +55
Arrombar Fechaduras +16 +22 +23 +29 +35 +36 +42 +48 +49 +55
Desarmar Armadilhas -19 +12 +18 +19 +25 +31 +32 +38 +44 +45
Ler Runas +21 +27 +33 +39 +45 +51 +57 +63 +69 +72
Usar Itens +16 +22 +28 +34 +40 +46 +52 +58 +64 +67
Feiticos Direcionados -19 -18 +13 +14 +15 +16 +17 +18 +19 +20
Percepcéo +16 +22 +28 +34 +40 +46 +52 +58 +64 +67
Desenvolvimento Fisico (PVs) 16 22 27 33 38 44 49 55 60 66
Feiticos Bésicos +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +10
# Linguagens 3 3 4 4 5 5 6 6 7 7
# Listas de Feitigos 1 2 8 8 4 5 5 6 7 8
ANIMISTA 1° 2° 3° 4° 59 6° ™ 8° 9 10°
Sem Armadura +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15
Couro Leve -5 -5 -5 -5 -5 +0 +5 +5 +5 +5
Couro Rigido -20 -15 -10 -5 +0 +0 +0 +0 +0 +0
Cota de Malha -35 -35 -35 -35 -35 -35 -35 -35 -35 -35
Placas de Metal -80 -80 -80 -80 -80 -80 -80 -80 -80 -80
Bonus Defensivo— +5

ArmaPrimaria / Arma Secundéria +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +57
Arma Tercidria +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Outras -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
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NIVEL
ANIMI STA (continuacé&o) 1° 20 3° 40 5° 6° 7° 8° 9° 10°
Escalar +11 +12 +18 +24 +25 +31 +37 +38 +44 +50
Cavalgar +21 +27 +28 +34 +40 +41 +47 +53 +59 +65
Nadar / Rastrear +11 +12 +13 +14 +15 +16 +17 +18 +19 +20
Esgueirar/esconder +5 +5 +10 +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45
Arrombar Fechaduras +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Desarmar Armadilhas -10 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20
Ler Runas +11 +12 +18 +24 +30 +36 +42 +48 +54 +60
Usar Itens +21 +27 +28 +34 +40 +46 +52 +58 +64 +70
Feiticos Direcionados -18 +14 +21 +23 +25 +27 +29 +31 +33 +35
Percepgéo +21 +27 +33 +34 +40 +46 +47 +53 +59 +65
Desenvolvimento Fisico (PVs) 16 22 27 33 38 44 49 55 60 66
Feiticos Béasicos +2 +4 +6 +8 +10 +12 +14 +16 +18 +20
# Linguagens 2 2 2 3 3 3 4 4 4 5
# Listas de Feiticos 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
GUERREIRO 1° 20 3° 4°0 5° 6° 7° 8° 9 10°
Sem Armadura +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +20 +20 +20
Couro Leve +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +5 +10
Couro Rigido +0 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Cota de Malha -25 -15 +0 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Placas de Metal -70 -70 -70 -35 -20 -5 +0 +0 +0 +0
Boénus Defensivo— +15
ArmaPriméria +43 +56 +69 +82 +95 +100 +105 +110 +115 +120
Arma Secundaria +28 +36 +44 +52 +60 +73 +86 +91 +96 +101
Arma Tercidria +33 +41 +49 +57 +65 +73 +81 +94 +97 +100
Outras +28 +31 +34 +37 +40 +43 +46 +49 +57 +65
Escalar +16 +22 +23 +24 +25 +31 +32 +33 +34 +40
Cavalgar +6 +12 +18 +24 +30 +36 +42 +48 +54 +60
Nadar +16 +17 +18 +19 +20 +21 +22 +23 +24 +25
Rastrear +6 +7 +13 +14 +20 +21 +27 +28 +34 +35
Emboscar 0 0 0 1 1 1 1 2 2 2
Esgueirar/esconder +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25 +30
Arrombar Fechaduras / Desarmar Armadilhas +5 +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25
Ler Runas -25 -25 -25 -25 -25 -25 +5 +5 +10 +10
Usar Itens -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 +5 +5 +10
Feiticos Direcionados -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15
Percepgao +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25 +30
Desenvolvimento Fisico (PVs) 34 47 60 73 86 99 106 114 121 129
# Linguagens 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
# Listas de Feiticos 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
GUARDIAO 10 20 30 40 50 6° 7° 8° 9o 100
Sem Armadura +10 +10 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15
Couro Leve -5 -5 +0 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Couro Rigido -10 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
Cotade Malha -30 -30 -30 -25 -20 -15 -5 +0 +0 +0
Placas de Metal -75 -75 -75 -75 -75 -75 -75 -45 -35 -25
Bonus Defensivo— +10
ArmaPriméria +42 +54 +66 +78 +85 +89 +93 +97 +101 +105
Arma Secundéria +22 +29 +36 +43 +50 +57 +64 +71 +78 +82
ArmaTercidria +17 +19 +21 +23 +30 +37 +44 +51 +58 +65
Outras -8 -6 -4 -2 +0 +2 +4 +6 +8 +10
Escalar +13 +21 +29 +37 +45 +53 +61 +69 +77 +85
Cavalgar +18 +26 +34 +42 +50 +58 +66 +74 +82 +87
Nadar +13 +16 +19 +22 +25 +28 +31 +34 +37 +40
Rastrear +8 +16 +24 +32 +40 +48 +56 +64 +72 +80
Emboscar 0 0 1 2 2 2 3 4 5 6
Esgueirar/esconder +12 +19 +26 +33 +40 +47 +54 +61 +68 +72
Arrombar Fechaduras +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Desarmar Armadilhas -20 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Ler Runas -25 -25 -25 -25 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Usar Itens -20 -20 -20 -20 -20 +10 +10 +10 +10 +10
Feiticos Direcionados -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
Percepcéo +12 +19 +26 +33 +40 +47 +54 +61 +68 +72
Desenvolvimento Fisico (PVs) 32 37 43 48 54 59 65 70 76 81
# Linguagens 2 2 2 2 3 3 3 3 3 4
# Listas de Feitigos 0 1 1 1 2 2 3 4 4 5
PATRULHEIRO 1° 20 3° 4° 5° 6° 7° 8° e 10°
Sem Armadura +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25
Couro Leve +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Couro Rigido -10 -5 +0 +5 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Cotade Malha -30 -30 -30 -30 -30 -25 -20 -15 -10 -5
Placas de Metal -75 -75 -75 -75 -75 -75 -75 -75 -75 -75
Bonus Defensivo— +20
ArmaPriméria +41 +52 +63 +74 +80 +83 +86 +89 +92 +95
Arma Secundéria +31 +37 +43 +49 +55 +61 +67 +73 +79 +82
ArmaTercidria +21 +22 +23 +24 +30 +36 +42 +48 +54 +60
Outras -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10
Escalar +21 +27 +33 +39 +45 +51 +57 +63 +69 +75
Cavalgar +6 +12 +18 +24 +30 +36 +42 +48 +54 +60
Nadar +21 +22 +23 +24 +25 +26 +27 +28 +29 +30
Rastrear +6 +12 +18 +24 +25 +26 +27 +33 +39 +45
Emboscar 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Esgueirar/esconder +12 +19 +26 +28 +35 +42 +49 +56 +63 +70
Arrombar Fechaduras/ Desarmar Armadilhas +7 +14 +21 +28 +35 +42 +49 +56 +63 +70
Ler Runas -25 -25 -25 -25 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Usar Itens -25 -25 -25 -25 -25 +5 +5 +5 +5 +5
Feiticos Direcionados -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10
Percepcéo +13 +21 +29 +37 +45 +48 +51 +59 +67 +75
Desenvolvimento Fisico (PV's) 27 32 38 43 49 54 60 65 71 76
# Linguagens 2 2 2 2 3 3 3 3 4 4

# Listas de Feiticos 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1
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ST-5—-TABELA DE ERVAS, VENENOS E DOENCAS

NOME CODIGOS FORM/PREP  CUSTO
REPARO DE OSSOS—

Arfandas f-B-5 caule/aplicar 2mp
Bursthelas t-R-7 talofferver 110 mo
Edram f-B-6 musgo/ingerir 31 mo
ALIVIO DE QUEIMADURAS & EXPOSICAO -

Aloe t-H-4 folha/aplicar 5mb
Culkas aD-4 folha/aplicar 35 mo
Jojojopo r-M-4 folhalaplicar 9mp
Kelventari t-Q-3 baga/aplicar 19mo
REPARO CIRCULATORIO —

Anserke g-O-6 raiz/aplicar 75 mo
Belan g-O-5 noz/ingerir 40 mo
Harfy s-R-6 resina/aplicar 150 mo
ALIVIO DE CONCUSSOES—

Arlan t-Q-2 folha/aplicar 13mp
Darsurion f-M-2 folhalaplicar 3mp
Draef s-0-2 folhalingerir 5mp
Gariig aD-3 cacto/ingerir 55 mo
Gefnul n-V-5 liquen/ingerir 90 mo
Mirenna f-M-3 bagalingerir 10 mo
Rewk t-F-3 nodul offerver 9Imo
Thurl t-F-1 bulbo/ferver 1mp
Winclamit f-C-7 frutal/ingerir 100 mo
Y avethalion m-0O-5 frutalingerir 45 mo
ERVASDE PROPOSITO GERAL —

Arkasu m-Q-4 seivalaplicar 12 mo
Arlan f-M -2 raiz/ingerir 5mb
Athelas t-C-5 folhalferver 200 mo
Attanar t-B-4 musgo/aplicar 8 mo
Déelrean f-C-2 cascalaplicar 3mp
Felmather m-O-5 folhalingerir 105 mo
Melandar f-B-3 musgo/ferver 12mp
ur r-H-3 noz/ingerir 3mo
PRESERVAGAO DA VIDA (veja a Segio 4.7) —

Degi ik g-0-5 folhalingerir 100 mo
Oiolosse r-B-8 fingerir 600 mo
Olvar r-O-6 flor/ingerir 200 mo
Pargen q-T-8 bagalingerir 800 mo

EFEITO

Duplica a velocidade de cura parafraturas.
Repara 0ssos e juntas esmigal hados.
Emenda 0ssos.

Duplica a velocidade de cura para queimaduras e cortes menores.
Cura 1 metro quadrado de queimaduras.

Cura ulceragéo pelo frio. Cura 2—20 avarias resultantes do frio.

Cura queimaduras de 1° e 2° graus, 1-10 avarias resultantes do calor.

Estanca sangramento pela coagulagdo e sela o ferimento. Leva 3 rds
para fazer efeito. O paciente ndo pode se mover por 5 minutos ou o
ferimento reabrira.

Estanca qualquer sangramento. Leva 110 rds para fazer efeito. O
paciente ndo pode se mover por 1 horaou o ferimento reabrira
Estanca imediatamente qualquer forma de sangramento.

Cura4-9 avarias.
Cura1-6 avarias.
Cura1-10 avarias.
Cura 30 avarias.
Cura 100 avarias.
Cura 10 avarias.
Cura2-20 avarias.
Cural-4 avarias.
Cura 3-300 avarias.
Cura5-50 avarias.

Cura2-12 avarias.

descongestionante. adiciona 20 para resisténcia vs. frio comum.
Acelerarecuperacao de doengas respiratorias em 5x.

Capaz de curar qualquer coisa enquanto o paciente estiver vivo, mas a
cura apenas sera téo efetiva quanto for capaz o curandeiro. Efeito total
apenas nas maos de um rei “ordenado”.

Curafebre.

Repele qualquer inseto. Cheiro horrivel.

Permite um invocacdo mental de um “amigo”. Alcance 90m x nivel do
usuario. Remedia coma.

Adiciona 10 para Lances de Resisténcia contra doengas por 1-10 dias.
Um dia de nutrigéo.

Sustenta vida (1 dia).

Retorna Elfos a vida, se dado dentro de 7 dias da morte.
Sustenta vida (2—20 dias).

Devolve avida, se dado dentro de 4 dias.

CODIGOS — Os Cadigos em letras mintsculas representam o clima onde a
erva (ou veneno) € normamente encontrada, a letra maitscula diz o tipo de
localidade onde a erva é normamente encontrada, e o ndmero indica 3
dificuldade de achar umadose detal erva (vejaa Secdo 4.733).

FORMA/PREP (Forma e Prepar acdo Requerida):
Ferver — Leva 20 rodadas ap6s a &gua estar fervida, enté&o pode ser bebida.
Ingerir — Pode ser comido, mascado, bebido ou inalado; o que for apropriado.

CODIGOSCLIMATICOS: CODIGOSDE LOCALIDADES
a=4&ido A = Alpino

f=frio B = Margens & bancos de &gua doce
m = moderadamente temperado C = Floresta de Coniferas

N = neveseternas D = Deserto

g = quente e Umido E = Desolagao/terra estéril

r = frio rigoroso (értico) F = Floresta Sazonal/mista

s = semi-&ido G = Glaciar/campo nevado

Aplicar — Leva1-10 rodadas para preparar. A erva € entdo aplicadaa areado
ferimento.

Pasta — O veneno éfeito em formade pasta de forma que pode ser aplicado a
armas pontiagudas ou de |amina. Ele permanecera efetivo por até 1 semana,
ou até que o goonente seja golpeado. Se um critico for obtido o oponente
precisafazer um Lance de Resisténcia ou sofrera os efeitos. Se o resultado do
ataque for apenas avarias, 0 veneno é perdido. Ele também pode ser posto em
comida ou bebida.

Liquido —Como pasta, exaeto que permanece efetivo por apenas 1 hora.
P6— Né&o pode ser aplicado aarmas, deve ser colocado na comida ou bebida.
CUSTO: Custo normal se estiver disponivel.

EFEITO: Um maximo de 1 dose pode fazer efeito num personagem a cada
rodada. O efeito é baseacb numa dose pesando 14 g.

VICIO: Um Mestre de Jogo pode dessjar fazer com que certas ervas sgjam
viciantes. Neste caso, 0 Uso da erva se tornard menos efetivo, e aervasera
requerida para operar com efetividade completa (veja Merrig sob

t = temperado frio H = Charneca
DIFICULDADE DE ENCONTRAR: M = Montanha

Cadgo  Dificuldade Mod. | O = Oceanos e praias de égua salgada
1 = Rotineira (+30) | P = Pantano/alagado

2 = F&cil (+20) | Q = Gramaadlta

3 =Leve (+10) | R = Gramarasteira

4 = Média (+0) | S= Subterraneo

5 = Dificil (-20) | T = Selvalflorestatropical
6 = Muito Dificil (—20) | V =Vulcanico

7 =BxtremamenteDifidl (-30)

8 =LoucuraTotal (-50)

9 = Absurda (=70)

MODIFICADORES DE ATRIBUTOS como um exemplo).




Tabela de Ervas, Venenos e Doencas

83

REPARO DE MUSCUL OS, CARTILAGENS & TENDOES—

Arnuminas m-R-2 folha/aplicar 6 mb  Duplicaaveloc. de curaparaligamentos, cartilagens e danos musculares.

Arpsusar t-B-5 talo/ferver 30mo Emendadano muscular.

Dagmather s-R-5 espinho/ferver 28mo  Curadano acartilagem.

Ebur m-O-4 flor/ingerir 22mo  Reparatorgdes.

REPARO DE NERVOS-

Belramba s-C-6 liquen/ferver 60 mo Repara danos aos nervos.

Terbas f-F-5 folha/aplicar 2mo Duplicaaveocidade de cura para danos aos nervos.

PRESERVACAO & REPARO DE ORGAOS-

Aldaka f-M-5 raiz/ferver 102mo  Restauravisdo.

Berterin m-F-3 musgo/ferver 19mo Preservacdo de material orgénico até o tamanho de um corpo por 1 dia.

Febfendu f-B-4 raiz/ferver 90mo Restauraaudicdo.

Siran s-R-6 fingerir 80mo Restauracdo de 1 6rgdo. Efeito colateral: doenca de pele (AP reduzida
para 10% do normal).

Siriena s-R-5 gramalaplicar 70mo  Preservacdo dematerid orgénico até o tamanho de um corpo por 1 semana.

Tarnas g-T-6 nodul offerver 220mo  Reparadanos aos 0rgaos.

APRIMORAMENTO E ALTERACAO FiSICA —

Atigax f-H-4 raiz/ferver 40mo  Protege os olhos de luz intensa ou clardes. Permite visio a despeito de
luz stbita ou cegante. Dura 9 hrs.

Breldiar m-V-4 flor/ingerir 25mp  Subtrai 30 de manobra e luta corporal. Adiciona 50 para feiticos e
ataques de projéteis. Euforia. Dura 1 hr.

Gylvir m-O-5 agalingerir 45mo  Permite respirar sob a dgua (apenas) por 4 hrs.

Kathkusa r-e-3 folhalingerir 50mo  2xforga(1-10rds). +10 para BO, dobra avarias causadas aos adversarios.

Kilmakur g-R-5 raiz/ferver 65mo  Protege contra chamas e calor por 1-10 hrs.

Klagul s-R-3 broto/ferver 27mo  Permite ver como um Elfo (6 hrs).

Megillos f-M-3 folhalingerir 12mp Aumentaa percepcdo visual (alcance e poténcia) por 10 minutos.

Yaan t-R-2 polen/ingerir 9mp Acentuaolfato e paladar (1 hr).

Zulsendura aS4  cogumelofingerir 20mo Acderar (3 rds).

Zur f-U-4 fungo/ferver 12mo Aumentaolfato e audicéo (1 hr).

MODIFICADORES DE ATRIBUTOS—

Lestagii aD-9 broto/ingerir 520mo  Restaura quaisquer perdas de atributos exceto as causadas pela idade.
Afeta apenas um atributo.

Merrig s-R-5 espinho/ferver 2mo Uso didrio aumenta PR e AP em 5. Efeitos ocorrem ap6s 10 dias de
uso e resulta em vicio apds duas semanas. Interrupgéo e abandono do
uso significa perdade 10 em CO, 5em IG, e5em PR e AP.

ALIVIO DE ATORDOAMENTO —

Suranie t-B-3 bagalingerir 2mo Alivio de atordoamento (1 rd).

Vinuk s-R-4 raiz/ingerir 12mp Sustenta 10 dias. Alivio de atordoamento (1-10 rds).

Witan g-T-6 folhalingerir 12mo Alivia2 rodadas dos efeitos do atordoamento.

DOENCAS (nvl é o nivel do ataque) —

Angurth - pulgas - (nvl 2) Morte lenta e dolorosa.

Bukandas - certos lobos - (nvl 4) Severos problemas respiratorios.

Grelnixar - plantaVrel - (nvl 8) Morte veloz. Sempre que for capaz a vitima correra (mesmo ao
ponto de morrer).

Igturfas - certas cobras - (nvl 5) Debilidade mental, |G cai para 20.

Jadaras - grama Janar - (nvl 2) Agilidade cai para5.

Shutinis - besouros Hultif - (nvl 3) Insanidade.

Vemaak - certas vespas - (nvl 7) Perda da audicéo.

VENENOS (nvl é o nivel do ataque) —

Acaana r-M-7 flor/pasta 600 mo (nvl 10) Matainstantaneamente.

Veneno de Vibora m-Q-3 Vibora/pasta 23mo (nvl 5) Perdade forca no brago.

Dynallca g-B-3 folha/pasta 14mo (nvl 3) Destroi audicéo, e causa 10 avarias.

Galenaana f-A-6 folha/po 179mo (nvl 9) Mata Elfos, pde outros em coma.

Jegoa m-S5  morcegos/pasta 92mo (nvl 7) Causa1-100 avarias.

Jitsu m-O-4  moluscos/liquido 34mo (nvl5) Causal1-50 avarias.

Juth aD-5  exorpidolliquido 41mo (nvl 2) Causainsanidade gradual.

Karfar g-T-4 folha/pasta 142mo (nvl 7) Mataem 2—12 rodadas.

Kly s-H-5 baga/pasta 154mo  (nvl 3) Causa 3-300 avarias.

Hlytun s-P-4 raiz/pasta 53mo (nvl 5) Causa 1-10 de coma

Silmaana m-Q-2 talo/pd 4mo (nvl 9) Marcaapele com cicatrizes, e causa 2—20 avarias.

Slota t-F-7 aranha/pasta 36mo (nvl 5) Paralisialenta (1 dia) e morte.

Taynaga f-C-5 casca/lpo 27mo (nvl 8) Esteriliza, e causa 5-50 avarias.

Uraana t-R-3 folha/pasta 12mo (nvl 6) Causa 3-30 avarias.

Zaganzar t-M-6 raiz/liquido 139mo  (nvl 2) Cega, e causa 1-10 avarias.
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ST-6 - TABELA DE TESOUROS

GEMASE JOALHERIA — Gemas e joaheria sdo formas de riqueza
mais portateis que a maioria do dinheiro. Elas também sdo mais
facilmente identificaveis e mais dificeis de avaliar.

DINHEIRO — O Mestre de Jogo deve ter enm mente que a maioria do
dinheiro no mundo de umaformagerad esta naforma de moedas de latdo (ml)
e moedas de cobre (mc), seguidas, em fregliéncia decrescente, por moedas de
bronze (mb), moedas de prata (mp), moedas de ouro (mo) e moedas de mithril
(mm). Gerdmente o peso absoluto do dinheiro num tesouro limitara a
quantidade que pode ser carregada

EQUIPAMENTO NORMAL — Muitos tesouros incluirdo montes de
equipamentos normais (i.e., armas, cordas, ferramentas, roupas, livros,
manuscritos, etc.).

EQUIPAMENTO LEVE — O peso do equipamento (ex.: armas,
armaduras, escudos, comida, etc.) freqlientemente € um grande atraso
para um personagem. Uma peca de equipamento que sja mais leve que
o normal, geralmente serd muito valiosa para ele.

ITENS COM BONUS DE FEITICOS — Veja a Secio 4.56.
ITENSMAGICOSCOM BONUS — Veja a Segéo 4.56.
ITENSMAGICOSCOM FEITICOS — Veja a segio 4.56.

ITENSESPECIAIS — O Mestre de Jogo pode criar (construir) qualquer
item magico que desgie. Geramente estes ndo caem nas categorias acima.
Um bom exemplo deste tipo de item é uma arma “exterminadora’ (ou
“matadord’), que sera especialmente mortal contra certas criaturas. Por
exemplo, uma espada “Matadorade-Orcs’ € tratada como uma espada
normal contra todos os inimigos ndo-Orcs; entretanto se for usado para
causar um critico contra um Orc, o critico € resolvido duas vezes (duas
jogadas em vez de uma) e ambos os resultados so aplicados ao Orc.

ARTEFATOS — Artefatos sdo itens especiais que sd0 muito poderosos,
e freqlientemente contém multiplos poderes e capacidades. O Um Anel e
os anéis Elficos de poder sio exemplos de artefatos. Usualmente estes
itens possuem uma histéria e uma importancia cultural ou politica.

DETERMINANDO A COMPOSICAO DE UM

TESOURO — Na maioria das vezes um Mestre de Jogo ira escol her

um tesouro que seja apropriado para um local de aventura em
particular. Entretanto, freqlentemente é Util ser capaz de gerar
rapidamente um tesouro ou parte de um tesouro aleatorio.

As tabelas abaixo estdo incluidas para ajudar o Mestre de Jogo nesta
tarefa. O Mestre de Jogo deve determinar a riqueza relativa (muito
pobre, pobre, normal, rico ou muito rico), os bens (dinheiro, gemas e
joalheria) e os itens magicos de um tesouro. A riqueza destes fatores
pode diferir; por exemplo, um tesouro pode ser muito rico em termos
de bens, mas pobre em termos de itens magicos. Cada tabela tem uma
secdo para determinar o tamanho do tesouro; alternativamente o Mestre
de Jogo pode decidir sobre o tamanho. O tamanho do tesouro é
refletido no nimero de jogadas permitidas para a secdo de composi¢éo
de cada tabela. Estas tabelas sdo incluidas apenas para prover uma
gjuda ao Mestre de Jogo; ele deve usé-las se acreditar que Ihe servem.

TABELA DE DINHEIRO, GEMAS E JOALHERIA —
Primeiro jogue para determinar o tamanho do tesouro (o nimero de jogadas
permitidas), entdo faga um ndimero de jogadas para determinar a composi2o.

TAMANHO:

PRIMEIRA # Composicao
JOGADA Jogada
01-30 1
31-55 2
56-75 3
76-90 4
91-00 5
COMPOS CAO:
RIQUEZA RELATIVA
Muito Muito
JOGADA Pobre Pobre  Normal Rico Rico
01-10 50ml 500ml 1000ml 5000 ml 10000 ml
11-20 100ml  1500ml  3000ml 7500 ml 5000 mc
21-30 500ml  2500ml  5000ml 1000 mc 210000 nmc

500mc 1000mc 1750 mc 1500 mb
750mc  1500mc 2500 mc 2000 mb

31-35 1000 ml
36-40 2000 ml

41-45 300mc 1000mc 2000mc 400mb 250 mp
46-50 400mc 1250mc  250mb  500mb 300 mp
51-55 500mc  150mb 300mb  600mb 400 mp
56-60 600mc 200mb 350 mb 70 mp 60 mo
61-65 70mb 250 mb 40 mp 90 mp 80 mo
66-70 80 mb 30 mp S0mp 110mp 100 mo
71-75 90 mb 35 mp 60 mp 15mo 125 mo
76-80 100 mb 40 mp 70 mp 25mo 150 mo
81-85 12 mp 50 mp 8mo 35mo 2mm
86-90 15 mp 60 mp 10 mo 45mo Gam(X)
91-94 20 mp 60 mp 15mo Gam(@B) Gama@0)
95-97 3mo 7mo Gama(20) Gama(8) Joa.(400)
98-99 5mo Gama(l0)) Gama(x0) 1mm Joa.(600)

00 Gama(10)
NOTA: Joa. = Joaheria.

Joa.(25) Joa.(100) Joa.(500) Joa(1000)

TABELA DE ITENS MAGICOS — pPrimeiro jogue para
determinar o tamanho do tesouro (0 nimero de jogadas permitidas),
entdo faca um nimero de jogadas para determinar a composicdo. Se
algum resultado “Feitico” for obtido, jogadas posteriores séo requeridas
para determinar qual é o item enfeiticado e qual feitico esta nele.

TAMANHO:
RIQUEZA RELATIVA
JOGADA MuitoPobre Pobre Normal Rico Muito Rico

01-20 0 0 0 0 2

21-40 0 0 0 1 2

41-55 0 0 1 2 2

56-70 0 1 1 2 3

71-80 0 1 2 2 3

81-90 1 1 2 3 4

91-95 1 2 3 3 4

96-98 2 3 4 4 5

99-00 3 3 4 5 6
COMPOS (;AO:

RIQUEZA RELATIVA
Muito Muito

JOGADA Pobre Pobre  Normal Rico Rico

01-10 Normal Norma  Norma 80%Pen 60%Pesn
11-20 Norma  Norma 80%Peso 60%Peso  40%Pesn
21-30 Norma 80%Pen 60%Pen 40%Pen  Feitico
31-40 80%Pen 60%Pen 40%Pen Bbnus+5  Feitico
41-50 80%Pen 40%Pen Bbnus+5 Bonus+10  Fetico

51-55 60%Peso  Bonus+5 Bonus+5 Bonus+10 Bonus+5
56-60 60%Pess Bonus+5 Bonus+10 Bonus+15 Bonus+10
61-65 Bonus+5 Bonus+5 Bonus+10 Bonus+15 Bonus+10

66-70 Bonus+5 Bonus+5 Bonus+10 Feitico  Bonus+15
71-75 Bonus+5 Bonus+10 Bonus+15 Feitico  Bonus+20
76-80 Bonus+5 BoOnus+10  Feitico Feitico Adic. +1
81-85 Bonus+10 Bonus+l5  Feitico Feitico  Adic. +2
86-90 Bonus+10  Feitico Feitico Adic.+1 Mult. x2
91-94 Feitico Feitico Adic.+1 Adic.+2 Adic.+3
95-97 Fetico Adic.+1 Adic.+1 Mult.x2 Mult. x3
98-99 Adic. +1 Adic. +1 Mult.x2 Adic. +3  Egpedd
00 Egedd  Egedd  Egedd  Egpedd  Artefato
SIGNIFICADO:
Normal = Um item ndo-mégico normal.

#% Peso = Equipamento que pesa #% seu peso normal.
Boénus+# = Um item com um bénus +#.

Feitico = Um item contendo um feitico (role nas tabel as abaixo).
Adic. +# = Item c/ bonus de feitico, “adicionador de feitico” +#.
Mult. x# = Item ¢/ bonus defeitico, “ multiplicador de feitico” +#.
Especiad = O Mestre deve escolher um item mégico especia.
Artefato = Um artefato pode estar presente.

NOTA: Veaas descrigdes de itens mégicos para determinar os tipos dos
itens. Itens sugeridos incluem: armas, armaduras, elmos, protegdes, escudos,
ferramentas, selas, mantos, botas, luvas, 6culos, etc. O Mestre de Jogo pode
determinar o tipo do item baseado no local de aventura e situag&o.
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ESCOLHENDO UM FEITICO E ITEM ENFEITICADO -A Tabda
de Itens Magicos pode indicar que um item enfeiticado esta
incluido num tesouro, ou um Mestre de Jogo pode querer escolher
aleatoriamente um feitico que esteja num item. As duas tabelas
abaixo fornecem um mecanismo para escolher um feitico e item
enfeiticado. Usando a Tabela de Lista de Feiticos, jogue para

determinar de que tipo de lista de feiticos o feitico veio, entéo jogue
para determinar a lista de feiticos especifica. Entdo a Tabela de
Item e Nivel de Feitico pode ser usada para determinar o tipo de
item (se 0 Mestre de Jogo ja ndo decidiu), e para determinar o nivel
do feitico. Se o feitico obtido for inadequado, apenas repita o
processo ou parte do processo, conforme necessario.

TABELA DE LISTA DE FEITICOS—

01-30 3160 61-75 7690 91-100
22 Jogada LIS'[ASABERTASDE LISTASDE - LISTASDE LISTASQE BARDOSE
ESSENCIA LISTASDE MAGOS CANALIZACAO ANIMISTAS GUARDIOES
01-02  Maldiggo Maldicéo Maldicdo Maldicao Maldicao
03-14  Aprimoramento Fisico  Lei do Fogo Conhecimento daNatureza Canalizag&o Direta Conhecimento
15-26  CaminhosdaEsséncia  Lei do Gelo Movimento da Natureza Caminhos do Sangue Cangdes de Controle
27-38  Abrir Caminhos Lei daTerra Defesa contraFeiticos ~ C. dos Ossog/Musculos — Controle do Som
39-50  Ma&o daEsséncia Lei da Luz Caminhos do Corpo Caminhosdos Orgdos  Conhecimento de Itens
51-62  Caminhosdos Feiticos  Lei do Vento Protectes Dominio dos Animais Dominio dos Caminhos
63-74  PercepcBesdaEsséncia  Lei daAgua Dominio daDeteccdo ~ Dominio das Plantas Caminhos do Movimento
7586  |lusbes Ponte Elevada CaminhosdalLuz/Som  Purificagbes Aspectos da Natureza
87-98  Dominio do Espirito Mudanca Viva Acalmar Espiritos Criages Caminhos da Natureza
99-100 Especial Especial Especial Especial Especial

Maldicao — O feitico esta de alguma forma amaldigoado; ele pode atacar um personagem ou afetalo de outra forma negativa (ex.: doenca,
uma reducdo nos atributos, umafobia, etc.). O Mestre de Jogo tem uma grande flexibilidade neste assunto.

Especial — O Mestre de Jogo deve inventar um feitico, ou fazer um feitico de nivel mais alto baseado num ja existente (ex.: um Raio de Fogo
com um alcance maior, um feitico Acelerar V, etc.)

TABELA DE ITEM E NiVEL DE FEITICO —
Primeira Jogada (se necessaria) Determina o Tipo do Item

01-40 41-65 66-70 71-75 76-80 81-85 86-94 95-98 99-00
»Jogada APEL 5 DIARIO  DIARIO  DIARIO  DIARIO
RUNICO  POCAO | I I v VARINHA ~ CETRO  CAJADO

01-20 1° 1° 1° 1° 1° 1° 1° 1° 1°
21-25 2 1° 1° 1° 1° 1° 1° 1° 2
26-30 2 1° 1° 1 1 1° 1° 1° 2
31-35 2 20 10 1° 1° 1° 1° 20 3°
36-40 2 20 20 1° 1° 1° 1° 20 &
41-45 i 20 20 2 1° 1° 1° 20 40
46-50 3° 2 2 2 2 1 1° 20 40
51-55 3° 20 3 20 2 1° 1° 20 5
56-60 4o o 3 2 2 2 20 3 5
61-65 4o 3 % 3 2 2 20 % 6°
66-70 40 3° 40 3 2 2 20 3 6°
71-75 50 40 40 3 3° 2 20 3 7
76-80 5 4o 5 4e & 2 20 40 7
81-85 6° 5 5 4e ¥ 2 2 40 8°
86-90 7 6° 6° 5 3° 3° 20 40 8°
91-94 8° 7° 7 5 40 3° 20 50 ®
95-97 %® 8° 8° 6° 40 ¥ 20 50 %®
98-99 10° % ® v 5 3 20 5 10°

00 10° 10° 10° 7 5 3° 20 50 10°

NOTA: O Mestre de Jogo deve determinar o nimero de cargas restantes numa varinha (maximo de 10), num cetro (maximo de 30) ou hum
cgado (maximo de 100). Uma jogada de 1D100 pode ajudar; resultados baixos indicam poucas cargas e resultados altos indicam muitas
cargas. Ele também pode querer incluir cargas multiplas (ou doses) em pergaminhos e pogoes especiais. Um item Diario pode ser usado para
lancar um feitico um ndmero (#) de vezes a cadadia (ex.: um item Diério |11 pode ser usado 3 vezes ao dia), e pode tomar qual quer forma que
0 Mestre de Jogo desgje (ex.: um anel, uma arma, um bracelete, um brinco, um bastéo, etc.).




86

Tabela de Resumo das Criaturas

ST-2 TABELA DE RESUMO DE CRIATURAS

Nenhum mundo esta completo sem aindusdo da fauna e dos perigos
naivos de cada locdidade Para 0 bem da conveniéncia e fadl
explicacio, afauna“normd” da Terra-média serd mantida sparada dos
animas e mongros mortas e egpetaculares que compreendem uma

As capadidades de combate dos animais mas provaves de serem
encontrados quando s aventurando pela Terra-média estéo resumidas
na primeira parte da Tabda ST-2. Todes edtas crigturas sfo familiares
a0s jogadores e nédo s@do completamente destritas. Nomes so
gendricos, tais como “gato pegueno’ ou “cdo grande’. No momento em
gue hga um encontro com um anima o conjunto de edaidicas
compativeis mais proximo deve s usado. Assm, um tigre atacando
usaria a linha de edatisticas para “gato grande’, enquanto um bifdo
d &ua usaria a linha para “touro”. Uma coisa para 2 lembrar € que a
maioria dos animas ndo atacard 0 homem voluntariamente. Encontros
com um animd devem ter uma razfo td como o animd ter Sdo
invocado ou egtar lutando para proteger sua cria Em gerd, esquedrOes
de dces néo perambulam peas florestas procurando por um grupo de

grande porcéo daatmosferadequa quer jogo bassedo em Tolkien.

&

ANIMAISNORMAIS DA TERRA-MEDIA

personagensjogadores paraagredi-los.

Tipo Nivel Qtd Veloc.
Alce 4 1-15 RR
Aranha, peguena 0 1-100 MD
média 0 1-50 MD

grande 1 1-50 MD

Baleia 10 1-20 RR
Céo, pequeno 1 1-10 RA
médio 2 1-20 RA
grande 3 1-20 RA
Cavalo, pequeno 2 1-50 RA
grande 3 1-50 RA

Cervo, fémea 1 1-15 MR
macho 2 1 MR

Cobra, pequena 0 1+ MR
meédia 1 1+ MR

grande 2 1+ RA

Gato, pegueno 1 1-3 MR
médio 2 1-6 MR
grande 3 1-10 MR
Golfinho 3 1-30 MR
Javali 3 1-6 RA
Lagarto, pequeno 0 1 MR
médio 1 1 RA

grande 2 1 RR

Macaco, pequeno 1 1-25 RA
médio 2 1-15 RA

grande 3 1-10 RA

M or cego, pequeno 0 1-100 MR
gigante 2 1-20 MR

Passaro, pequeno 0 1-100 MR
grande 1 1-4 RA

Ponei 2 1-50 RR
Rena 2 1-10 RR
Touro 3 1 RR
Tubarao, grande 3 1-30 RR
Urso, grande 3 15 RA
gigante 7 1-3 RA

PVs TA BD Ataque Tamanho Crit
230 CL 35 75Ra E Grd
1 Ne 10 10Ho D Reg
5 Ne 5 10Ho P Reg
10 Ne 0 20Ho P Reg
450 CL 60 90Ra H Enr
30 Ne 20 40Bi P Reg
70 Ne 25 50Bi M Reg
110 CL 25 70Bi G Reg
0 Ne 30 30Ra M Reg
140 Ne 30 45Ra G Reg
50 Ne 25 15Ra P Reg
70 Ne 25 50Ho G Reg
5 Ne 40 30Ho D Reg
20 Ne 30 35Ho P Reg
35 CL 20 50Ho P Reg
20 Ne 25 40CI P Reg
50 Ne 35 60Cl P Reg
100 CL 35 80Cl M Reg
70 Ne 40 50Ra M Reg
110 CL 40 55H0 G Reg
5 Ne 50 20Pi D Reg
15 Ne 40 25P P Reg
35 Ne 30 45P P Reg
45 Ne 25 35Bi P Reg
100 Ne 20 60Bi M Reg
140 CL 20 90Gr G Grd
5 Ne 60 35Bi D Reg
60 Ne 50 50Bi P Reg
5 Ne 40 25P D Reg
30 Ne 30 40P M Reg
65 Ne 25 30Ra P Reg
200 Ne 30 45Ra M Reg
190 Ne 25 50Ra G Reg
120 CL 30 75BI E Reg
150 CL 30 70Ra G Reg
250 CL 40 95Ra E Grd




Tabela de Resumo das Criaturas

SIGNIFICADOS:

Tipo — O tipo é o nome e tamanho da categoria genérica
descrita.

Nivel — A coluna do Nivel denota o nivel do animal mediano
para propésitos de cacular lances de resisténcia e pontos de
experiéncia. Note que qualquer anima com um zero nesta
coluna conta como nivel 0 paracalcular os pontosde experiéncia
enivel 1 paraoslancesderesisténcia

Qtd — O nimero aproximado de animais que aparecem juntos
num encontro norma com um grupo de 4-6 personagens
jogadores. Este € um nlimero puramente sugerido, adecisdo fina
ficaacargo do Mestre de Jogo.

Veloc — A velocidade relativa do anima ou monstro. Veja a
tabela ao lado.

PVs — O nimero médio de avarias por concussdo que esta
espécie pode suportar sem perder a consciéncia. Este nimero
pode variar em 20% ou mais, aumentando ou diminuindo, para
um dado individuo.

TA — O tipo de armadura equivalente do animal. Ne = nenhuma;
CL = Couro Leve; CR = Couro Rigido; Ma = Cota de Malha;
Pl = Placas.

BD — A subtragdo defensiva béasica do animal. Esta pode ser

variada pelo Mestre de Jogo de acordo com as circunstancias e
pode variar naturamente em 20%, apenas para dar uma
aparénciaindividua acadaanimal.

Ataque — Esta coluna denota o tipo de atague do animal e o
bbnus ofensivo deste ataque. Veja a Tabela CST-2 para uma
discussdo posterior de ataques animais.

Tamanho — Esta colunafornece alimitacdo de tamanho méxima
dos atagues do animal. D = Diminuto; P = Pequeno; M = Médio;
G = Grande; E = Enorme.

Crit —O nome databdade critico naqud o anima joga quando causa
dano: Reg=normd; Grd = criaturag rande; Enr = crigturaenorme.
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. M odificador es
Movimento Defensivos #

Movim. Bonusde Carga/ Fugir/

Base Movim. Bote Evadir
RT Rastejante 6m 0 0 0
ML Muito Lento 12m 0 0 0
LT Lento 15m 10 0 5
MD Médio 195m 15 -5 10
RR RazoavdmenteRapido  24m 20 -10 15
RA  Répido 33m 30 -15 20
MR Muito Rapido 2m 40 -20 30
RC Rapidez Cegante 51m 50 -20 40

T — Vea a Secdo 6.4 para uma explicacdo sobre como usar estes
nuimeros de movimento.

# — Estes modificadores aplicam-se ao bénus defensivo do animal
ou monstro quando ocorrer a situagdo apropriada. Uma Carga/Bote
ocorre quando o animal ataca uma pessoa sem surpresa. Apenas o
alvo do animal, ou alguém dentro de 1,5 m, recebe o modificador
guando atacando a fera em carga. A coluna Fugir/Evadir ocorre
quando o animal esta a0 menos a 4,5 metros de distancia e esta se
movendo em arremetida para longe ou cruzando a linha de visdo da
pessoa que estiver disparando.

* — Este monstro possui ataques ou poderes especiais. Para
detalhes, veja as descri¢es individuais.

MONSTROSE ANIMAISESPECIAISDE TOLKIEN
Tipo Nivel Qtd Veloc.
Aguias, Grandes 30 1-10 MR
Aranhas, Grandes 5 1-20 MD
Balrogs 60 1 MR
Crebain 2 1-100 MR
Dragbes 25 1 RR
Dumbledors 1 1-100 MR
Ents-Onodrim 35 1+ RA
Faistitycelyn 15 1 MD
Falcdes do Inferno 20 1-2 RA
Gigantes 20 1-3 LT
Hummerhorns 3 1-20 MR
Huorns 20 1-20 ML
Kraken, pequeno 15 1 RR
médio 25 1 MD
grande 35 1 MD
L obisomens 10 1-5 MR
Mearas 10 1-15 MR
Mewlips 4 2-20 MD
M oscas de Mordor 1 1-100 MR
M Omakil 7 1-10 RR
Nazgl 20 19 MR
Olog-hai 15 1+ RA
Orcs, fraco 1 1+ RR
médio 3 1+ RR
forte 5 1+ RR
Trolls 12 1-10 MD
Vampiros 15 1 MR
Wargs 8 4-20 MR
Wight, minor 10 1 MD
lesser 15 1 MD
greater 25 1 MD

PVs TA BD Ataque Tamanho Crit
250 CR 60 110Pi* E Enr
50 Ma 20 60P* M Reg
400 P 60 170We* - Enr
10 Ne 50 25Bi P Reg
260 [ 40 175Bi* E Enr
3 Ne 40 10Bi D Reg
400 R 30 170Fa* E Enr
250 P 35 120Pi E Enr
210 Ma 35 95pP* E Enr
330 CR 30 140Ra* E Enr
35 Ne 50 50Ho M Reg
330 Ma 20 75H G Enr
150 Ne 50 75Gr* M Grd
300 CL 40 125Gr* G Grd
400 CR 40 150Gr* E Enr
250 CR 65 120Bi* E Grd
200 Ne 40 75H G Reg
60 Ne 35 55We - Reg
2 Ne 35 15Bi D Reg
300 CR 25 85Ra E Grd
200 Ma 75 175We* - Enr
150 P 45 160We - Grd
35 Ne 25 35We - Reg
60 CR 30 60We - Reg
85 Ma 30 75We - Reg
180 CR 35 150CI E Gd
150 Ne 65 100CI* E Grd
150 Ne 55 90Bi G Reg
100 Ne 40 95We* - Grd
125 Ne 50 115wWe* - Grd
175 Ne 60 170wWe* - Enr




RS-1-FICHA DE REGISTRO DE Listas de Feiticos: chance
PERSONAGEM
1) [ ]
Nome: Linguagens: Nivel |2 [ ]
Raca/Cultura: 1) 00000 |3 [ ]
Profissao: Idade: 2 00000 |9 [ ]
Altura: Peso: 3 00000 |9 [ ]
Cabelos: Olhos: 4 00000 |6 [ ]
5) 00000 |7) [ ]
Comportamento: 6) 00000 | 9 [ ]
Especial: 7) 00000 |9 L1
Esfera: Pts. de Poder: 8) OO0O0O00 | 10 [ ]
Nivel: ___ Pts Experiénda: 9 00000 | 11) [ ]
Boénus Bénus Bénus | PVs Ferimentos Graves: Armadura:
ATRIBUTOS Abrv. Valor Norma Racial Total AVARIAS Elmo (-5 Percepcéo):
Forca (ST) Prot. Bragos(-5BOs):
- Prot. Pernas(-5MMs):
Agilidade (AG) Escudo (+25 $3D): )
Congtituicdo (CO) - - - ~
L Atributo  Itens Especial Especial Bonus Total
Inteligéncia  (IG) Bonus Defensivo (BD): AG BD
Intuigéio (Im LR Esséncia: IG LR
Presenca (PR) LR Canalizac&o: IT LR
Aparéncia  (AP) LR Veneno: Cco LR
Penalidade por Carga: =___ ST-Mod. Peso LR Doenca: (6(0) LR
Bonusde Bonusde Boénus Bobnus Bonus Bodnus  Bonus
HABILIDADES  Niveis5% Niveis 2% Nivel  Atributo Profiiond deltem Especial Especial  Total
MOVIMENTO & MANOBRA:
Sem Armadura (e]@) NUmero AG  XXXXXX +0 MM
Couro Leve [e]e]e) Méaximo AG  XXXXXX -15 MM
Couro Rigido 00000 de AG  XXXXXX -30 MM
CotadeMaha 00000 OO Niveis ST OXXXXXX -45 MM
Placas de Meta OO0O0O0O OO0 ST OXXXXXX -60 MM
HABILIDADES COM ARMAS (Bbnus Ofensivos):
1-M Cortante 00000 00000 OOOOO OO000 ST BO
1-M Concussio 00000 00000 OOOO0 OO000 ST BO
2-M3os 00000 00000 OOOO0 OO000 ST BO
Arremesso OO0O00O0 00000 OOOOO OOOOO AG BO
Projétil OO000O0 OOOOO OOOOO OOOOO AG BO
Armas de Haste OO000O0 OOOOO OOOOO OOOOO ST BO
HABILIDADES GERAIS:
Escalar OO000O0 OOOOO OOOOO OOOOO AG MM
Cavalgar OO000O0 OOOOO OOOOO OOOOO IT MM
Nadar OO000O0 OOOOO OOOOO OOOOO AG MM
Rastrear OO000O0 OOOOO OOOOO OOOOO IG ME
HABILIDADES DE SUBTERFUGIO:
Emboscar OO000O 00000 OOOOOOOOOO — XXXXXXXX  XXXXXX  XXXXXX PE
Esgueirar/Esconder OOOOO OOOOO OOOOO OOOOO PR MM/ME
Arrombar Fechaduras OOOOO OOOO0O OO0O0OO OOOOO IG ME
Desarmar Armadilhas OO0O00 00000 OO0O0 OOO0O IT ME
HABILIDADES MAGICAS:
Ler Runas OO000O0 OO0OOO OOOOO OOOOO 1G ME
Usar Itens OO000O0 OO00OO OOOOO OOOOO IT ME
Feitigos Direcionados OOOO0O OOO00 OOOOO OOOOO AG BO
HABILIDADES DIVERSAS E BONUS:
Desenvolvimento Fisco OO OO0 OOOO0O0 OO0O0O00O OOOOO CO +5 PE
Percepcéo OO000O0 OOOOO OOOOO OOOOO IT ME
Lideranca& Influéncia XXXXXX PR Xxxxxxx ME
BO de Feitigos Basicos XXX XXX X BO

HABILIDADES SECUNDARIAS:

00000 O0OOOO OOOOO OOOOO

00000 O0OOOO OOOOO OOOOO

00000 O0OOOO OOOOO OOOOO

XXXXXX

XXXXXX

XXXXXX




DINHEIRO:
Moedas de Mithril:

Moedas de Ouro:
M oedas de Prata:

M oedas de Bronze:
Moedas de Cobre:
Moedas de L atao:

GEMASE JOIAS

desenho ou descricao

EQUIPAMENTO & ACESSORIOS:

CriTICO CRiTICO ALCANCE

ARMA FALHA PRIMARIO SECUNDARIO BASE MODIFICADORES ESPECIAIS BO Peso
ANOTACOES: EQUIPAMENTO NoTAs Peso
Peso ToTAL

INFORMAGOES DO PERSONAGEM (CARACTERISTICAS, HISTORIA, ETC.):




Ficha de Registro de Avarias
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ESPECIAL

alloON®

1V sepepoy ap #

© o4 no opre)
Sepepoy ap #

snuog
ap segde ngns

epepoy Jod

Seplijos selreny

Sep!.jos sel feny

RS-2— FICHA DE REGISTRO DE AVARIAS

COMBATENTE / PERSONAGEM




Ficha de Registro de Pontos de Experiéncia
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RS-3 - FICHA DE REGISTRO DE PONTOS DE EXPERIENCIA

PERSONAGEM

Pontosde Dano
(Total de Avarias Recebidas)

Pontos Criticos
(Nivel do Oponente
& gravidade do critico)

Pontosde Vitéria

(Nivel do Oponente &
Nivel do Personagem)

Pontos de Manobras
(Dificuldade da Manabra)

Pontos de Feiticos
(Nivel do Feitico
& Nivel do Personagem)

Pontos Diver sos

Pontos de Viagem

(NUumer o dequilémetros
da viagem)

SUBTOTAL

Pontos de | déias
(Metade dos pontos
totaisdo grupo)

TOTAL







Descrigoes das Racas/Andes
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8.0 APENDICE 1 — DESCRICOES DAS RACAS

O que segue sd0 descricles gerais das ragas predominantes da
Terra-média. Naturamente, certos individuos irdo diferir em
graus variados. Certos modificadores sdo incluidos para
propdsitos de realismo, mas os MJs devem sentir-se livres para
omiti-los se eles os considerarem incémodos.

ANOES (pI. Khazad, sing. Khazad)

Os Anbes sio descendentes dos Sete Pais, os senhores
originais esculpidos da terra pelo Vaa Aulé. Ele é o ferreiro dos
Valar, o doador das montanhas e mestre da manufatura, e os
Andes o0 chamam de Mahal (Kh. “ Fazedor”) .

Eles foram criados primeiro, mas Eru ordenou que seu
servidor Aulé atrasasse seu despertar até apds a vinda dos Elfos.
Seguindo seu nascimento os Sete Reis formaram tribos baseadas
em suas inhagens e as separaram. Embora estas Sete Tribos
tenham desde entéo se espahado pela Terra-média, eas
permaneceram proximas e semearam uma reputacéo universal
por sua severidade, pragmatismo e inabaével leadade. Muitos
grupos preferem altitudes rochosas e cavernas profundas das
montanhas, pois para os Andes, talvez mais que qualquer outra
raca, relembrasuas origens e heranca.

Aspecto Fisico
Fisico: Baixos, troncudos, fortes com membros extremamente resistentes.

Coloragao: Cabelos negros, vermelhos ou castanho escuros. Pele clara a
avermelhada.

Vigor: Tremendo. Eles podem transportar grandes cargas por longas
distancias com pouca necessidade de repouso.

Altura: 1,22 a 1,53 metro.

Expectativa de Vida: 200-400 anos.

Resisténcia: Contrafogo e gelo: bonus +30 contra atagues de caor e frio.

Aptiddes Especiais. Andes enxergam bem em trevas extremas. Naluz mais
fraca, eles podem ver 15 m perfeitamente, e muito bem até 30 m. Eles podem
ver até 3 m naescuriddo total (ndo-magica).

Cultura

Roupas e Adornos: Barbas, algumas vezes trangadas. Cabelos longos.
Roupas pesadas com mantos e capuzes coloridos.

Medos e Inaptiddes. Grandes massas d &gua e o Vaa Ulmo (Senhor das
Aguas). Eles normalmente ndo sabem nadar (-50 paramanobras de Natago).
Estilo de Vida: AnGes s mineiros e artesdos soberbos e sfo insuperdves
no trabalho com rochas. Eles vivem em grupos ligados fortemente e
preferem cidades subterréneas que sdo usualmente cortedas em colinas
rochosas ou montanhas.

Padrdes Conjugais: Monogamicos. As fémeas sd0 apenas um tergo daraga.
A linhagem étracadaatravésdo pai.

Religido: Andes acreditam que cada linhagem tem um espirito em comum que 0s
uneepermeiaatodos. Elesreverenciam seusancestrais sobretodas as coisas exceto
Aulé sau criador, e acreditam que em cada Rel existe uma parte de seu predecessor.
Aqudes do “Povo de Durin”, os Andes de Moria e das montanhas das Terras
Ermas acreditam que seus Reis sgam todas um mesmo Ando— Durin, o Imortdl.

Outros Fatores

Comportamento: Sobrios, camos, possessvos, desconfiados, beligerantes
introspectivos, e freglientemente muito ambiciosos. Guerreiros tenazes, eleslutam
sem misericordia e nunca fogem. Cada Ando trata outros de sua espécie como
irmaos e ndo-Andes como seres inferiores que, de uma forma ou @ outra, S50
umaconstante ameaca Seu sangue éforte e seuslagos sfo profundos. Elesentram
em acordos com extremo cuidado, mas, uma vez feitos, os honram palavra por
paavra. O antigo adagio é verdadeiro: “ nenhum amigo jamais fez a um Ando
umfavor, nem inimigo um mal, sem ser inteiramente retribuido”.
Linguagem: Quando em publico ou nos ermos, Andes falam Westron (Nivel
5), aLingua Geral, ou alguma linguagem Elfica (Nivel 3). Entre si, 0s Andes
falam Khuzdul (Nivel 5), uma lingua secreta falada por virtuamente
ninguém além deles mesmos.

Preconceitos: Orcs, Wargs e Dragdes s& os inimigos jurados do povo dos
Andes. Acimadetodas as outras racas, estas S50 as que eles odeiam mais, embora
eles sgfam extremamente desconfiados de magos e Elfos. Eles sofreram demais
por causade magia. Nenhum Ango jamai's esquecera as paavras dissmuladas de
Sauron, que com suas conjuragdes escravizou muitos de seus grandes senhores.
Profissdes Restritas: Sem Magos ou Bardos Anbes. Andes sabem de
feiticos e encantamentos, mas geralmente zombam dos modos dos Elfos e
outros conjuradores, preferindo usar tal poder na criagdo de itens fisicos
permanentes. Magos tradicionais e Bardos sdo desconhecidos; em seu lugar
eles produzem alquimistas e engenheiros.

Opcdes de Background: Elesrecebem quatro pontos de background.

UMLI

Os Umli vivem no Norte Distante do centro-norte da Terra-
média, aleste dos Lossoth. Eles s80 uma raga de pessoas baixas
gue aparentemente veio de um antigo cruzamento de Homens e
Andes. Aslendas os chamam de Meio-andes.

Aspecto Fisico

Fisico: Fortes e compactos, com feicOes largas e cabelo facia consideravel.
Machos pesam em média 68 Kg; fémeas pesam 61 Kg.

Coloragéo: Pele avermelhada e cabel os ruivos, com penetrantes olhos azuis
pdidos.

Vigor: Excepciona em climas frios; média em éreas temperadas; pobre em
climas quentes.

Altura: 1,22 a 1,53 metro.

Expectativa de Vida: 100-200 anos.

Resisténcia: Umli tém um bdnus +30 contra atagues de frio/gelo e um bdnus
-15 contra ataques de calor/fogo.

AptidBes Especiais: Umli n&o precisam dormir mais que trés horas por dia
No frio (abaixo de 1%C) eles recebem apenas metade de quaisquer pendidades
de carga; acima de 32°C eles sofrem o dobro das penalidades por carga.
Cultura

Roupas e Adornos: Casacos, camisas, calgas, botas e capuzes de pelos de
animais.

M edos e | naptiddes: Nenhum.

Estilo de Vida: Cagadores, coletores e pescadores, €les migram de local em
local dependendo da estacdp. Muitos residem em cavernas ou coldnias
subterréneas. Muitos mineram, e os Umli sdo perfeitosferreiros e artesos.

Padr8esConjugais: Monogamicos. A linhagem é tragada através do pai.

Religi&o: Um tanto formal. Eles adoram Eru e os Vdar, e reverenciam Aulé
(que eles chamam Mahlic) acima dos outros.

Outros Fatores

Comportamento: Possessivos, perseverantes, teimosos e ferozes, e mesmo
assmtrangilos.

Linguagem: Eles faam Umitico (Nivel 5). Alguns sabem um pouco de
Labba (Nivel 2), Westron (Nivel 2) ou Khuzdul (Nivel 1).

Preconceitos: Eles odeiam Dragdes e Wargs acima de todas as outras ragas.
Pr ofissbes Restritas: Nenhuma.
Opcdes de Background: Eles recebem quatro pontos de background.
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Descricfes das Ragas/Elfos

EL FOS (Quendi)

Elfos foram os primeiros a despertar e se aventurar na Terra-
média. Eles sdo uma raga elegante e nobre de seres imortais que
lembram os Homens, mas irradiam um brilho interior que denuncia
um epirito de pensamentos e dons Unicos. Nenhuma raca foi
abengoadacom mais, ou tdo amaldigoada, pelaméo do Destino.

Embora de muitas formas basicamente similar aos homens
mortais, Elfos tém muitas diferengas importantes, porém sutis.
Como raca eles sBo maiores que os humanos, mas ees so
uniformemente delgados e tem menos pélos corporais. Elfos ndo
possuem barba. Belos e de tragos finos, pele intocada
combinando com olhos brilhantes ddo aos Elfos uma aura
encantada. Uma estranha destreza e facilidade de movimento
Ihes ddo uma qualidade graciosa e ndo é surpreendente que eles
sejam muito ageis e leves em acado; eles deixam poucos tragos de
sua passagem e podem andar na superficie de neve recém caida.
Sua branda aparéncia fisica esconde grandes forgas, entretanto,
eles s80 muito resistentes aos efeitos dos danos causados por
temperaturas extremas, e séo imunesa doenca e enfermidade.

Elestambém sdo imortais, e envelhecem de um modo gracioso

e praticamente imperceptivel. Elfos comumente morrem de
apenas duas causas: através da violéncia, ou como resultado de
um cansago do mundo. No dltimo caso um Elfo simplesmente é
sobrepujado pelo pesar sobre o curso do tempo, perdendo assim
avontade de viver. Todos os Elfosque morrem sdo reunidos nos
Saldes de Mandos os Palécios da Espera, no extremo oeste de
Aman (Vainor). La eles esperam o Fim do Mundo, ou séo
mandados de volta para 0 mundo para substituir outro de sua
linhagem que tenha perecido. De certa maneira, Elfos
freqUentemente renascem como descendentes de st mesmos.
Os Elfos reverenciam os Vdar e muitos conhecem bem sua
natureza. Porém, eles ndo tém umareligido formal; em vez disso
eles mostram seu respeito através de poesia e misica e se
relinem para celebrar a vida e os dons recebidos do ato. Este
respeito pelo modo que as coisas sdo € fortemente ligado a
aceitagdo de seus fortes lacos com o Destino, atribuido na
Msica da Criacdo, embora muito deste respeito também derive
de um entendimento e alegria relativo as criagdes da natureza
executadas e administradas pel os Vaar. Sobre todos, exceto Eru,
elesadoram Varda, Rainha dos Vaar e mais bela de todas as
criagOes. Ela € a que traz a luz e eles a chamam “ Senhora das
Estrelas’ (Elentari ouElbereth).

Elfos ndo dormem. Em vez disso, eles descansam aravés de
meditacdo envolvendo memdrias, eventos passados que eles
recordam com vividez extraordinéria. Normalmente eles entram
neste estado de transe por aproximadamente duas horas por dia,
embora eles possam ficar ativos por muitos dias com pouso ou
nenhum repouso. Quando em seu estado meditativo, os Elfos sdo
extremamente dificeis de acordar; eles acordam num momento
previamente determinado. Esta forma de descansar esta de
acordo com o amor Elfico pela noite. Os homens tém
freqlientemente se referido a eles como povo das estrelas por
boas razles, pois os Elfos véem t& bem numa noite estrelada
quanto um homem poderiano meio do dia. A visio Elficaéideal
para a escuridao parcial de florestas escuras e céus nublados, e
Ihes permite uma mobilidade diferente daguele de outras ragas.
Em escuriddo absoluta, entretanto, €les sdo téo prgudicados
guanto qualquer outro seria; elesndo podem ver deformaalguma.

Seu senso de audicdo também é excelente, e ndo resta divida
sobre as habilidades Elficas com amusica. Suareverénciacom a
musica ndo tém paralelo e afetou sua linguagem e forma de
manter registros preciosos. Os Elfos foram os primeiros a usar
palavras e ensinaram as outras ragas o dom da fala; por isso se
autonomearam: “ Quendi” — os “Falantes’. Toda a suafalatem
uma quaidade musicd quando falada apropriadamente,
combinando bem com versos. Bardos Elficos, entdo, tém tido
poucos problemas em manter as histdrias e épicos de sua raca
como uma colegdo de maravilhosas cancdese poesiaoral.

Existem dois grandes agrupamentos de Elfos na Terra-média.
Sua divisdo no comeco da Primeira Era formou a base para o
desenvolvimento de duas culturas Elficas separadas. O mais
elevado grupo é o Eldar, as Trés Familias (Noldor, Vanyar e
Teleri) que fizeram a Grande Jornada através da Terra-média
durante a Primeira Era. Muitos se estabeleceram por um tempo
em Aman (as Terras Imortais), ou ao longo das praias da agora
submersa Beleriand. Apenas os Noldor e Sindar (um grupo de
Teleri) permaneceram na Terra-média apds a Guerra da Irana
qual terminou a Primeira Era. Todos os outros povos eram
chamados Avari ou Elfos Slvestres. Eles eram comumente
chamados Elfos da Floresta.

Dedtas culturas vieram os trés grupos que formam as racas
Elficas da Terra-média: (1) os Noldor, (2) os Sindar e (3) os
Elfos Silvestres.

MEIO-ELFOS (Peredhil)

Meio-elfos 8o uma raga rara, a prole de Homens e Elfos.
Embora os Dunedain, Corsarios e NUmenorianos Negros tenham
sangue Elfico (e mesmo Maia), suaconexo com os Elfos repousa
no passado remoto e eles ndo sdo chamados Meio-efos. Os
verdadeirosMeio-elfostém um dos pais Humano e o outro Elfico.

Ao chegar a maturidade, um Meio-elfo deve decidir se desgja
viver como um Homem mortal ou um Elfo imortal. Elrond de
Valfenda escolheu a segunda opgdo, engquanto seu irmao Elros—
o primeiro Rel de NUmenor — optou pela mortalidade. Aqueles
gue se tornaram Homens receberam o Dom da Morte e n&o estéo
atados a0 Destino como seus parentes Elficos.

Aspecto Fisico
Fisico: Fortes e esguios, mais magros que os Homens porém mais robustos

que os Elfos. Eles tém tragos magros e angulares. Machos pesam 90 Kg,
fémeas 63 Kg.

Coloragéo: Claros, geramente com cabelos castanhos ou negros e olhos
cinzentos.

Vigor: Considerdvel. Meio-elfos ndo precisam de mais de 4 horas de
descanso por dia: sono para os mortais ou meditagdo para osimortais.

Altura: Homens medem 1,91m em média, mulheres 1,80m.
Expectativa de Vida: Meio-elfos mortais vivem 250-500 anos.

Resisténcia: Meio-dfos sdo virtuadm ente imunes a doengas e enfermidades
naturais. Eles tém um bdnus +5 contra ataques de frio.

Aptidbes Especiais;. Meo-elfos podem ver extremamente bem no escuro.
Sob aluz daluaou das estrelas eles podem ver perfeitamente até 150 m. Em
outras situagdes de escuridéo eles véem como Elfos (15 a 30 m se umafonte
de luz estiver disponivel).

Cultura

Roupas e Adornos: Varig, embora sejam geralmente bonitas, bem-feitase
sutilmente adornadas. Cores preferidas séo azul e verde profundos, cinza,
verde-acinzentado, prata e branco.

M edos e | naptiddes: Nenhum.

Estilo de Vida: Varia, embora eles geralmente vivam em retiros ou portos,
ou entre o0 povo Elfico. Sua cultura é mais parecida com a dos Sindar, mas
eles constantemente com os caminhos dos Homens.

PadrdesConjugais: Monogamicos. A linhagem é tragada através do pai ou
damée.

Religido: Silenciosa, pessoal, e envolvendo meditacdo. Eles respeitam Eru e
os Vaar e reverenciam Varda e Oromé sobre todos os outros. Aqueles que
vivem préximos ao mar estimam Ulmo.

Outros Fatores

Comportamento: Pacientes, reservados, deferentes, equilibrados, suaves e
contemplativos.

Linguagem: Muitos faam Sndarin (Nivel 5) como sua primeira lingua.
Todos conhecem Westron (Nivel 5) e aguns Quenya (Nivel 3).

Preconceitos: Orcs sdo seus inimigos jurados.
Pr ofissdes Restritas: Nenhuma.

Opcoes de Background: Por causa de seus fortes lagos culturais e reciais
eles recebem apenas trés pontos de background.
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OSNOLDOR (sing. Noldo)

Os Noldor s&o freglientemente chamados “ Altos Elfos’ ou
“ Elfos Profundos’ , principalmente porque eles sdo considerados
0s mais nobres dos Quendi na Terra-média. Na redidade, eles
sd0 nomeados dessa forma por serem os Unicos Elfos vivendo
em Endor que ja residiram no Reino Abencoado de Aman do
outro lado do mar. Este elevado status é acentuado por seus
fortes lagos com os Valar, um relacionamento responsavel por
suas raizes lingiisticas e culturais Unicas. Outros nomes para 0s
Noldor incluem Elfos-profundos, Golodhrim ou Geydh
(designagdes Sndarin), e Némin (designacdo Edain).

Finwé foi o primeiro Rei dos Noldor, considerado entre os
Eldar como a Segunda Familia. Os filhos de Finwé — Féanor,
Fingolgin e Finarfin — produziram as trés linhagens tradicionais
gue compdem a totalidade dos Noldor.

Aspecto Fisico
Fisico: De todbs os Elfos, os Noldor sdo os mais fortes e vigorosos em
congtitui¢do, embora eles ainda sgjam mai's esguios que os Homens.

Coloracdo: Muitos tém cabelos negros e olhos cinzentos que traem o seu
modo orgulhoso de olhar. Descendentes de Fingolfin e Finarfin
freqlientemente possuem cabelos claros e olhos azuis, pois seu sangue
contém influéncias Vanyar.

Vigor: Eles ndo levam cargas pesadas, mas sd0 capazes de vigar 16-20
horas por dia. Os Noldor ndo dormem; em lugar disto, eles descansam num
transe de 1-3 horas por dia (isto restaura todos os Pontos de Poder usados
para evocar feitigos).

Altur a: Machos medem 2,00m em média, fémeas 1,90m.

Expectativa de Vida: Eles sfo imortais e morreréo apenas devido a
violéncia ou se eles se cansarem davida e perderem a vontade de viver.

Resisténcia: Eles ndo podem ter cicatrizes e ou ficar enfermos e sdo
virtualmente imunes a doenga. Bénus +20 contra ataques de frio.

Aptiddes Especiais: Nenhuma raga vé melhor ao ar livre durante a escuridéo
da noite que os Elfos. Sua visdo aluz do luar ou das estrelas é to boa quanto
a de um Homem no meio do dia. Em outras situages quando ha alguma
fonte de luz, Elfos podem ver perfeitamente até 15 m e muito bem até 30 m.
Na escuriddo absoluta, entretanto, eles ndo sdo melhores que os Homens (isto
&, eles ndo podem enxergar nada). O acance de sua audicdo é trés vezes o
normal.

Os Noldor so inigualaveis no entendimento e trabalho artes manuais. +20
parajogadas de Usar Itens.

Cultura

Roupas e Adornos. Eles preferem roupas ricas e artesanatos finos, e
geralmente tém a aparéncia de grande riqueza.

M edos e | naptiddes. Nenhum.

Estilo de Vida: De todos os Elfos da Terra-média, os Noldor sdo os mais
organizados. Enquanto seus irm&os se contentam em vagar ou marcar o
tempo de forma serena e dispersa, os Noldor buscam construir comunidades
e estados em lugares belos e protegidos.

Padrdes Conjugais. Monogamicos e para vida toda. Eles algumas vezes
desposam Homens mortais. Tais unides produzem Meio-€lfos.

Religido: Informal e centrada na celebracdo comunal e meditaggo pessod.
Como os Andes, os Noldor sdo artesdos exaltados que logo se tornaram
amigos de Aulé o Ferreiro, que os imbuiu com um elevado respeito pelos
objetos fisicos. Nao é surpreendente entdo que os Noldor reverencie Aulé
mais que qualquer outro VVala, exceto a prépriaVarda. Como todos os Elfos,
eles cultuam Varda como doadora da Luz e criadora das estrelas.

Outros Fatores

Comportamento: A despeito da linhagem, todos os Noldor sfo de
comportamento nobre e andam com seguranca. Eles sdo soberbos e
freqlientemente parecem ser arrogantes. De todos os Elfos, eles so os mais
inquisitivos e passionais, sendo cheios de um desgjo por experiéncia e
especididade nas artes e caminhos do mundo. Por causa de sua sede por
conhecimento os Noldor tém fregientemente caido presas da cobica,
corrupgéo e conflito.

Linguagem: A lingua Noldorin é chamada Quenya (Q. “A Fala’;

pronunciase Kwenyad), e eles a adotam como sua verdadeira lingua (Nivel

5), mas seu uso € amplamente confinado entre seu préprio povo. Elaaindaé
a linguagem exclusiva das ceriménias, escritos, e tradicoes orais, a despeito
da circunstancia. Para outros usos fora de seu trangiilo territério os Noldor

empregam a linguagem de seus mais numerosos primos Sindar, Sndarin
(Nivel 5). Quando lidando com Homens ou ragas ndo habituadas aos Sindar,

eles contam com a Lingua Geral, o Westron (Nivel 5) ou, mais raramente, o
Adlnaico dos Dunedain (Nivel 3).

Preconceitos: Os Noldor odeiam Orcs, Trolls e Dragdes sobre todas as

criaturas. Devido ao seu orgulho eles olham com desprezo para Homens néo-
Dunedain.

Profissdes Restritas: Nenhuma. O termo Noldor significa “Sabio” ou
“Conhecedor”, e serve como uma 6tima designagdo para a Segunda Familia
Por esta razéo, eles produzem o maior nimero de bardos e mestres da
tradicéo Elficos.

Opcdes de Background: Sendo os Noldor Elfos, e assim ligados por sua

imortalidade a MUsica da Criag8o, eles sdo fortemente atados a0 Destino, e
recebem apenas dois pontos de background.

SINDAR (sing. Sinda)

MEIO-ELFOS (Peredhii)

ELFOS (Quendi)

N

ELFOS SILVESTRES
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OS SINDAR (sing. Sinda)

Os Sndar ou “Hfos-cinzentos’ sdo Eldar e originariamente
fizeram parte da grande familia chamada Tderi. Diferente dos
Noldor, Vanyar e damaior parte dos Teleri, os Sindar escolheram
ndo cruzar o mar para Aman; em vez disso ees ficaram na Terra-
média. Eles, assm como @ Elfos Silvestres, sdo parte dos
Moriquendi, agueles Elfosque nuncaviram alLuz deValinor.

Aspecto Fisico
Fisico: Magros quando comparados aos Homens, os Sindar s&0 quase tao

altos quanto os Noldor mas geralmente sdo de congtituigdo mais leve. Eles
possuem mais massamuscular que o povo Silvestre

Coloragdo: Muitos tém cabelos claros e olhos pdlidos azuis ou cinzentos.
Como os Noldor, eestém pele clara.

Vigor: O mesmo que paraos Elfos Noldor.
Altura: Machos medem 1,96m em média, fémeas 1,86m.
Expectativa de Vida: O mesmo que para os Elfos Noldor.

Resisténcia: Eles ndo podem ter cicatrizes e ou ficar enfermos e so
virtualmente imunes a doenca. Bonus +15 contra ataques de frio.

Aptiddes Especiais: Visao igual aos Elfos Noldor.

Os Sindar s80 menos musicais que os Elfos Silvestres ou que os Vanyar, e
s80 menos habilidosos em forja ou artesanato que os Noldor. Mesmo assim,
eles so conhecedores de todas as artes e destacam-se em suas ocupagdes
especiais. Nenhuma raga constréi melhores barcos ou navios.

Cultura

Roupas e Adornos: As roupas dos Sindar s extremamente bem-feitas,
ainda que sutis e utilitérias. Eles ndo apreciam as roupas ricas de seus primos
Noldor. Cinzas e prateados sdo suas cores preferidas.

M edos e I naptid6es: Nenhum.

Estilo de Vida: Os Sindar sdo 0s mais abertos e cooperativos Elfos da Terra
meédia. Eles sfo prestativos e também grandes professores e tém interesse nos
trabalhos de todas as ragas. Isto € um contraste com 0s mais inquisitivos
Noldor, que sdo répidos em ridicularizar coisas sutis ou modestas em

aparénciaou utilidade. Elfos cinzentos sdo um povo estabel ecido e apreciam
a companhia de outros. Diferente dos Elfos Silvestres, eles constroem

cidades e reflgios e se reinem em comunidades intimamente ligadas.

Padr&esConjugais: Igual aos Elfos Noldor.

Religido: Informal e centrada na celebracdo comuna e meditacdo pessoal,
assim como os outros Elfos. Como os Noldor, eles reverenciam Eru e véem
os Varda como sua padroeira. Eles também tém um respeito especia por
Ulma o “Senhor dasAguas”.

Outros Fatores

Comportamento: Dastrésracas Elficas da Terramédia, os Sindar s30 osmais
calmos e sossegados, e parecem ser os mais satisfeitos. Eles sdo menosfrivolose
brincalhdes que os Elfos Silvestres e menos ardentes e passionais que os Noldor.
Os sentimentos dos Sindar s2o profundos e ndo surgem facilmente, mas quando
surgem ndo podem ser refreados. Esta é araiz de seu desgio pelo Mar.
Linguagem: SuapropriafaaSndarin (Nivel 5) setornou aprincipa faade
todos os Elfos do noroeste da Terra-média e tém influenciado fortemente as
linguas dos homens. Ainda assim, os Sindar conhecem Westron (Nivel 5),
Silvestre (Nivel 4) e ago de Quenya (Nivel 3).

Preconceitos: Os Sindar s80 grandes amigos da maioria das ragas e tém
permanecido particulamente proximos aos Andes. Seus principas inimigos
sdo Orcs, Wargs e Dragdes.

Profissdes Restritas: Nenhuma.

Opcoes de Background: Sendo os Sindar Elfos, e assm ligados por sua
imortalidade a MUsica da Criagdo, eles sfo fortemente atados a0 Destino, e
recebem apenas trés pontos de background.

ELFOSSILVESTRES

Quando os Eldar partiram daterranatal Elficaoriginal durante
os Dias Antigos, uma quantidade de seus irmaos ficou paratrés.
Eles decidiram ndo buscar a luz de Aman e foram chamados
Avari (Q. “Os Que Recusam”). Esta Familia foi deixada para
defender a s mesma durante os dias quando a Sombra de
Morgoth arrastou-se para o Leste. Durante estes tempos escuros
eles foram forcados a se isolar na seguranca das florestas
orientais da Terra-média, onde eles vagaram e se esconderam
dos Homens selvagens que dominavam amaioriadasterras. Eles
se tornaram conhecidos como Elfos Silvestres ou Elfos da
Floresta.

Como resultado desta mistura, alguma confusdo surgiu sobrea
identidade dos da Familia Silvestre, e muitos dos Teleri foram
chamados Elfos da Floresta, mas aqui o termo é apenas aplicavel
aos Avari.

Aspecto Fisico

Fisico: Muitos sdo de constituicgo leve, e todos sd0 magros para os padroes
humanos.

Coloracéo: De feigBes avermelhadas, com cabelo dourado e olhos azuis ou
verdes. GenerdizagOes sdo dificeis, contudo, ja que existem muitos hd uma
amplavariacdo entreeles.

Vigor: O mesmo que para os Elfos Noldor.
Altura: Machos medem 1,83m em média, fémeas 1,75m.
Expectativa de Vida: A mesma que para os Elfos Noldor.

Resisténcia: Eles ndo podem ter cicatrizes e ou ficar enfermos e sdo
virtualmente imunes a doenga. Bonus +10 contra ataques de frio.

Aptiddes Especiais. Sua visdo é téo boa quanto ados Elfos Noldor.

Os do povo Silvestre sdo excel entes mUsicos e tém umatremenda audicao,
mesmo para Elfos. +10 para ataques com feiticos de Bardos. Eles também
s30 esquivos. +10 para manobras de subterflgio e Esgueirar/esconder.

Cultura

Roupas e Adornos: Suas roupas preferidas usualmente sao verde dafloresta,
cinza ou marrom, e eles geramente possuem um desenho funcional.

M edos e | naptiddes: Nenhum.

Estilo de Vida: A culturados Elfos Silvestres € melhor caracterizada como
ndo estruturada e rustica pelos padrdes dos Elfos, mas rica e relativamente
avancada quando comparada com os caminhos dos Homens. Eles sempre

foram independentes, mas ultimamente muitos tém estabelecido reinos
governados pelos Noldor ou Sindar. Ainda assim, todos do povo Silvestre
apreciam umaboa jornada ou aventura, e muitos véem avidamais como um
jogo aser jogado. MUsica e brincadeiras sdo seus passatempos prediletos. Os
Elfos Silvestres também sdo mestres da floresta e conhecem bem os seus

caminhos, etambém como trabalhar amadeira.

Padrdes Conjugais. Monogamicos e para vida toda. Algumas vezes
desposam Homens mortais. Tais unides produzem Meio-€lfos.

Religido: Informal e centrada na celebragdo comuna e meditagio pessod,
assim como os outros Elfos. Como todos os Elfos, eles reverenciam Varda
como doadora da Luz e criadora das estrelas. A principal diferenca é sua
forte ligagdo com Oromé, o “ Cagador e Domador de Feras’.

Outros Fatores

Comportamento: Eles sGo um povo amante da diversio, mas cauteloso. A
alegriaexterior algumas vezes esconde intencdesterrivels.

Linguagem: Linguas Silvestres Bethteur) sdo suas linguagens preferidas
(Nivel 5), embora os Elfos Silvestres da Floresta das Trevas e lugares mais
para o oeste geralmente usem Sindarin (Nivel 5) como sua lingua nativa.

Contudo, pelo fato de todo Elfico possuir uma qualidade musical, o pdréo
vocal Silvestre suavemente Unico trai sua origem racial, mesmo quando eles
empregam as linguas dos Eldar. Muitos conhecem Westron (Nivel 4) e um
pouco de Quenya (Nivel 2).

Preconceitos: Os Elfos Silvestres tém mais prazer em seisolar os Eldar, por
terem uma histéria de relacionamentos menos amigaveis com os Homens.
Eles desprezam Orcs, tém antipatia por Andes, e sd0 suspeitam dos Homens.

Profissdes Restritas; Nenhuma. De todos os grupos Elficos, eles si os mais
apressados em empregar feiticos, e freqlientemente usam magia para usos
simples ou meros truques. Mais, eles normalmente ndo tendem a usar magia
de grande poder.

Opcoes de Background: Como os do Povo Silvestre sdo Elfos, e assm
ligados por sua imortalidade a MUsica da Criagdo, eles estéo atados e
Destino e recebem 4 pontos de background.
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HOBBI TS (Kuduk)

Hobbits tém uma origem incerta, embora pareca que eles
surgiram no Leste na Primeira Era, aproximadamente ao mesmo
tempo em que os Homens. E mais, € dito que ees sdo
aparentados com os Homens. Seus hébitos, entretanto, sdo
Unicos: eles escavam eresidem em “tocas’; dai seu nome Kuduk,
gue significa “habitante de toca” (do antigo Hobbités de
Rhovanion kid-ddkan).

Aspecto Fisico

Fisico: Os menores dentre os povos falantes, os Hobbits medem entre 0,61 e
1,2m de atura, e tendem a ser gordos ou rechonchudos. Eles tém pés grandes
e peludos —a ponto de serem encaracolados.

Existem trés variedades principais, ou tribos, de Hobbits: os Pés-peludos,
Grados e Cascalvas. Os Cascalvas s90 0s maiores e medem entre 0,92 a
1,2mdealtura. Eles possuem pele clara e, de todos os grupos, lembram mais
0s Homens. Contudo, sua quantidade é pequena, e alguns observadores os
tém confundido com grupos humanos préximos.

Os Hobbits mais comuns sao os Pés-Peludos. Eles sfo 0s menores em
tamanho e os de cor mais escura, raramente excedendo 0,92m de atura e
tendo pele e cabelos morenos. Rosto liso e uniformemente sem barba, eles
sdo de muitas formas a figura do Hobbit médio.

Os Grados sao 0 povo Hobbit mais troncudo e freqientemente parecem
menores que aguns dos Pés-Peludos por causa de seu perfil largo.
Geralmente, contudo, eles sdo maiores que os Pés-Peludos e menores que os
Cascalvas. Sua coloragdo é também de certa forma um meio-termo, embora
eles tenham cabelo castanho encaracolado que lembre aguel e de seus primos
menores. Apesar de tudo, os tragos mais digtintivos dos Grados sfo as
enormes maos e pés (grandes mesmo para os padrdes dos Hobbits) e
crescimento fregliente de barba.

Vigor: Hobbits possuem uma dureza sutil parecida com aquela dos Andes e
Orcs. Quando forcados, eles podem vigjar longas disténcias sobre terreno
dificil, adespeito do fato de suarotina normal requerer refeicdes e descansos
frequentes.

Expectativa de Vida: 90-110 anos. Elestornam-se adultos aos 30.

Resisténcia: Seus pés e mdos sdo quase imunes a0 cador e frio.
Conseqlientemente, eles sempre estdo descalcos. Sua simplicidade e
inocéncia inatas Ihes ddo resisténcia aumentadaa ataques méagicos.

Aptiddes Especiais. Habeis, eles silenciosa e agilmente. Seu dedo longo e
estranhamente esguio |hes permite realizar delicados trabalhos manuais, o
qué gjuda a explicar sua fama de ladrdes admiravels.

Cultura

Roupas e Ador nos: Eles vestem roupas de linho ou |&— camisas, cagas que
caem até a parte superior s tornozelos, e jaquetas de cores intensas. Eles
ocasional mente ostentam chapéus, mas raramente cal gam sapatos ou luvas.

Medos e Inaptides. Hobhits afastam-se desconfiados do bizarro e
incomum, mas foraisso tém disposi¢es normais.

Estilo de Vida: Eles sdo artesdios capazes, mas nao sdo amigos de magicaou
maquinas complexas. Seus defeitos sdo poucos: seis fartas refeigdes por dia,
tragar erva-de-fumo, e vestimentas coloridas. Contudo, apesar deste estilo de
vidasimplério e isolado, aforma estavel dos Hobbitsdelidar com avidatem
se mostrado bem-sucedida; em face de guerras, pragas e escassez eles tém
sobrevivido relativamente imperturbados.

Alguns Hobbits sdo curiosos o suficiente para vigiar ou aventurar-se um
pouco e os Cascalvas tém produzido um nimero considerdvel deindividuos
particularmente destemidos. Cada tribo Hobbit tem sua prépria locaidade
preferidac Cascalvas apreciam as matas encontradas em climas frios
setentrionais; Pés-Peludos preferem encostas das colinas e terras dtas; e
Grados peferem regides planas e margens de rios. Conseqiientemente, suas
preferéncias tiveram efeito em seus padrfes de moradia. Os conservadores
PésPeludos, por exemplo, sempre tiveram lugar para seus tradicionais
smials ou tocas-de-Hobbit, enquanto os Grados e Cascavas comegaram a
confiar em habitagdes na superficie feitas de madeira, tijolo ou pedra.

Todos os Hobbits apreciam a vida simples de fazendeiros, moleiros e
artesdos. Oficinas e gapdes pontuam seus teritdrios, estruturas
uniformemente baixas, pois 0s pequenos detestam torres e raramente
constroem acimado térreo.

No Condado (K. “Slizd") o cargo tradicional de Thain governanteé hereditério.

Padrdes Conjugais. Monogamico. Pés-peludos e Cascalvas tracam suas
linhagens tanto através do pai quanto da mae. Grados tragam suas linhagens
através damée.
Religisio: A religizo dos Hobbits &, sem excegdo, reservada e informal. E na
verdade uma série de alegres celebragdes centradas nos dons da Natureza. O
Dia domeio do ano (meio do verdo) é aépoca do festival de verdo, enquanto
os dois dias do lule no comego e fim do ano marcam o comego e o retorno do
Sol e a marcha em direcdo a Primavera. Epocas de colheita sdo sempre
especiamente lembradas, é claro.

Grados Pés-peludos
L |

T
HOBBITS (Kuduk)

Outros Fatores

Comportamento: Hobbits s80 um povo basicamente aegre, conservador,
despretensioso e pacifico. Ambicdo ndo faz parte de seu jeito de ser. Muitos
sdo conformistas que evitam o desconhecido e afastam-se de aventuras,
preferindo em vez disso ficar dentro dos confortos de vilas ssimples e bem
cuidadas.

Linguagem: Hobbits falam sua propria variante suave do Westron (Nivel 5)
que é Hobbités moderno. A adogdo da Lingua Gera éindicativo de sua sutil
adaptabilidade, pois todas as tribos abandonaram a lingua Kuduk origina
quando migraram de Rhovanion nos séculos X111 e XIV da Terceira Era. O
nome Westron tradicional para Hobbits é Banakil (U. “ Pequeno”).

Preconceitos: Cascdvas s80 0s que mais tendem a se misturar com as
Pessoas Grandes. Grados raramente lidam com outras ragas e os Pés-Peludos,
a maioria das vezes, preferem interagir com os ferozes Andes. Todos 0s
Hobbits compartilham um 6dio pelos Wargs e Orcs.

Profissdes Restritas: Hobhits ndo produzem Magos, Animistas, Bardos ou
Guardioes.

Opcdes de Background: Supde-se que os Hobbits que ousam se aventurar
longe de casa sgjam extraordinarios, e desta forma recebem cinco pontos de
background.
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HOM ENS (Hildor ou Atani)

Os Homensforam os Segundos e acordaram primeiro no Leste
Distante durante a Primeira Era. L4, numaterrachamada
Hilddrien, eles despertaram para encontroar um continente
selvagem eisso foi algum tempo antes del es encontrarem pela
primeiravez os Primogénitos, ou Elfos. Foram os Elfos que lhes
deram o nome Hildor (El. “ os Que Vieram Depois’), embora
agoraeles sejam comumente chamados pelo Quenya Atani ou
pelo Sindarin Edain (* Segundo Povo”) .

Os Homens deferem dos Elfos de muitas formas, amenos sutil
€0 seu “Dom da Morte’. Os Homens s8o mortais e vivem suas
vidas breves com um fogo e paix&o diferente de qualquer outra
raca. Eles sdo também variados e freglientemente fahos e
vulneraveis. Diferente dos Primogénitos, e€les sdo bastante
suscetiveis a doencas e temperaturas extremas. Ao mMesmo
tempo, contudo, eles raramente se cansam davida.

Existem dois grandes agrupamentos de Homens. os Altos
Homens gque séo comumente chamados de Edain; e os Homens
Comuns, aqueles que ndo se aliaram com os Elfos nas guerras
contra Morgoth. Alguns faam dos Homens do Norte como um
terceiro grupo, Homens Médios que sdo raciamente proximos
dos Edain, mas ndo se beneficiaram de qualquer contato ou
alianca com os Elfos.

Altos Homens sdo excepciona mente grandes, tendo em média
1,9 a 2,0m e pesando 90 a 125 kg. Sua musculatura e 0Ss0S
grandes |hes ddo uma aparéncia majestosa; apenas os Elfos
Noldor rivaizam com sua forga. Contudo, eles ndo sio téo ageis
ou flexiveis quanto os Elfos. Os cabelos dos Altos Homens séo
castanho escuro ou hegros como carvao — seus olhos sdo azuis,
cinzentos ou negros— e eles tendem ater pele clara. Aqueles de
sangue puro vivem de 250 a 300 anos.

Homens Comuns s80 mais humerosos e menos abengoados.
Troncudos e relativamente baixos (1,52 a 1,93m), eles tém
produzido uma grande variedade de tipos. Seu cabelo e pele
possuem cores variando do marrom e negro profundos até as
mais claras matizes de louro e creme. Diferente dos Altos
Homens, muitos exibem barbas e bigodes. Deles vém a vesta
maioriadas linhagens de homens da Terra-média.

BEORNINGS

Também chamados Bejabar ou Bajaegahar, este grupo disperso
de homens grandestem umaorigem confusa. Eles sGo umramo dos
Homens do Norte gparentado com os Homens da Floresta, Homens
do Lago e Homens de Vale de Rhovanion, embora ees
gparentemente tornaramse digintos em tempos mais antigos,
provavel mente antes das migragdes dos Homens do Norte saindode
Eriador. S80 poucos em nimero, e aguns os tém distinguido como
um cld, maisque como um povo separado. Contudo culturalmente, e
em agum grau fisicamente, eles so Unicos.

Aspecto Fisico

Fisico: Fiscamente, os Beornings sfo os maiores dos Homensdo Norte, etodos
s0 de condituicio e estrutura Gssea forte. Os homens S0 excessivamente
peludos; eles pesam em média 99 kg. Mulheres pesam em média 65,25 kg.
Coloragao: Sua compleicéo é clara, mas diferente da maioria dos Homens
do Norte (que usualmente sdo louros), amaioriatém cabel o avermelhado.
Vigor: Beornings precisam dormir apenas duas vezes a cadatrés dias.
Altura: Homens medem 1,93m em média, mulheres 1,70m.

Expectativa de Vida: 80-100 anos.

Resisténcia: Normal.

Aptidbes Especiais. Animais selvagens ndo atacam um Beorning exceto
quando provocados.

Cultura

Roupas e Adornos: Eles sdo extremamente cabeludos, e sua tendéncia de
vestir roupas de peles lhes da uma aparéncia “animal”. Preferem tinicas e
mantos rudes, e cal¢as de 1& com perneiras, eles raramente vestem quaquer
armaduratradicional.

M edos e | naptiddes: Eles desconfiam de éreas civilizadas.

Edtilo de Vida: Beornings tém tradicionalmente vivido em peguenos grupos
ou familias sozinhas em “casas grandes’ bem administradas. Alguns, como
os da linhagem de Beorn, tém preferido terras baixas, enquanto a maioria
reside nos passos e sopés das Montanhas Sombrias ou das Montanhas
Cinzentas. Em cada caso, sua presenca é extremamente discreta. Familias
Beornings tomam conta tanto das suas casas quando das dos vizinhos
préximos com guda de uma grande variedade de animais amistosos,
membros da familia que para as pessoas de fora aparentam ser adestrados.
Homens deixam suas casas por periodos prolongados de modo a conduzir
assuntos militares, religio sos ou sociais.

Padr des Conjugais: Monogamicos e paravidainteira A linhagem é tragada
através do pai.

Religido: Centrada no antigo Culto do Urso (Rh. “Bairakyn”). O lider do
Culto, ou Waildanbair (Rh. “Urso Governante”), também é o senhor
hereditario de todo o cla Beorning e é o principa dos famosos Troca-peles.
Durante suas ceriménias isoladas estes Homens tomam a forma de ursos e
ressuscitam suas antigas lendas e épicos usando complexos rituais de danga.
Estes encontros ocorrem em locais sagrados especificos que tém aguma
conexao com seu patrono o Vaa Oromé (que eles chamam Araw).

Outros Fatores

Comportamento: Beornings sdo solitérios por natureza, mas apreciam seus
raros momentos com outros. Generosos e normamente camos e
introspectivos, eles podem se tornar joviais e explosivos quando em
situagbes sociais. Sua risada profunda e trovejante € uma lenda. Como
guerreiros, Beornings sdo ferozes e incontrolaveis. Isto € particularmente
verdade para os raros Trocapeles, pois eles tem a tendéncia de se
transformarem em Ursos quando insultados ou excessivamente estimulados.
Umavez Ursos, eles podem atacar com tremenda for¢a, mas eles tém pouco
mais que um instinto primério com o qud trabalhar.

Linguagem: Beornings geramente usam duas formas de comunicago: sua
linguagem normal Atliduk (Nivel 5), e o sistema de sinais-Naturais Waildyth
(Nive 5). O dltimo pode ser usado para comunicagdo em longas distancias
sem denunciar sua presenca, ja que 0s sons s30 meramente variagdes dos
ruidos selvagens — feras, 0 vento, e coisas assm. A maioria dos Beornings
também conhecem o Westron (Nivel 5) e a lingua dos Homens da Floresta
Nahaiduk (Nivel 5).

Preconceitos: Beornings odeilam Orcs, Wargs, Trolls, Gigantes e Drag6es.
Profissdes Restritas: Beornings ndo produzem Magos. Uns poucos, entretanto
s80 Trocapeles que podem mudar de Homem para forma de Urso, mes
possuem controle limitado sobre este processo. Eles tém uma Habilidade de
Trocar-pele que aumenta em dois Nivels a cada Nivel de personagem. Cada
Nivel lhes d&d um bdnus quando tentarem mudar de formaou resistir amudanca
involuntéria quando estiverem sob estresse (ex.: ficar naformade Homem ap6s
ser atingido em combate). Esta Habilidade esté acessivel apenas aos Beornings
nobres. Ela é tratada como qualquer outra Habilidade Secundéaria e todas as
jogadas sdo resolvidas na Tabelade Manobra Estética(MT-2).

Opcles de Background: Aqueles Beornings que deixam sua edreita
sociedade sfo tidos como especiais, e recebem cinco pontos de background.
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NUMENORIANOS NEGROS

O termo “Numenoriano Negro” (S “Mornimenedain’) é
usado para descrever Homens da ragca dos Dunedain que
descendem dos colonos e conquistadores NUmenorianos
“Infiéis’ que vieram para Terra-média em meados e fins da
Segunda Era. Estes Infiéis romperam com os Vaar e Elfos que
Ihes concederam o reino insular de NUmenor no comego da
Segunda Era, e muitos adoraram seus proprios idolos ou
homenagearam o Senhor do Escuro Sauron. Gradualmente, os
Infiéis vieram a controlar Nimenor e suas colOnias, a maior
delas estava centrada ao redor dos Portos de Umbar. Quando
NUmenor foi destruida por Eru em 3319 S.E. muitos dos Infiéis
sobreviveram em seus refigios na Terra-média.

NUmenoreanos Negros, entéo, sdo atuamente muito similares
em cardter fisico e cultura aos Dunedan. Certas mudancas
ocorreram apds sécul os de desenvolvimento separado, mas ambos
0Sgrupos procuram permanecer purosefiéisassuasorigens.

Aspecto Fisico

Fisico: Fortes eimponentes, com tragos angulares. Homens pesam cerca de
101,25 kg, mulheres67,5kg.

Coloragdo: Apé6s longos anos no cdlido Sul, a pele dos Numenorianos
Negros se tornou, moreno-acinzentada, e seus cabelos negros. Seus olhos
penetrantes sdo de diversas matizes de cinza.

Vigor: Consideravel.

Altura: Homens medem 1,93m em média, mulheres 1,77m.

Expectativa de Vida: 90-175 anos.

Resisténcia: Norma.

AptidBes Especiais. +25 para manobras de Navegacdo. +10 para Bonus
Ofensivos em lutas corporais, -10 para Bonus Defensivos.

Cultura
Roupas e Adornos. Negro e dourado sfo suas cores favoritas. Elesvestem
roupas ricas feitas de agoddo e seda tingida. Joias e plumas acrescentam
elaboracdo. O karma— o famoso elmo NUmenoriano de escamas sobrepostas
coberto por uma crista colorida em forma de peixe — ainda estd em uso.
Medos e | naptiddes: Elestemem a Morte, mas ndo em bataha. Confianga e
paixdo oslevaaacreditar que podem superar qualquer inimigo fisico conhecido.
Egtilo de Vida: A cultura dos NUumenoreanos Negros reflete um rigido
ponto-de-vista. Suas sociedades sdo bem ordenadas e governadas pelaforca
da personalidade, apoiadaleis duras. Ditadores e oligarcas mantém seu poder
sobre 0 povo, cuja maioria € composta de ragas submetidas que servem e
pagam ftributo a dta classe dos NUmenorianos Negros. Guerreiros sao
considerados a elite e muitos Homens servem no exército ao menos umavez
em suas vidas. Isto 0s capacita a quase sempre estarem em guerra.
Excelentes artesdos e combatentes, os Nimenorianos Negros sdo experts em
construcéo de navios e guerranaval.
PadrdesConjugais: Monogamicos e paravidainteira. A linhagem é tragada
através do pai.
Religido: Religido organizada é a norma entre os Ndmenorianos Negros. Os
cultos mais importantes sdo aqueles ligados a morte e a vida apds a morte,
pois esta antiga preocupacdo dos Nimenorianos foi perpetuaca e modificada
Mumificaggo € anorma

Muitos reverenciam seus préprio herdis locais ou deuses associados com a
guerra, poder, terror e o desconhecido. Eles véem a Escuriddo indomada
como a Unica fronteira que eles ndo podem dominar; assm eles a adoram.
Alguns poucos ainda adoram os Valar, favorecendo Tulkas o Forte o maior
mestre da forca e dos feitos. E o sempre-sorridente Tulkas que melhor
incorpora o espirito de forga rude, pois ele é rdpido para fazer guerra, fraco
paraaconselhar, direto e compromet ido com a paixé&o e a honra

Outros Fatores

Comportamento: NUmenorianos Negro sdo geramente arogantes e
egoistas — precipitados, confiantes, e cheios de orgulho. Eles acreditam em
sua prépria superioridade e sustentam a visdo de que é o destino de suaraga
governar a Terramédia. Suas concepgdes os faz rapidos em desferir um
golpe; belicosos e obsessivos, eles apreciam uma luta. Quando em posicao
superior elesraramente of erecem cleméncia

Linguagem: Eles tém uma forte paixdo por tradicdo e tém, desta forma
mantido a lingua AdOnaico de Numenor numa forma relativamente pura
(Nivel 5). Muitos também sabem Westron (Nivel 5) e Haradaico (Nivel 5).
Preconceitos: Numenorianos Negros sdo preconceituosos em relagdo a
praticamente todos 0s outros povos, mas seus preconceitos contra os Elfos e
0s DuUnedain s30 particularmente veementes.

Profissdes Restritas. Nenhuma.

Opcdes de Background: Devido a sua sociedade estratificada e rigida
educacéo, eles recebem trés pontos de background.

CORSARIOS

Os Corsarios sf0 descendentes dos rebeldes Duanedain
fugiram de Gondor no despertar da Contenda das Familias de
1432-47 T.E. Muitos se estabeleceram em Umbar em 1447 T.E.
e iniciaram uma longa luta pelo controle, contra os elementos
mais fortes Haradan e NUmenoreanos Negros. Desde esta época
cruzamentos modestos com 0s hativos criou um grupo um tanto
digtinto, embora suas raizes DUnedain permanegam fortes. Eles
desgjam reclamar Gondor como sua.

Aspecto Fisico

Fisico: De condtituiggo forte; homens pesam cercade 99 kg, mulheres 65,25 kg.
Coloragdo: Corsarios geralmente tém pele clara e olhos cinzentos ou
azulados e cabel 0s negros ou castanho escuros.

Vigor: Consideravel. Eles ndo sofrem de enj6o do mar.

Altura: Homens medem 1,91m em média, mulheres 1,75m.

Expectativa de Vida: 95-190 anos.

Resisténcia: Normal.

AptidGes Especiais Bonus de +25 para atividades de Climatologia e
Astronomia.

Cultura

Roupas e Adornos. Corsarios preferem roupas de seda ou algodéo fino de
cor parpura, vermelha e dourada. Eles vestem tunicas e apenas raramente
ostentam perneiras. Homens vestem colares de ouro, enquanto mulheres sdo
bem adornadas com jdias.

Medos e Inaptiddes: Doenga e enfermidade, e sua prépria mortdidade

natural.

Estilo de Vida: A cultura dos Corsérios reflete os elementos conservadores

encontrados entre a aristocracia de Gondor, ela apenas é levada ao extremo.

A influéncia das cdlidas costas de Umbar acrescentou algumas influéncias

adicionais, principalmente dos NUmenorianos Negros, e o resultado € um

regresso a antiga cultura marinha de Numenor.

Padr 6es Conjugais: Monogamicos e paravidainteira. A linhagem é tragada
através do pai.

Religido: A religido dos Corsarios é preocupada com a Morte e Trevas, e
amplamente gira em torno da adoragdo de um ancestral ou herdi. Grandes

Reis Numenorianos s8o reverenciados como divinos. Cerimonias enfatizam a
perpetuagdo davida do individuo, e com maisimportancia, dalinhagem. Os
mortos sdo enterrados com fanfarras elaboradas e s sepultados para
descansar num estado preservado, um de pronunciado esplendor.

Outros Fatores

Comportamento: Agressivos, arrogantes, determinados, amargurados — os
Corsarios tém a atitude de realiza em exilio injusto.

Linguagem: A primeiralingua dos Corsarios € o Addnaico (Nivel 5), jaque
eles se identificam com Numenor e com a linhagem dos DUnedain. Todos
falam a Lingua Geral de Gondor, o Westron (Nivel 5), bem como o
Haradaico (Nivel 4) dos cidaddos de Umbar.

Preconceitos; Os Corsarios s um grupo minoritério e estdo presos numa
luta constante com seus diados, os Numenorianos Negros e os Haradrim.
Eles olham para ambos os grupos com suspeita e agum desdém. Os
Numenorianos Negros, como os Dinedain, tém em muitos casos desposado
povos submetidos, e os Corsérios consideram este um sinal de fraqueza. Eles
véem os Haradrim como mais outra raga inferior, uma que precisa ser
tolerada. Seus maiores inimigos s& os Homens do Norte (Rohirrim, Homens
da Floresta, Beornings, €tc.), pois os Corsarios 0s tém como responsaves
pela Contenda das Familias.

Profissdes Restritas: Nenhuma.

Opgoes de Background: Normal, cinco pontos de background.
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DORWINRIM (sing. Dorwinadan)

Os Dorwinrim ocupam o vale inferior do Carnen e a regido
indo do sul do curso do rio até a praia noroeste do Mar de Rhiin
— aterra chamada Dorwinion. Eles sdo uma mistura de Homens
do NorteeOrientais.

Aspecto Fisico

Fisico: Dorwinrim sdo levemente maiores que muitos grupos designados
como “Homens Médios’: homens pesam cercade 72 kg, mulheres 50 kg. No
geral, eles sdo um tanto troncudos e de feigdes largas, narizes estieitos e
ol hos cortados sdo a Uinica excegao.

Coloragao: Sua compleicdo clara, levemente amarelada, € Unica. Eles tém
olhos suaves que sdo usuadmente castanhos (como seu cabelo liso), embora
alguns os tenham azuis ou verdes.

Vigor: Normal.

Altura: Homens medem 1,75m em média, mulheres 1,58m.

Expectativa de Vida: 60-80anos.

Resisténcia: Normdl.

Aptiddes Especiais. Bonus +30 para LR contravenenos. +15 para situagdes
de Atuagdo ou Discursar. +10 paramanobras de Remar.

Cultura

Roupas e Adornos: Uma ampla variedade de 1&s e linhos. Eles vestem
camisas e calgas e adornam as mesmos modestamente.

Medos e | naptidGes. Nenhum.

Estilo de Vida: Eles sdo comerciantes e homens dos rios que abandonaram
seu passado ndbmade em favor de uma vida urbana, embora ainda rastica.
Dorwinion é conhecida por seus vinhos finos e azeites fortes. Vinhas cobrem
asterras e provéem as principais fontes de renda: uvas, olivas, vinhos, azeite
de oliva, etc. Rendimentos adicionais vém do Mar de Rhdn: moluscos,
comida e corantes trazem um bomdinheiro paraos Dorwinrim.
Padr des Conjugais: Monogamicos e paravidainteira. A linhagem é tragada
através do pai.

Religido: A rdigido Dorwinrim € umelemento proeminente e etéve. Elaéuma
forca unificadoraentre um povo que néo posui leisformais e equaciona autoridade
com poder. O culto € centrdizado nostotens (L. “ Igand” ) tribaisedo d&, simbolos
sagrados que representam herdis divinizados. Acreditase que os herdis tenham
poder sobre os lugares que influenciaram durante a vida e ainda influendam seus
descendentes. Sendo assm, umafamilia ou cléd guarda seu territério religiosamente.
Ostotens sdo também cruciais, pois se acredita que elestenham um poder red e
sejam os Unicosmeio sde comunicaggo com o her6i que representam.

Outros Fatores

Comportamento: Os Dorwinrim sdo conhecidos por sua personaidade

ousada e hospitaleira. Muitos apreciam bebidas fortes e narragéo de histérias,
e nunca fogem de uma cel ebragdo. Sua distinta e sonora risada e gosto pela
proximidade fisica (ex.: abragar) aum entam sua reputacdo de amistosidade,
embora ela esteja decaindo um pouco; um Dorwinadan pode parecer mais
fechado do que redmente é. Os Dorwinrim s30 espantosamente leais aos

amigos, e claramente abruptos ou cruéis com os inimigos.

Linguagem: Os Dorwinrim sdo bem versados nas linguas comerciais do
noroeste e centro-norte da Terramédia. Eles falam fluentemente o Westron
(Nivel 5) e Logathig (Nivel 5), a dltima é sua lingua nata. Como
freglientemente negociam com Elfos Silvestres, muitos aprenderam por s

mesmosafalaSilvestre ou Sindarin (Nivel 3).

Preconceitos:. Renomados exploradores, comerciantes e vigantes, eles
aprenderam muito do espirito dos outros e apreciam lidar com uma ampla
variedade tanto de Elfos quanto de Homens.

Profissdes Restritas: Nenhuma.

Opcoesde Background: Normal, cinco pontos de background.

DUNEDAIN (sing. Dtnadan)

Os Dunedain sdo descendentes dos Edain que se fixaram no
reino insular de Nimenor durante a Segunda Era. Foram seus
antepassados NUmenoreanos que colonizaram e conquisaram a
maior parte da Terra-média. Quando a llha do Oeste afundou no
mar durante a Queda em 3319 S.E., dois grupos sobreviveram:
os Numenorianos Negros e os Fiéis Dunedain. Os Ultimos
fixaram-se em Arnor e Gondor, os Reinos do Exilio. Como
todos 0s seusirmaos, elestém tragos de sangue Elfico e Maia.

Aspecto Fisico

Fisico: Altosefortes. Homens pesam em média 101 kg, mulheres 63 kg.
Coloragéo: Pele clara e cabelo preto ou castanho escuro. Eles tém olhos
cinzentos, castanhos, azuis ou verdes.

Vigor: Consideréavel.

Altura: Homens medem 1,96m em média, mulheres 1,77m.

Expectativa de Vida: 100-300 anos.

Resisténcia: Normdl.

Aptiddes Especiais. Nenhuma

Cultura

Roupas e Adornos: Ricas e bem-feitas, com colares elaborados. Os
Dunedain das terras baixas de Gondor vestem tiinicas leves e freqlientemente
ndo usam perneiras. Aqueles de d&reas mais frias vestem-se mais. Eles
apreciam plumas e simbol os brancos em campos escuros.

Medos e Inaptidées: Os Dunedain temem a Morte, pois eles sdo
profundamente conscientes de suas proprias grandes habilidades e potencial.

Estilo de Vida: Confortavel e centrada em cidade e vilas cosmopolitas.

Padr des Conjugais: Monogamicos e paravidainteira. A linhagem é tragada
aravés do pai.

Religido: Contida e pessoa. Os Dinedain reverenciam Eru e todos os Vaar,
especidmente Manwé, Araw (Oromé) e Varda. Eles possuem funerais
elaborados envolvendo preservagdo do corpo.

Outros Fatores

Comportamento:  Nobres, confiantes,
freqlientemente arrogantes.

Linguagem: Sualinguaoriginal é o AdQnaico (Nivel 4), masamaioriafaa
Westron (Nivel 5). Muitos também falam Sindarin (Nivel 4) e um pouco de
Quenya(Nivel 1).

Preconceitos: Os Dunedain odelam os Corsaios, pois estes sio
responsabilizados pela Contenda das Familias, guerra civil de Gondor. Eles
também desprezam os NUmenorianos Negros. Os Dunlendings (Terra
pardenses), Haradrim, Wargs e Orcs sempre tem sido seus inimigos.

Pr ofissdes Restritas: Nenhuma. Eles sGo bem adaptados a magia, emboraos
Dunedain do Norte (aqueles de Amor e suas regifes, particularmente
Arthedain) usam feitigos e encantamentos mai's fregiientemente que qual quer
outro grupo.

Opgdes de Background: Os Dunedain sdo tradicionais e bem-educados.
Eles tém uma sociedade bem organizada. Isto, combinado com o fato que
seus primeiros dias s80 preenchidos com aprendizado, |hes da apenas trés
pontos de background.

impacientes, orgulhosos e
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DUNLENDINGS

Também chamados Homens das Coalinas e Terrapardenses,
este grupo de Homens Comuns tradicionalmente viveu nas
colinas e terras atas ao oeste do vale do Anduin. Muitos se
fixaram como fazendeiros e pastores e congtituem a maioria da
populagdo em Eriador. Outros permaneceram puros e vivem nos
sopés das colinas e vales das montanhas.

Aspecto Fisico
Fisico: Sua constituicdo vai de mediana a troncuda e rude, com poucos pélos
corporais. Homens pesam cerca de 78,75 kg, mulheres 60,75 kg.

Coloragao: Eles tém uma compleicdo bronzeada ou avermelhada e cabelos
castanhos.

Vigor: Eles s30 eximios montanheiros e lidam com terreno agressivos com
pouco esforco adicional.

Altura: Homens medem 1,77m em média, mulheres 1,68m.

Expectativa de Vida: Curta; cerca de 50-80 anos.

Resisténcia: Normal.

Aptiddes Especiais. +20 para manobras de Escalar ou Acrobacias. +20 para
atividades de Discursar e Atuaggo.

Cultura

Roupas e Ador nos: Tunicas de 14 crua e de pele de animais, com perneiras.
Eles também vestem casacos rlsticos, mantos curtos e chapéus de peles.
Medos e I naptiddes: Numerosas supersti¢des, notavelmente um medo das
Trevas centrado ao redor de espiritos da terra e plantas (que saem de seus
esconderijos a noite).

Edtilo de Vida: Dunlendings sfo pastores, cagadores e coletores que vivem
em extensas familias eresidem em vilas.

Padr&es Conjugais: Monogamicos, mas podem se casar fora da familia.
Casamentos politicos s8o comuns. A linhagem é tragada através damée.
Religi@o: Rituais superdticiosos devotados a um complexo grupo de
vingativas divindades menores. Muitas sdo vagamente baseadas na peculiar
interpretacdo Dunlending dos Valar. Tradigdes orais sdo cruciais para
manutencao das histérias e dalel. Sacrificios sdo freglientes e o clero é tanto
reverenciado quanto temido.

Outros Fatores

Comportamento: Suspeitos e autocentrado, ainda assm faantes e
animados. Eles amam faar, rir, cantar e gritar.

Linguagem: Elesfaam sualingua nativaDunadl (Nivel 5) e Westron (Nivel
4). Dunael escrito é raro, pois sdo estabelecidos prémios para oratoria e
apresentagOes artisticas.

Preconceitos: Dunlendings geralmente odeiam os Rohirrim e Woses acima
de todos, embora muitos desprezem os Dlnedain, Andes e Orcs.

Profissdes Restritas. Nenhuma.

Opcdes de Background: Eles recebem quatro pontos de background.

ORIENTAIS

Este termo refere-se a um variedade de povos que vivem no
centro-norte da Terra-média, a area ao |leste das praiasocidentais
do Mar de Rhin. Estas confederagbes ndmades estdo sempre em
busca de territério e riquezas, e periodicamente invadem as
terras de seus vizinhos. Os Balchoth e os Carroceiros sfo dois
destes povos. Cada grupo tem sua prépria subcultura e
linguagem, embora muitas sgam relacionadas. O que vem a
seguir € uma visdo gera; onde especificidades forem
mencionadas, a discussdo € centrada no povo Oriental mais
préximo do oeste - osSagath.

Aspecto Fisico

Fisico: Compactos e &geis. Homens pesam cerca de 63 kg, mulheres 45 kg.
Coloragéo: Morenos, com uma aparéncia bronzeada ou
amarelada/bronzeada

Vigor: Normal, emborael es possam montar caval 0s, carrogas, ou carruagens
por longos periodos sem exaustao.

Altura: Baixos a médios. Homens medem 1,68m em média, mulheres
1,55m.

Expectativa de Vida: Curta, cercade 40-65 anos.

Resisténcia: Normal.

Aptiddes Especiais. Eles sBo eximios em montar animais e produzem
fabulosos cavaleiros. +10 para seus Bénus Ofensivos quando lutando sobre

um cavalo ou carruagem. +20 para quaquer tentativa de treinar, auxiliar ou
subjugar um cavalo.

Cultura

Roupas e Adornos: Mantos de linhos coloridos, tinicas de 18, cacas de
couro, e caneleiras. Eles também vestem chapéus de peles com cobertura
para as orelhas, elmos redondos cobertos de peles. Alguns grupos pintam a
parte superior de seus corpos e faces.

Medos e | naptiddes. Trevas e tempestades el étricas.

Estilo de Vida: Eles sdo ndmades que vivem em acampamentos moveis, que
s80 movidos usando grandes carrogas (carruagens). Todos S0 guerreiros,
eles também criam cavalos e gado. Os lideres vigiam, e lutam, em risticas
carruagens de guerra.

Padr 6es Conjugais. Homens podem casar com mais de uma esposa, mas
isto é raro e dispendioso, ja que eles devem pagar um dote. A linhagem é
tracada através do pai.

Religido: Rituais supersticiosos preocupados com espiritos da natureza e
deidades herdicas ancestrais. Muitos adoram as Trevas e Morgoth.

Outros Fatores

Comportamento: Frios, determinados, bravos a ponto daimprudéncia. Eles
saboreiam, ou ao menos so indiferentes, as mortes em batalha.

Linguagem: Muitos falam um diaeto Logathig (Nivel 5), bem como um
Westron superficial (Nivel 2).

Preconceitos: Orientais tém pouco respeito por qualquer um, exceto seu
préprio povo. Eles odeiam os DUnedain.

Pr ofissdes Restritas: Nenhuma
Opcdes de Background: Eles recebem quatro pontos de background.
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HARADRIM (sing. Haradan)

Este € um nome coletivo para 0s povos que ocupam as vVastas
terras aridas e semi-éridas ao sul de Harondor e Mordor, aterra
chamada Harad. Visto que este € um territério rude e miseravel,
suas maiores populagfes vivem junto as costas, rios e baias,
contudo, Harad contém pouco deserto verdadeiro e grupos
esparsos assentam-se ou vagam por toda a regi&. Haradrim (S
“Homens do Sul”) também s& chamados “Sulistas’ ou
“Haradwaith” (um termo que também serefere aterra).
Aspecto Fisico
Fisico: Norte e deserto central — Muitos grupos s30 pegquenos e magros, mas
resistentes, particularmente agqueles dos campos abertos: Homens pesam
cercade 58,5 kg, mulheres 45 kg. Areas costeiras e Harad Distante— Muitos
s30 gparentados aos Homens de Mdmakan, e so altos, magros e muscul 0sos;
homens pesam em média 81 kg, mulheres 63 kg.

Coloragao: Grupos setentrionais tém pele cinzenta ou marrom médialclara,
cabelos negros lisos ou encaracolados, e olhos castanho-escuros. Grupos

meridionaistém pele cinzaescura, marrom ou negra; cabel os negroslisosou
encaracolados; e olhos negros ou castanho-escuros.

Vigor: Haradrim podem vigiar grandes disténcias em climas quentes e
precisam de pouca dgua. Eles sdo atrasados apenas levemente pelaareia. Eles
operam pobremente no frio.

Altura: Grupos setentrionais — homens medem 1,65m em média, mulheres
1,53m. Grupos meridionais — homens medem 1,96m em média, mulheres
1,86m.

Expedativa de Vida: Grupos setentrionais — média, cerca de 80-100 anos.
Gruposmeridionais— curta, cerca de 40-60 anos.

Resisténcia: Bonus +10 contra ataques de caor/fogo; bonus -10 contra
ataques de frio/gelo.

AptidBes Especiais. Seus olhos sdo adaptados & luminosidade extremamente
alta e éles ndo sdo afetados por efeitos luminosos que poderiam cegar outros.

Cultura

Roupas e Adornos. Vermeha, plrpura e dourada sdo as cores favoritas,
embora branco e negro sejam usadas em casos préticos. Tanto homens quanto
mulheres demonstram sua prosperidade, principal mente na forma de ouro.

M edos e | naptid6es: Nenhum.

Estilo de Vida: Gargalhar, festgjar e jogos violentos sdo comuns. Ainda que
alguns grupos sgjam ndmades, muitos estdo familiarizados com a vida
urbana. Geralmente bem vigjados, eles estdo acostumados a interagir com
Homens estrangeiros. Muitos estdo ou estiveram envolvidos com caravanas
de comércio e muitos montam bem: cavalos e camelos no Harad setentrional,
cavaos e eefantes no Harad meridional. H&4 uma separagdo ditinta entre
homens e mulheres, e lagos muito fortes entre membros de familias ou cl&s.

Padr des Conjugais: Homens podem casar com mais de uma esposa, mas
isto é caro ja que envolve um dote. A linhagem é tracada através do pai.
Religido: Rituais elaborados em servigo de idolos que representam varios
“atosdeuses’. Altares para deuses domésticos sao levados para toda parte.

Outros Fatores

Comportamento: Passionais, ardentes e instilados com uma honra feroz
mas peculiar. Alguns os consideram cruéis evingativos, especialmente
porque avidando € particularmente val orizada.

Linguagem: Grupos setentrionais fam Haradaico (Nivel 5), sua lingua
natal, bem como Westron (Nivel 5) e Apysaico (Nivel 4). Grupos meridionais
normamente usam o Apysaico (Nivel 5), Westron (Nivel 3) e Haradaico
(Nivel 3).

Preconceitos: Muitos odeiam os DUnedain, Elfos, Andes e qualquer um que
pareca particularmente diferente— embora eles desconfiem damaioria dos povos.

Pr ofissdes Restritas: Nenhuma.

Opgdes de Background: Normal, cinco pontos de background.

LOSSOTH (sing. Lossadan)

Os Lossoth vivem no Extremo Norte da Terra-médiaocidental
e sdo geradmente chamados “Homens das Neves' ou
“Forodwaith” (o Ultimo é também o nome de sua terra). Suas
povoacdes sdo esparsamente distribuidas, povo ndémade que se
move em migragOes sazonais em caga de grandes animais e
raramente interagem com os outros Homens.

Aspecto Fisico

Fisico: Troncudos e rigidos, com musculos pronunciados. Eles tém tragos
largos e grandes, mé&os e pés rechonchudos. Homens pesam cerca de 78,75
kg, mulheres63 kg.

Coloragéo: Claros, com tragos avermelhados. Elestém pélidos olhos azuise
cabelosclaros.

Vigor: Eles sdo extremamente rudes e podem vigjar grandes distancias com
pouco ou nenhum descanso.

Altura: Baixos; homens medem 1,65m em média, mulheres 1,60m.
Expectativa de Vida: Média, cercade 75-90 anos.

Resisténcia: Bonus +20 contra atagues de frio/gelo. -20 contra ataques de
calor/fogo.

Aptiddes Especiais. Eles tém percepcdo e sentido de olfato agucados. Eles
podem sentir o cheiro de um Homem a um quilémetro e meio a favor do
vento e 30 metros contra o vento (300 metros de outra forma). Bonus +10
paraPercepcao.

Cultura

Roupas e Adornos: Peles, couro, possivelmente de mamiferos marinhos.
Alguns possuem uma capa colorida e decorada com padrdes feita de tecido e
forrada com couro. Todos usam capuzes conicos forrados e coloridos.

Medos e | naptidfes. Muitostemem as Trevas.

Estilo de Vida: Os Lossoth sdo pobres cacadores e coletores nomades. Eles
usam pedras trabalhadas, 0ssos, e quantidades limitadas de madeira e metal
(principalmente cobre). Alguns criam renas e todos fazem uso de cées de
caca. Cavalos peludos ou renas puxam seus trenés, embora trends puxados
por cdes sejam usados em areas de frio extremo. Familias extensas e bandos
s30 normal mente 0s maiores grupos.

Padr8esConjugais. Monogamicos. A linhagem é tracada através da mée.

Religido: Eles adoram espiritos da natureza que eles acreditam serem
aparentados a feras encantadas ou divinas. Rituais de danga e rarragéo de
histérias constituem a parte principal davida cerimonial.

Outros Fatores

Comportamento: Generosos, camos, de passos lentos, reservados, e
timidos— mas destemidos e perseverantes.

Linguagem: Os Lossoth falam Labba (Nivel 5) e ndo escrevem. Alguns
falam um pouco de Westron (Nivel 2) ou Sindarin (Nivel 2).

Preconceitos: Eles odeilam Wargs, Dragfes, Gigantes e Trolls sobre todas as
coisas. Aqueles que conhecem os Orcs também os odeiam.

Profissdes Restritas. Nenhuma
Opcdes de Background: Elesrecebem quatro pontos de background.
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ROHIRRIM (cavaleirosdeRohan)

Os Rohirrim (S “ Senhores dos Cavalos’) sdo os Homens do
Norte de Rohan e possuem uma ancestralidade complexa. Eles
se fixaram em Rohan (entdo chamada Calenardhon) cerca de
2510 T.E. a pedido de Cirion, o Regente de Gondor. A
concessao foi uma recompensa pela guda dos Homens do Norte
navitoriasobre osOrientais Balchoth.

Entre 1977 e 2510 T.E. os ancestrais dos Rohirrim — entdo
chamados Eothéod — viveram na regio norte do Vale do
Anduin. Durante o periodo 1857-1977 T.E. estes Homens do
Norte viveram mais ao sul no Vae do Anduin, entre o Velho Vau
e os Campos de Lis (S “ Loeg Ningloren™) . Antes de 1857 T.E.
eles eram chamados os Eothraimde Rhovanion e viveram ao sul
eleste daFloresta das Trevas

Os Rohirrim chamam Rohan de Terra dos Cavaleiros
(Riddermark).

Aspecto Fisico

Fisico: Medianos a troncudos e fortes. Homens pesam cerca de 85,6 kg,
mulheres 58,5 kg. Eles tém quantidades consideraveis de pélos faciais.
Coloragéo: Louros, com pele clarae olhos azuis.

Vigor: Norma, embora eles possam cavalgar pelo tempo que suas montarias
aglientarem, e por tanto tempo quanto passam permanecer acordados.

Altura: Homens medem 1,86m em média, mulheres 1,65m.

Expectativa de Vida: 60-85anos.

Resisténda: Normd.

AptidBes Especiais. +20 para Bonus Ofensivo de luta corpora quando
estiverem lutando sobre um cavalo.

Cultura

Roupas e Ador nos. Camisas de linho €lou |4, calgas de comprimento médio, e
perneiras. Guerreiros comumente vestem cotas de malha e caregam escudos
ostentando o simbolo de seu povo, um cavao branco num campo verde.

M edos e | naptid6es: Nenhum.

Estilo de Vida: Pastores e mestres dos cavalos, eles passam amaior parte do
ano vivendo em acampamentos semipermanentes arrumados num circuito ce
pastagens. Eles retornam para seus lares permanentes no inverno. Alguns
lavram ou cultivam. Muitos Rohirrim também eximios cagadores e pescadores.

Padrdes Conjugais: Monogamicos. A linhagem é tragada através do pai.

Religido: Um tanto formal. Rituais cel ebram avida, fertilidade e os ciclos das
estacdes. Muitos sdo presididos no topo de colinas nos vales das montanhas ou
na base dos picos. Eles reverenciam Eru e os Vaar, e em particular Araw
(Oromé). O antigo Culto do Cervo e o Culto da Terrasdo mantidos

Outros Fatores

Comportamento: Préticos, rlgticos, diretos, sinceros, € um tanto
barulhentos. Eles gostam de musicas, celebracao, jogos fisicos e batal ha
Linguagem: Eles falam Rohirrico (Nivel 5), a descendente da mais lingua

antiga Eothrik de Rhovanion. Muitos também falam Westron (Nivel 5) eum
pouco de Dunael (Nivel 1).

Preconceitos. Os Rohirrim odeiam os Terrapardenses (Dunlendings) e
consideram os Woses seresinferiores. Eles também tém um édio ancestral de
Orcs, Wargs, Orientais e Dragfes.

Profissdes Restritas: Nenhuma, embora os Rohirrim raramente produzam
Magos.

Opcdes de Background: Normal, cinco pontos de background.

HOMENSRURAIS

Esta € uma designagdo generalizada para o povo rura de
Eriador e Gondor, os Homens Médios do noroese da Terra-
média. Estes povos possuem graus variados de sangue
Harnadan, Dunlending, dos Homens do Norte e Dlnedain.
Aspecto Fisico
Fisico: Todos os tipos, mas norma mente medianos. Homens pesam cercade
72 kg, mulheres 56,25 kg.

Coloragéo: Pelesde variagdes do claro ao bronzeado ou cor de oliva. Todas
as cores de cabelos e olhos.

Vigor: Normal.

Altura: Homens medem 1,77m em média, mulheres 1,63m.
Expectativa de Vida: Moderada, em média 60-80 anos.
Resisténcia: Normal.

AptidBes Especiais: Nenhuma

Cultura

Roupas e Ador nos. Roupas préticas de |a e linho, incluindo mantos, botas,
etc. Tunicas sd0 vestidas em &eas mals quentes, camisas e calgas ou
perneiras sdo usadas em locais mais frios.

M edos e | naptiddes: Nenhum, exceto por supersticdes|ocais.

Estilo de Vida: O povo rura é principamente composto de fazendeiros e
pastores, com pouco contato com areas fora de sua vila ou regido.

Padrdes Conjugais. Monogamicos. A linhagem é tragada tanto através do
pai quanto damae.

Religido: VariagBes de rituais ultrapassados. A maioria tém reverenciado

espiritos locais, embora o principal foco da adoragdo seja Eru e os Valar.
Araw (Oromé) é o espirito patrono dos Homens Médios.

Outros Fatores

Comportamento: Préticos, trabalhadores, tranqiilos, |eais e freqlientemente
timidos.

Linguagem: A Lingua Gera Westron (Nivel 5) € sua lingua principd,
embora dialetos |ocais abundem.

Preconceitos: O povo rural é desconfiado da maioria dos forasteiros, e
podem se assustar com alguns. Eles ndo odeiam raga alguma, exceto Orcs e
Wargs.

Profissdes Restritas: O povo rurd ndo produz Magos verdadeiros. Bardos,
Animistas e Guardifes sio excessivamente raros.

Opcdes de Background: Normal, cinco pontos de background.
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HOMENS URBANOS

Esta € uma designagdo generalizada para o povo das vilas e
cidades de Eriador e Gondor, os Homens Comuns do noroeste
da Terra-média. Eles incluem povos comuns de Annldminas,
Fornost, Bri, Tharbad, Caembel, Dol Amroth, Linhir, Pelargir,
Oggiliath, Minas Tirith, etc. Estes povos possuem graus variados
de sangue Harnadan, Dunlending, dos Homens do Norte e
Dunedain.
Aspecto Fisico
Fisico: Todos os tipos, mas normal mente medianos. Homens pesam cercade
72 kg, mulheres 56,25 kg.

Coloracéo: Peles variando do claro ao bronzeado ou cor de oliva. Todas as
cores de cabel os e olhos.

Vigor: Normal.

Altura: Homens medem 1,77m em média, mulheres 1,63m.
Expectativa de Vida: Moderada, em média 65-85 anos.
Resisténcia: Normal.

Aptiddes Especiais. Nenhuma

Cultura

Roupas e Ador nos. Varios tipos de vestimentas elaboradas ou préticas feit as
del&elinho, incluindo mantos, botas, etc. Tunicas sdo usadas em &reas mais
quentes; camisas e calgas ou perneiras sdo vestidas em locais mais frios.

Alguma seda importada e algoddes finos estéo em evidéncia.

M edos e | naptidBes. Nenhum, exceto por supersticdes locais.

Estilo de Vida: O povo urbano é variado, um bando mais cosmopolita

Muitos sdo mercadores ou membros de guildas e aguns tém lidado com

encantamentos.

Padrdes Conjugais. Monogamicos. A linhagem é tragada tanto através do
pai quanto da mae.

Religido: Variagdes de rituais ultrapassados, com aguns cultos e templos

organizados. A maioriatém reverenciado espiritos locais ou da comunidade,
embora o principal foco da adoragdo seja Eru e os Vaar. Araw (Oromé) éo
espirito patrono dos Homens M édios.

Outros Fatores
Comportamento: Préticos, agressivos, trabal hadores e curiosos.

Linguagem: A Lingua Gera Westron (Nivel 5) é sua lingua principal,
embora dialetos |ocais abundem.

Preconceitos: O povo urbano é mundano o suficiente para lidar com a
maioria dos forasteiros. Eles ndo odeiam raga alguma, exceto Orcs e Wargs.

Profissdes Restritas: Nenhuma, embora Magos, Bardos, Animistas e
Guardides sgjam bastante raros — particularmente fora das grandes cidades.

Opcoes de Background: Normal, cinco pontos de background.

VARIAGS

Os Variagsvivem naregido de Khand, um planalto semi-arido
situado a sudeste de Mordor. Apesar de serem umaraca distinta,
ocasionamente sdo confundidos com os Haradrim do Harad
Distante. Na redidade, eles possuem mais lagos com o0s
Orientais. Brutais e semindmades, eles tém sido influenciados
por Mordor e pelas guerras com seus vizinhos hd muito tempo.
Aspecto Fisico
Fisico: Mediano; homens pesam cerca de 72 kg, mulheres 56,25 kg.
Coloragéo: Pele extremamente cinzenta ou negra, cabelos negros lisos, e
olhos vermelhos ou castanho-avermelhados.

Vigor: Variags podem vigiar por periodos extremos sobre cavalos com
pouco ou nenhum descanso.

Altura: Mediana; homens medem cercade 1,75m, mulheres 1,60m.
Expectativa de Vida: Curta, cercade 50-70 anos.

Resisténcia: Normal.

AptidBes Especiais. Variags sd0 cavaleiros extraordinarios e lidam t& bem
com cavalos quanto com camelos. +10 para 0 Bénus Ofensivo quando
lutando sobre um cavalo (bdnus +5 quando lutando sobre um camelo).

Cultura

Roupas e Adornos. Variags preferem roupas negras e vermehas e
vestimentas ricamente adornadas. Suas armaduras sdo desenhadas na forma
de feras assustadoras e abominavels. Eles carregam armas douradas ou com
detalhes em ouro. Muitos usam enfeites de ouro em suas orelhas, narizes,
bochechas ou 1&bios.

M edos e | naptidoes:

Estilo de Vida: Sempre em guerra, Variags vivem uma vida brutal e

excitante. Muitos so pastores e sagueiam os estogques de seus inimigos.

Guerreiros de elite e sacerdotisas femininas controlam a vida.

Padrdes Conjugais. Mulheres possuem mais de um companheiro e ndo ha
casamento. O irm& de uma mulher gjuda a criar as criangas. A linhagem é
tragada através da mée.

Religido: Variags adoram um pantedo de deuses cruéis e possuem elaboradas
cerimdnias noturnas; sacrificios abundam. O Senhor do Escuro é amaisforte
deidade, e é na verdade uma encarnacéo modificada de Morgoth ou Sauron.
Sacerdotisas interpretam asleis.

Outros Fatores

Comportamento: Confiantes, destemidos, ciumentos, bruscos, impulsivos e
de coragdo frio.

Linguagem: Variags falam Varadja (Nivel 5), Haradaico (Nivel 3) e
Westron (Nivel 2).

Preconceitos: Os Variags desprezam todos os Homens exceto agqueles que os
tenham derrotado em batalha recentemente. Eles tém um respeito rancoroso
pelasracas de Mordor, mas geralmente odeiam todos 0s povos hdo-humanos.

Profissdes Restritas: Nenhuma
Opcdes de Background: Eles recebem quatro pontos de background.

HOMENSDA FLORESTA

Os Homens da Floresta sGo Homens do Norte que por muito
tempo viveram na Floresta das Trevas, a grande floresta de
Rhovanion. Eles s8o umatribo livre de cagadores/coletores que
vive sob ou nas &rvores em grandes familias, bandos ou cl&s.
Aspecto Fisico
Fisico: De medianos atroncudos, com tragos fortes mas angulares, e grande
quantidade de pélos faciais.

Coloragdo: Pele clara com tragos avermelhados. Eles possuem cabelos
louros e olhos azuis ou verdes.

Vigor: Normal.

Altur a: Homens medem 1,85m em média, mulheres 1,65m.
Expectativa de Vida: 45-85anos.

Resisténcia: Normal.

Aptiddes Especiais: Eles podem escalar e mover-se ao longo de galhos de
arvores excessivamente bem: +20 para manobras de Escalar e Acrobacias.
+10 para manobras de Sobrevivéncia

Cultura

Roupas e Adornos. Eles vestem tunicas de |a crua e calgas curtas com
perneiras. A maioria prefere capas, mantos e chapéus de peles.

Medos e | naptiddes. Nenhum.

Estilo de Vida: Eles s80 um bando independente sem estrutura politica
formal. Vivendo dos dons da floresta, eles vivem em peguenos grupos
fechados, isolados das outras ragas. Eles interagem com alguns poucos aém
dos Beornings e Elfos Silvestres.

Padrdes Conjugais: Monogamicos. A linhagem é tragada através do pai.
Religido: Principamente pessoa e dentro da familia ou bando. Mulheres
Wuitan (“ Sibias’) servem como xamds — Animistas que agem como
videntes, curandeiras e lideres espirituais. Elas mantém o antigo Culto do
Crescimento (“ Alanakyn” ) onde serealizam raros ceriméniastribais. O Vaa
Araw (Oromé) é reverenciado acima de todos os outros.

Outros Fatores
Comportamento: Silenciosos, independentes, solitérios.

Linguagem: Elesfaam alingua de Rhovanion chamada Nahaiduk (Nivel 5),
um pouco de Westron (Nivel 2) e um pouco deSndarin (Nivel 2).

Preconcetos HomensdaHorestaodeiam Orcs Wargs, Trallse Aranhas Gigantes
Profissdes Restritas: Sem restrigBes.
Opcdes de Background: Normal, cinco pontos de background.
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WOSES (Druaedain, sing. Druadan)

De todos 0s Homens, nenhum ultrapassa os Woses nas artes do
conhecimento da floresta e trabaho em madeira. Esta raca muito
antiga e diminuta tem estado ligada as florestas ha muito tempo, e
permanecem 0s maiores guerreiros das matas ja produzidos pelos
Segundos. Suas habilidades tém resguardado sua dura
sobrevivéncia, por serem consideradosfeiospelosHomense Elfose
teremsido cacados e perseguidos desde osdiasdaPrimeiraEra.

Os Woses tém muitos nomes. Do qué el es se chamam ndo esta
completamente claro, embora o nome Dr{gssejatomado de sua
prépria lingua. Druedain (sing. Drladan) é uma designacdo
dada a eles pelo Elfos, enquanto os Homens os chamam de
varias formas. RAgin (sing. “R4g’), HomensPukel, Homens
Selvagensou Woses, um termo Westron recente. Orcs temem os
Woses, e os chamam de Oghor-hai.

Aspecto Fisico

Fisico: Woses gerdmente tém um perfil largo, baixo e groso marcado com
faces largas, tragcos achatedos, e olhos profundos. Baixos, pernas grossas,
pesada parte inferior do corpo, e sobrancelhas pronunciadas gjudam alhes dar
um caréter estranho e assustador — diferente de quaisquer outros Homens.

Sua singularidade é acentuada pelo seu peculiar crescimento capilar, pois
poucos dos Homens Wose possuem qualquer cabelo abaixo da atura dos
olhos. Aqueles que possuem s30 reverenciados, embora mesmos estes nao
tenham mai's que poucos tufos de cabel o preto no queixo que fica bem abaixo
de suas grandes bocas. Praticamente todos os Homens Wose sdo carecas da
testa até a parte traseira central de seus cranios, mas tém orgulho dos cabelos
que possuem ao longo dos flancos da cabeca.

Coloracio: Pele avermelhada, cabelos e olhosnegros. Pelo fato dos Woses
terem olhos protegidos que sdo escuros de pupilas negras, eles parecem olhar
de pogos sombrios que podem ser confundidos a distancia com um par de
cavidades. Alguém deve olhar bem préximo de um Wose para notar qualquer
movimento de seus olhos, tdo pouco qualquer das sutis distingdes nos
préprios olhos.. Estas caracteristicas fantasmagoricas se tornam ainda mais
preocupantes quando um Wose esté furioso; entéo as pupilas brilham com
umatonalidade vermelhaardente.
Vigor: Normal.
Altura: 1,22 a1,53m.
Expectativa de Vida: 30-50 anos.
Resisténcia: Normal.
Aptiddes Especiais: Os narizes largos dos Woses sfo 0s mais sensivels
encontrados entre as ragas dos Homens. Mesmo num campo aberto, eles podem
fargjar um Orc antes que outro Homem possa vélo. Junto com sua poderosa
visao, eles podem rastrear melhor que quase qualquer céo de caca Apenaséagua
corrente impedira sua perseguicao. Isto é verdadeiro até mesmo a noite, ja que
0s Woses sao abengoados com uma extraordinaria visdo noturna. Mesmo na
escura floresta a noite eles podem ver até 300 metros como se estivessem aluz
do dia. +25 para manobras de Rastrear; +15 para Sobrevivéncia

Eles tém a capacidade de sentar por dias seguidos sem se movimentar.
Com as pernas cruzadas, faixas em sua cintura ou joel hos, e olhos fechados
encarando o chdo, eles podem permanecer silenciosos como estétuas. Isto
Ihes traz paz e lhes permite recordar ou meditar. Desafortunadamente, isto
gparentemente ndo faz nada para aumentar seus anos, pois os Woses
geralmente morrem com poucaidade.

Cultura

Roupas e Adornos: Eles geralmente trancam o cabelo ou 0 jogam paratras

unindo-os. Woses vestem pouca ou nenhuma roupa e adornos. Em lugar

disto, eles preferem cuidar de seus rigidos corpos, usando pigmentos para
criar  imagens. Aqueles que conhecem mas o0s outros Homens
ocasionalmente usam perneiras e coberturanaregido davirilha, e em terreno
aspero eles empregam um distinto sapado amarrado ato e de sola grossa.

Além destes enfeites, elestém pouco uso pel asroupas dos outros Homens.

M edos e | naptiddes. Woses ndo gostam de vilas e cidades.

Estilo de Vida: A culturaWose giraem torno das florestas e plantas que lhes
s30 caras. Eles sdo frugais e comem pouco, mesmo nos melhores tempos, e
ndo bebem nada que ndo sgjadgua. Sendo exclusivamente vegetarianos, eles
vivem dos dons das florestas e sfo rgpidos para adquirir compreenso da
natureza e localizagdo de quase qualquer planta numa area— ndo importando
0 seu tamanho. Apenas os Elfos e Ents excedem suas habilidades de enta har
e conhecimento de plantas.

E por sua escultura em pedra que os Woses s mais conhecidos. Eles
entaham uma variedade de motivos e feras, e empregam uma forma
particular na feitura de “pedras-vigia® (HomensPike). Estas sdo estétuas
guardias que eles colocam para proteger caminhos, entradas, encruzilhadas e
coisas do género. Lendas cercam as pedrasvigia, muitas delas sdo
verdadeiras. Esté claro que elas sdo encantadas. Orcs as temem mais do que
tudo, e com bons motivos, ja que os Woses pdem se comunicar com as
pedrasvigia que construiram e podem retirar conhecimento das
“experiéncias’ das esculturas. Algumas pedrasvigia muito poderosas
realmente vém a vida para guardar seus postos — atuando como seus
criadores — emboraem tal caso o Wose escultor sentird ador de sua criagdo.
Eles colocam estas pedras-vigia e estétuas horriveis em volta das fronteiras
de suas terras e em vérios locais sensiveis. Algumas sfo usadas para fazer
mais do que desencorgjar seus inimigos.

Padrdes Conjugais. Monogamicos, produzindo poucos jovens. A linhagem

étracada através damae.

Religido: Muitas das pedrasvigia ficam nos lugares sagrados dos Woses.

Diferente de muitos dos outros Homens, particularmente os Dunlendings
com os quais freqlientemente se associam, os Woses tém uma forte e

organizada tradic&o de culto. E um animismo pronunciado que giraem torno

da reveréncia pela Natureza. Eles tém Eru e os Vaar em apropriado temor,

embora eles tenham sua prépria visio da natureza dos mestres do mundo. De
todos os Valar eles ndo adoram nenhum acima de Yavanna, a Doadora dos

Frutos e Rainhada Terra. E ela que preside sobre as kelvar (plantas) e o as

plantas que d&o vida ao mundo dos Woses.

Outros Fatores

Comportamento: Woses geradmente se isolam dos outros povos endo
fazem amigos facilmente, mas quando fazem, eles 8o corgjosamente leais.
Aqueles que chegam a conhecé los fica impressionado por suas frequientes
sessOes de risos, ja que Woses riem quando outros cantariam. Sua rica e
irrefredvel jovididade gera um contraste com seu comportamento usual;

normalmente eles parecem sem emogOes e lentos para faar.

Linguagem: Quando falam, os Woses usam a gutural lingua Pikel (Nivel 5)
que € idealmente adaptada para suas vozes profundas e é alienigena para
aquelas dos outros Homens. Alguns também falam um pouco de Westron
(Nivel 2) ou Dunael (Nivel 2). N&o tendo uso para runas ou caligrafias
tradicionais, os Woses desenvolveram seu proprio sistema de sinais
pictogréficos — em sua maioria bastante smples — que e€les usam
prin cipal mente para prop6sitos préticos, notavelmente paramarcar caminhos
ou para avisar seus irmaos quando estiverem fora na floresta.

Preconceitos: Woses odeiam Orcs, Wargs e Rohirrim. O Ultimo grupo tém
ocasionalmente tornado a caga aos Homens Selvagens um esporte.

Profissdes Restritas: N&o existem Magos ou Bardos \Woses.
Opcdes de Background: Normal, cinco pontos de background.
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ORCS (Yrch, sing. Orch)

Estes seres abomindveis sdo membros de uma raga
descendente de Elfos que foram deformados e pervertidos por
Morgoth durante a Primeira Era Embora ndo sgam
inerentemente malignos, eles sdo culturad e mentalmente
voltados para as Trevas. O seguinte € uma descricdo de Orcs
Comuns; racas superiores so discutidas abaixo.

URUK-HAI (sing. Uruk)

Logo apds sua ressurreicdo em 1000 T.E., Sauron comegou a
gerar uma nova raga de Orcs, uma capaz de ag&o inteligente e
independente. Ap6s séculos de trabalho, ele produziu os
primeiros Grandes Orcs, e os chamou os Uruk-hai (LN “ Raca-
Orc”) pois eles eram mais adaptados a formacéo de sociedades.
Inicialmente, os Uruk-hai permaneceram préximos de Sauron e
serviram como tenentes e guardas de elite, mas gradual mente seu
nimero cresceu e eles se fortificaram. Sua existéncia
permaneceu um segredo até que Sauron desgjasse mostrar sues
garras. Apesar de tudo, em 2475 T.E. eles foram liberados em
formacBes de batalha de escala total. Eles sdo a elite das tropas
goblins do Senhor do Escuro.

Os Uruk-hai diferem de Orcs Menores ou normais de muitas
formas; (1) possuem de 1,5 a 1,83m de altura; (2) tém uma
aparénciamais“humana’, adespeito dos olhos de gato, presas, e
couro preto/cinza; (3) pernas maislongas, fortes e eretas; (4) eles
sdo inteligentes e perspicazes; e (5) adespeito de suapreferéncia
pelaescuridéo, eles operam livremente aluz do dia. Elesfalam a
Lingua Negra (Nivel 5), Orquico (Nivel 4), e bem o Westron
(Nivel 4).

MEIO-ORCS (Peryrch)

Meio-orcs sdo uma criagdo hedionda, nascidos de Homem e
Orc. Eles sdo freqlientemente confundidos com os Uruk-hai, mas
s80 uma raca distinta, pequenos em nUmMero mas capazes e
mortais. Sua origem também é obscura, embora pareca que eles
foram primeiro usados pelo corrompido Mago Saruman. Ele
ainda os emprega como seus agentes, espides, tenentes e guardas
especiais. Eles sdo particularmente efetivosem Eriador, pois 0s
Meio-orcs de Saruman possuem sangue Dunlending e séo
capazes de se misturar em sua sociedade.

Meio-orcs sdo aparentados aos Uruk-hai, mas parecem mais
Homens escuros. Eles falam Westron muito bem (Nivel 5), e
muitos sabem Orquico (Nivel 3) e um pouco de Fala Negra
(Nivel 2). Meio-orcs ndo tém restricOes sobre profissdes, e
recebem trés pontos de background.

ORCSCOMUNS

Aspecto Fisico
Fisico: Pesados com couro grosso, pernas curtas e bragos longos e magros.
Elestém faces grotescas e com presas crescimento capilar deatorio.

Coloragéo: Cabelo negro ou cinza, olhos negros ou castanho-avermelhado, e
couro profundamente cinza ou negro.

Vigor: Tremendo. Orcs podem vigar por 2 dias sem descanso.
Alternativamente, eles podem correr por até 12 horas sem parar.

Medos e InaptidGes. Luz do sol natura e &guas profundas e correntes. Na
luz total do dia sua atividade recebe um -60; na luz do dia artificial ou
mégica sua atividade recebe um -25.

Altura: 0,92 a1,53m.

Expectativa de Vida: Indefinida; certamente centenas de anos, mas a
natureza de sua vida guerreira permite que poucos passem daidade de 50.

Resisténcia: Bonus +30 contra ataques de cal or/fogo.

Aptiddes Especiais. Orcs dormem durante as horas do dia, embora eles
precisem descansar apenas uma vez a cada 3 dias. Na maioria das tipos de
escuridao os Orcs podem ver como os Elfos (veja as descrigdes dos Elfos), e
em escuridéo absoluta eles podem ver até 3 m.

Cultura

Roupas e Adornos: Peles, couros e armaduras de metal; rudes mas bem
feitas e efetivas.

Estilo de Vida: Gerados para serem trabahadores e guerreiros, Orcs
respeitam poder e terror sobre todas as coisas. Eles se juntam para cooperar
em grupos substanciais apenas quando liderados por uma “vontade
concentrada’, de algum individuo irresistivelmente poderoso. Para eles,
politica equaciona-se com forga, e tribos separadas de Orcs freqiientemente
guerreiam. Canibalismo intertribal € anorma.

Contudo, eles sdo bastante habilidosos. Seus ferreiros rivalizam com aqueles
dos Andes e dos Hfos e, embora os itens que produzam caregam de beleza
naforma, so excepciona mente efetivos. Orcs também sdo bons curandeiros,
a despeito de sua fata de preocupagdo com cicatrizes. Utilidade é sua
principa preocupacao.

Padrdes Conjugais: Orcs ndo casam; eles procriam. Asfémeas vivem juntas
em &reas isoladas que normalmente sdo acessiveis apenas para 0s machos
mais fortes. Em acréscimo, as fémeas sdo receptivas apenas para 0os machos
mais ferozes e atraentes. |sto resulta em proles mais fortes. Os muito jovens
s30 mantidos juntos e educados por todas as Orcs fémeas.

Religido: Orcs adoram as Trevas e 0 poder. Muitos servem Sauron como um
deus, respeitando sua capacidade de causar terror absoluto.

Outros Fatores

Comportamento: Orcs sdo cruéis, invejosos, insignificantes, ambiciosos,
egoistas e desconfiados. Eles quase sempre est@o desconfortéveis e,
excetuando as horas das refei¢oes ou batalhas, nunca estéo felizes ou em paz
€OoNsigo Mesmos.

Linguagem: Orcs falam vérios dialetos Orquicos (Nivel 5) que gerdmente
s80 relacionados com 0 Westron e sé um pouco compregnsiveis (Nivel 3)
para alguém que conhega Westron ou algum outro diaeto Orquico.
Preconceitos: Orcs odeiam todas as ragas, incluindo Orcs de outras tribos.
Eles desprezam particularmente os Elfos, que eles acreditam ser uma raca
maldosa, vingativa e perversa.

Profissdes Restritas: Orcs ndo produzem Magos, Animistas, Bardos ou
Guardides.

Opcdes de Background: Orcs recebem apenas dois pontos de backgrounds.
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TROLLS (Tereg, sing. Torog)

Gerados por Morgoth como zombaria dos Ents, os Trolls sdo
resistentes e estpidos como a pedra da qual eles foram feitos.
Alguns acreditam que eles sgam aparentados aos Gigantes. De
qgualquer forma, Trolls odeiam todas as outras criaturas, um
legado do escuro toque de Morgoth. Trollsnormais sdo divididos
em muitos tipos (baseado em sua localizag&o): Trolls da Coling,
Caverna, Neve e de Pedra. Os UlItimos S0 0 grupo mais comum.
Estestiposrevertem apedradaqual sdo feitos quando expostosa
luz do dia, pois eles foram criados nas Trevas e 0 Sol pode
desfazer o feitico. Outro grupo, os Olog-hai de Sauron,
desprezam mas podem resistir a luz solar; mas estes “Trolls
Negros’ sdo discutido abaixo.

OLOG-HAI (sing. Olog)

Os Olog-hai foram gerados por Sauron de uma raga menor de
Trolls, e era, até recentemente uma raca rara. Espertos e
organizados — ainda maiores e mais fortes que seus parentes
menores — 0s Olog-hai sdo excelentes Guerreiros. Eles ndo
conhecem o medo, e sdo sedentos por sangue e vitdria

Olog-hai também s8o chamados Trolls Negros por terem uma
pele negra e escamosa e sangue negro. Muitos carregam escudos
lisos e martdos de guerra, embora sgam peritos em
praticamente qualquer arma. Eles diferem das antigas variedades
de Trolls de outras formas também: (1) eles ignoram
sangramento ou resultados de atordoantes quando recebem um
golpe critico de uma arma normal, ja que eles sGo mais
resstentes a armas ndo encantadas; (2) eles podem operar
livremente a luz do dia; (3) sfo relativamente velozes; e (4) eles
S30 capazes de usar linguagem normal apropriadamente, e falam
Lingua Negra (Nivel 5) e Westron (Nivel 3).

MEIO-TROL LS(sing. Petereg)

Meio-trolls sdo o produto da uni&o de Olog-hai com Homens
Variags. Por estarazéo, eles sdo algumas vezes confundidoscom
Trolls Negros, mas eles s8o menores e mais velozes e lembram
vagamente os Homens. Sua dtura de 2,13m, pele cor de
azeviche, lingua vermelha afiada, e olhos vermelhos brilhantes
também servem parademonstrar suanatureza unica.

Meio-trolls diferem dos Olog-hai de outras maneiras. (1) eles
vestem roupas negras e grosseiras, e consideravel quantidade de
armadura; (2) eles se mantém afastados dos outros Tralls; (3)
eles sdo téo inteligentes quanto os Homens; e (4) eles sdo mais
ageis. Considerando suas mentes aperfeicoadas, eles recebem
dois pontos de background.

TROLLSNORMAIS
Aspecto Fisico

Fisico: Eles sdo enormes e imensamente fortes, com corpos e membros
grossos. Seu couro rigido tem uma qualidade inconsistente; muitos possuem
escamas sobrepostas e outros pélos.

Coloragéo: Seu couro possui varias matizes de marrom, verde ou cinza, com
olhos negros ou castanhos. Eles possuem sangue negro.

Vigor: Normal.

Altura: 2,75 a 3,36m.

Expectativa de Vida: Varidvel; centenas de anos.

Resisténcia: Trollsnd compreendem o medo.

Aptiddes Especiais. Sua visio é amesma que ados Orcs.

Cultura

Roupas e Adornos: Pouca ou nenhuma, exceto por armaduras aeatdrias ou
peles.

Medos e | naptiddes: Luz do sol. Quando expostos aluz do dia natural eles
tornam-se pedra.

Edtilo de Vida: Trolls vivem para brincar e comer. Para eles brincar
significa matanga e pilhagem, e comer significa carne fresca— crua ou cozida
— ou geléafeita de visceras. Eles comem pessoas de outras ragas, e pegam
quaisquer bugigangas brilhantes que possam encontrar. Nenhuma sociedade
ou propésito interior os atrai, ja que eles s se unem quando forgados por
uma forga superior. Trolls vivem em cavernas destruidas e ruinas,
usuamente a margem de terras civilizadas, de onde eles saem apenas a noite.
Padr&es Conjugais. Nenhum. Fémeas sfo excessivamente raras, embora as
distingBes sgjam confusas.

Religido: Nenhuma.

Outros Fatores

Compor tamento: Malvados, lentos, estipidos e um tanto preguigosos.
Linguagem: Muitos tém pouca ou nenhuma capacidade de linguagem e

comunicam-se através de ruidos, sinais ou agdes. Os Trolls maisinteligentes
falam um Westron fuleiro (equivalente ao Nivel 4).

Preconceitos: Trollstém pouca consideragéo por qualquer um, emboraeles
odeiem particularmente os Ango.

Profissdes Restritas: Trolls produzem apenas Guerreiros.
Opcdesde Background: Limitada a gpenas um ponto de background.
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9.0 APENDICE 2 — DESCRICOES DAS CRIATURAS

BALROG - Enormes e flamejantes, estes demonios de poder
humandides estdo entre os mais temidos habitantes da Terra-
média. Eles sfo inteligentes, muito perspicazes, e capazes de
causar destruicdo massiva quando estdo de mau-humor. Sua
arma fisica mais temida é o chicote de fogo, mas sua outra méo
geralmente segura uma arma secundaria como uma espada ou
maga. O chicote e todos 0s outros atagues com armas usam a
Tabela de Atague com Armas de 2Méos, AT-3. Agarré-losira
causar queimaduras massivas e trara grande dor. Qualquer um
tolo o bastante para ser agarrado mais provavelmente serd
rasgado por sua grande forca fisica, s ndo morrer de terror
primeiro. Balrogs “voam” sobre obstaculos e ndo precisam tocar
0 chd exceto num espaco restrito. Eles também tém a
capacidade de alterar seu tamanho consideravel mente.

Como s®o Maar, Bdrogs sfo imbuidos de uma presenca
majestosa. Sua presenca € unma de suas melhores armas de longo-
alcance: qualquer um que tenha a visao de um Balrog em toda sua
terrivel fUriatera de fazer um Lance de Resisténcia (LR) versusum
feitico de medo de 15° nivel ou correr emterror. Seo LR falhar por
mas de 50, 0 personagem ira desmaiar ou ficar congelado no lugar
por 1-10 rodadas (Trate como inconsciente ou atordoado,
respectivamente). Se fahar por mais de 100, o personagem ira
morrer de atagque cardiaco. Asarmasflamejantesdo Balrog causaréo
um critico de calor em adico aos criticos normais e 550 avarias
adicionais dedano por fogo. O chicote pode adcancar até 6 metrose
ignora escudos. Qualquer um entrando em contato com o corpo do
Balrog fora da égua recebera um atague de bola de fogo (BO +30)
sem subtracdo exceto por armaduras ou feiticos. A qualquer
momento que o Balrog desgje usar suagrandeforcapararasgar uma
pessoa em duas, tudo que ele precisafazer € pegar esta pessoacom
umamanobraDificil (com todos osbodnus aplicavels). Umavez que
tenha agarrado a vitima, o Balrog precisa ser bem sucedido numa
manobra Muito Dificil +50 menos o bonus de forga do adversario,
seapobreamaestiver consciente. Um resultado 100 significaquea
vitima foi dividida ao meio e estd bem morta. Qualquer resultado
menor que 100 é o niUmero de avarias por concussao recebidas
menos o bdnusdeforcadavitima, seelaestiver consciente.

O Barog de O Senhor dos Anéis é referido simplesmente
como “O Balrog” no conhecimento ocidental, e € um ser téo
temivel que a pressmca de qualquer outro de sua espécie
dificilmente passaria despercebida. E provével, entretanto, que
outros Balrogs tenham ficado presos abaixo da terra seguindo a
gueda de seu mestre, assim como o Balrog de Moria foi; tal
circunsténcia pode ter prevenido sua deteccdo. Existiram, na
Primeira Era, muitos Balrogs, que eram servos de Morgoth, o
Inimigo Negro, mestre de todas as trevas e mentor de Sauron. O
cataclismo que acompanhou a partida de Morgoth envolveu
praticamente toda sua hoste.

Detodas as entidades dastrevas na Terra-média, exceto Sauron,
nenhuma possui maior poder fisico que os Barogs. Originamente
eles vieram das Terras Imortais, assm como os Istari e Sauron
vieram, e sua forca relativa quando comparada com a dos
habitantes da Terra-médiaé enorme. Mesmo os Dragdes temem os
Bdrogs. Eles sfo descritos de muitas formas pelos poucos que
sobreviveram a sua passagem para contar a histéria: Balrogs so
tanto chama quanto sombra, enorme emutante, viscoso e com
“asas-de-sombra’, mais forte que amaior serpente, carregando um
chicote de fogo e espada de tamanho e poder tremendos. Como
adversarios, eles foram chamados por Legolas a maior ruina dos
Elfos, salvo 0 Senhor da Torre Escura. Gandaf Iutou por dez dias
com o Balrog de Moriaantes de vencer.

CREBAIN — Um tipo de corvo grande e negro que caiu sob a
influéncia do mal. Os Crebain vivem primariamente na Terra-
parda e na Floresta Fangorn. Normalmente eles voam em
grandes bandos paraficar de olho uns nos outros e paraaumentar
a chance de identificar 0 que quer que estejam procurando. Sao
primariamente batedores, e usuamente ndo atacam. Eles um
bbnus de percepgdo +50 enquanto estdo no ar.

DRAGOES — Existem trés tipos de Dragdes, e todos foram
gerados por Morgoth durante a Primeira Era do Sol. Alguns se
arrastam como cobras, outros andam, enquanto 0s mais
miraculosos voam. Todas as variedades usam seus corpos em
combate, enquanto muitos dos mais poderosos Dragdes também
cospem fogo de temperaturas extremas. Dragdes tém
comprimento de 27-37m e uma envergadura cerca 20% maior
gue seu comprimento. Todaesta enorme extensdo € coberta com
escamas incrivelmente brilhantes e resistentes, e maiores que a
méo de um homem. Dragfes possuem uma presencga temivel que
aterroriza os observadores, da mesma forma que & Balrogs
fazem. Além disso, todos eles sdo espertos, vaidosos,
extremamente inteligentes, e possuem excelentes sentidos de
todos os tipos. Eles sdo rapineiros, gananciosos e amam a
destruicéo e o fogo.

Ataques fisicos de Dragfes sdo de um poder apavorante. O
Mestre de Jogo deve permitir que Dragdes ataquem avos
multiplos, um com cada membro que estgja disponivel, mais a
boca e a cauda. Todas as extremidades podem ser capazes de
atacar mais de uma pessoa com uma subtracdo de -15 para cada
avo adicional. Un Dragdo pode atacar um avo com duas
extremidades adjacentes quaisquer. Entretanto, a mais terrivel
armade alguns Dragdes é o halito. Quando usado contraum alvo
ele deve jogar na tabela de raio com um BO de 100-150 para até
90 metros. Quando usada contra um grupo, a tabela de bolas é
usada com um BO de 50-75 para até 45 metros. Quando usada
natabela de bolas, o hdlito cobre um cone com uma base de 15
m de largura. Um Dragé&o pode soprar fogo uma vez a cada seis
rodadas, e até 4-6 vezes por hora.

Com um hdlito semelhante a um ciclone de forca total, um
Dragéo pode pdr um rio para ferver como cha quente e reduzir
uma prospera povoagao humana & cinzas e troncos enegrecidos.
Os poderosos Dragdes alados apareceram primeiro nos fins da
Primeira Era, quando Morgoth, tencionando destruir os Valar,
liberou uma hoste de monstros alados cuspidores de fogo
liderados por Ancaagon o Negro, mais poderoso de todos os
Dragbes (Ancdagon faz Smaug parecer um Hobbit
desconsolado). Felizmente para os mocinhos, Ancalagon foi
morto por Earendil numa batalha no céu. O monstro exterminado
caiu sobre as “Montanhas da Tirania’, levantadas por Morgoth,
reduzindo-as (e as esperancgas de Morgoth) a um entulho de terra
gue instantaneamente invalidou os mapas topogréficos da Terra-
média da época.

Drag0es, apesar de ignorantes, sd0 criaturas perspicazes e
cruéis que podem raciocinar, sonhar e até mesmo profetizar. Eles
estdo sempre prontos a suspeitar o pior dos outros, visto que eles
mesmos estéo sempre prontos para fazer o pior. Nada agrada
mais um Dragéo que pilhar o tesouro de uma cidade, reunir o
saque numa pilha dourada e dormir aninhado sobre ela por um
seculo ou dois. Dragfes tém uma fraqueza genuina: €les tendem
aficar vaidosos e compl acentes se ndo desafiados, se entregando
a falar por charadas, e cada um aparenta ter um calcanhar de
Aquiles, ou ponto macio, onde sua armadura pode ser perfurada
e um dano mortal causado.
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DUMBELDORS — Umaraga de insetos alados ferozes mencionados
em poemas Hobbits. Eles sdo essencialmente vespas amarelas e negras
de 2,7-3,6 kg com veneno que causa 2-20 avarias se 0 avo for ferido e
receber um critico e falhar num LR adiciona de 3° nivel.

AGUIAS, GRANDES - As Grandes Aguias sf0 0s governantes
absolutos do ar nas montanhas do norte, exceto por qualquer Dragéo
em trajes de batalha completos. Aguias s30 os maiores de todos 0s
passaros e acreditase que sgjam criagdo divina, os Eldar, os
primeiros Elfos, acreditam que as Aguias sgjam manifestaces
diretas do Pensamento de Manwé, Senhor dos Vaar. Em verdade,
as Aguias parecem ser dignas de tal admiragdo. Indoméaveis no
espirito e nunca malignas, as Aguias viviam nas copas das arvores
do mundo até que Manwé ordenou que elas construissem seus ninhos
nos picos e penhascos das maiores montanhas da Terramédia e que
mantivessem os olhos nas Terras Mortais abaixo, relatando-lhe o que
viam e ouviam. Estes informantes alados eram maiores em tamanho
que seus descendentes da Terceira Era: Thorondor, o Primeiro Rei das
Aguias, tinha uma envergadura de 55 metros!

Nos tumultos da Primeira Era as Aguias serviram os Eldar
corajosamente; apos Beleriand ter sido engolida pelo mar, as Aguias
voaram para o leste, agumas se fixaram nos altos picos das
Montanhas Sombrias (na época, um lar para os inospitaleiros Orcs),
e algumas nas Montanhas Cinzentas, onde os Dragdes dormiam, se
acasalavam, e entdo dormiam mais um pouco. Nestes altos picos
nevados as rivalidades naturais entre as feras gigantes afiaram suas
garras. Mais tarde na Terceira Era, Andes, Elfos, Hobbits, Istai e
homens vieram a depender das Aguias para resgate, informagio e
defesa. Quando as Aguias decidiram cooperar, 0os que buscavam
ajuda ndo se desapontaram.

As Grandes Aguias da Teramédia sio péssaros nobres.
Imperiosos, velozes e orgulhosos, estes cagadores ndo mostram
misericordia com inimigos ou caga. Estando preso nas garras das
Aguias, um inimigo pode muito bem fechar seus olhos e se preparar
para eternidade. Armados com um bico curvo e quatro fortes garras
para segurar e esmagar ou empalar sua caga, uma aguia ndo pode ser
facilmente submetida pela forca Os olhos da Aguia sfo
relativamente maiores que os dos homens e, diferente dos outros
passaros, suas retinas contém densas concentragdes de nervos
receptores de cores extraordinariamente precisos que |hes ddo um
senso de discriminagdo de cores admiravelmente acurado. Uma
Aguia em véo pode perceber detalhes em campo aberto oito vezes
melhor que um homem. Por exemplo, o Senhor das Aguias pode
identificar um coelho correndo para se abrigar um quilémetro e
meio abaixo aluz dalual No topo da precisdo suprema, os olhos de
uma Aguia podem apontar tanto para frente quanto para os lados,
dando a0 grande péassaro um grau incomum de visdo periférica
Pequena perda de precisio e clareza ocorre no escuro.

Os grandes dons naturais das Aguias fazem delas aliados valiosos
na guerra. Embora dominadoras e com pousos sentimentos, as
Aguias s3o sucintas, racionais e dificeis de persuadir ou enganar.
Diferente dos Dragbes, que — um-aum — tém grande poder
destrutivo, as Grandes Aguias operam como um esquadrdo, e seu
conhecimento e sabedoria fazem delas um oponente equivalente
para quaisquer das forcas do mal na Terramédia. Estas feras
extremamente sébias e inteligentes ndo interferem freqlientemente
no curso das coisas do mundo, mas quando agem, suainterferéncia é
de natureza mais forte e efetiva

ENT, ONODRIM - Os Ents sd0 os maiores e mais fortes das racas
naturais. Seus membros sd0 extremamente rijos e podem rasgar
pedra e ago quando provocados, o qué, embora raro, € uma Vvisdo
gue poucos desgjariam contemplar. Quando enfurecidos, todos que
possam ver 0 Ent devem resistir a um feitico de Medo de 10° nivel.
Aqueles que falharem por 150 fogem, agueles que falharem por
mais que 50 ficam congelador em terror por 1D100 rodadas. Um Ent
pode usar qualquer objeto a mao como projétil lancado da mesma
forma gue um gigante pode, mas com um BO de 110 devido a sua
grande agilidade. A pele de um Ent é extremamente rigida, sendo
resistente a tudo exceto fortes golpes de machado. Dessa forma,
armas de esmagamento e flechas causam apenas metade do dano e
devem causar um critico “E” antes de serem capazes de jogar na
Tabelas de Golpes Criticos Grandes com menos 10. Armas
flamejantes ou fogo os afetam como uma criatura normal.

Embora seja 0 mais velho dos povos falantes, os Ents ficaram
adormecidos até a vinda dos Elfos. Os Elfos |hes ensinaram afalar e
os inspiraram a se tornarem moveis. Ents sdo os pastores da floresta
e usualmente lembram uma variedade especifica de arvore. Isto leva
a uma grande disparidade de tamanhos e descri¢Bes. Calmos por
natureza, os Ents ndo sdo pensadores rapidos e ndo agem
impetuosamente, exceto quando incrivel mente raivosos.

Ents s80 uma raga que definha, parcialmente porque eles estdo
revertendo para sua forma adormecida de arvores como resultado do
cansago, esquecimento ou amargura. Outra causa importante € o
desaparecimento das Entesposas, que, numa migracdo de muitos
anos, se separaram de seus companheiros e sumiram das paginas da
histéria
FAISTITYCELYN — Um enorme animal semelhante a tartaruga
mencionado apenas nas lendas dos Hobbits, o Fastitocalon é grande
o suficiente para se acampar em cima dele. Eles tém cerca de 45m
de comprimento, e quase tdo largos, com uma enorme cabega e
nadadeiras que sdo extremamente poderosas. Se enfurecidos, eles
podem achar bem fécil destruir a maioria dos barcos e navios.

FALCOES INFERNAIS — Cruéis zombarias das Aguias, os
FalcBes do Inferno fazem seus lares em dtas cavernas ou em
saliéncias sob protuberancias rochosas. Um ndmero deles se
espalhou por todas as colinas do Sul da Floresta das Trevas. Estas
criaturas cresceram até tamanhos de nove metros com envergadura
de 911 metros, e sdo parentes distantes das frias serpentes dos dias
antigos. Eles ndo podem cuspir fogo, mas sua armadura fisica é
formidavel. Garras de 23 centimetros e presas de 15 centimetros,
junto com membros e mandibula de tamanho equivalente, tém
persuadido muitos as se tornarem a proxima refeicdo dos Falcoes
Infernais.

FalcBes Infernais tém excelente visdo noturna e podem planar em
completo siléncio sem esforgo, permitindo-os entdo atacar em
completa surpresa a noite. (Adicione +50 ao BO para qualquer
primeiro atague a noite se o alvo ndo fizer uma jogada de percepcéo
com -30 para identificar a fera) Durante as horas do dia, eles usam
um método mais direto; um rapido mergulho com o sol as suas
costas, empalando seu alvo em suas garras estendidas. Criaturas um
tanto sociais, eles freqlentemente cagcam em pares, uma fera
cuidando da distragdo enquanto a outra golpeia por trés. Grandes
Falcdes Infernais podem suportar, em v6o, o peso de dois homens, e
sdo usadas freglientemente como montarias pelos Nazgdl de Sauron
e pelos comandantes Olog-hai.

MOSCAS DE MORDOR - As Unicas feras em Mordor, cada um
destes insetos cinzentos é marcado com o Olho de Sauron em suas
costas. Individualmente, eles sdo parecidos com moscas de cavalos.

GIGANTES — Novamente uma besta lembrada nas lendas Hobbits,
estes monstros enormes de 3 metros sdo famosos por guardar as
passagens em Rhovanion. Grandes e de mente simpléria, ainda
assim eles devem ser evitados. O ataque preferido é com as suas
clavas. Gigantes também sfo capazes de esmagar pessoas sob seus
enormes pés e arremessar qualquer objeto grande que estiver a méao.
Ambos ataques requerem uma jogada de manobra contra o bénus de
movimento e manobra da vitima, e, se for bem sucedido, um ataque
com um BO de 90. Objetos sdo arremessados na tabela de ataque de
projétil, causando avarias dobradas, enquanto o ataque de pisada é
feito na Tabela de Armas de Duas-M&os AT -3, causando o triplo das
avarias listadas.
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HUMMERHORNS — Dizem que estes grandes insetos atacam
cavaleiros em suas armaduras. Com uma forma lembrando
mosquitos, eles tém uma envergadura de cerca de 1,2 metros e peso
de cerca de 4,5 kg. Amam pantanos e areas alagadas, eles iréo
enxamear em grande nimero ao redor de quaisquer desafortunados
passantes, atacando até que todos estejam mortos ou as vitimas
tornem-se cascas secas.

HUORNS — Huorns podem ser arvores ativas ou Ents iméveis; ees
s80 um tipo de elo perdido. Huorns est&o presentes com os Ents 50%
do tempo. Huorns lutam e defendem-se muito como os Ents, mas
s80 muito mais lentos e ndo sdo realmente conscientes. Em muitos
casos €eles obedecem a vontade de um Ent e irdo lutar ao seu lado
embora possivelmente por diferentes razdes.

KRAKEN — Enormes parentes malignos da lula gigante, o Kraken é
usado pelas forcas das Trevas em qualquer lugar onde sga
necessario para guardar qualquer érea de &gua salgada ou doce.
Cada Kraken tem muitos, muitos membros e pode atacar até trés
alvos com seu bonus total. Se ele escolher concentréa-1os o bénus vai
para 50 para cada atague que ele dirigir para o alvo. Uma subtracdo
de 25 pode ser recebida em cada ataque para cada alvo acima de trés
atacado na mesma rodada. Uma vez agarrada (Qualquer critico “C”
ou maior), avitima néo recebe o bonus de escudo e o Kraken recebe
uma bbnus de 20 mais quaisquer bdnus pela situagdo. Como listado
na Tabela ST-2, existem trés diferentes tamanhos de Kraken. A
maior diferenca entre os tamanhos éo BO e o TA.

MEARAS - Super cavalos dos Rohirrim, os Mearas sdo
virtualmente adorados pelos cavaleiros. Mearas sG0 muito mais
inteligentes, velozes, fortes e audazes que qualquer outro cavalo.
Sendo assim cavalos de gierra ideais se puderem ser adquiridos.
Nenhum Rohirrim vendera tal garanhdo e todos iréo perguntar sobre
um deles que ndo esteja nas m&os de um nobre Rohir.

MEWLIPS — Mewlips s uma ragca maligna de espiritos
canibalescos que dizem ser aparentados com os Wights. Eles
preferem alagados e pantanos fétidos, pondo em risco qualquer um
nas proximidades. Contudo, uma vez que tenham sido mortos, eles
podem se mostrar lucrativos. Se um grupo de Mewlips for morto ou
posto para correr, umajogada de Rastrear com umasubtragéo de -50
levara o grupo ao covil dos Mewlips e a0 seu tesouro, bem como a
um grupo ainda maior de Mewlips dispostos num terreno defensivo
gue eles conhecem bem.

MUMAKIL — Muito parecidos com o extinto mamute, 0 Mdmak

tem sido treinado como uma fera de guerra pelos Haradrim e outros
Sulistas. Todos os MOmakil amam a batalha e ndo sdo facilmente
controlados uma vez que se juntem ao combate. Qualquer cavalo
que chegue até 30m proximo de um Mdmak deve fazer um LR

contra um feitico de 10° nivel ou fugir em terror. (O cavaeiro pode
acrescentar seu bonus de cavalgar como modificador.) Devido a
armadura do Mdmakil quando este esta vestido para guerra e a seu
couro naturalmente grosso, todas as flechas causam apenas %2 dano e
causam criticos na tabela grande menos 10 e com um resultado D ou
melhor.

NAZGUL — Os maiores dos servos do Mal durante a Terceira Era,
os Nazgdl sdo temidos por todos. Também chamados “ Espectros do
Anel” ou simplesmente “Os Nove”, estes sd0 nove grandes senhores
dos homens que foram escravizados por Sauron na Segunda Era.
Cada um cobigava grande poder e aceitou um dos Nove Anéis dos
Homens forjados por Sauron. Visto que os anéis sdo comandados
pelo Um Anel e controlados pelo Senhor do Escuro, os Nazgll se
tornaram seus escravos. Conforme o tempo passava, eles se
tornaram imortais em espirito, mas seus corpos graduamente
esvaiu-se na obscuridade. Essenciamente, eles se tornaram
“sombras’ de grande poder e ndo agora os mais confidveis Tenentes
de Sauron. O Rei-Bruxo de Angmar, também damado Senhor de
Morgul, é seu comandante. Dos Nove, ele possui 0 maior poder e
habilidade para agdo independente. Os Nazgll temem &guas
profundas ou correntes, fogo e nomes Elficos sagrados como
“Elbereth”. Eles sdo virtualmente cegos pelos padrdes normais, mas
possuem um espetacular senso olfativo e podem solicitar a gjuda de
outros seres (tais como caval os especia mente treinados). Seu poder
€ diminuido durante o dia; Khamdl, o segundo em comando tém um
consideravel medo da luz. Todos os Nazgll compartilham suas
fraquezas em certo grau, mas todos, incluindo Khamdl, podem
dominar seus medos.

Os Nazgll vestem grandes capas escuras, cotas de malha e elmos.
Sob suas roupas, eles ndo sdo mais que formas nevoentas com quase
nenhuma substancia. Os poderes especiais dos Nazgll sdo muito
numerosos, mas eles também usam armas mundanas como espadas e
adagas envenenadas. Um poder especial € o medo. Qualquer a vista
de um Nazg(l é afetado com desconforto e terror (sem um LR).
Quaquer um tolo o bastante para encard-los em combate e que veja
seus brilhantes olhos vermelhos deve fazer um LR de 15° nivel ou
congelar em combate e ser cortado como um pé-de-milho. Qual quer
um que sobreviva a um contato proximo com um Nazg(l ou a um
critico recebido de um Nazgll deve fazer um LR de 10° nivel
(Canalizagdo) ou sofrer com o Halito Negro (Se um critico for a
causado LR, ela é feitacom -30). Isto é algo similar a congelar até a
morte — ndo importa qual a temperatura — mas também congela e
destréi o espirito e alma do alvo. A morte ocorre em 10 dias apds a
exposi¢do, modificada por um nimero de dias igual ao bbénus de
constituicdo davitima.

Muitas armas que entrem em contato com um Nazgdl iréo
degenerar até desaparecer. Nenhuma arma exceto aquelas de
Ponente ou Elficas podem ferir os Nazgll mesmo que causem dano.
Um LR contra um ataque de 10° nivel deve ser feito para qualquer
arma que atinja um Nazg(l. Todas as armas sdo de 1° nivel, mas os
seguintes modificadores podem ser aplicados: dobre o bbénus da
arma (+10 soma 20 ao LR); feita por Elfos +20; feita por
Numenoreanos +10; se for uma arma Sagrada +30. Estes bonus séo
cumulativos. (Por exemplo, uma espada curta magica +15 feita em
NUmenor poderia ter um bdnus +40 para um LR que precise de 45
ou mais.)

Todos os Nazgll sdo capazes de usar alguns tipos de feiticos de
poderes diferentes. Feiticos de invocagdo e disparos de fogo séo
mais comuns. Dos Nazgll, o Rel Bruxo de Angmar € o mais
inclinado a feiticaria. Geralmente, os Nazgdl montam grandes
cavalos negros ou FalcBes Infernais que estdo acostumados a suas
presencas. Estes cavalos provéem os Nazgdl com sentidos fisicos.
Pelo fato dos Nazgdl serem espiritos, eles véem melhor no mundo
espiritual e contam fortemente com simbiotas tais como caval os para
suainteracdo direta com o0 mundo normal.
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OLOG-HAI — Veaadescricdo racia na Segéo 2.21.
ORCS - Vegaadescricdo racial naSegéo 2.21.

ARANHAS, GRANDES — Encontradas nas vel has florestas da
Terra-média, as Grandes Aranhas s80 remanescentes de uma
raca maligna gerada por Morgoth e multiplicada por Ungoliant.
Inteligentes e capazes de falar, estas Aranhas podem facilmente
capturar e comer todos exceto o mais vaente dos inimigos. A
maior das Aranhas na Terra-média durante a Terceira Era é
Laracna a Grande. Ela vive em Cirith Ungol e é deixada em paz
até mesmo por Sauron. Muitas das Aranhas menores fixaram
residéncianaFloresta Verde, maistarde renomeada para Floresta
das Trevas. Estas Aranhas menores sd0 aquelas representadas
pelas estatisticas. Laracna seria muito mais apavorante. Mesmo
Aranhas menores sd0 uma forga a ser levada em conta quando
trabalham juntas em grandes nimeros, possuindo um veneno
atordoante, e pode tecer teias muito rapidamente. Quaquer
mordida que cause avarias e um critico “A” ou maior, forca o
advo a fazer uma LR de 5° nivel contra veneno ou car
inconsciente. Cada LR contra envenenamentos sucessivos é
aumentado em 2 nivels. Se qualquer LR falhar por mais que 50 o
alvo morre em seisrodadas.

TROLLS-Veaadescricdo racial na Segdo 2.21.

VAMPIROS — Vampiros sdo outras das antigas feras dos pogos
de Morgoth. Muitos dos principais servos e mensageiros de
Sauron tomam a forma de Vampiros. Todos os Vampiros podem
voar e sd0 armados tanto com armas quanto com poderosas
garras naextremidade superior de suas asas. Eles séo espiritos e
afetam armas da mesma maneira que os Nazgll, mas com um
efeito de terceiro nivel apenas. A mais famosa Vampira foi

Thuringwethil na Primeira Era. Apds ela perder seu manto

mégico e desaparecer, 0 manto foi usado por LUthien que, junto
com Beren, infiltrou-se em Angband e roubou as Silmarils.

WARGS — Assim como as Grandes Aguias S50 maiores que as
aguias, assm os Wargs sd0 maiores que os lobos normais.
Maliciosos e inteligentes, estas feras sGo grandes o suficiente para
servir de montaria paratribos de Orcs com as quais se aliem.

LOBISOMENS — Espiritos malignos mantidos cativos por um

grande Mal, os lobisomens foram os servos especiais de Sauron
durante as Guerras de Beleriand na Primeira Era. Lobisomens
falam tanto a Fala Negra quanto a maioria das linguas Elficas, e
isto é apenas uma pequena parte de sua inteligéncia. Como o0s
Balrogs, eles forcam os oponentes a resistir a sua presenca
terrivel, embora 0 LR sgia baseado apenas num ataque de 5°

nivel. Maiar menores ou outro tipo de espirito, os Lobisomens
nao sdo destruidos facilmente. Se eles forem mortos, o espirito &
apenas removido temporariamente do plano fisico e retornara

paraprocurar seu assassi no.

WIGHTS — Wights aparecem como formas humanas escuras e
sombrias com olhos assemelhados a luzes fracas. Eles habitam a
mesmo mundo que os temidos Nazgll e sdo dificeis de perceber
como algo mais que formas escuras e nebulosas. Se vistos com a
ajuda de uma mégica especial, Wights irdo tomar a forma
esfarrapada de grandes senhores dos homens com olhos frios e
cruéis. Wights habitam as velhas tumbas dos DUnedain, enviados
como mensageiros do desespero por Sauron e pelo Rel-Bruxo de
Angmar.

Wights so extremamente dificeis de matar. Eles recebem
metade das avarias de armas ndo-mégicas, usam a Tabela de
Criticos Grandes, e tém o mesmo €feito de dissolucéo de armas
que os Nazgll, porém no terceiro nivel. Qualquer um tocado
pelo Wight, ou ferido por sua arma, é afetado como pelo Halito
Negro dos Nazgldl com um efeito de 7° nivel. Diferentemente do
Halito Negro, este efeito é imediato. Wights também afetam
observadores como um Balrog, mas apenas com 5° nivel.

O Unico modo de matar um Wight permanentemente é destrui-
lo fisicamente, abrir a tumba onde habita, e espalhar o contelido
do timulo dando-lhes a todos passantes para assim dispersalos.
Se isto ndo for feito, a tumba sera rapidamente reocupada por
outro Wight similar. Trés diferentes tipos de Wights sdo dados
na tabdla. O poder de um dado Wight deve ser relacionado
diretamente com o poder do senhor enterrado no timulo que o
Wight habita.
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A Estalagem da Ultima Ponte

UM EXEMPLO DE AMBIENTE DE JOGO

O Mestre de Jogo, néo os jogadores, deve ler a fundo estes
cenérios. Conforme os jogadores se aventuram, o MJ deve descrever
as pessoas, criaturas e cenariosdetal hados nesta segao.

AREAS CIVILIZADAS
A ESTALAGEM DA ULTIMA PONTE

A Ultima Ponte, assim chamada por ser a ponte mais ao sul
gue cruza o Mitheithel e a estrutura mais oriental na Grande
Estrada do L este, esta dentro a vista da Estalagem. A viagem a0
longo da estrada € répida e estavel. S&0 muitos os visitantes da
Estalagem (alguns um tanto miseraveis), emboraaguns parecam
um pouco avidos para saber mais sobre 0s tesouros sussurrados
sobre uma cerveja na sala publica. Agora, em TE 1640, aregido
rude, rochosa e intensamente coberta de florestas da caida
Rhudaur conhecida como as Matas dos Trolls € uma &rea
perigosa para se vigjar. Trolls das Colinas que rumaram para o
sul vindo da Charneca Etten (proxima de Angmar) tém se
reunido em grandes nimeros e vagam pelas florestas como bem
entendem depois que escurece. (Durante o dia eles descansam
em Seus covis subterréneos, roendo 0s 0ssos de suas vitimas.)
Rumores de desaparecimentos sdo freqlientes. Agora, conversas
sobre eventos bizarros e assustadores acontecendo num castelo
ha tempos abandonado a meio caminho entre a Ultima
Estalagem e a antiga cidade dos Homens-das-Colinas de Carneth
Brin regularmente alcangcam ouvidos espertos dos aventureiros,
espertalhdes e cagadores de fortuna ousados ou tolos o suficiente
paraouvir, refletir e fazer planos.

A propria Ultima Estdagem é um  estabelecimento
relativamente seguro, limpo e espagoso, administrado pela
familia Grumm a geragBes. Os donos atuais, Rubb e Bura
Grumm, sao honestos e diligentes.

NOTA: Para as capacidades dos personagens,
verifique a Tabela Mestra de Personagem, ST-3.
Atributos mais especificos para todos os NPC's no
Exemplo de Aventura podem ser encontrados na Tabela
de Resumo de NPCS.

Os Grumms empregam seus dois jovens filhos como
trabalhadores permanentes, e suas filhas Minna, Nannie e Geefa
cozinham e limpam. Bura também é reconhecida como uma boa
enfermeira empregando pogBes e ervas curativas com uma
habilidade que ja fez com que a chamassem de maga. (Na
verdade elaéumaAnimista))

Além dos etébulos e campo por trés, o térreo da Ultima
Estalagem ostenta um espacoso sal&o aberto, uma taverna menor
para bebedeiras sérias e fofocas com os moradores locais, duas
tendas peguenas com cortinas, e uma sala de 4 por 4 metros
(com uma saida secreta para os sombrios arbustos no lado leste
da Estalagem) para discussies privadas, e uma espagosa cozinha
gue serve a melhor galinha assada a leste do rio. A familia
Grumm também mora no térreo em quartos particularmente
apertados.

O primero andar da Estadagem oferece quatro quatros
privados confortéveis e bem aguecidos, e dois grandes quartos
de repouso comuna. Que os econdmicos sgjam avisados,
contudo, roubos sdo comuns em quartos maiores, e bandidos
proficientes em bater carteiras regularmente vigjam pela Grande
Estrada do Leste e sagueiam almas inocentes que buscam
economizar uma ou duas moedas de cobre dormindo nos
grandes, limitados e frios quartos com seus companheiros
vigjantes. Devido a fundamental decéncia dos Grumm, brigas e
assaltos sdo raros, mas ocasional mente inevitaveis.

Muitos vigiam pela Grande Estrada do Leste regularmente e
param na Ultima Taverna em direcdo a Bri, &s cidades de
Rhudaur ou, ocasiondmente, Vafenda. Inquestionavelmente o
visitante mais popular € o menestrel Turlin, um camarada
encantador e bem-apessoado que é tao liberal com seu dinheiro
quanto € com seus contos e cangdes. Turlin dorme na Estalagem
acada duas semanas, mais ou menos, em seu caminho oeste para
Bri ou norte para Carneth Brin, onde Homens das colinas
amantes da misica se rednem. Alguns dizem que o
encantamento das baladas Turlin com sua bela voz podem fazer
cair as escamas das costas de um Troll!
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Outro convidado regular na Ultima Estalagem é Falen o
Comerciante, um homem de sangue misto de Dunedain e
Oriental, que (é contado) pode vender luz do sol a um Orc.
Ninguém, exceto Turlin, sabe mais sobre o que acontece em e a0
redor dasMatasdos Trollsdo que Falen.

Um terceiro freqlientador da Estalagem é o vendedor de ervas-
e-pocOes e pretenso curandeiro, Goldang, que fugiu de Gondor
anos atrés apés inadvertidamente envenenar uma familia nobre.
Goldang também possui abundantes informagdes sobre Carneth
Brin, aonde ele regularmente viga, e declara que as histérias
assustadoras sobre o castdlo h&4 muito assombrado sfo
verdadeiras. Por umas poucas moedas de cobre, Goldang contara
mais, mas apenas na privacidade de umatendaou sala.

Outros caminhantes vigiam pela Grande Estrada do Leste e
ficam na Ultima Estalagem, mas a maioria cuida de seus
negdcios e sevai antes que alguém note que eles chegaram.

NOTA: Para informacbes sobre Contratar
Personagens N&o-jogadores, veja a Se¢do 4.241.

Por causa da locadlizagdo da Estalagem e da distdncia dos
centros de populacdo e produgdo, os precos dos acessorios tentem
aser um pouco salgados para a maioria dos gostos dos vigjantes,
cercade umavez e meia o preco normal. Comida e abrigo estéo
disponiveis nos pregos normais, mas apenas as armas mais
comuns podem ser compradas, usuamente de vigantes
procurando ganhos rgpidos em moedas de cobre. Roupas ndo
refinadas podem ser compradas de Falen, que também lida com
flechas e arcos. Itens magicos raramente S0 vistos por perto da
Estalagem. Bura Grumm mantém umas poucas ervas curativas
numa arca trancada na despensa da cozinha, mas estas ndo estdo a
venda. Os Unicos meios de transporte terrestre disponivel s80 um
cavao leve e um pbnei, mantidos no estébulo da Estalagem. Cada
um vendido por umavez e meiao preco normal.

NOTA: Para mais acerca dos precos, verifique a
Tabela de eguipamentos e pregos, ST-4.

O vigjante de primeira vez notard uma melancolia no ar da
Estalagem, pois o filho mais velho e mais brilhante dos Grumm,
Leddon, desapareceu e teme-se que ele estgja prisioneiro dos
Trolls nas proximidades das Matas dos Trolls. Os Gumms estéo
oferecendo uma recompensa de duas moedas de ouro mais
refeicOes e alojamento gratuitos para vidainteira de qualquer um
gue retorne com Leddon em seguranga, ou maistristemente, que
produza o que possa ser identificado como os restos de seu
amado filho, que esta desaparecido ha mais de uma semana.
Leddon usa um distinto anel de osso entalhado na forma de um
bode empinando nas pernas traseiras, e possui uma horrivel
cicatriz napanturrilha de sua pernaesquerda.

Como em qualquer estabelecimento @ encruzilhada, nada é
mais abundante que rumores sobre ouro, gemas, armas e itens
maégicos e escondidos na area proxima. Com cerveja e biscoitos,
natavernada Ultima Estal agem al guém pode saber sobre o castelo
na floresta dois ou trés dias ao norte da Estdlagem e logo a0 leste
dorio, um castelo que dizem estar desocupado e cheio detesouros.
Um camarada b&bado conhecido como Grepp, indstindo que
somente ele sabe a verdadeira histéria do castelo, conta de um
grosseiro mas detalhado mapa que pode levar até os espdlios
escondidos profundamente dentro da fortaleza. Ele até mesmo
declara que por uma moeda de ouro, ele poderia locdizar e
entregar uma cOpia do mapa do tesouro. De acordo com Grepp,
um fazendeiro bebarrdo e fofoqueiro loca, o castelo ha muito
tempo atrés pertenceu a um bemnascido mas misterioso nobre
Edain, um Mago cujos experimentos com animais eram muito
comentados e temidos. Grepp chama o castelo Herubar Gllar, ou
“Hahbitacdo do Senhor da Alta Feticaria’, e aconsdha que se
alguém tiver sorte o suficiente para evitar as muitas armadilhas e
ciladas que ainda guardam a riqueza escondida 13, ele podera ser o
homem mais rico e mais poderoso em toda regido das Matas dos
Trolls. Quando alguém ri de sua histéria exagerada e pergunta por
queele proprio ndo clamaapilhagem paras, Grepp gpenasbaanca
suacabegaediz: “ Eu sou velho e covardedemais paraisso”.
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Aqueles assustados demais pelas histérias de Grepp ou pelos
avisos dos outros para montar umaexpedicao exploratériaparao
castelo na floresta podem querer reunir uns poucos amigos com
idéias &fins e aingir um objetivo mais smples, como patrulhar
um covil de Troll e setudo correr bem, assata-lo. Tais covis S0
escavados nas rochas nos profundos bosgues adjacentes a
Estalagem, e muitos guardam esp6lios substanciais.

Aventureiros de coragdes fortes podem aceitar a oferta dos
Grumms e procurar por seu filho, Leddon, esperando resgata-lo
— talvez conseguindo algum ouro e gemas no processo — e para
retornar e clamar pelarecompensa.

Sob os olmos e carvalhos sombrios das Matas dos Trolls,
muitas aventuras esperam. Descanse na Estalagem e descubra
tanto quanto for possivel, pois umavez dentro dos bosques vocé
descobrira porque esta terra € desabitada, e porque os homens a
chamam de Matasdos Trolls.
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O Campo

O CAMPO

Trés graves perigos esperam agueles coraj0sos ou ambiciosos
o suficiente para explorar e andar pelos escuros e perigosos
bosques chamados de Matas dos Trolls; rudes e supersticiosos
Homens das colinas as criaturas nada agradaveis que déo a
regido seu nome, os Trolls-da-colina, e as patrulhas vagantes de
Orcs de Angmar. N&o importa se procurando por ervas curativas
ou um estoque de gemas, qualquer um deve evitar o melhor
possivel encontrar algum deste trio desagradével de grupos
ameagadores. Perigos naturais — tais como topar com uma
matilha de lobos famintos ou um urso negro protegendo seus
filhotes — também abundam nestas florestas selvagens. A Unica
chance de encontrar amizade nos ingremes campos ao norte da
Grande Estrada do Leste é o raro encontro cara-a-cara com um
Hobbit, pois uns poucos Grados ainda habitam as Matas dos
Trolls. O Unico problema é que um Grado desgetado o
suficiente para se esbarrar com ele, estara provavelmente
drogado, meio-morto e completamente insano.

NOTA: Para maisinformagdes sobre como semover pelas
Matas dos Trolls em busca de acdo, e 0 qué acontece
quando vocé a encontrar, veja as Seqoes 5.23, EVADIR E
ESCONDER, e 524, ENCONTROS A TABELA DE
ENCONTROS ST-10, tambémprovara ser Util.

OSHOMENSDASCOLINAS

Os Homens das colinas, descendentes dos Dunlendings e téo
hospitaleiros quanto eles, combateram 0 Rei-Bruxo quando e
subjugou (alguns poderiam dizer destruiu) Rhudaur centenas de
anos atrés. Agora eles lutam por ele, a0 menos quando
“solicitados’.  Amantes de joaheria de cobre e cangdes
barulhentas e obscenas (funkeiros), os Homens das colinas
aproveitam uma vida ao a livre, escalando penhascos
escarpados como  cabritos monteses.  Supersticiosos e
xenoféhicos, 0s Homens das colinas temem as trevas e preferem
passar aslongas noites de inverno em seuslares, falando emvoz
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muito alta, gritando insultos e maldi¢gdes uns com os outros, e
rindo das desgracas e equivocos que poderiam trazer lagrimas a
umaragamais de homens mais compassivos.

Entre eles mesmos, os Homens das colinas falam Dunadl,
embora muitos conhecam Westron bem o suficiente. Eles
também oferecem sacrificios para suas despreziveis divindades
vingativas, e desprezam profundamente os Woses, Andes e
Dunedain (todos raramente vistos nestas partes), bem como os
Orcs e 0s Cabegas-depalha (os Rohirrim).

Os Homens das Colinas sdo grandes rastreadores, sendo
impossivel perderem-se ou sairem de suatrilha, e sdo silenciosos
como gatos damontanha. Eles conhecem as Matas dos Trollstdo
bem que poderiam ser guias de excursdo com os olhos vendados,
mas, é claro, eles nunca confiariam em vocé o suficiente para
sequer lhe virar as costas. (Um aventureiro sabio os trataria da
mesmaforma).

OSTROLLSDASCOLINAS

Trolls sdo grandes, feios, estlpidos, “barra pesada’ e sedentos
de sangue, e os Trolls das Colinas das Matas dos Trolls, embora
um pouco mais inteligentes que a maioria de seus parentes, ndo
s80 excegdo. Trolls das Colinas falam um pouco de Westron,
usualmente o suficiente parafazé-lo entender que esta em grande
perigo e tem ndo mais que um instante para fazer amigos ou
morrer. N&o ha nada que os Trolls gostem mais do que triturar
carne e 0ssos em seus dentes medonhos, embora eles prefiram
engordar uma vitima por um periodo de vérios das antes de
jantar o infeliz desafortunado. Trolls das Colinas empregam
martelos assim como suas clavas e como a maioria dos Trolls,
devem evitar a luz do sol ou serdo transformados em pedra. A
visdo de tais estétuas provoca em seus camaradas-Tralls ataques
siibitos de incontrolaveise abominédvels risadas.
ASPATRULASDE ANGMAR

O Rei-Bruxo mantém seu olho bem préximo das Matas dos
Trolls. Seus Orcs e Wargs regularmente patrulham as florestas
de Rhudaur, fargjando noticias e carne fresca vigiando de e para
0 populado Oeste.
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LOCAIS DE AVENTURA

O CASTELO ARRUINADO

Trés dias a0 norte da Ultima Taverna e logo junto a um
afluente do Mitheithel ficam as decadentes e llgubres ruinas de
um outrora magnifico castelo, Herubar Gllar, a Habitagd do
Senhor da Alta Feiticaria. O riacho que uma vez aimentou um
fosso que defendia a fortaleza de ataques frontais agora passa
através da parede e corr6i a Torre 3, que esta inundada, € ja
derrubou a Torre 4, que represou o riacho e desviou seu curso.
(Um rio subterréneo passa por tras da parede e prové uma fuga
das mais profundas entranhas do torredo, se alguém conseguir
chegar t&o longe em sua exploracdo do muito temido Castelo na
Floresta). O portdo principa estd entortado e enegrecido. A
entrada no lado do castelo onde fica a despedacada ponte de
tabua esta inundada; o acesso pela estrada, contudo, € ato e
seco. Penhascos escarpados descem por trés do castelo e fornece
a protecdo ideal para seus moradores atuais, um barulhento
bando de Orcs liderados por seu capitdo, Thuk, e seu mestre, 0
vigiante e esquivo Mago agente do Rei-Bruxo conhecido pelos
Orcs do castelo como Ar-GUlar. (O PC perceptivo reconhecera o
bem-apessoado malfeitor de suas apariches regulares na
Estalagem, onde ele canta e encanta audiéncias como Turlin, o
menestrel errante.) Ar-Gllar €, na verdade, um nobre Edain
caido, o filho bastardo de um poderoso senhor de Rhudaur, que
Ihe negou qualquer heranca mas fez com que recebesse uma
educacdo extraordinaria. Ele desenvolveu um gosto pelo logro, o
uso de mégica e feiticaria, e vinganga contra a nobreza Edain.
Assim ele foi levado pelo destino aos port6es negros do reino do
Rei-Bruxo.

As obrigacdes de Ar-Gllar sdo trés. primeiro, coletar toda
a informag&o que puder sobre os habitantes da regiéo e seus
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movimentos e objetivos; segundo, causar-lhes tantos problemas
quanto for possivel enquanto toma tanta riqueza quanto puder; e
terceiro, relatar tudo que descobriu e entregar ao Rei-Bruxo a
maioriado que ganhou através de suapérfidamagianegra.

A entrada 6bvia para o castel o é subindo a estrada ou ao longo
do leito do riacho, tomando cuidado para ficar por trés da
generosa cobertura de &rvores e arbustos. Ao menos dois vigias
Orcs ficam de servico. Do segundo pavimento da Torre 1, onde
os Orcs dormem, e do terceiro pavimento do torredo hexagonal,
onde um observatério arruinado prové uma ampla visdo da
pai sagem antes dos portfes, Orcs estdo sempre vigilantes depois
gue escurece. Durante as horas do dia, guardas Orcs ndo véem
muito bem e confiam em seu agugadosenso de audi¢ao.

NOTA: Escadas e passagens secretas correspondentes
sdo marcadas pelas|etras mailscul as cor respondentes.
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O Castelo Arruinado/As Quatro Torres

ASQUATRO TORRES

Aqueles aventureiros com coragem suficiente para adentrar as
mural has arruinadas do castelo podem primeiro querer explorar
as quatro torres decaidas, para verificklas e pegar espdlio
deixado la Todas as quatro torres possuem 4,5 metros de
didmetro e possuem escadas em seu interior que levam para o
pavimento acima. Para sorte do aspirante a saqueador, apenas
umactorre esta ocupada por Orcs.

1. Torre 1. A Torre 1 esta dlagada no pordo, as escadas estéo
quebradas e perigosas. Uma arca corroida de cor dourada
repousa huma prateleira trés metros abaixo do nivel da dgua do
poco de quatro metros de profundidade que preenche estatorre.
O brilho do “ouro” pode puxar os olhos de alguém, mas o peixe
aguilhoador e o pequeno kraken (7,5 metros da ponta do
tentdculo até o topo da cabega) repousando nas sombras
profundas podem puxar a méo, o brago ou mais aindal A arca
contém joias, prata e ouro no valor de 200 mo, e esta corroida a
ponto de ndo poder ser puxada sem se arrebentar. O primeiro que
mergulhar no pogo arrisca uma chance de 10% de perturbar o
kraken; cada mergulho apds o primeiro aumenta a chance em
5%. Cada mergulho bem sucedido traz 2100 mp em joias e
dinheiro. O peixe aguilhoador € meramente um aborrecimento e
ndo causa dano mais sério que feias brotogjas. (Os PC's ndo
sabem disso e podem suspeitar que o peixe sgjavenenoso.)
NOTA: Vea ST-2, TABELA DE RESUMO DAS
CRIATURAS, e a Secdo 4.24, DESCRICOES DAS
CRIATURAS DA TERRA-MEDIA, para mais
informagBes sobre o kraken.
2. Torre 2. Esta estrutura esta em ruinas, apenas ossadas

humanas espa hadas, um esqueleto com uma flecha atravessando
as costelas, e um fedor bestial recebem o her6i que chega.

TORRE 4 TORRE 2

3. Torre 3. Aqui os 10-20 Orcs que chamam o castelo de lar
dormem, mantendo suas armas a mao, e discutem sobre quem
pode engolir mais répido um Grado (Hobbit) vivo. Ao menos
cinco Orcs estdo sempre presentes agui; podem aparecer deuma
sete amais, dependendo da hora do dia e do nivel de atividade
naregido. Aqueles que ndo estiverem dormindo ou estirados no
segundo pavimento da Torre 3 estdo fora em patrulha ou na
Torre de Vigia (anteriormente um Observatdrio) no terceiro
pavimento do Torredo. Contudo, eles responderdo a qualquer
alarme ou perturbagcdo. Como a maioria dos Orcs, estes do
castelo temem agua bem como luz, e sdo surpreendentemente
hébeis curandeiros. Também existe na Torre 3 uma passagem
secreta construida na grossa parede que leva para baixo para o
primeiro nivel dascémarasinferiores dafortaleza; esta passagem
€ conhecida apenas pelo comandante Orc pelo préprio maligno
lorde Ar-Gllar.

NOTE: Os PCs precisam fazer uma jogada de
Percepcdo Dificil (-10) para determinar se eles
descobriramou ndo a passagem.

4. Torre 4.Crebain tomaram a Torre 4 como sua posse; agui até
trinta e trés desse grandes passaros negros vivem enquanto

espionam para o lorde e brigam entre si por todo o dia. A

qualguer momento, apenas 3-30 destes passaros estéo presentes.
Crebain também pegam ninharias e pequenas jéias, guardando-
as para seu mestre, Ar-Gllar. Cada um dos vinte ninhos contém

espdlios no valor de 1-10 mp; os Crebain lutaram para proteger
seus ninhos e voaram em algazarra para despertar todos os Orcs
do castelo num momento ou dois (20% de chance a cada
rodada). Crebain também sdo voadores muito rpidos, com
velocidade de cruzeiro de 42 metros mais um bbnus de 12 por

rodada. Eles podem vigjar aquatro vezes esta vel ocidade quando
estdo levando mensagens secretas urgentes para Ar-Gllar, onde
quer que ele possa estar, e podem encontra-lo em menos de uma
hora quando ele esta entretendo na Ultima Estalagem, por
exemplo. A Torre 4 também possui uma passagem secreta
construida na grossa parede que leva para baixo para o Nivel 2A
das cAmaras inferiores das masmorras. (Os PCs precisam fazer
uma jogada de Percepcdo Muito Dificil (20) para descobrir a
passagem.) Atrés de um tijolo levemente deslocado para fora,

marcado com um quase indiscemivel “X” e cerca de 1,2 metros
acima do ch&o jaz uma simples caixa coberta de couro com uma
fechadura Fécil (+20). Dentro da caixa estd uma duplicata da
chave da arca de tesouro que esta no fundo das camaras
inferiores do castelo, no Nivel 3. Uma armadilha perfurante
Média (+0) protege a caixa; qualquer um que puxe o tijolo solto
e ndo esteja agachado abaixo do nivel do tijolo terd umalamina
enfiada profundamente em seu corpo. (Um Critico “A” de Corte
e um “C" de Perfuragdo.) Por outro lado, um tipico An ou
Hobbit irAmeramenterir sozinho dalaminaque passou acimade
sua cabeca.

O TORREAO DO CASTELO

Primeiro Pavimento. O pavimento térreo do torredo hexagonal

de 36 por 24 metros ja foi um elegante saldo de impressionantes
proporcoes e beleza. (Obviamente para qualquer um exceto um

Orc, um rico bardo ou lorde Edain j& possuiu e ocupou O

castelo.) Agora as paredes estdo cheias de tapecarias
efarrgpadas e pinturas rasgadas. Esculturas despedacadas
espalhamse sobre 0 chéo de pedra esculpido. Orcs raramente
entram no Torredo exceto para manter vigilancia do observatério
doterceiro pavimento.

Segundo Pavimento. Um balcdo proporciona uma vista
panorémicado Grande Saldo, onde bailes e banquetes animavam
e iluminavam a estrutura ha muito tempo atras. Aposentos de
Hospedes e os restos de imagens na agora vazia Camara
Cerimonial ocupam o resto do segundo pavimento.
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Terceiro Pavimento.

1. Quarto do Lorde. Este cAmara de 11 por 7 metros guarda
uma passagem secreta (construida na parede) que leva a
Biblioteca, contornando a Camara dos Servos.

2. Camaras dos Servos. Um aposento de 9 por 4 metros onde os
servos pessoais do lorde-Mago dormem e permanecem prontos
paraservi-lo aqualquer hora.

3. Biblioteca de Conhecimento. Estantes de livros que chegam
a0 teto forram a maioria das paredes da Biblioteca Mapas
destruidos e amarelados e livros rasgados estéo espalhados pelo
chdo e pelas mesas. A poeira esta sobre tudo. (A Biblioteca,
aproximadamente 15 por 7,5 metros, também contém um
segredo, uma sadla ndo pilhada e duas passagens secretas
discutidas mais adianteem 6, 7 €8.)

4. Observatério/Posto de Observacdo. Uma sala de 11 por 6
metros com janelas olhando para estrada que leva aos portes do
castelo. O telescdpio numa janela esta funcional, mas as lentes
estdo manchadas. Orcs usam esta sda como posto de
observacao; o vigia é trocado a cada quatro horas. Sempre ha ao
menos um Orc aqui, e ha uma chance de 10% do Capitéo Orc,
Thuk, vir aqui num dado periodo de 10 minutos.

5. Laboratério. Esta cAmara de 20 por 6 metros guarda textos e
papéis antigos, e dispositivos experimentais incompreensivels,
todos em desordem. Uma pequena sala secreta (discutida mais a
frente em 9) permanece imperturbada, escondida atrds de
estantes de livros que vao do chéo ao teto.

6. Passagem Secreta (Quarto). Esta estreita passagem secreta
construida na parede leva diretamente a passagem secreta
escondida atras das estantes de livros na Biblioteca

7. Sala Secreta. Apenas Ar-Gllar (Turlin) sabe desta edtreita sda
escondida por trés das estantes de livros na Biblioteca; e amantém
intactatanto por gostar delaquanto por garantia, poderiao Re-Bruxo
se voltar contra e ou digpens&lo. (Ar-Gllar também desga manter
SUa presenca como UsLi&rio de magia e agente de Angmar um segredo, €
daro.) A sdaguarda mapas regionais e histérias e bestiarios variados
deinteresse paravigantesnasMatasdos Trolls; espahado por sobrea
mesa estdo dez textos de feiticaria dos NUmenorianos Negros. Cada
tomo pesadgo mais que 4,5 kg e podem render 30 mo em Fornost ou
em outra cidade. (Os muito audazes podem querer tentar vender os
volumes em Carn Dum, que € mais préxima, porém mais arriscada.)
Muitas rimas escritas em pergaminhos empoeirados e chamuscados
tanto previnem quanto convidam agueles intrépidos o suficiente para
encontrar e examinar eta sala, que € Extremamente Dificil (-30) de
descobrir. Um destes poemasjaz exposto sobreamesa

Profundo abaixo, descendo profundo

O tesouro aqui sera encontrado.

Depois das bestas e pr6ximo aos pogos

O sabio pelariqueza ésaudado, o tolo € pela morte abracado!

NOTA: O MJ é aconselhado a fazer uso completo da

informacdo e pistas contidas nesta cAmara secreta,

muitas delas levardo a futuras aventuras tanto dentro

do castelo quanto fora dele.
8. Passagem Secreta. Esta espiralada e muito estreita escada
leva para baixo, para o quarto inferior do lorde-Mago, escondido
no primeiro nivel das cmaras inferiores do torrefo. Para
descobrir esta passagem secreta € preciso ser bem sucedido
numajogada Muito Dificil (-20) de Percepcao.
9. Sala Secreta. Esta pequena camara, escondida por trés das
estantes de livros no Laboratério, € desconhecida por Ar-Gllar e
pelos Orcs. Aqui o lorde Edain dos tempos antigos guardava papéis
documentando seus experimentos acerca da alteracéo do tamanho e
funcdes de diversas feras nativas da regido. (O texto escrito a méo
termina bruscamente, sugerindo que o lorde-Mago largou seus
estudos subitamente)) Os papéis pesam 4,5 kg no totd e podem
valer 10-100 mo para as pesoas certas no lugar certo —umacidade
grande, de preferéncia. A sda é Extremamente Dificil ¢30) de
descobrir; Ar-Gllar ndo suspeita de sua existéncia e acreditaque a
salasecretadaBibliotecaguardatodos os segredos de antigamente.
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AS CAMARAS INFERIORES DO TORREAO

Nivel Um

1. Arena. O primeiro nivel abaixo do solo ja abrigou uma
elegante arena de combate e um bem iluminado palco para
execucdo de cangles, danca e drama. A arena submersa agora
guarda pilhagens tomadas pelos Orcs de vigjantes e outros
suficientemente tolos para vigar pelas Matas dos Tralls.
Guardando as moedas de bronze, cobre, prata e outro espalhadas
pelo chéo do poco (e acorrentado ao seu centro) estd um furioso
e nao-muito-bemalimentado urso negro chamado pelos Orcs
carinhosamente de GRRR. O urso é uma fera de 3° nivel e tem
150 Pontosde Vida. (VejaaTabelaST-2.) Todos os Orcs devem
depositar seu saque agui (sob os vigilantes olhos de seu
comandante), e todos fazem. Os despojos espa hados por todo chéo
daarenaincluem: 5000ml, 2000mb, 5000mc, 500mp e 30mo.

2. Depésito e Adega. Saqueada e arrebentada, esta cémara é
indtil, guardando apenas teias de aranhas e garrafas de vinho
vazias e quebradas.

3. Sala dos Her6is. Descendo as escadas e virando a esquerda
encontra-se a sombria Sala dos Herdis. Eta longa e estreita
passagem € decorada com retratos de familia rasgados dos
habitantes originais do castelo e a primeira vista parece indtil
para o0 cagador-de-tesouros. Contudo, um exame Mminucioso
revelara um sujo e muito empoeirado mapa rude das camaras
inferiores do castelo. (Outras mensagens encorgiam alguém a
buscar tesouros maiores nas profundezas do castel0.) Enfiadanas
molduras de trés pinturas no fim da sala préximo da estétuaesti
ajoaheriatotalizando 50mo.

4, Edtatua. Este grande gigante de pedra de 2,4 metros € na
verdade um golem adormecido. Mesmo um leve toque num dos
trés retratos que escondem as joias da familia trard a vida o
imponente golem. O golem ndo descansara até aqueles que
ousaram perturbar os retratos, deixarem a Sala ou juntarem-se
a0S Sseus ancestrais No esgueci mento.
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5. Quarto Secreto do Lorde. E aqui que o lordeMago dos
tempos antigos normal mente descansava, dormindo numa cama-
plataforma elevadaproxima a umaarca de itens magicos.
Itensna Arca:

1. Uma cota de malha +15 de metal dourado que se contrai ao
contato com perspiragdo. Cada vez que 0 usu&rio entrar numa
situagdo extrema, ha uma chance de 20% de receber um Critico
“C” de Esmagamento a cada vinte e quatro horas.

2. Dez flechas +10 e mais uma, similar em aparéncia as outras,
que quando atirada retorna para atacar 0 arqueiro em vez de
seus adversérios. O ataque é resolvido norma mente; o arqueiro
joga qualquer critico resultante parasi mesmo.

3. Um par de botas brilhosas que ndo deixam trilhas quando vocé
anda, mas que apds 8 horas de uso constante, correm com o
descuidado usuério em direg8o ao leste por uma hora. (Inscrito
no couro de ambas as botas est4 um aviso Elfico alertando que
VOCé conseguiu mais do que suspeita.)

4. Amuletos e joaheria no valor de 25 mo, incluindo um anel de
0ss0 entalhado na forma de Rhudaur.

5. Livros, pinturas e papéis de conhecimento que parecem muito
importantes, mas que de fato sdo fraudes. Por exemplo, versos
escritos num elegante manuscrito Sindarin parecem dar pistas
para mais segredos sobre o castelo, mas que de fato levam a
armadilhas mortais nos niveis inferiores.

6. Uma adaga magica +15 que bale como uma ovelha quando
Orcs estéo num raio de 30 metros do portador.

7. Uma genuinaflecha +20, reutilizavel de recuperada, para matar
Falcdes Infernais. (Role qualquer Critico normalmente e role
como “ Exterminadora” na Tabela CT-10.)

8. Uma pogéo que, quando engolida, da 0 Dom da Visdo da Camara
Inferior. Tomar o conteido do pegueno frasco daumabrevevisio da
camara mais inferior do castelo; areas perigosas sfo marcadas em
vermeho elocais onde espdlios s8 mantidos gparecem em amarelo.
O PC com umaboamemoria (Inteligéncia) pode assm ser capaz de
desenhar um esquema detalhado do Nivel 3 das Camaras Inferiores.

9. Uma pocgdo clara como aquela descrita acima, exceto que ela
prové umafalsavisdo do Nivel 3. Defato, estavisdo inverte as
areas de espdlio e perigo.

6. Area de Estocagem de Armas. O excesso de armas
capturadas em batalha e emboscadas séo mantidas a direita das
escadas nesta longa e estreita cAmara. Orcs ndo podem ou ndo
irdo usar ositens empilhados aqui de formaaleatéria.

Itens na Area de Estocagem de Armas:

1. Pilhas de 220 de cada tipo de armas e armaduras normais,
porém manchadas e escurecidas.

2. Duas Espadas Largas +5.

3. UmaMangual +5.

4. Uma Langa Leve mégica +5 que retorna ao seu langador apenas
apbs o primeiro erro em qualquer periodo de vinte e quatro horas.
(Paramais informagdes sobre Itens Mégicos, vejaa Secéo 4.56.).

5. Um Arco Longo com trés flechas +5.

6. Um Machado de Guerra que pesa apenas 40% do peso médio
de um machado similar.

7. Sala de Depdsito. Roupasreservasedetritos sdo empilhadas agui.
8. Corredor e Escadas.
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Nivel 2-A
1. Depésito de Ervas e Pogdes. Localizado a esquerda das
escadas, nesta camara de 30 metros por 4, iluminada
atificialmente, brotam cogumelos em abundéncia. Dez
variedades de ervas e pogBes (agumas curativas, algumas
nocivas) também crescem em abundancia
NOTE OsPCsdevemrolar umdado: o nimero rolado
representa a erva escolhida. Chegque em ST-5, TABELA
DE ERVAS, VENENOS E DOENCAS para mais
informagdes.
ERVASE VENENOS
Arfandas. 2-20 doses crescem por més.
Culkas. 1-10 doses crescem por més.
Belan. 1-10 doses crescem por més.
Gariig. 1-10 doses crescem por més.
Attanar. 2-20 doses crescem por més.
Degiik . 1-10 doses crescem por més.
Arnuminas. 2-20 doses crescem por més.
Kilmakur. 1-10 doses crescem por més.

. Kly. 1-5 doses crescem por més.
10. Uraana. 1-5 doses crescem por més.

2. Camara de Tortura. Esta cAmara de 15 por 13 metros é o
foco deste nivel do torrefio; aqui o capitéo Orc e seus dois
seguidores mais confiaveis persuadem prisioneiros pouco
comunicativos a reconsiderar seu compromisso de permanecer
em siléncio. Uma variedade de dispositivos, incluindo pingas
aquecidas, alicates e cortadores de olhos, os gjudam em sua
busca por informacdo. Aqueles que se recusam a faar ou [
continuam do interesse do comandante Orc ou seu senhor sdo

©COoONOTRrWNE

NIVEL 2-4

"-Fﬁm%

) ESCADAS
mantidos huma das quatro peguenas masmorras. PASSAGEM
3. Camara da Masmorra #1. Aqui, um prisioneiro retendo SECRETA
informagBes desgadas, € mantido e dimentado com uma dieta ENTRADA g |
permanente de cogumelos suavemente  venenosos e SECRETA
alucinégenos. (Orcs do castelo normamente levam antidotos | -
para 0s venenos em frascos rotul ados em Orquico.) NIVEL 3

4, Camara da Mashorra#2.
5. Camarada Masmorra #3.
6. Camara da Masmorra #4.

7. Sala da Inibicao de Esséncia. Aqui, pontos de poder podem
ser drenados. Por exemplo, cada vez que um personagem entra
na SaladaInibicdo de Esséncia, metade de seus pontos de poder
sdodrenados.

8. Sala de Aumento de Esséncia. Por outro lado, entrar na Sala
de Aumento de Esséncia maximiza os pontos de poder de
alguém, mas apenas uma vez a cada periodo de vinte e quatro
horas.

9. Passagem Secreta. Escadas estreitas e escuras levam para
baixo, parao Nivel Trésdas Camaras Inferiores, onde os grandes
tesouros do castelo permanecem escondidos. Esta passagem é
guardada por uma armadilha de chamas e na primavera e no
verdo, por uma cruel familia de moscas de cavalo. A armadilha
de chama preenche a sala com fogo (causando em tdos 15
Criticos “B” de Calor ) se qualquer pessoa que entrar pela porta
oval de pedra de 1,2 metros de atura ndo pronunciar as paavras
Elficasinscritas nas paredes empoeiradas acima da entrada:

Para baixo va e para baixo dance

Para sua dourada e mégica chance.

10. Escadas Secr etas. Elaslevamparacima, para Torre 4.

Ilaimnastwmmea gra- MEVEL 2.4
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Nivel 2-B

1. Escadas. Descendo estas escadas, o0s audaciosos
aventureiros chegam as camaras preferidas de Ar-Gllar, que
ele chama seu “saldo de jogos’. Pois neste nivel resdem as
ousadas proles dos di storcidos experimentos executados muitos
tantos anos atras. Uma escura e larga escada caindo aos
pedacos dentro da ruina € dificilmente convidativa, mas indo
em frente vocé devera chegar aos tesouros que ficam ainda
mais abaixo.

2. Poco de Producdo. Vazio agora (exceto por umas poucas
aranhas e viboras escondidas nas sombras), esta decadente
camara ainda guarda o fedor de corrupcdo e artes negras. Foi
aqui que o lorde-Mago de antigamente primeiro criou as
enormes aranhas, cobras, morcegos, lagartos e cdes, que
prosperam na obscuridade deste nivel da masmorra. (E ha o
mito de que nesta Umida cela o lorde encontrou sua morte,
engolido por suas propriasferas deformadas.)

3. Passagem. Localizada proxima de uma larga escadaria, esta
passagem leva acima para o Nivel Um e abaixo para o tesouro
do Nivel Trés das Camaras Inferiores. Também é quase um
desafio ja que ela é guardada por um par de armadilhas
apunhaladoras. A armadilha causa 1-5 Criticos “B” de
Perfuracdo e sdo Muito Dificeis (20) de desarmar. Quando a
porta é aberta normalmente, as armadilhas operam
mecanicamente disparando de um par de receptaculos
escondidos de cada lado da porta uma dizia de I1&minas finas e
afiadas semelhantesafacas.

4. Cisterna Magica. Esta cisterna contém um suprimento
inesgotavel de agua frescae potavel.

5. Sala dos Cées de Caga. A Sala dos Cées de Caca esta
silenciosa agora; nenhuma fera resta, mas 0s enormes
esquel etos de dois cdes de caca sdo visiveis para o explorador
gue carregue umatocha.

NOTA: Ailustracdo ao lado marca as areas onde ha
uma boa chance de ser mordido, indica a porcentagem
de chance de um PC ser mordido a cada rodada que
gastar nesta camara em particular, e diz que tipo de
mordida ele sofrera, se sua sorte o abandonar.

a=5%  ARANHAS

b=20% VIBORAS(COBRAS)
c=5%  MORCEGOS

d=10% LAGARTOS

6. Sala dos Lagartos e Morcegos. Uma boa quantidade de
lagartos e morcegos venenosos habitam esta cdmara. O veneno
destas criaturas pode ser usado em flechas, mas é claro que as
feras envolvidas dificilmente irdo cooperar. O efeito de uma
mordida venenosa variaz uma mordida de morcego leva a
paraisia enquanto o0 veneno de lagarto causa a perda do
movimento dos membros. Antidotos sfo disponiveis em
Carneth Brim, e os Orcs de Herubar Gllar normalmente os
carregam em frascos em volta de seus pescocos.

7. Sala das Cabr as. DUzias de viboras venenosas rastejam nas
sombras desta camara. O veneno de vibora causa a perda do
uso do membro afetado.

8. Sala das Aranhas. Centenas de aranhas, variando em
tamanho de diminutas até o dobro das dimensdes de uma tenda
para dois homens, vivem neste perigoso covil. Umamordida de
aranhalevaaparalisia.

9. Escadas. Esta escura e horripilante passagem leva para
baixo, parao nivel maisinferior do torredo.

Ha pouca raz&o para se demorar neste nivel: ninguém exceto
Ar-Gllar o faz, pois estes sdo seus hichinhos e seus agentes de
assassinato. Mesmo Thuk, capitdo da guarda-Orc, prefere ndo
acompanhar seu senhor quando ele visita este deformado
zoolégico.

CAMARAS TNFERIORES

MWIVEL 2-B

T CAmara 1
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Nivel Trés

1. Escadas. Neste nivel, entram-se alguns dos maiores tesouros
das Matas dos Trolls ocidentais— e também os maiores perigos.
Nenhum dos Orcs jamais veio a este nivel do castelo; somente
Ar-Gllar entra nestas camaras escuras. As escadas do nivel
anterior levam até umalarga passagem, a Sala das Runas.

2. Sala das Runas. A Sda das Runas esta cheia de pistas
cifradas para os itens mégicos e tesouros escondidos nos outros
locais neste nivel. Por exemplo, atrés da tapecaria que vai do
chdo ao teto representando uma cena batalha encontra-se
escondida numa rachadura na parede uma fina e maeave chave
gue ira destrancar uma arca dourada na Grande Sala de Armas e
Tesouros mais adiante. (Para achar a chave uma jogada Muito
Dificil (-20) de Percepcdo.) Mensagens inscritas na parede
alertam todos que entrarem paravoltarem pelo caminho por onde
vieram ou entregarem-se a morte e danagéo. Desta sala pode-se
chegar auma passagem secretado Nivel Um.

3. Grande Sala de Armas e Tesour 0s. Estaéasalamaisvaliosa
e fica aém da Plataforma de Carga e guarda excelentes armas,
algumas delas magicas, guardadas em cofres com placas douradas.
A fechadura na porta € Muito Dificil (-20) de desarmar. Joaheria
smples, mas valiosa é mantida numa arca de bronze simples no
chéo. Outrositens adornam as paredes. Uma armadilhanasaidada
passagem pode derrubar os cagadores-de-tesouros num pogo de 6
metros de profundidade, com estacas; os PCs devem fazer uma
jogada Dificil (-10) de Percepcao para evitar 1-5 Criticos“C” de
Perfuragéo infligidos pel o poco-armadilha

Itens no fundo da piscina:

1. Uma Espada Larga +15.

2. 100 mo em jGias e pedras preciosas.

3. Umacota de malha +10 sem penalidade por carga.

4. Anel de Mithril: +30 parao BD do portador.

5. Varinha do conhecimento de ervas que permite andlise e

conhecimento instanténeos de ervas curativas.

6. Uma Armadura de Couro Rigido +15.

7. Cinco flechas +10.
4. Sala das Jéias e Caver nas M &gicas. Edta perigosissma cémara
ficalogo apds a Sda das Runas. A fechadura naporta é Rotingra
(+30) paraarrombar. Inscrito na portaesta o seguinte aviso:

Uma vez dentro, o sabio ndo tardar@;

Poisapressio seré dificil de aglientar.

Quando alguém entrar, porta se fechara repentinamente por
trés dele uma vez a cada 12 rodadas, ou a cada dois minutos. O
aventureiro com um bom senso de tempo poderd deixar a sada
antes que os dois minutos expirem e pode reentrar se for rapido o
suficiente. Nao hamaganeta do lado de dentro da porta e das duas
outras saidas. Uma vez a que a porta se tranque, as paredes
comegardo a se mover sobre o aventureiro aprisionado; as paredes
podem ser paradas e a porta aberta recitando o verso de duas
linhas inscrito na porta. As paredes causam em cada personagem
capturado 1-5 Criticos “E” de Esmagamento. As paredes voltardo
automaticamente ap0s serem  causados os criticos  de
esmagamento. Os grandes e dourados cofres na parede desta
camara guardam joias e itens magicos falsos (no valor de 10 mp
no total) foram colocados com aintencdo de atrair a atencéo para
longe da Grande Salade Armas e Tesouros mais adiante.

5. Sala da Luz Encantada. Esta cAmara é uma sedutora armadilha
mortal. Esta cimara é embelezada por um brilho mégico de cor
ambar. N&o ha nada para se achar aqui exceto aluz enfraquecedora
da vontade, umaantigamaldicdo efeitico de 10° nivel. Quem falhar
em resigtir ao feitico, permanecerd parado imével e sem vontade
como umaestatuaeincapaz de ago independente até ser resgatado.

6. Banhos. Restam apenas ruinas desta espléndida piscina.

7. Forjas. Estas forjas, que um diajaressoaram o bater de metal
contrametal, jazem silenciosas efrias.

8. Doca. Inundada e apodrecida agora, esta doca ainda prové
acesso a0 rio subterrdneo que flui ao redor das mais baixas
profundezas do castelo.

9. Plataforma de Carga. Esta estrutura molhada também
oferece fuga para agqueles que desejam confiar seu destino ao
tortuoso e ndo mapeado, rio subterréneo que flui, embora a
maior parte da plataforma esteja agora sob a dgua. (Mais a
frente, o fluxo junta-se ao rio a céu aberto que flui através das
paredes do castelo. Nadar rio contra a veloz correnteza é, na
melhor das hipéteses, uma manobra perigosa e muito dificil.)
Os barcos proximos estéo podres e quebrados. Mas espal hada
pelos arredores ha madeira seca suficiente para construir uma
jangada.

10. Catacumba de Runas. Esta cABmara subaquética contém
tanto armas amaldigoadas quanto itens magicos. A fechadura

para esta camara € Extremamente Dificil ¢30) de arrombar.
Pogdes armazenadas aqui escorreram para a agua, e se alguém
bebé-la estara arriscado ater uma substancial perda de memaria
ou até ser envenenado. (Um Personagem recebe 1D100 avarias.)

Ha uma chance de 10% de que com seu primeiro mergulho, um

PC engula agua. Cada mergulho seguinte aumenta a chance de

ingerir &gua contaminada em 5%. Espalhados pelo fundo da
piscina de 3,6 metros de profundidade esto itens mégicos e um

valioso livro aprovad’ agua.

Itens no fundo da piscina:

1. Uma bonita e leve capa que permite ao usuario invocar
invisibilidade até trés vezes a cada vinte e quatro horas.

2. Um Livro de Runas (selado numa pequena caixa a prova
d'&gua) com todos os feiticos de 10° nivel para Magos apenas.

3. Dois Escudos +10 da Vinda-do-Lobo que fazem o primeiro
ataque com espada contra o usuério falhar a cada periodo de
vinte e quatro horas. Em cada ataque subseqiiente, o usuério
do escudo tem uma chance de 20% de tornar-se um lobo
imediatamente. Este estado licantrépico dura por 10 minutos.

4. Um Arco com dez Flechas da Coceira que, quando atingem um
oponente, o fazem se cogar incessantemente por dez minutos.

5. Um And de Encontrar-Amigos que brilha quando o portador
estiver aaté 15 metros de um potencial aliado.

6. Um Lenco-de-Pescoco da Invisibilidade (4° Nivel) que
permite ao usuério desaparecer. O lenco-de-pescogo pode ser
usado apenas umavez por dia sob as restricdes normais.

7. Um Cajado Mégico que adivinha a natureza e valor de todos
0s metais num raio de trés metros. Um bonus adicional
concede ao usu&io defesa +10 contra Feiticos de Atagques
Elementais. O cagjado ndo funciona debaixo d’ &gua.

8. Um total de 500 mo em gemas, j6ias e moedas de ouro jazem
espalhadas pelo fundo da piscina. Com cada mergulho o
aventureiro de maos certeiras podera pegar coisas no valor
de 2D10 mo.

9. Moedas de Ouro.

10. Moedas de Ouro.

NOTA: Cada vez que um personagem mergulha, ele joga
1D10 para ver o que conseguiu trazer. Se o PC tirar 8, 9
ou 10, ele rola 2D10 para ver o valor em moedas de ouro
do que conseguiu pegar. Um PC que role o nimero de um
item que ja tenha sido pego receberd 2D20 moedas de ouro.

11. Escadas Secretas. Localizadas dentro da Sala das Joias e
Cavernas Magicas estas escadas levam acima para o Nivel 2A
das Cémaras Inferiores. As escadas requerem uma jogada de
Percepcao Muito Dificil (-20) para serem descobertas.

12. Saida Secr eta. Um buraco oculto naparedede apenas 60 por
90 centimetros da acesso ao rio subterrdneo que circula as
cémaras inferiores do castelo. Um curto nado correnteza abaixo
levaao rio e aumaboa chance de escapar.

. ﬁ:‘ Ip:pimmn'}'n:i)h-

N&o existem niveis mais inferiores, e ndo ha mais tesouros ou
armadilhas para serem encontrados neste decadente, porém
mortal mente perigoso, Castelo na Floresta, Herubar Gllar. Entre
se VOcé ousar, aventureiro, e possa a boa fortuna iluminar seu
caminho! (E amelhor sorte parasuavilvaefilhos.)
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Um Covil de Trolls-das-Colinas

UM COVIL DE TROLLS-DASCOLINAS—-

Os Tralls das Colinas que mantém Leddon Grumm cativo
construiram seu covil dentro de uma colina rochosa cercada por
profundas florestas. O covil é ocupado por seis Trolls: trés
machos adultos, uma fémea adulta, um Troll macho adolescente,
e um bebé-Troll. A noite, um ou dois dos machos adultos
usua mente saem para“cagar”.

1. Entrada. A aberturaprincipa dacavernamede 4,5 metrosefica
logo abaixo do topo e é bloqueada por umarocha que precisariade
dois ou trés homens fortes pararolar para o lado. Uma Troll fémea
normal mente guardaaentradadacavernaapdsaescurecer — quando
ela consegue ficar acordada — enquanto o outro Trolls dorme la
dentro. Desconhecida pelos Trolls cérebros-de-pedra, existe uma
entrada secreta gpenas 48 metros da abertura bloqueada com rocha
que eles usam. A passagem secreta esta bloqueada por arvores e
rochas, mas éacessivel paraescal adoresvigorosose habilidosos.

2. Sala de Egtar. O caminho da Entrada leva até o aposento
tenebroso e fedorento que os Trolls das Colinas chamam de lar.
Aqui quatro Trolls machos dormem em rudes camas de madeira
e paha comem, bebem e se vangloriam. Uma foguera
usualmente queima no centro da camara; um buraco no teto da
caverna permite a saida fumaga. Suas armas mais comumente
usadas também estdo comodamente guardadas aqui, proximas ao
lado de suas camas. Garrafas vazias e quebradas e 0ssos estéo
esparramados pelo chdo dacaverna.

3. Aposento de Prisdo e Tortura. Aqui Leddon e outro homem

(que diz ter estado no Castelo da Floresta) est&o mantido cativos.

I ronicamente el es est@o acorrentados apenas a pouco mais de um
metro da saida secreta, um buraco irregular que esta
completamente bloqueado por uma grande rocha. Porém, &gua
do corrente subterrnea que leva para fora e para liberdade
escorre de trés da rocha. Os prisioneiros sfo geralmente deixados
sem vigilancia. Contudo, a cada quatro horas, um dos Trolls

machos deveria checar 0s prisioneiros e suas correntes. Os quatro
Trolls machos que ocupam o covil estéo tentando engordar
Leddon, mas suas ofertas— coelho meio-cozido e carne de cervo
crua — tém encontrado uma perceptivel resisténcia do resoluto

rapaz. Devido ao recente influxo de descuidados cagadores de

tesouros, 0 pisos deste aposento e da sala de estar maior estéo
chelos de ossos e esqueletos. Nao fosse por esse golpe de sorte,

Leddon Grumm e seu companheiro cativo jateriam sejuntado aos
seus camaradas sem carne num perturbador descanso eterno.

4.Aposento de Armazenagem de Cervea, Vinho e Comida. As
prateeiras estfo “abagtecidas’ com a mdhor e pior sifra de vinhos de
Dorwinion, garrafas de cervegjade Bri e suprimentos sortidos.

5. Aposento do Tesouro. Exceto nas horas das refei¢cdes (quando
€ deixada sem vigilancia), esta cAmara usua mente é guardada por
um Unico Troll macho. Uma grande pedra redonda bloqueia o
caminho para qualquer um maior que uma crianga ou Hobbit
pequeno. Doishomensfortes podem rolar apedraparao lado com
grande esforco; dentro jaz umapequena pilhade despojos.

Itensna Pilha:

1. Dois elmos folheados a ouro. Escandal osos, mas valendo cerca
de 3 mo cada.

2. Uma duzia de cintos jogados fora ettnicas manchadas de sangue.

3. Dois bracel etes adornados com jéias valendo 1-10 mp cada.

4. Um colar de pedras raras valendo 5-50 mp.

5. Um par de caixas de caixas de joaheria medindo 15x15x10cm
cheias de bugigangas e moedas de prata para encher uma mao,
cada caixa vae cerca de 1-10 mo.

6. Anéisespahados (incluindo o de L eddon) valendo 1-10 mpnototd.

7. Trés bolsas de couro aparentemente intactas de ervas. (O MJ pode
jogar deatoriamente para determinar quais ervas estéo presentes e
quanto de cada erva esta contida dentro de cada bolsa.)

6. Area de Depdsito de Armas. Uns poucos escudos e
machados surrados de capacidades normai s estdo postos no chéo.
Uma mea-dUzia de espadas curtas jazem proximas, uma é +5, e
outratem apenas 50% do peso normal de uma espada curta.
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7. Caminho para as salas inferiores. Esta longa, sinuosa, e
escura passagem desce para um gposento Umido onde uma
solitéria e cansada Troll fémea vive com sua jovem cria. (Trolls
machos adultos ndo acreditam em estragar seus filhos com
mimos interminaveis.)

8. Passagem secreta. Esta abertura sinuosa, estreita e de teto
baixo segue o curso da corrente para a saida do covil dos Trolls
por cerca de 48 metros a partir da entrada, e os préprios Trolls
das Coalinas a usam. Uma rocha grande e redonda blogueia o
caminho.

Esteja avisado aventureiro, de que entrar num covil de Troll,
mesmo silenciosamente, € umatarefa perigosa.

NOTA: Refira-se a Tabela ST-5, ERVAS VENENOSE
DOENGCAS para determinar quais ervas e quanto delas
pode ser encontrado nas bolsas de ervas mencionadas
no Aposento do Tesouro. Verifique também a tabela
Resumo de Personagens Nao-Jogadores abaixo para
mais informagBes sobre os nivels e capacidades dos
Trolls deste covil.

RESUMO DOS PERSONAGENS NAO-JOGADORES
A tabelaaseguir resume os principais NPC's e guerreiros encontrados nas Aventuras nas Matas dos Trolls.

B BO HABIIDADES HABILIDADES
NOME/LOCALIZACAO NVL PVvs TA BD ESCUDO BO LUTA PROJETIL GERAIS SUBTERFUGIO
HERUBAR GULAR:

Ar-Gllar 9 72 Ne 35 N 45/ad 35/ac 67 65
Thuk, Capitéo Orc 5 9 Ma 35 S 89/ci 23/ac 45 11
Golem* 15 190 Pl 40 N 110/mg - 60 60
A ULTIMA ESTALAGEM:

Rubb Grumm 3 66 Ne 0 N 64/cl 55/a 36 15
Bura Grumm 5 61 Ne 5 N 45/cf 40/ar 26 12
Leddon Grumm 4 5 Ne 10 N 70/ec 60/ac 44 25
VIAJANTES:

Turlin (Ar-Gllar) 9 vejaAr-Gllar

Goldang 2 64 Ne 10 N 46/m¢ 34/bo 27 28
Falen 2 5 Ne 5 N 44/ec 32/be 22 22
ASMATASDOSTROLLS:

Homem-da-colina 4 88 CR 10 N 52/la 76lar 27 38
Orc 3 79 Ma 30 S 63/mg 40/ar 18 12
Troll durdo (1) 12 134 CR 30 N 106/cl 148/ro** 31 06
Troll médio (2) 10 112 CR 20 N 80/cl 90/ro** 26 04
Troll jovem (1) 8 9 CR 20 N 70/cl 72/ro** 21 03
Troll fémea (1) 6 72 CR 20 N 56/cl 57/ro** 17 02
Troll bebé (1) 1 35 CR 10 N 29/d 40/ro** 12 01
Grado 3 48 Ne 20 N 22/ec 34/ar 21 45

* |gnora atordoamentos e avarias.

** Resolva atagues com rochas como atagues com clava.

CODIGOSE COMENTARIOS:

NVL — Nivel TA —Tipo de Armadura = Ne = Sem Armadura. Ma= Cotade Maha; CR = Couro Rigido; CL = Couro Leve; Pl =Placas.

PVs—Total de Pontosde Vida. BD = Bonus Defensivo do NPC (inclui escudo, se houver).

BO LUTA —Bonus Ofensivo em luta corpo-a-corpo e arma usada. Abreviagdes das armas seguem 0os BO's: ec = espada curta; € = espadalarga;
ci = cimitarra; eb = espada bimanual; m¢ = maga; mc = machado; mt = martelo de guerra; mg = machado de guerra; cl = clava;
cf = cajado c/ reforgo de ferro; ad = adaga; la = langa; Ic = lanca de cavalaria; Il = lanca leve; ah = arma de haste; fu = funda;
ac = arco composto; ar = arco curto; a = arco longo; be = besta; bo = boleadeira; ro = rocha ou pedra.

BO PROJETIL — Bdnus Ofensivo quando usando arma de projétil. Veja acima para abreviages de armas.
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Histéria de Arda/Primeira Era

10.0 APENDICE 3 — HISTORIA DE ARDA
PRIMEIRA ERA

Féanor foi 0o maior dos eldar no campo das artes e dos estudos,
mas também o mais orgulhoso e obstinado. Foi e quem
trabalhou as Trés Joias, as Silmarilli, e as encheu com o fulgor
das Duas Arvores, Telperion e Laurdlin, que davam luz a terra
dos valar. As Jbias eram cobicgadas por Morgoth, o Inimigo, que
asroubou e, depois de destruir as Arvores, levou-as paraa Terra-
média e as escondeu em sua grande fortaleza de Thangorodrim.
Contra a vontade dos Vaar, Féanor abandonou o Reino
Abengoado e exilou-se na Terra-média, conduzindo uma grande
parte de seu povo, pois em seu orgulho pretendia recuperar as
Jéias, tomando-as de Morgoth & for¢a. Seguiu-se entdo a guerra
sem esperanca dos eldar e dos edain contra Thangorodrim, na
qua eles foram por fim completamente derrotados. Os edain
(Atani) eram trés povos cujos membros eram homens que,
chegando primeiro ao oeste da Terra-média e as praias do
Grande Mar, tornaram-se aliados dos eldar contrao Inimigo.

Houvetrésunidesentre oseldar eosedain: Lathien e Beren, Idril
eTuor, Arwen e Aragorn. Através do Ultimo reunificaramse ramos
dos meo-efos, separados havia muito tempo, e sua linhagem foi
restaurada. L (thien Tinlviel erafilhado rei Thingol Capa-Cinzenta,
de Doriath, da Primeira Era, mas sua mée era Melian, do povo dos
valar. Beren erafilho de Barahir, da Primeira Casa dos edain. Juntos
eles arrancaram uma silmaril da Coroa de Ferro de Morgath.
L (thien tornou-se mortal e os elfos a perderam. Dior era seu filho.
Elwing erafilhadeste, e guardou em seu poder asilmaril.

Idril Celebrindal era filha de Turgon, rei da cidade oculta de
Gondolin . Tuor erafilho de Huor, da Casa de Hador, a Terceira
Casa dos edain, e a mais renomada nas guerras contra Morgoth.
Edrendil erafilho deles. Edrendil casou-se com Elwing, e com o
poder da silmaril passou pelas Sombras e chegou ao Extremo
Oeste, e falando como um embaixador tanto dos elfos como dos
homens obteve a gjuda através da qual foi derrotado Morgoth.
Edrendil foi proibido de retornar para as terras mortais, e seu
navio levando asilmaril zarpou pel os céus navegando como uma
estrela, e como sinal de esperanca para os habitantes da Terra-
meédia, oprimidos pelo Grande Inimigo ou por seus servidores.
Apenas as silmarilli preservavam a antiga luz emanada pelas
Duas Arvores de Valinor antes que Morgoth as envenenasse;
mas as outras duas se perderam no final da Primeira Era. Narra-
se essa historia completa, e muito mais a respeito de dfos e
homens, no Silmarillion.

Os filhos de E&rendil eram Elros e Elrond, os Peredhil, ou
meio-elfos. Somente neles a linhagem dos herdicos lideres dos
edain da Primeira Era foi preservada; da mesma forma, apés a
gueda de Gil-gaad, a linhagem dos atos-efos reis so ficou
representada na Terra-média por seus descendentes. No final da
Primeira Era os valar impuseram uma escolhairrevogavel aos

meio-elfos, ou sga, eles deveriam decidir a que raca
pertenceriam. Elrond escolheu ser do Povo Elfico, e
transformou-se num mestre da sabedoria. Portanto, a ele foi
concedida a mesma graga recebida pelos atos-elfos que ainda
permaneciam na Terra-média: que, quando por fim estivessem

cansados das terras mortais, eles poderiam tomar um ravio e
partir dos Portos Cinzentos para 0 Extremo Oeste; graca
perdurou depois da mudanga do mundo . Mas para os filhos de
Elrond também foi indicada uma escolha: passar com o pai dos
circulos do mundo ou, se permanecessem, tornarem-se mortais e
morrerem na Terra-média. Em conseqiiéncia disso, para Elrond,

todas as possibilidades da Guerrado Anel estavam carregadas de
tristeza. Elros escolheu ser do povo dos homens e permanecer

com os edain; mas foi-lhe concedido um grande tempo de vida,

muitas vezes maior que o dos homensinferiores.

Como recompensa por seus sofrimentos na causa contra
Morgoth, os valar, Guardides do Mundo, concederam aos edain
umaterra para morarem, retirada dos perigos da Terra-média. A
maioria deles, portanto, cruzou o Mar, e guiados pela Estrela de
Eé&rendil chegaram agrande I1ha de Elenna, no extremo oeste das
terrasMortais. Ali elesfundaram o reino de Ndmenor.

Havia uma alta montanha no centro da ilha, chamada
Meneltarma, e de seu topo o0s que enxergavam longe podiam
divisar a torre branca do porto dos eldar em Eresséa. De la os
eldar vieram para se juntar aos edain, enriquecendo-os com
conhecimento e muitas dédivas, mas aos nimenorianos foi
imposta uma ordem, a "Interdicdo dos Valar": ficavam proibidos
de navegar para o oeste, além do campo de visdo de suas
préprias praias, e também de por os pés nas Terras Imortais. Pois
embora lhes tivesse sido concedida uma grande longevidade, no
inicio trés vezes maior que a dos homens inferiores, eles deviam
permanecer mortais, uma vez que as vaar foi permitido tomar
deles a Dédiva dos Homens (ou a Destrui¢éo dos Homens, como
foi posteriormente denominada).

Elros foi o primeiro rei de NUmenor, e depois ficou conhecido
pelo nome meo-éifico de Tar-Minyatur. Seus descendentes
tiveram vida longa, mas eram mortais. Mais tarde, quando se
tornaram poderosos, lamentaram a escolha de seu ancestral,
desgiando a imortalidade dentro da vida do mundo, o que era
destino dos ddar, e murmurando contra a Interdicdo. Assim
comegaram a rebdido que, sob o comando maligno de Sauron,
culminou com a Queda de NUmenor e a ruina do antigo reino,
como se conta no Akallabéh.A primeira era terminou com a
Grande Bataha, na qua o Exército de Valinor destruiu
Thangorodrim e derrotou Morgoth. Entdo amaior parte dos noldor
retornou para o Extremo Oeste e passou amorar em Eresséa, perto
de Vdinor, e muitos dos sindar também atravessaram o Mar.

CRONOLOGIA DA PRIMEIRA ERA

1 Retorno dos Elfos Noldor a Terra Média, morre Féanor; o Alto Rei dos Noldor.

1 A batalhade Dagognuin-Giliath.
1 Despertar daragados Homens em Hildorien.
50 A Grande Jornada de Turgon e Finrod.

75 A batalhade Dagor-Aglareb. Inicio do cerco a Angband pelos Elfos Noldor.

100
126
265
305

Fundacdo da cidadela de Nargothrond.

Retorno de Aredhel e Maeglin a cidadela de Gondolin.
Morre E&l o elfo negro, condenado por matar Aredhel.
Aproxima-se a data de nascimento de Beren Erchamion
445
450
475

Nascimento de Larnach

Celegorn e Curufin fogem para Nargothrond.
Hurin e Huor sdo acolhidos em Gondolin por Thorondor.

Final da construggo secreta de Gondolin, o povo de Turgon inicia sua migracao.
Glaurung se revela aos Noldor em Angband, mas é repelido pelos guardas.
Os Homens sdo descobertos em Ossiriand por Finrod e Felangund.

Nascimento de Ereinion, mais tarde conhecido como Gil-galad.

Inicio da batalha de DagoR-Bragollach. O cerco a Angband é quebrado.

O Alto Rei dos Noldor, Fingolfin, morre em combate contra Morgoth.
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456 Hurin e Huor partem de Gondolin para Dor-16min.

457 MinasTirith é capturada pelos exércitos de Sauron.

436 Nascimento de Tarin Turambar em Dor-lémin.
Beren vé Lithien pelaprimeiravez.

465 Celegorn e Curufin sfo exilados de Nargothrond e véo para Himring.
Beren e Ldthien iniciam a busca por um Silmaril da coroa de Morgoth.

468 Finrod e Beren sdo aprisionados em Tol-in-Gaurhoth.

Finrod é morto por um lohisomem, mas Beren consegue escapar.
469 Beren e L{thien conseguem um dos Silmarils da coroa de Morgoth.

471 A batalha de Nirnaeth Arnoediad.

Fingon € morto na batalha de Nirnaeth. Turgon se torna o Alto Rei dos Noldor.
Huor é morto nos Pantanos de Serech e Hurin é capturado por Morgoth.

Nascimento de Tuor.
472 Cerco e captura dos portos de Brithombar e Eglarest.
475 Nascimento de Dior Eluchil em Tol Galen.
494 Aproxima-se adatado reforjar de Gurthang.
495 A cidadela de Nargothrond é saqueada e destruida.

498 Morte de Glaurung. Morrem também Turin Turambar e Nienor Niniel em Brethil.

500 Mortede Larnach.
505 Viagem de Dior para Doriath.

510 Gondolin é encontrada por Melkor sendo saqueada e destruida, morre o Rei Turgon.
Glorfindel mata um dos Balrogs... mas também morre na batalha.

Morte de Beren e L Uthien. (data aproximada)
550 Menegroth é atacada pelos filhos de Féanor.

560 Osirmaos Dior, Celegorn, Curufin e Caranthir morrem no ataque.

Tuor e |dril partem para o oeste no navio Earramé.

Inicio da Guerrada Ira e destrui¢céo do reino de Beleriand.

583 Destruicdo de Angband e banimento de Morgoth para fora das esferas do mundo.

SEGUNDA ERA

Estes foram os tempos sombrios para os homens da Terra-
média, mas os anos de gldria de NUmenor. Sobre eventos na
Terra-média os registros sdo raros e breves, e as datas sdo
freqUentementeduvidosas.

No inicio dessa era, muitos dos altos elfos ainda permaneciam.
A maioria deles morava em Lindon, a oeste das Ered Luin; mas
antes da construcdo de Barad-d(r muitos dos sindar foram parao
leste, e alguns estabeleceram reinos nas florestas distantes, onde
a maior parte do povo se compunha de elfos da Floresta
Thranduil, rei no norte da Grande Floresta Verde, era um destes.
Em Lindon, a norte de L(n, morava Gil-galad, o Ultimo herdeiro
dos reis dos noldor no exilio. Era reconhecido como dto rei dos
elfos do oeste. Em Lindon, ao sul de L{n, morou por um tempo
Celeborn, parente de Thingol; suamulher eraGaladriel, amaior

das mulheres dficas. Ela era irméa de Finrod Felagund, Amigo-
dos-Homens, outrorarei de Nargothrond, que deu sua vida para
salvar Beren, filho de Barahir.

Posteriormente, alguns dos noldor foram para Eregion, no
lado ocidental das Montanhas Sombrias, proximo ao Portao
Oeste de Moria. Fizeram isto porque souberam que se
descobriramithril em Moria. Os noldor eram grandes arteséos
e menos hostis aos andes do que os sindar; mas a amizade que
cresceu entre o povo de Durin e os ferreiros éficos de
Eregion foi a mais estreita que ja houve entre as duas ragas.
Celebrimbor era senhor de Eregion e 0 maior dos artesdos,
era descendente de Féanor.

A Segunda Era terminou com a primeira derrota de Sauron,
servidor de Morgoth, e com atomada do Um Anel.

CRONOLOGIA DA SEGUNDA ERA

1 Fundag8o de doisreinos élficos na TerraMédia: Mithlond e Lindon.

32 Chegada dos Edain em NUmenor.

Elrostorna-se o primeiro Rei de NUmenor, assumindo o nome de Tar-Minyatur.

600 O primeiro navio de NUmeroneanos retornaa Terra Média.

730 Segundaviagem de Aldarion a TerraMédia.
877 A nau Hirilondé de Aldarion é langada a0 mar.

1000 Sauron retornaaMordor einiciaem segredo a construcéo de Barad-ddr.

1200 Sauron vai aencontro dos elfos de Eregion e os engana..

1500 O primeiro dos Anéis do poder é feito em Eregion.
1590 Ostrésanéis do poder sio concluidos em Eregion.

1600 Sauron forjao Um Anel em Orodruin e revela suas reais intengdes aos elfos.

A construcéo de Barad-dlr é concluida.
1693 A guerraentre os elfos e Sauron seinicia

1697 Fundacdo da coldnia de Vafenda pelos remanescentes do reino de Eregion..

1701 Sauron avanca sobre os reinos Elfi cos da TerraMédia

Os Numenoreanos chegam para ajudar os elfos, Sauron foge para Mordor.

1731 Tar-Minastir setorna Rei de NUmenor.

1800 Os Numeroneanos iniciam a colonizag¢do e povoamento da Terra Média.

1869 Tar-Minastir deixa o trono de NUmenor.

1986 Nascimento de Tar-Atanamir, depois chamado de Rei Tar-Ancalimon.

2250 Primeira apari¢éo dos Nazgil.

2251 Provavel datade ascensdo ao trono do Rel Tar-Ancalimon.

2386 Morte de Tar-Ancalimon, sendo sucedido por Tar-Telemmaite.

2899 Ar-Addnakhor setorna Rel de NUmenor.

3118 Nascimento de Pharazén, depois chamado de Ar-Pharazon, Rei de Nimenor.



126

Histéria de Arda/Terceira Era

3119 Possivel data de nascimento de Elendil.
3209 Possivel data de nascimento de Isildur.

3255 Ar-Pharazon usurpa o trono e se torna o Ultimo Rei de Ndmenor.
3261 Ar-Pharazbn manda um exército a Terra Média e toma Sauron como prisioneiro.
Em NUmenor Sauron comega a corromper os Nimenoreanos contra os Valar.

Data aproximada do nascimento de Elendil.

3275 Ar-Pharaz6n navega para o oeste contra os Valar. Ocorre a queda de Nimenor.
3319 Arnor e Gondor sdo fundadas por Elendil e seusfilhos: Isildur e Anérion.

3320 Sauron retorna em segredo para Mordor.

Aproxima-se a data de construcéo de Minas Ithil e Isengard.

Sauron ataca Gondor e toma a fortaleza de Minas Ithil.
Formagdo da ultima alianca entre homens e elfos.
3429 O cerco aBarad-dir seinicia.

3430 Sauron éderrotado pela tltima alianca dos povos livres da Terra Média.
3434 A torre de Barad-d(rr é destruida mas Gil-gaad e Elendil morrem em combate.

3441 Os Nazgll desaparecem nas sombras.

A torre de Barad-d(r é destruida mas Gil-galad e Elendil morrem em combate.

Os Nazgll desaparecem nas sombras.

TERCEIRA ERA

Estes foram os Ultimos anos dos eldar. Viveram em paz por
um longo tempo, controlando os Trés Anéis, enquanto Sauron
dormiae o Um Anel estava perdido; mas ndo tentaram nada de
novo, vivendo de recordagbes do passado. Os andes se
esconderam em lugares profundos, guardando seus tesouros,
mas, quando o mal comegou a se manifestar de novo e os
dragbes reapareceram, seus antigos tesouros foram saqueados
um a um, e eles se transformaram num povo errante. Por muito
tempo Moria permaneceu um lugar seguro, mas a populacéo
diminuia até que muitos de seus vastos saldes se tornaram
escuros e vazios. A sabedoria e alongevidade dos nimenorianos
também foram minguando, a medida que eles se miscigenavam
com homensinferiores.

Quando cerca de mil anos haviam passado, e a primeira
sombra cobriu a Grande Floresta Verde, os Istari ou magos
apareceram na Terra-média. Posteriormente comentou-se que
eles tinham vindo do Extremo Oeste e eram mensageiros
enviados para fazer frente ao poder de Sauron, e para unir todos
aqueles que tinham vontade de resistir a ele; mas 0s magos
estavam proibidos de enfrentar o poder dele com o seu poder, ou
de procurar dominar os elfos ou os homens usando de forga ou
medo.

Portanto vieram na forma de homens, embora nunca fossem
jovens e envelhecessem vagarosamente, e detinham muitos
poderes na mente e nas maos. Revelavam seus verdadeiros
Nnomes a poucos, Mas usavam os nomes que Ihes eram dados. Os
dois maiores dessa ordem (da qual se diz que eracomposta de

cinco) eram chamados pelos eldar de Curunir, "o Homem
Habilidoso", e Mithrandir, "o Peregrino Cinzento", mas os
homens do norte chamavam-nos respectivamente de Saruman e
Gandalf. Curunir vigjava freqlientemente para o leste, mas por

fim passou a morar em Isengard. Mithrandir tinha uma amizade
mais estreita com os eldar, e vagava principalmente no oeste,

nunca fixando uma residéncia permanente. Ao longo de toda a
Terceira Era, aguarda dos Trés Anéis si era conhecida dagqueles
que os possuiam. Mas finalmente se ficou sabendo que no inicio
eles estiveram sob a posse dos trés maiores entre os eldar: Gil-
galad, Gaadriel e Cirdan. Gil-galad, antes de morrer, entregou
seu anel a Elrond; Cirdan mais tarde entregou o seu a
Mithrandir. Cirdan enxergava mais longe e mais fundo que
qualguer outro na Terra-média, e assim recebeu Mithrandir nos
Portos Cinzentos, sabendo de onde ele viera e para onde
retornaria.

- Tome este anel, Mestre - disse ele -, pois seus trabal hos seréo
arduos; mas ele ira giuda-lo na cansativa missé que vocé tomou
para si. Pois este é 0 Anel de Fogo, e com ele vocé podera
reacender coragdes num mundo que se esfria. Mas, quanto a
mim, meu coragd0 estd com o Mar, e vou morar nas praias
cinzentas até que zarpe o Ultimo navio. Vou aguardar vocé.

A Terceira Era chegou ao fim com a Guerra do And;
entretanto, sO se considera que a Quarta Era teve inicio com a
partida de Mestre Elrond, quando chegou a época do dominio
dos homens e do declinio de todos os outros "povos falantes na
Terra-média’.

CRONOLOGIA DA TERCEIRAERA

2 lsildur plantaaArvore Branca em Minas Anor.

Isildur € emboscado e morto por Orcs. O Um Anel desaparece.

109 Casamento de Elrond e Celebrian.
241  Nascimento de Arwen Estrela Vespertina.

490 Gondor éinvadida por homens do leste, os Orientais e Sulistas.

861 Divisdo de Arnor em Arthedain, Rhudaur e Cardolan.
1000 Oslstari chegam a Terra Média.
1050  Gondor conquista Harad.
Uma sombra negra cai sobre a Floresta Verde

Os Pés-peludos passam pelas Montanhas Sombrias e se estabelecem em Eriador.
1100  Os primeiros males de Sauron voltar a ser vistos na TerraMédia

Os Cavaleiros Negros, reaparecem.

1050 Os Hobbits das familias Cascalvas e Grados passam pelas Montanhas Sombrias.
1300 Os Nazgll reaparecem na TerraMédia. O Reino de Angmar é fundado.
Os Hobbits vigjam para oeste. Alguns chegam a Bri e se estabelecem por |a

1409 O Rel Bruxo de Angmar invade os reinos do norte.
1432  Iniciase umaguerracivil em Gondor.

1601 Fundag8o do Condado e inicio da contagem do tempo pelo Condado.

1944  Gondor é atacada por forgas de Mordor.
1974  Asforcas de Angmar capturam Fornost.
Os remanescentes dos reinos do norte sdo destruidos.
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1975

1979
1980

1981
1999
2000
2002
2050
2210
2238

2340

2385
2463

2480
2488
2497
2510

2585
2588
2589
2590
2654
2710
2746
2759
2770
2790
2799

2850

2851
2879
2885
2890
2911
2920
2926
2931
2933
2934
2941

2942
2951

2953
2978
2980

2985
2989

2990
2994
3001
3003
3018

E&nur de Gondor leva uma poderosa forca de guerra para o norte.

E tarde para salvar os reinos do norte, mas Angmar € destruida.

Bucca da familia dos Pantano torna-se o primeiro dos Thain do Condado.
Os Andes de Moria despertam a Perdi¢do de Durin.

Retorno dos Nazgdl a Mordor.

Os tltimos Andes fogem de Kazad-dim deixando-a para o Balrog.
Perda de Nimrodel e Amroth.

Ap6s anos de exilio os Anbes de Kazad-dim fundam Erebor.

Os Nazgll saem de Mordor e atacam Minas Tirith.

Os Nazgdl capturam Minas Ithil, renomeada de Minas Morgul.

Morre Eérnur, o Ultimo Rei de Gondor.

Os Andes de Durin deixam Erebor e vao para as Montanhas Cinzentas.
Nascimento de Oin, mas tarde Rei das Montanhas Cinzentas.
Nascimento de Néain. Mais tarde Nain |1, Rei das Montanhas Cinzentas.
Fundagéo da Terra dos Buques.

Isumbras torna-se o primeiro TOk a ser Thain do Condado.

Morre o Rei Gldin, ele é sucedido por Gin.

Formagao do Conselho Branco.

Gollum se apoderado Um Anel.

Sauron manda Orcs e Trolls para as Montanhas Cinzentas.

Morte do Rei Oin, ele é sucedido por seu filho, Néin.

Nascimento de Aravorn. Mais tarde lider dos Dunedain.

Os Rohirrin pedem ajuda a Gondor e recebem Calehardhon como morada.
Partida esposa de Elrond para o oeste.

Morte do Rel Nain |1, ele é sucedido por seu filho Déin.

Morte de Aragost lider dos Dunedain. Ele havia sucedido Aravorn.
Daéin | e seu filho sdo mortos por um dos Dragdes de Morgoth.

Os Andes de Durin retornam a Erebor.

Morte de Aravorn, lider dos Dunedain. Ele foi sucedido por seu filho, Arahad I1.

Os Terrapardenses (Dunlendings) capturam Isengard.

Nascimento de Thorin, depois chamado de Escudo de Carvalho.
Saruman ganha as chaves de Orthanc oferecidas por Gondor.

Smaug chega ao Reino de Erebor e destréi a cidade de Valle.

Thér € morto em Moriapor Azog.

Inicio da Batalha de Azanulbizar, a maior da Guerra entre Andes e Orcs.
Morte de Azog, lider dos Orcs

Thréin 1| morre nas masmorras de Dol Guldur.

Seu filho Thorin setornao Rei do povo de Durin.

O Conselho Branco descobre que o Necromante € na verdade Sauron disfargado.

Nascimento de Gimli, depois conhecido como amigo dos Elfos.

Gondor e Rohan derrotam uma forga de Haradrim.

Nascimento de Bilbo Bolseiro no Condado.

No pior inverno de sua histéria, lobos brancos invadem o Condado.
Morre Gerontius, 0 mais velho dos TOKk.

Morre Bungo Bolseiro, pai de Bilbo Bolseiro.

1 de Marco. Nascimento de Aragorn |1, depois Elessar de Gondor.
Morre o pai de Aragorn.

Morre Belladonna Tk, mée de Bilbo Bolseiro.

Inicio da jornada de Bilbo Bolseiro a Erebor, com Gandalf e Thorin.
Smaug € morto por Bard.

Expulsdo do Necromante de Dol-Guldur pelo Conselho Branco.

Julho: Bilbo Bolseiro encontrao Um Anel nas Montanhas Cinzentas.
Outubro: ocorre a Batalha dos Cinco Exércitos.

Retorno de Sauron a Mordor.

Comega a reconstrucéo de Barad-dar.

Os Nazgll sdo enviados para Dol-Guldur.

Acontece a Ultima reunido do Conselho Branco.

Nascimento de Boromir, filho de Denethor 11 de Gondor.

Morrem Drogo Bolseiro e sua mulher Primula em um acidente de barco.
6 de Abril (?) Nascimento de Samwise Gamgee.

Nascimento de Meriadoc Brandebuque no Condado.

Frodo Bolseiro é adotado por Bilbo.

Frodo muda-se da Terra dos Buques para Bolsdo.

Balin inicia sua tentativa de recolonizar Moria.

Nascimento de Peregrin Tak.

A tentativa de Balin de recolonizar Moria acaba em desastre.

22 de setembro, festa de aniversério de Bilbo e sua patida para Vafenda.
Bilbo Bolseiro inicia seus trabalhos de traduc&o do idioma Elfico.

12 de abril. Gandalf retorna ao Condado e conta a Frodo sobre o Um Anel.
20 de junho. Sauron ataca Gondor e os Elfos da Floresta. E o inicio da Guerra
10 de julho. Saruman aprisiona Gandalf na Torre de Orthanc

23 de setembro. Frodo deixa a Vila dos Hobbits.

25 de outubro. Acontece o concilio de Elrond.
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3019

3021

15 de janeiro. Gandalf e 0 Balrog caem da ponte de Kazad-dim.

23 de janeiro. Gandalf e o Balrog lutam em Zirakzigil.

25 dejaneiro. Gandalf derrota a Perdicdo de Durin em Zirakzigil.

16 de fevereiro. A Companhiado Anel parte de Lérien.

26 de fevereiro. Boromir é morto por Orcs e a Companhiado Anel desfeita.
3 de marco. Destruicéo de Isengard pelos Ents.

14 de margo. Uma disputa seinicia natorre de Cirth Ungol.

14 e 15 de marco. A Batalha dos Campos de Pellenor.

15 de margo. Denethor morre em sua pira.

25 de marco. Destruicdo do Um Anel e queda de Sauron e dos Nazgdl.

6 de abril. Celeborn e Thranduil renomeian a Florestadas Trevas (Mirkwood) como Eryn Lasgalen (Floresta das Folhas
Verdes).

1 demaio. Coroagdo de Aragorn |1 — Elessar.

1 de novembro. Saruman morre nas maos de Grima. Fim da Guerrado Anel.
29 de setembro. A partida paraas Terras Imortais dos Guardides do Anel.

QUARTA ERA

Com o fim da Guerra do Anel, a paz e a prosperidade embarcaram nas naves élficas e navegaram até o Ocidente.
regressaram a Terra-média Mas a0 mesmo tempo se fez Desta maneira a Quarta Era coincide com a Idade do
com que os Ultimos grandes poderes élficos desaparecessem Dominio dos homens, uma era em que desaparecem as
das terras mortais. Os Ultimos bons e grandes personagens Ultimas influéncias élficas e em que os grandes poderes
destaraga, junto com uns quantos da Sociedade do Anel, se diminuem.

13
41
61
63
120

121
172

CRONOLOGIA DA QUARTAERA

Morre Paladin T0k I1. Peregrin Tk se torna Thain do Condado.

A Terrados Buques e o Marco Ocidental sdo oficialmente incorporadas ao Condado.
ApGs a morte de sua esposa, Rosa, Samwise Gamgee parte para o mar.

Morre o Rei Eomer de Rohan. Ele foi sucedido por seu filho Elfwine.

Morre o Rei Aragorn Il - Elessar de Gondor. Ele é sucedido por seu filho Eldarion.
Partida para as Terras Imortais de Legolas e Gimli.

Morte de Arwen Estrela Vespertinaem Lorien.

Uma copiado Livro Vermelho de Marco Ocidental é feita em Gondor por Findegil.
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TERRA-MEDIA — AREAS DE INFLUENCIA
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REINO PERDIDO DE BELERIAND
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Material Diverso/Armas e Profissdo Opcionais

MATERIAL DIVERSO

ARMAS OPCIONAIS

Esta secdo apresenta duas armas opcionais que podem ser
usadas com uma ou duas maos. As descricdes e estatisticas
seguem abaixo.

Espada Bastarda

Esta € uma pesada espada de [amina dupla que pesa cerca de
2,7 kg — também é conhecida como espada méo-e-meia. Ela
pode ser usada tanto com a habilidade com arma 1-M Cortante
guanto com a habilidade com arma de 2-M&os. Sua abreviagéo é
“ed’, ecustal8 mp.

Machado-Duplo

Este éum pesado machado de lamina dupla que pesa cercade
4 kg. Ele pode ser usado com a habilidade com arma 1-M
Cortante ou com a habilidade com arma de 2-Maos Sua
abreviacdo é “md”’. Machados-duplos sdo raros e usuamente
ndo disponiveis no mercado aberto. Um personagem que desgje
tal arma deve obter o desenho e entdo encomendé-lo de um
armeiro (ao custo aproximado de 39 mp).

NOTA: Um dos mais famosos herdis humanos
durante a Primeira Era da Terra-Média foi Harin. Sua
arma era quase tdo renomada: um pesado nachado-
duplo que podia ser usado com uma ou duas maos.
Nas Nirnaeth Arnoediad ele derrotou dezenas de
inimigos com o machado, e as lendas dizem que seu
aco fumegava com sangue negro de Troll.

TABELA DE ESTATISTICASDASARMAS OPCIONAIS

CRITICO CRITICO ALCANCE
ARMA FALHA PRIMARIO SECUNDARIO BASEt MODIFICADORESESPECIAIS
1-M CORTANTE (podem ser usadas com um escudo)
Espada Bastarda (1-M) 4 CT - - BO -5.
Machado-Duplo (1-M) 5 CT - - BO +5 contramaha & placas, BO -5 (outras).
ARMAS DE 2-M AOS (no podem ser usadas com um escudo)
Espada Bastarda (2-M) 5 CT ES(B) - BO -5.
Machado-Duplo (2-M) 6 CT ES(B) — BO +5 contramalha & placas, BO -5 (outras).

PROFISSOES OPCIONAIS

BARBARO:
Atributo Priméario
Bonus Profissionals

— Forca

— +2 por nivel paraas habilidades com armas
+3 por nivel paraas habilidades Gerais
+2 por nivel para Desenvolvimento Fisico

RestrigBes de Feiticos — N&o pode aprender feitico algum.

Um Bérbaro € um personagem dos ermos selvagens com
pouca exposicdo a civilizagdo. Suas éreas primaias de
desenvolvimento sd0 as habilidades gerais, com armas, e
desenvolvimento fisico. Barbaros ndo podem aprender feiticos.
Bérbaros preferem armas e armaduras que sgjam fécels de
produzir com seus recursos, tais como clavas, langas, fundas,
arcos curtos, chicotes, boleadeiras, e armaduras de couro.

NOTA: MERP foi plangjado para personagens das
partescivilizadas da Terra-Média, onde oscriadoresdo
jOgo esperam que a maioria das aventuras ocorra. Mas
a influéncia civilizadora dos Eldar e dos Dinedain é
limitada a certas areas. Muitas culturas os evitaram.

Tribos bérbaras vivem da agricultura, cacando e
coletando. A leste das Ered Luin, existiram muitas
destas tribos nas Primeira e Segunda Eras, mas elas
foram gradual mente civilizadas pel os Elfos e DUnedain.
Durante a Terceira Era, podiamse encontrar tribos
bérbaras na Terra-parda (Dunland), Floresta das
Trevas, Rhovanion e ao leste. Cada tribo possui sua
propria cultura e costumes que a diferencia das outras
tribos. Membros da tribo andam em companhia para
sobreviver e tendem a tratar outros povos com
desconfianca e desdém.

As seguintes racas/culturas em MERP podem ser
consideradas barbaras. Dunlendings (Terra-pardenses),
Lossoth, Homens da Floresta, Variags, Woses, alguns
grupos Orientais, Orcs, Trolls e Umli. (Os Woses
possuemal gumas capacidades magicas.)

Jovens barbaros sdo geralmente de nivel 1, os
adultos comuns de nivel 2-4, guerreiros experientes de
nivel 5-8 elideres de nivel 8 ou maior.E claro que estas
sd0 apenas diretrizes, e existem com certeza casos
especiaisde niveisainda maiores.

SABIO:
Atributo Primério  — Inteligéncia
Bénus Profissionais — +2 por nivel paraPercepcdo
+4 por nivel para habilidades secundarias
de conhecimento.
+1 por nivel para todas as outras
habilidades secundérias.
Restrigdes de Feiticos — Nao pode aprender feitico algum.

Um Sébio é um personagem treinado nacol eta.e organizagdo de
conhecimento. Suas areas primarias de desenvolvimento sfo as
Habilidades Secundarias (ex.: Habilidades de conhecimento como
Astronomia, Meditagdo, Discursar, Primeiros Socorros, €c.).
Sébios ndo podem aprender feiticos. A curiosidade deum sébio éa
motivagao parasuas aventuras.

NOTA: Para Mestres de Jogo que desgiem limitar a
magica em seus jogos na Terra-Média, o Sabio é uma
profissdo substituta para Mago e Animista. 1sto permite
ao jogador escolher um personagem intel ectual mente
direcionado semser umlancador defeiticos.
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ST-12 - TABELA DE RISCO NO USO DE FEITICOS (Regra Opcional)

Cada vez que um personagem evoca um feitico, 0 Mestre de
Jogo deve fazer uma jogada aberta e adicionar o Fator de Risco
paraofeitico e o Modificador de Epoca:

Jogada de Risco no Uso de Feitico = jogada aberta + Fator de Risco

Se o resultado modificado for 100 ou mais, algum tipo de
“forca das trevas’ notou a evocagéo do feitico. Uma segunda
jogada aberta deve ser feita na tabela abaixo. De outro modo,
nada anormal acontece.

+ Modificador de Epoca Os resultados abaixo sfo diretrizes para gudar o Mestre de
Inicio da TerceiraEra.........cccooo... -15 Jogo a determinar as conseqiiéncias do feitico ser notado. O MJ
Meados daTercaraEra.. ... +0 deve modificar os resultados para refletir a érea e circunstancias
FinsdaTercairaEra....................... +25 especificas. Por exemplo, a implementacdo destes resultados
(01171 -1 = - W -25 pode ser retard adapor dias.
TIPO DA AREA
Civilizada/ Civilizada/ Fronteira/ Fronteira/ Terras-da- Dominio-das
jogada Refugio Urbana Rural Urbana Rural Ermos Sombra Sombras
<05 nada nada nada nada nada nada nada Avistamento
06-20 nada nada nada Avistamento nada nada Avistamento  Localizag@o
21-30 nada Avistamento nada Avistamento  Avistamento nada Localizacdo Criatura
31-40 nada Avistamento Avistamento  Localizagdo ~ Avistamento = Avistamento  Localizagdo Criatura
41-50 nada Avistamento  Avistamento  Localizagdo  Locdizagdo ~ Avistamento Criatura Patrulha
51-60 nada Localizagdo Localizagcdo Localizagdo Localizagdo Criatura Criatura Patrulha
61-70 nada Locdizacdo  Localizagdo Emboscada Criatura Criatura Patrulha Emboscada
71-80 Avistamento Emboscada Criatura Seqiestro Criatura Criatura Patrulha UnidadeMilitar
81-90 Avistamento Seqiestro Emboscada Seqiestro Emboscada Criatura Emboscada  Unidade Militar
91-100 Localizagdo Assassino Assassino Assassino Patrulha Emboscada  UnidadeMilitar Especial
101-150  Localizagdo Sequiestro Seqiestro Seqiestro Assassino Patrulha Especial Especial
151-200 Sequiestro Assassino Assassino Assassino Especial Especial Especial Especial
201+ Assassino Especia Especia Especia Especia Especia Especia Especia
TIPO DE AREA — Os exemplos s3o doFim da TerceiraEra RESULTADOS-

Refagio: Uma area completamente livre de qualquer Forga-das-
Trevas visivel (ex.: Vafenda, Lérien, os Portos Cinzentos,
Edhellond, etc.). Agentes ocultos e traidores ainda podem estar
presentes.

Civilizada/lUrbano: Uma cidade ou vila numa regido
relativamente livre de Forgas-das-Trevas (ex.: Minas Tirith, Dol
Amroth, Pelargir, etc.).

Civilizada/Rural: O campo numa regido relativamente livre de
Forgas-das-Trevas (ex.: 0 Condado, Gondor do Sul, etc.).

Fronteira/Urbana: Uma cidade ou vila numa regido menos
civilizada na fronteira dos ermos ou fronteira de territdrio
Saurdnico (ex.: Tharbad, Cidade do Lago, Bri, Edoras, etc.).

Fronteira/Rural: O campo numa regido menos civilizada ou na
fronteira com o ermo ou fronteirica com territério Saurdnico
(ex.: Rohan, Gondor Ocidental, as Colinas de Ferro, Nordeste da
Floresta das Trevas, €tc.).

Ermos. Regifes ndo civilizadas, esparsamente populadas que
cobrem a maior parte Noroeste da Terra-Média na Terceira Era
(ex.: Velha Terra-Pukel).

Terras-da-Sombra: Uma regido com atividade e assentamentos de
algumas Forgas-das-Trevas (ex.: Moria, Sul de Mordor, Sul da
Floresta das Trevas, Harad Proximo, etc.).

Dominio-da-Sombra: Uma regido com forte concentragcdo e
povoagdes de Forgas-das-Trevas (ex.. Angmar, Dol Guldur,
Gorgoroth, etc.).

NOTA: Consulte 0 mapa na pagina 131, onde estdo
mar cadas as localiza¢des dos diversos tipos de areas.

Avistamento: Alguma Forga-das-Trevas na area esta consciente do
lancamento de um feitico bem como a diregdo gerd do evocador
do feitico. Isto pode levar a uma situacdo de “perseguicdo” (ou
“clamor publico” em éreas de Atividade Saur6nica ou Unidades
Militares Saurdnicas).

L ocalizacdo: Inclui os efeitos de “ Avistamento”, mais o fato de ao
menos uma Forga-das-Trevas saber a exata diregéo e distancia
aproximada do evocador do feitico.

Criatura: Uma criatura das Trevas na vizinhanga sente o feitico e
comega a perseguir, espreitar e atacar, ou emboscar, o evocador
do feitigo.

Patrulha: Inclui os efeitos de uma “Localizacdo”, mais o fato de ap
menos uma patrul ha Saurénica organizada saindo em perseguicéo,
caca, atague ou emboscada ao evocador do feitico.

Emboscada: Inclui os efeitos de uma“Locdizacdo”, além deao menos
uma forga estar em posicao para tentar montar uma emboscada.

Unidade Militar: Inclui os efeitos de uma “Localizacdo”, mais o
fato de a0 menos uma forga Saurdnica grande e organizada estar
em posi¢do para atacar diretamente o langador do feitico.

Sequestro: Inclui os efeitos de uma “Localizagdo”, mais o fato de
a0 menos uma da Forcas-das-Trevas sentindo o feitico sgjaum
assassino Saurdnico, que tentara seqliestrar 0 evocador do feitico.

Especial: Inclui os efeitos de uma“Localizacdo”, mais o fato de ao
menos uma das Forgas-das-Trevas sentindo o feitico sgja um
poderoso agente ou general ; talvez mesmo um NazgQl ou algum
outro evocador de feiticos.
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Leituras Selecionadas

LEITURAS SELECIONADAS

Este trabaho é baseado nos romances O Hobbit e O Senhor
dos Anéis, particularmente nos apéndices de O Retorno do Rei, 0
terceiro volume da trilogia. Grandes dores foram necessarias
para assegurar que ndo houvesse nenhum conflito com qual quer
outro materia priméario. Ja que o materia nas séries da ICE é
derivado das historias da Terceira Era, O Senhor dos Anéis
continua o recurso maisinstrumental.

O Simarillion e os Contos Inacabados podem prover dados
cruciais para campanhas ambientadas na Primeira e Segunda
Eras da Terra-média. O primeiro é certamente uma chave para
uma visdo cosmoldégica mais profunda. A linha Terra-média da
ICE é dirigida para cenarios de um periodo mais tardio, mas
provardo, contudo, serem Utels para aquel esinteressados em eras
mais antigas.
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