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THE BLACK HACK

(texto baseado em “The Black Hack” vi.2 — 2016-04-03)

Um Hack ‘OSR’ da Primeira Edi¢ao desenvolvido por DAVID BLACK

Com elementos emprestados da era ‘original’ de jogos de RPG e da moderna teoria d20.
OBRIGADO A

Sem ordem de importancia - Peter Regan, Tony Tucker, Olav Nygard, Chris McDowall,
Mick Reddick, Eric Nieudan, Brian Wille, Jarret Crader, Greg Welty, Todo o trabalho
dedicado pelos Grognards ao jogo, Turma de Hangouts OSR do Reino Unido, Todos os
apoiadores do Kickstarter (vocés sao os melhores!) e também a todas as pessoas que
ajudaram na evolugio do hobby do qual tanto nos beneficiamos.

O OUE E 1SS0?

The Black Hack (TBH) é um RPG de mesa tradicional, jogado com papel, lapis e dados
que tem como base o RPG de Fantasia original da década de 70. Em contrapartida, novos
elementos sao adicionados e outros retirados, tornando-o um jogo com a alma do RPG
original sob abordagem concisa e simplificada.

A MECANICA CENTRAL

Tudo que um personagem pode tentar com chance de falha é resolvido testando um
atributo. Para obter sucesso em um teste de atributo, o jogador deve rolar abaixo de seu
valor em um dzo.

Monstros nao fazem testes - para evitar seus ataques, um personagem realiza o teste. A
Gnica situagao em que monstros rolam dados é para causar dano.

ROLANDO ATRIBUTOS

Atributos sio gerados com 3dé na seguinte ordem Forga (FOR), Destreza (DES),
Constituicdo (CON), Inteligéncia (INT), Sabedoria (SAB), Carisma (CAR). Se um
atributo de 15+ é rolado, o proximo deve ser rolado com 2d6 + 2, e entdo continuar com
3dé6 até que outro 15+ seja rolado. Quando todos os atributos forem gerados, 2 podem ser
intercambiados.
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ESCOLHA UMA CLASSE

Ha quatro escolhas. Guerreiro, Clérigo, Conjurador, Ladrao - sua classe define quanto
dano vocé causa, seus Pontos de Vida e habilidades Ginicas.

COMPRAR EQUIPAMENTO

Todo novo personagem comega com 3d6 x 10 moedas com as quais podem comprar seus
equipamentos. Também comec¢am com um conjunto de vestes e uma arma de uma mao
permitida por sua classe.

PONTOS DE ARMADURA

Armadura fornece prote¢ao reduzindo dano recebido. Cada tipo reduz o dano por uma
quantia limitada. Pontos de Armadura sio recuperados quando um personagem
descansa. Se um PJ ou monstro usa sua armadura pra absorver todo o dano permitido,
estard muito cansado ou ferido para utilizar o equipamento de forma eficaz — a partir
dai, recebem todo o dano.

TIPO PONTOS

Acolchoada 2
Couro 4
Cota de Malha 6
Placas e Malha 8
Escudo pequeno 2
Escudo grande 4

Monstros tém 1 ponto de armadura para cada DV acima de 1. Para calcular rapidamente
é s6 subtrair 1 de seu DV. Eles também podem portar escudos (Até um valor maximo de
10)


https://the-black-hack.jehaisleprintemps.net/brazilian-portuguese/#escolha-uma-classe
https://the-black-hack.jehaisleprintemps.net/brazilian-portuguese/#comprar-equipamento
https://the-black-hack.jehaisleprintemps.net/brazilian-portuguese/#pontos-de-armadura

ITEM

CUSTO

DADO DE USO

NOTAS

Armadura Acolchoada 50 - 2 Pontos de Armadura
Armadura de Couro 100 - 4 Pontos de Armadura
Cota de Malha 350 - 6 Pontos de Armadura
Placas e Malha 600 - 8 Pontos de Armadura
Escudo Pequeno / Grande 50/100 - 2/4 Pontos de Armadura
Mochila 5 - Carga extra +2

Frasco de dleo 2 deé -

Ferramentas de Trabalho 2 - -

Simbolo Sagrado 25 - +2 SAB quando banir
Agua Benta 25 da :

Pregos de Ferro 1 - -

Lanterna 10 - -

Espelho de mio 5 - -

Comida preservada 15 ds -

Comida fresca 5 d4 -

Corda (15 metros) 1 - -

Saco pequeno 1 - -

Saco grande 2 - -

Ferramentas de ladrao 25 - -

Pederneira 3 - R

Tochas (6) 1 de Dado de Uso de uma tocha
Odre devinho 1 dé -

Vinho 1 - ;

Ervas comuns sortidas 10 ds -

Vara (3 metros) 1 - -

Aljava de Flechas/Virotes 10 dio -

Arma de duas miaos

50




PROFICIENCIA COM ARMADURAS

Se um personagem usa uma armadura que ndo estd listada em sua classe, eles
adicionam seu total de Pontos de Armadura (independente do quanto tenham utilizado)
a qualquer jogada de Ataque ou Evitar Dano.

CONVERTENDO JOGADAS

DE PROTECAO

The Black Hack nao possui jogadas de protegao. Ao invés disso, o jogador deve rolar um
teste de atributo quando algum feitico, armadilha ou efeito tiver impacto sobre o
personagem utilizando as diretrizes abaixo. Lembre-se dos conselhos na
se¢ao Adversarios Poderosos.

FOR DES CON
Dano fisico impossivel de esquivar.  Dano fisico passivel de esquiva. Veneno, Doenga ou Morte.
INT SAB CAR

Resistir a Feitigos e Magia. Enganagao e [lusdes. Efeitos de encantamento.

TURNO

DOS JOGADORES

Durante o turno de um jogador, um personagem pode mover-se e executar uma agao.
Ele pode atacar, procurar uma pista, conversar com um PNJ, conjurar um feitico —
interagir com o mundo é uma acdo. Frequentemente ocorrerao testes de atributos para
definir o que acontece.

TEMPO & TURNOS

Hi dois tipos importante de tempo considerado - Momentos (rodadas)
e Minutos (turnos). Momentos sao utilizados durante combate e cenas rapidas de perigo
e Minutos para exploragdo e aventura. O MJ pode alterar essa percepg¢ao conforme a
necessidade trocando Minutos por Horas, Dias ou até mesmo Meses se houver essa
necessidade na aventura.

MOVIMENTO & DISTANCIA

Em vez de utilizar valores precisos, TBH considera 4 faixas abstratas para medir
distancias. Perto, Proximo, Longe e Distante. Em seu turno todo personagem pode se
mover para um local Préximo como parte de uma ac¢do que pode ser executada em
qualquer estagio do movimento. Eles também podem deixar de agir para se mover para
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um local Longe. Tudo que for superior a Longe pode ser classificado como Distante e
custa 3 movimentos para ser alcancado.

Esse sistema é projetado para o estilo de jogo narrativo conhecido como ‘teatro da
mente‘, e nao tenta medir fielmente distincias e contar casas. Para converter entre
distancias e essa abstragao (para feiticos ou areas de efeito) use as seguintes diretrizes:

PERTO PROXIMO LONGE

0-15m 1,5-18m 18-36m

INICIATIVA

Quando o combate se inicia, todos devem se colocar em ordem para que executem agoes
e reagOes em turnos. Cada personagem testa sua DES, aqueles que passarem vao antes
dos adversarios. Eles devem agir como um grupo — decidindo sua prépria sequéncia de
acoes. Quem falhar no teste de DES vai depois dos oponentes.

DV DE UM MONSTRO

DV representa o nivel de um monstro e o nimero de d8 rolados para determinar seus
PVs.

ATACANDO,

DEFENDENDO &

DANO

Quando um personagem ataca uma criatura, deve rolar abaixo de seu atributo FOR para
um Ataque Corpo a Corpo ou DES para um Ataque a distancia. De forma semelhante,
quando uma criatura atacar, o personagem deve rolar abaixo de sua FOR contra
um Ataque Corpo a Corpo e DES contra um Ataque a distancia para evitar receber dano.
O MJ tem a palavra final sobre qual atributo deve ser testado.

O dano causado por um ataque é baseado na classe do personagem ou no niumero
de DV de um monstro.

Para realizar um Ataque Corpo a Corpo um adversdrio deve estar Perto. Ataques a
Distancia contra adversirios Perto s3o possiveis, mas o atacante sofre
uma Desvantagem.

Monstros causam dano com base no seu DV - consultar a tabela logo adiante, mas se vocé
preferir utilizar o dano de um suplemento que estiver jogando, pode fazer isso sem
problemas.
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ARMAS DE DUAS MAOS

Para armas maiores e mais mortais deve-se adicionar +2 a quaisquer dados rolados com
elas. Elas causam mais dano, mas também é mais dificil acertar.

DANO CRIiTICO

Se um jogador obtém o resultado 1 em uma jogada de ataque, dobra-se o dano. Se tirar
um 20 ao evitar um ataque, toma dano dobrado. Os Pontos de Armadura sao utilizados

normalmente.

T s
2 dé (3)
3 2d4 (4)
4 d1o(5)
5 di2 (6)
6 dé +d8 (7)
7 2d8 (8)
8 3d6 (9)
9 2d10 (10)
10 d1o + d12 (11)

MORTE & MORRER

Quando um personagem é reduzido a zero Pontos de Vida (PV) é colocado Forade A¢ao
(FdA), fica inconsciente e nao pode executar nenhuma agio. Quando o combate
terminar / o perigo se for, um personagem que esteja FdA pode rolar na tabela (logo a
seguir) para ver o que acontece. Se sobreviver, o personagem ganha 1d4 PV.

Se o grupo for vencido, ou se forem incapazes de recuperar o corpo do personagem, o mesmo estara
perdido para sempre!
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ADVERSARIOS PODEROSOS

Para cada DV acima do nivel de um personagem, somar +1 a toda jogada que o mesmo
realizar para qualquer teste de atributo que determine o resultado de um conflito entre
o proprio e o PNJ. - Um personagem de nivel 3 defendendo-se de ataques de monstros com 5 DV
soma +2 a sua jogada.

CURA

Personagens podem receber Pontos de Vida de Cura Magica, Pogoes, e Habilidades. Eles
nunca podem ganhar mais do que o seu valor maximo - e também nao podem ficar com
menos de zero. Quando curar um personagem que esta FdA, considere-o com o PVs. O
personagem curado estard novamente ativo e nao mais FdA

FORA DE AGAO

1 Nocauteado - Apenas sofreu um nocaute.

2 Cabega Inchada - Desvantagem em todos os testes na
préxima hora.

3 Ossos Quebrados - FOR, DES e CON tém -2 pelo préximo
dia.

4 Aleijado - FOR ou DES s3o reduzidos permanentemente em
2

5 Desfigurado - CAR reduzido a 4.

6 Morto - Nao estd mais vivo.

VANTAGEM E

DESVANTAGEM

O MJ pode decidir que uma agao ou tarefa tenha chances maiores ou menores de
sucesso. Nesse caso pede-se ao jogador que role um dzo adicional quando realizar o
teste. Com Vantagem utiliza-se o menor resultado e com Desvantagem, o maior.

DESCANSO

Quando personagens descansam por cerca de uma hora, eles recuperam o uso de seus
Pontos de Armadura. Uma vez por dia, apds descansar, eles podem rolar um Dado de
Vida associado a sua classe e recuperar aquela quantidade de PV.
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EXPERIENCIA

Aventureiros aprendem vencendo e superando obstaculos. Matar um Kobold chato nao
trard grande aprendizado. Sobreviver a uma masmorra, completar uma missiao ou
simplesmente sobreviver para contar a histdria sao coisas que trazem perspectiva e
crescimento. O antigo sistema de experiéncia foi descartado.

Para cada sessdo / nivel de masmorra / missdo / evento significativo que o personagem
sobreviva, ganha-se um nivel.

O M] decide quais situagdes permitem subir de nivel, e recomenda-se que essa decisio se mantenha
coerente durante a campanha.

GANHANDO NIVEIS

Quando um personagem sobe de nivel, seu valor maximo de Pontos de Vida aumenta
rolando o Dado de Vida da classe. O jogador também deve rolar um d20 para
cada Atributo, se o resultado for maior - aquele Atributo aumenta em 1.

CARGA

Um personagem pode carregar uma quantidade de itens igual a sua FOR sem
problemas. Se carregar mais do que isso estd com Sobrecarga, e todos os testes de
atributo sdo feitos com Desvantagem e s é possivel se mover até um local Préximo.
Carregar mais do que o dobro da FOR é impossivel.

ARMAS DE CLASSE

Quando utilizar uma arma nio listada em sua classe, os testes de combate tém
Desvantagem.

ENCONTROS ALEATORIOS

O M]J deve rolar um d4 a cada 15 minutos de tempo real (vocé estd prestando atengao,
certo?) Um resultado de 1-2 significa que os jogadores encontrario uma criatura
aleatéria ou distracao nos Minutos(turnos) seguintes.

REAQ@ES DE CRIATURAS

Alguns monstros e PNJs terdo personalidades predeterminadas e objetivos que
orientardo o MJ a escolher suas agdes e sentimentos em relagio aos personagens.
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Aqueles que nio tiverem, como criaturas de encontros aleatérios, fazem uma Jogada de
reagao na seguinte tabela:

ROLAGEM REACAO

1 Fugir e entdo rolar novamente.
2 Evitar totalmente os PJs.

3 Negociar com os PJs.

4 Ajudar os PJs.

5 Confundir os PJs com amigos.
6 Enganar os PJs (rolar de novo).
7 Chamar refor¢os.

8 Capturar/Comer/Matar os PJs.

BANIR MORTOS-VIVOS

Clérigos podem tentar banir todos os mortos-vivos que estiverem perto utilizando uma
acao. Eles devem passar em um teste de SAB para cada grupo de criaturas que tentarem
banir, adicionando o DVda criatura a jogada. O M] determinard que criaturas
pertencem a cada grupo particular.

Monstros mortos-vivos que sao Banidos por Clérigos devem gastar todo o seu
movimento (e converter agdes em movimentos) para fugir para longe do Clérigo por
2d4 Momentos ap6s serem Banidos.

DADO DE USO

Qualquer item listado na se¢ao de equipamentos e tiver um Dado de Uso é considerado
um item de consumo limitado. Quando for utilizado, no préximo Minuto (turno),
seu Dado de Uso é rolado. Se o resultado for 1-2 ent3o o dado de uso é rebaixado para o
proximo valor na seguinte sequéncia:

d2o>di12>dio>d8>dé6>d4

Se vocé rolar 1 ou 2 em 1d4, o item foi consumido e o personagem nao podera usar
novamente.
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ITENS MAGICOS

Armas magicas tipicamente somam +1 a qualquer atributo testado empunhando a arma,
e +1 para cada dado de dano rolado. Armas mais poderosas (+2/3) podem ser encontradas
se o MJ as incluir.

Armaduras magicas dobram a quantidade de PA que a armadura teria normalmente.
Por exemplo, uma Cota de Malha Magica tem 12 Pontos de Armadura. A regra de Pontos
de Armadura é seguida normalmente.

Jogos OSR tradicionais lidam com itens magicos somando +1 ou +2 nas jogadas de
ataque e CA. Se o M] pretende liberar armaduras magicas mais fortes (+2/3) a jogadores
de nivel alto, pondere com cautela triplicar os Pontos de Armadura
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GUERREIRO

PV Inicial : d10 + 4
PV Por Nivel/Descansando : 1d10
Armas & Armaduras : Qualquer e todas

Dano por Ataque : 1d8 / 1d6 Desarmado ou Improvisando
CAPACIDADES ESPECIAIS

Uma vez por hora, durante o combate, um Guerreiro pode recuperar d8 PV perdidos.
Como parte de sua a¢do, um Guerreiro pode fazer 1 ataque por nivel.

Se um Guerreiro falha em um teste de FOR ou DES e tomaria dano proveniente de um
ataque, pode optar por quebrar (destruir) seu escudo - se tiver um equipado - e ignorar
o dano.

SUBINDO DE NIVEL

Role para ver se os atributos aumentam, role duas vezes para FOR e DES.
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LADRAQO
PV Inicial : d6 + 4

PV Por Nivel/Descansando : 1d6

Armas & Armaduras : Todas as Espadas, Todos os Arcos, Acolchoada, Couro, Escudos
Pequenos.

Dano por Ataque : 1d6 / 1d4 Desarmado ou Improvisando
CAPACIDADES ESPECIAIS

Rolar com Vantagem quando testar DES para evitar dano ou efeitos de armadilhas e
dispositivos magicos

Rolar com Vantagem quando atacar por tras e causar 2d6 / 2d4 + nivel de Ladrao de dano.

Rolar com Vantagem ao executar tarefas delicadas, escalar, ouvir sons, mover-se em
siléncio, entender linguagens escritas e abrir fechaduras.

SUBINDO DE NIVEL

Role para ver se os atributos aumentam, role duas vezes para DES ou SAB.
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CLERIGO

PV Inicial : d8 + 4
PV Por Nivel/Descansando : 1d8

Armas & Armaduras : Todas as Armas de Contusao, Acolchoada, Couro, Cota de Malha,
Todos os Escudos

Dano por Ataque : 1d6 / 1d4 Desarmado ou Improvisando
CAPACIDADES ESPECIAIS

Rolar com Vantagem quando testar CON para evitar dano por envenenamento ou ser
paralisado.

Um Clérigo pode utilizar uma a¢ao para banir todos os mortos-vivos Proximos testando
sua SAB e somando o DV da criatura a jogada.

SUBINDO DE NIVEL
Role para ver se os atributos aumentam, role duas vezes para FOR ou SAB.
CONJURACAO DIVINA

Comecando no segundo nivel, Clérigos podem conjurar um nimero de Magias Divinas
por dia, ver a se¢ao de Conjuragao.

LIVRO DE MAGIAS

Clérigos iniciam com um grande Livro de Magias contendo um total de 1d4 magias da
lista de Conjura¢ao Divina de niveis1e 2.
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MAGIAS DIVINAS

1
e Curar Ferimentos Leves : Cura 1d8 PV em um alvo Préximo.
o Detectar o Mal: Tudo o que estiver Pr6ximo e for maligno brilha - smins.
e Luz:Cria uma luz fraca em um ponto ou objeto Préximo - 1hr.
e Protecdo contra o Mal : Vantagem em todos os testes nocivos de uma fonte
Maligna - 1hr.
o Purificar Comida e Bebida : Remove toda doenga de toda a comida e bebida
Préxima.
2
o Abencoar : Aliados Préximos ganham +1 nos atributos em ataques e jogadas de
protecdo - 1hr.
o Encontrar Armadilhas : Percebe todas as armadilhas préximas - 10mins.
o Prender Pessoa : Paralisa 1d4 alvos Préximos. Testar SAB em todos os turnos
para ver se o efeito continua.
o Siléncio: Siléncio magico cai sobre tudo Préximo a um alvo - 1hr.
o Falar com Animais: Pode entender e falar com animais - 1hr.
3
e Luzdodia:Uma drea proxima é iluminado por luz solar - 1hr.
e Curar Doenga: Cura um alvo Préximo de todas as doengas.
o Encontrar Objeto : Percebe a dire¢ao de um objeto conhecido - 1 minuto/nivel.
e Oracao:Todos os aliados Proximos defendem-se de ataques com Vantagem - 1d4
momentos.
e Remover Maldi¢ao : Remove uma maldi¢ao de um alvo Préximo.
» Falar com os Mortos : Pergunta 3 questdes a um cadaver Préximo.
4

e Criar Comida/Agua : Cria comida/dgua suficiente para todas as criaturas
Préoximas por um dia.

o Curar Ferimentos Graves : Cura 3d8+3 PV em um alvo Préximo.

o Neutralizar Veneno : Remover veneno/Imunizar um alvo Préximo - 10mins.

o Protecio contra o Mal : Aliados Préximos ganham 6 PA temporarios contra
criaturas malignas - 10mins.
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Comungar : A Divindade do Clérigo responde com sinceridade a 3 perguntas -
lomins.

Dissipar o Mal: Remove uma magia Divina Préxima (Maligna).

Dedo da Morte : Escolha um alvo Préximo e teste SAB, se passar o alvo fica FdA.
Praga : Teste SAB para todos os alvos Proximos, eles perderdo 2d8 PV nos
proximos 1dé turnos.

Missao : Force uma criatura Préxima a obedecer uma ordem.

Ressuscitar os Mortos : um alvo voluntario, Proximo, e que tenha morrido a até
7 dias volta a viver.

Animar Objeto : Dé a um objeto Proximo movimento e uma inteligéncia simples
- I0mins.

Barreira de Lamias : Parede cerca uma area Préxima, SAB para atacar alvos
Perto (3d8) - 1omins.

Conjurar Elemental : Invoca um elemental com DV igual ao nivel do conjurador
- 1hr.

Encontrar Caminho : O caminho para um local escolhido é revelado - 1hr.

Falar com Monstros : Pode entender e falar com monstros - 1hr.

Palavra de Retorno : Permite teleportar de volta para onde essa magia foi
conjurada - 1ano.

Servo Aéreo : Invoca um servo para recuperar um objeto distante.

Magia Astral : Projeta um avatar do conjurador em no plano escolhido - 1hr.
Controlar o Clima : Controla o clima Préximo a condi¢des extremas - 10mins.
Terremoto : Teste SAB para todas as criaturas Proximas, sucessos faz com que
fiquem FdA.

Palavra Sagrada : Criaturas Préximas com menos de 5 PV morrem, 6-10 DV
ficam s3o por 1d4 turnos.

Caminho do Vento : Transformar-se em névoa e de volta, a vontade - 1 dia.
Restauragao : Recupera todos os niveis perdidos para monstros com drenagem
de nivel.



CONJURADOR

PV Inicial : d4 + 4
PV Por Nivel/Descansando : 1d4
Armas & Armaduras : Espadas de uma mao e Cajado

Dano por Ataque : 1d4 / 1 Desarmado ou Improvisando
CAPACIDADES ESPECIAIS

Rolar com Vantagem quando testar INT para evitar dano ou efeitos de feiticos ou
dispositivos magicos.

SUBINDO DE NIVEL
Role para ver se os atributos aumentam, role duas vezes para INT ou SAB.
CONJURACAO ARCANA

Conjuradores podem conjurar um nimero de Magias Arcanas por dia, ver a secao de
Conjuragao.

LIVRO DE MAGIAS

Conjuradores iniciam com um grande Livro de Magias contendo um total de 1d4+2
magias da lista de Conjuragao Arcana de niveis1e 2.
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MAGIAS ARCANAS

1
e Encantar: Um alvo Préximo obedece comandos. Testar SAB a cada turno para
ver se o efeito continua.
o Detectar Magia : Tudo o que estiver Proximo e for magico brilha - smins.
e Luz:Cria uma luz fraca em um ponto ou objeto Préximo - 1hr.
o Misseis Magicos : Um alvo Préximo, Longe ou Distante sofre 1d4 de dano/nivel.
o Escudo: Recebe 2 PA / nivel.
e Sono: Coloca seres 'no valor de' 4d6 DV para dormir - 8hrs.
2
e Escuridao: Cria escuridio que preenche uma area Proxima e que bloqueia todo
o tipo de visao - 1hr.
o Invisibilidade : Uma criatura préxima torna-se invisivel até que ataque ou a
magia cancelada.
e Toctoc: Uma porta ou fechadura Préxima é aberta.
o Levitar: O conjurador flutua a até 2 metros do chio - 10mins/nivel.
e Teia: Enche uma area Préxima de teias, cessando o movimento. Teste SAB/hr
para ver se o efeito permanece.
3
o Visdono escuro : Ver no escuro absoluto - 1omin/nivel.
o Dissipar Magia: Remove uma magia arcana Préxima.
e BoladeFogo:1dé6 criaturas Proximas recebem 1dé/nivel de dano.
o LerIdiomas/Magia: Lé em todos os idiomas e magia - 10mins.
e Boca Magica : Cria uma boca iluséria que repete uma frase para todas as
criaturas Proximas.
4

o Confusio: 2d6 alvos Préximos imediatamente fazem uma jogada de Reagao.

o Porta Dimensional : Teleporta um alvo para um local Distante.

e Metamorfosear a Si/Outros : Transforma a aparéncia de uma criatura na de
outra.

e Remover Maldi¢ao : Remove uma maldi¢gao de um alvo Préximo.

o Parede de Fogo/Gelo : Uma parede cerca uma area Préxima, SAB para atacar
alvos Perto (3d6) - 10mins

o Paredede Pedra/Ferro: Uma parede cerca uma drea Proxima - 1hr.
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Animar Mortos : Criar 2d4 Esqueletos/Zumbis com DV/nivel a partir de
cadaveres proximos.

Nuvem da Morte : Qualquer um com menos de 5DV que tocd-la deve testar INT
ou ficar FdA - 1hr.

Criar Elemental : Cria um Elemental do tipo escolhido com 3d4 DV.

Contatar Plano Superior : Fazer 1 pergunta / nivel.

Mente débil : Reduz a INT de um alvo préximo a 4 - 10mins/nivel.

Telecinesia : Mover objetos Proximos - 1hr.

Teleporte : Transporta um alvo Préximo para qualquer lugar conhecido pelo
conjurador.

Concha Anti-Magia : Cria uma Zona Préxima em volta do conjurador
bloqueando toda magia.

Feitico Mortal : 2d8 alvos Proximos com 7DV ou menos morrem.

Desintegrar : Faz com que um alvo Proximo transforme-se em um po fino.
Perseguidor Invisivel : Invoca um monstro extradimensional para executar uma
tarefa.

Pedra em Carne : Transforma um alvo Préximo em pedra (ou vice-versa).

Desejo Limitado : Altera a realidade de forma ou tempo limitado.

Palavra de Poder, Matar : Um alvo Préximo com 50PV ou menos morre e nao
pode ser ressuscitado.

Conjura¢ao de Demonios : Invoca um Demonio com 2DV / nivel.

Enxame de Meteoros : Mesmo efeito de conjurar Bola de Fogo 4 vezes.

Parar o Tempo : Para o tempo completamente em uma area Proxima - 1d4+1
Momentos.



CONJURAGAO

Conjuradores e Clérigos possuem a habilidade de conjurar magias que sao escolhidas de
sua lista de classe apropriada (nas paginas seguintes).

Eles podem conjurar qualquer magia lendo de seu livro de magias ou podem memorizar
uma quantidade de magias igual ao seu Nivel e conjura-las sem ter que ler.

Eles possuem um niimero de ‘cargas magicas’ (spell slots) que podem utilizar diariamente
- conforme mostrado nas duas tabelas a seguir. Esse valor representa a ‘energia’ do
conjurador e como é desgastante conjurar magias durante um longo periodo. Quando
as ‘cargas magicas’ se esgotam, nao é mais possivel conjurar magias.

Uma vez que uma magia seja conjurada, o Clérigo/Conjurador deve testar
sua SAB/INT - somando o nivel da magia a jogada. Se falharem, reduzem o niimero de
‘cargas magicas’ correspondente ao nivel da magia que acabaram de conjurar em 1.
Quando uma magia memorizada é conjurada, n3o é esquecida.

Apbs aproximadamente 8 horas de descanso, a quantidade de ‘cargas magicas’ de um
personagem volta ao seu valor maximo.

Se uma magia de um jogo tradicional da era OSR pede que uma criatura realize uma
jogada de protecao, o personagem deve testar sua INT ou SAB - para ver se a conjuragao
foi poderosa o suficiente para vencer sua resisténcia (lembre-se da regra de Adversarios
Poderosos).
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MAGIAS DIVINAS DIARIAS

Nota: as colunas sao nivel de carga magica, linhas sao nivel de personagem.

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

1 2 3 4 5 6 7
1 1
2 2
3 3 1
4 3 2
5 4 2 1
6 4 3 2
7 4 3 2 1
8 4 3 3 2 1
9 4 3 3 2 2 1
10 4 3 3 2 2 2 1
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BESTIARIO

CRIATURA DV ACOES E PODERES ESPECIAIS
BesourodeFogo 1 Glandulas luminosas tém um dado de uso de d8.
Morcego Vampiro 1 dano de 1d6 no momento seguinte ao ataque.
Gigante
Centopeia Mortal 1 Mordida (0) mais teste de CON ou ‘FdA’ - tem apenas 1-2 PV.
Demoénio Manes 1 2 Garras (1d2) +1 Mordida (1d4), Recebe metade do dano causado por armas ndo magicas.
Goblin 1 Tem apenas 1dé6 PV.
Hobgoblin 1 Geralmente tem um escudo reserva se o principal for quebrado.
Berserker 1 Desvantagem em jogada de defesa quando o Berserker ataca.
Humano
Formiga Gigante 2 Mordida Venenosa (1d6) + Teste de CON ou causar mais 2d6 de dano com o ataque.
Guerreira
Verme da Carnica 2 Mordida (1) + 6 Tentaculos (0) + Teste de CON ou ficar Paralisado.
Ghoul 2 2 Garras (1d3) + 1 Mordida (1d4) + Teste de CON ou ficar Paralisado.
Sanguessuga 2 Drena um Nivel um Momento apds causar o dano.
Gigante
Bugbear 3 Todos os testes de DES tém com Desvantagem.
Harpia 3 Cangio - teste de CAR ou os PJs movem-se em dire¢io a ela.
Homem rato 3 N3o é possivel ter Vantagem ao tentar surpreender um Homem rato.
Sombra 3 Toque (1d4 e -1 FOR), s6 é ferida por armas magicas.
Doppelganger 3 Alterar a forma em um momento, desvantagem contra testes de magia.
Inumano 3 S6 podem ser atingidos por armas magicas ou de prata Drena 1 Nivel quando acerta.
Ciaoteleportador 4 Teleporta-se para um local préximo uma vez por luta.
Urso pardo 4 2 Garras (1d3) + se as duas garras acertarem abragar e causar mais 1d8 de dano.
Gargula 4 2 Garras (1d3) + 1 Mordida (1d4) + 1 chifre (1d6).
Cubo Gelatinoso 4 Se tocar, realizar um teste de CON ou ficar Paralisado, imune a frio e relimpago.
Lobisomem 4 S6 pode ser ferido por armas de prata.




Ogro 4 Concede vantagem em todos os testes de CAR feitos contra ele.

Cocatrice 5 Mordida (1d3) + Teste de CON ou Petrificagao.

Urso coruja 5 2 Garras (1d6) + 1 Mordida (2d6) + Abrago causando 2d8 de dano se a jogada de ataque for
1-4.

Basilisco 6 Se houver contato visual Teste de CON ou ser Petrificado

Succubus/Incubus 6 2 Garras (1d3), Vantagem em testes de magia, imune a armas nio mégicas, drena nivel (-
1) com beijo. Pode conjurar Enfeiti¢ar (magia) uma vez por hora.

Mimia 6 Ataques interrompem a cura natural até que curar ferimentos seja aplicado, imune a
armas normais, metade do dano de armas magicas.

Banshee 7 Guincho - teste de CON ou Paralisia por 2d6 momentos.

Génio 7 Pode assumir forma Gasosa, Criar Objetos, Criar Ilusdes, Conjurar Invisibilidade
(magia) como uma agao.

Espectro 8 Uma pessoa morta por um Espectro torna-se um Espectro em 1d6 minutos.

Quimera 8 2 Garras (1d3) + 2 Chifres de bode (1d4) + 1 Mordida de Ledo (2d4) + 1 Mordida de Dragio
(3d4) ou Baforada de fogo como um Dragio (3d8).

Deménio Balor 9 Espada (1d12+2) + Chicote (0) + Teste de DES ou ser puxado para Perto do Balor e queimar
com 3d6 dano por fogo.

Demoénio Hezrou 9 2 Garras (1d3) + 1 Mordida (2d8), Causar Medo (como em Banir) ou Escurid3o (magia) -
cada um uma vez por luta.

Pudim Negro 10 Objetos de Metal que tocam-no sio derretidos no préximo momento.

Gigante do Gelo 10 Arremessa grandes pedregulhos ou grandes blocos de gelo.

Gigantede Pedra 12 Apenas magias que afetam pedra ou objetos de pedra, armas devem ser +2 ou melhores
para causar dano a ele.

Lesma Gigante 12 Cuspir Acido - d4+2 alvos préximos (1d12) teste de DES para 1/2 do dano.

Dragio 9 a 2 Garras (1d8) + Mordida (1d10), Baforada de fogo - d4+2 alvos préximos (3d8) Pode
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conjurar 1d4 magias de nivel 1+ 1d2 magias de nivel 2.




NOME NIiVEL

FOR DES CON
SAB INT CAR
PV

DADO DE VIDA

DANO DE ATAQUE /

SOBRECARGA MAGIAS MUNIGED
Vocé pode carregar Coloque o
uma quantidade de dado de uso
itens igual a sua da sua
FOR. Carregar _ munig¢io aqui.

mais faz com que
todos os testes

tenham
Desvantagem.
# '?.. J ! ™
RAGAO TOCHA
Coloque o dado de Cologue o dado

deuso da sua
Tocha aqui.

uso da sua racio

aqui.



