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Por todo o livro deixamos mais clara a diferenca entre Feri-
mento e Lesao (Wound and Injury em inglés).

1
% PAGINA 36: Substitua a descricao de Pericia Elfica com a

iy seguinte:
e =y ~ ] o
E.’ -—r_:‘-.;-:ll' Se nao estiver Arrasado, vocé pode gastar 1 ponto
|'¢../ﬁ4| 4 de Esperanca para conseguir um sucesso Magico em
(-\ﬂﬂgr-'r/ uma jogada com uma Pericia na qual possua pelo
/il menos um nivel.

PAGINA 48,100: Na Tabela de Armas, adicione “2 maos” No-
tas de Arco e Arco Grande. Adicione a Nota seguinte a Ada-
ga “Pode Perfurar como se fosse uma Espada (pag. 99).”

PAGINA 80: As Virtudes Comuns agora s6 podem ser adquiri-
das uma vez cada.

PAGINA 80: Substitua a descricao de Solidez pela seguinte.
¢ Aumente seu valor maximo de Resisténcia em 2 pon-
tos, ou pelo seu valor de SABEDORIA, o que for maior.

PAGINA 81: Substitua a descri¢io de Duro Como Pedra pela
seguinte.
¢ Aumente seu valor maximo de Resisténcia em 1. Todas
as suas jogadas de Protecao sao Favorecidas, desde que
vocé nao esteja Arrasado.

PAGINA 81: Substitua a descricio de Feiticos Quebrados pela
seguinte.
¢ Escolha trés Pericias nas quais vocé tenham pelo menos
um nivel e marque-as com um ponto (ou runa!) em sua
ficha de personagem. Sempre que usar qualquer uma
das trés Pericias marcadas, vocé pode gastar 1 de Espe-
ranca para alcancar um sucesso Magico.

PAGINA 82: Substitua a descricio de Amigo dos Andes (pri-
meiro ponto) pela seguinte.

4 Se seu Foco da Sociedade for um Anao, qualquer um de
vocés que estiver lutando em postura Defensiva pode ten-
tar realizar a Tarefa de Combate Proteger Companheiro
para beneficiar o outro como uma acao secundaria.
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ERRATA O€E
O UM ANEL

— Mas eles também podem cometer erros — até os de cima podem.
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Esta errata inclui correcoes para a primeira impressao das regras basicas de O Um Anel.

PAGINA 83: Substitua a descrigio de Grande Destino pela se-
guinte.

¢ Aumente seu valor maximo de Resisténcia em 1. Na

primeira vez que receber um Ferimento que nor-
malmente o mataria — um ferimento letal — vocé é
salvo por alguma circunstancia milagrosa que o deixa
Ferido, mas vivo, e imediatamente aumenta seu valor
méximo de Esperanca em 1 ponto. Entdo, seu destino
esta completo (vocé s6 pode fazer isso uma vez).

PAGINA 85: Substitua a descricao de Meméria dos Tempos An-
tigos pela seguinte.

¢ Quando vocé for alvo de um Evento de Jornada

enquanto estiver em uma Terra Erma, a jogada na
Tabela de Eventos de Jornada é feita como se vocé esti-
vesse em uma terra de fronteira ou, se estiver em uma
Terra Sombria, como se vocé estivesse em uma Terra
Erma. Além disso, além do seu papel escolhido, vocé
sempre pode cumprir o papel de Batedor.

PAGINA 85: Substitua a descri¢ao de Arte de Desaparecer pela
seguinte.

¢ Se um local ou uma situacao oferecer até mesmo a

menor oportunidade de se esconder ou se esgueirar
silenciosamente, faca uma jogada de FURTIVIDADE: se
obtiver sucesso, vocé simplesmente desaparecer.

PAGINA 88: Substitua a descricio de Estranho Como Noticias
de Bree pela seguinte.

¢ Durante cada Fase de Sociedade, vocé recebe um

rumor do Historiador. Além disso, se vocé estiver na
terra de Bree, vocé ganha (1d) em todas as jogadas de
DISCERNIMENTO e ENIGMA.

PAGINA 88: Substitua a descricio de Resiliéncia pela seguinte.

¢ Aumente seu valor maximo de Resisténcia em 1. No

final de cada cena de Combate, se vocé nao estiver
Ferido ou Arrasado, vocé recupera um nimero de
pontos de Resisténcia igual ao seu valor de CORA-
CAO ou SABEDORIA.
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PAGINA 88: Substitua a descricao de Herdeiro de Arnor pela
seguinte.

PAGINA 101, 102: Substitua o tltimo paragrafo da pagina 101
e o primeiro da pagina 102 pelos seguintes.

com a descricao do campo de batalha e das escolhas
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¢ Com a ajuda do Historiador, use as regras na pag. Se o Historiador julgar apropriado, um Heréi-jogador ?fkﬂf}—?g

161 para criar um Artefato Magnifico ou uma Arma pode realizar uma jogada de BATALHA como sua a¢ao [ ,:;:..f J
A . Wras
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duas Recompensas comuns. plicacao ou para ganhar uma vantagem, de acordo e 'f'l

PAGINA 89: Substitua a descricao de Resisténcia do Patrulhei-
10 pela seguinte.
¢ Aumente seu valor maximo de Resisténcia em 1. Se
vocé usar uma armadura de couro (sem elmo) ou
nenhuma armadura, e nao levar um escudo, vocé
nunca ganha Fadiga durante uma jornada.

PAGINA 95: Inimigos surpreendidos nao podem mais rea-
lizar acoes na primeira Rodada de Enfrentamento. Em vez
disso, agora eles perdem (1d) em todos os testes de combate
na primeira Rodada de Enfrentamento.

PAGINA 95: A Companhia agora pode superar a oposicio
em numero por apenas dois aventureiros para cada inimigo
combatente de tamanho humano (ou quatro aventureiros
para cada oponente maior que um humano), permitindo
que mais Heréis-jogadores assumam uma postura defensiva
do que seria de outra normalmente possivel.

PAGINA 97: Remova o seguinte paragrafo:
Os combatentes engajados permanecem como tal até
que toda a oposicao seja derrotada ou até que deixem
o combate.
Isso significa que os Herbisjogadores agora podem ignorar
o engajamento (mas nao outras limitacoes) ao selecionar
sua postura de combate (incluindo Retaguarda) no inicio
de cada rodada.

PAGINA 99: Quando vocé gasta um ou mais icones de Su-
cesso Cpara ativar Perfurar, vocé pode modificar o resul-
tado numérico do Dado de Facanha do seu ataque até um
maximo de 10.

PAGINA 101: Substitua os dois tltimos paragrafos em Com-
plicagées e Vantagens pelos seguintes:

De forma similar; os combatentes podem se encontrar des-
frutando de alguma vantagem — como estar em um terreno
elevado ou em uma posicao que lhes permita bombardear o
inimigo com flechas ou lutar com seus flancos protegidos por
barreiras naturais.

Usando os exemplos fornecidos pelas tabelas a seguir, o
Historiador pode definir um nivel de complicacao ou vanta-
gem, impondo um boénus ou uma penalidade as jogadas de
ataque realizadas por um combatente envolvido no combate
(seja um Heréijogador ou um adversario).

taticas dos combatentes.

Em caso de sucesso, o jogador do turno pode ganhar uma
vantagem em sua proxima jogada de ataque, pode remover
uma complicacao, ou pode impor uma complicacao na pro-
xima jogada de ataque realizada contra ele (consulte a tabela
abaixo para ver alguns exemplos). O modificador pode be-
neficiar um Herdijogador adicional para cada icone de ©
que ele obtiver.

PAGINA 102: Inimigos Exaustos por Intimidar Inimigo ago-
ra ficam Exaustos em todas as jogadas de combate durante
toda a rodada, em vez de apenas no préximo ataque.

PAGINA 103: Proteger Companheiro agora requer uma jogada
de ATLETISMO em vez de BATALHA.

PAGINA 106: Substitua os primeiros pontos do pardgrafo
Introdugcdo pelo seguinte:
¢ Em caso de fracasso, o limite de tempo é de 3.
¢ Em caso de sucesso, o limite de tempo € de 4, mais 1
para cada icone T obtido.

PAGINA 132: No parigrafo Definir Limite de Tempo em Sequ-
éncia de Desafio de Pericia, substitua os pontos pelos seguintes:
¢ Se a Companhia nao tiver tempo suficiente para comple-
tar uma tarefa, o limite de tempo é definido como 3;
¢ Se a Companhia tiver pouco tempo, o limite de tempo é
definido como 4;
¢ Se a Companhia tiver tempo suficiente, o limite de
tempo € definido como 5;
¢ Se houver bastante tempo, o limite de tempo é definido
como 6.

PAGINA 143: A cada rodada de combate, um adversirio
agora pode gastar um maximo de Odio/Determinacao igual
ao seu Poder.

PAGINA 149: As estatisticas do Machado Orc na caixa do Gran-
de Orc Guarda-Costas devem ser (5/18, Quebrar Escudo).

PAGINAS 149, 151, 157, 232: Substitua a descricao de Resis-
téncia Hedionda pela seguinte:

Resisténcia Hedionda. A criatura nao é afetada por ataques de-
sarmados. Além disso, quando um ataque causar dano a criatura
que reduza sua Resisténcia a zero, em vez disso, ele causa um
Golpe Perfurante. Entao, se a criatura ainda estiver viva, sua Re-
sisténcia volta ao valor total.
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PAGINA 150: Substitua o texto da habilidade Medroso do Orc
Soldado pela seguinte:

Medroso. Quando afetado pela Tarefa de Combate Intimidar
Inimigo, a criatura também perde 1 de Odio.

PAGINA 154: Substitua a habilidade Causar Medo dos Mor-
tos-Vivos pela seguinte:
¢ CRIATURA DE TERROR. No comeco da primeira rodada

de batalha, todos os Heréisjjogadores na linha de visao
de uma ou mais criaturas com esta habilidade ganham
3 pontos de Sombra (Pavor). Aqueles que fracassarem
em seu teste de Sombra ficam assustados e nao podem
gastar Esperanca pelo resto da luta.

PAGINA 170: Para fins do célculo da Vigilancia do Olho
inicial de uma Companhia, some 1 para cada Arma e Arma-
dura Famosa carregada pelos membros da Companhia (em
vez de 2).

PAGINA 170: Substitua a tabela A Companhia Inclui por:

PAGINA 188: Altere a linha correspondente na caixa Arcos
de Caga de Archet com o seguinte:

Depois de fazer isso, o heréi pode gastar qualquer
Fase de Sociedade em Archet para ganhar um Arco de
Caga de Archet como sua proxima Recompensa ou para
substituir uma de suas Recompensas por um Arco de
Caca de Archet.

PAGINA 199: Substitua o texto da habilidade Veneno de Orc
de Burzgul por:

Veneno de Orc. Se um ataque resultar em um Ferimento, o
alvo também fica envenenado (ver pag. 134).

PAGINA 199: Substitua o texto da habilidade Medo de Fogo
de Cinzas por:

Medo de Fogo. A criatura perde 1 de Odio no inicio de cada
rodada em que estiver engajada em combate corpo a cor-
po com um adversdrio empunhando uma tocha ou outro
tipo de item em chamas.

PAGINA 219: O Bénus de Sociedade de Gilraen é 0 (nio +1).

| A COMPANHIA INCLUI:
] HEROIS-JOGADORES VIGILANCIA DO PAGINA 229: A Senhora Elwen possui todas as Habilidades
| OLHO Decadentes dos Espectro Decadente (pag. 155), incluindo as
I| Apenas Hobbits ou Homens 0 habilidades padrao dos Mortos-Vivos: Imortal, Desumano e
|. R e e e e — Criatura de Terror.
Um ou mais Andes 1
| Um ou mais Dunedain ou Elfos 2
Um ou mais Altos Elfos 3
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