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[ntrodugio

— b em-vindo a Animais Cruéis e Mdgica Prodigioss, um compéndio de cria-
, : turas e animais, artefatos e objetos magicos para o RPG O Senhor dos
Mmh‘-l In'm — disse Bilbo, Aneis. Nestas paginas, ¢ caralogado ¢ considerado individualmente o
¢ estava gnst_om para concerdar, que ha de férido e fantdstico na Terra-média. E, além disso, este volume
ir smais sobre a criatiira (.)” traz muitas regras novas que permitem aos Narradores expandir a Terra-média |
o H hibis fieke com infinitas yossibﬁid:ﬁlﬁmraidas da pr.épria imaginae:’:o.

caso d:s'urgn' alguma confusio posteri-
ormente. '
O CarftuLo Um: ANiMals CRUEIS é
um catilogo de criaturas das trevas, Al
aliadas do Inimigo ou simplesmente
contririas aos objetivos herdicos dos
. Povos Livres por suas préprias razoes.
O CapituLo Dois: ANIMAIS DA
TERRA fornece os paramerros de criaru-
ras bem mais benignas: os ammalﬁ' A
comuns dos campos e das florestas. fl,
O CarituLo Trés: DE Sua PRO-
PRIA CRIACAD discute como as criaturas
podem ser urilizadas no jogo da manei«
ra mais eficaz. Também apresenta um
szgrum regras e diretrizes para co
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ANIMAIS CRUEIS E MAGICA PRODIGIOSA

TABELA 0.1: CATEGORIAS DE TAMANHO

CATEGORIA TAMANHO Fisico APROXIMADO™ Nivels DE FERIMENTO ExempPLO
Minuscula Menos de 2,5 centimetros 1 Cupim
Diminuta 2,5 — 23 centimetros 2 Escorpidao
Mitida 23 — 46 centimetros 3 Gato
Pequena 486 cm — 1,5 metros 4 Carcaju
Media 1,5 — 2,56 metros 5 Warg
Grande 2,5 — 5 metros 6 (+2 niveis Sadios) Troll das Colinas
Imensa 5 — 10 metros 7 (+3 niveis Sadios) Balrog
Descomunal 10 — 25 metros 8 (+4 niveis Sadios) Ent
Gigantesca 25 — 50 metros 9 (+5 niveis Sadios) Dragao do Frio
Titanica 50 — 100 metros 10 (+6 nivels Sadios) Kraken Marinho

Para criaturas além da categoria Titdnica, cada incremento adicional de 100 metros no tamanho fisico acrescenta mais

um Nivel de Ferimento (e o nivel “Sadio” correspondente).
“Tamanho Fisico Aproximado” representa a magnitude da maior dimensao da criatura. Para criaturas humandides, trata-se da altura. Para animais quadnipedes, é o
comprimento, embora crigturas paricularmeante esguias, como serpenies, possam ser de tamanho menor do que o sugerido por seu vardadairo comprimento. Também
é possivel que crialuras panicularmante arradondadas apresentem uma calagoria de tamanho maior do guse a indicada exclusivamente por suas dimensdes, reflatindo

sua massa de forma mais adequada.

cronicas. Termina com uma lista de
habilidades especiais padronizadas pos-
suidas por muiras das criaturas encon-
tradas nos Capitulos Um e Dois.

O CarituLo QuatRO: MAgica
PRODIGIOSA ¢ uma colegio de arrefatos
magicos notaveis encontrados em O
Senhor dos Anéis, incluindo mecinicas
de jogo que descrevem as habilidades
desses objetos ¢ direrrizes que os
Narradores podem urilizar para criar
seus proprios artefatos.

O BLoco pos
PARAMETROS

das as criaturas mostradas em
Animais Cruéis e Mdgica Prodigio-

sa, da mais poderosa a mais servil, sao
descritas num bloco semelhante de
parimetros. Todas as caracteristicas do
bloco de parimetros — algumas das
quais sio familiares, outras apresenta-
das pela primeira vez neste livro — sio
descritas abaixo. Pouquissimas criaturas
possuem todas as caracteristicas descri-
tas. Se uma dererminada criatura nao

. apresentar um verbete para uma dada

caracteristica, isso significa simplesmen-
te que esta caracteristica nio é relevanre
para tal criatura.

ATRIBUTOS: Porre, Agilidade,
Percepgio, Forga, Vitalidade e Espirito

sdo descritos nas paginas 46-48 do livro
bisico de regras. Todos sio descritos
por uma pontuagio e um modificador,
aparecendo este Gltimo entre parénte-
ses. Os atributos preferenciais sao indi-
cados por um asterisco.

REAGOES: Vigor, Presteza, Forga de
Vontade e Sabedoria funcionam como
descritas nas paginas 48-49 do livro
bisico de regras. Todas consistem de
uma pontuagio simples que pode ser
positiva ou negativa. As reagoes prefe-
renciais sio indicadas por um asrerisco.

DerFeSA: O NA das rentarivas de se
atingir a criatura em combate, A defesa
¢ normalmente igual a Agilidade da
criatura + 10.

TAXA DE DESLOCAMENTO: A veloci-
dade de marcha basal da criatura, em
metros por rodada (a menos que algum
outro incremento — em centimetros,
por exemplo — seja relacionado). Para
maiores informagées sobre outras velo-
cidades, bem como observacoes sobre o
deslocamento das criaturas tendo horas
como unidade de tempo, consulte o
parigrafo “Taxa de Deslocamento”, na
pagina 74.

HABILIDADES DE ORDEM: Criaturas
com ordens podem apresentar habilida-
des de ordem e essas sio listadas aqui.

ORDENS: A ordem, ou ordens, a que
pertence a criatura. A maioria das cria-
turas nao possui ordens, com excegio

6

de algumas ragas “civilizadas”, como a
dos orcs.

EvoLugOes: O niimero de evolu-
¢oes apresentado por uma criatura.
Mesmo criaturas sem ordens podem
apresentar evolugdes. Nesses casos, as
evolucdes representam em que grau um
determinado espécime da raga é mais
poderoso que seus pares. Para maiores
informagoes, consulte o parigrafo
“Evolugoes das Criaturas”, na pagina 69.

PERICIAS: As pericias apresentadas
pela criarura. O nimero listado corres-
ponde a0 nimero de graduagoes que a
criatura possui na pericia. Nio inclui
bonus de atributos, vantagens, defeitos,
habilidades especiais, especializagdes
erc. Algumas pericias funcionam ou afe-
tam as criaturas de forma diferente da
maneira como atuam sobre os persona-
gens dos jogadores; para maiores infor-
macoes, consulte “Pericias das Criartu-
ras”, na pagina 76.

VANTAGENS: Algumas criaturas
possuem vantagens e, nesses casos, elas
funcionam exatamente como as vanta-
gens disponiveis aos personagens dos
jogadores, descritas nas paginas 143-
153 do livro basico de regras.

DEFEITOS: Se as criaturas possuirem
defeiros, estes funcionam exatamente
como os defeitos disponiveis aos perso-
nagens dos jogadores, descritos nas pagi-
nas 153-157 do livro bisico de regras.




Ores e Trolls, Wargs e Lobisomens

TABELA 0.2: EQUIVALENTES DE NA

EaQuivaLENTE DE NA DescrigAo ExempPLO
5 Simples Orc (bando de quatro)
10 Rotineiro Uruk-hai (bando de quatro)
15 Desafiador Criatura Tumular
20 Dificil Nazgdl
25 Virtualmente Impossivel Rei dos Bruxos
30 Lendario Balrog

ENCANTOS: Uma lista dos encantos
que a eriatura sabe langar. A menos que
haja algo explicitrado em contririo, as
criaturas seguem as mesmas regras para
o lancamento de encantos — gestos,
palavras de poder, testes de Vigor etc.
— que os personagens dos jogadores.

HABILIDADES ESPECIAIS: Uma lista
das apridoes incomuns apresentradas
pela criatura. Habilidades especiais
padronizadas — isto &, apresenmdas
por muitas criaturas — sdo descritas no
Capitulo Trés, a partir da pdgina 66.
Algumas criaturas, entretanto, possuem
habilidades especiais tnicas. As habili-
dades especiais tinicas sio deralhadas
no bloco descritivo.

TAMANHO: As criaturas variam em
ramanho de Minitisculas a Titinicas, e
aré mesmo acima disso. Além de descre-
ver a dimensio de uma criatura, o tama-
nho determina quantos Niveis de
Ferimentro ela possui. Para fins de cilcu-
lo das penalidades devidas a ferimentos,
as criaturas com menos de 5 Niveis de

Ferimente mantém os Niveis de
Ferimenro da extremidade Sadia do
espectro. Por exemplo, criaruras Miudas
possuem os Niveis de Ferimento
Atordoado, Machucado ¢ Ferido (além
de Sadio), mas simplesmente morrem
ao invés de avancar para Incapacitado
ou A Beira da Morte.

SAUDE: Satide, normalmente a pon-
tuacio em Vitalidade da eriarura mais o
modificador de Forga, é o nimero de
Pontos de Ferimento que uma criatura
consegue suportar em cada um de seus
Niveis de Ferimento.

CORAGEM:Criaturas particularmen-
te nobres, herdicas, ou dignas de nota
em algum outro aspecro podem ter e
utilizar Coragem como os personagens
dos jogadores, de acordo com a descri-
¢ao da pigina 53 do livro bisico de
rcgras.

RENOME: Uma medida de quio
reconhecivel e conhecida é a criatura,
conforme descrito no livro basico de
regras, na pagina 54.

EQUIPAMENTO: Os itens de equipa-
mento comumente carregados por
criaturas capazes de manipular instru-
mentos.

EQUIVALENTE DE NA: Um nimero
arbitrrio que representa a dificuldade
que um bando de heréis provavelmente
terd para vencer a criatura, quer o faga
em combate, por meio de dissimulacio,
esperteza ou exibigoes intimidarivas de
forca. As vezes, esse niimero é seguido
por um comentdrio entre parénreses
que descreve uma certa quantidade de
criaturas representada por aquele
Equivalente de NA. Por exemplo, ven-
cer um tinico ore seria mais Ficil que um
Equivalente de NA igual 5, de modo
que os orcs sao listados como
"Equivalente de NA: 5 (bando de qua-
tro)”. Quando nido houver comentirio
entre parénteses, o Equivalente de NA
representara uma criatura.

Os Equivalentes de NA correspon-
dem aos mimeros-alvo padronizados
designados para os testes, com o acrésci-
mo do nivel “Lendirio”, que correspon-
de a criaturas que até mesmo os mais
poderosos Poves Livres dificilmente
derrorariam. A Tabela 0.2: Equivalentes
de NA conrém mais informagoes.

Os Equivalentes de NA sao ureis
quando se trara de conferir pontos de
experiéncia pelo fato de se derrotar
essas criaturas. Para maiores informa-
¢bes, consulte “Prémios em Expcriéncié._
Devidos a Criaruras”, na pagina 8.

TABELA 0.3: MODIFICADORES DE EXPERIENCIA PARA EQUIVALENTES DE NA

CONDICAO

Criatura confrontada em covil

Criatura confrontada em ambiente natural vantajoso
Quantidade de criaturas acima da normal

Criatura tem asseclas**

Criatura derrotada devido a uma reviravolta da histériat

Criatura com evolugbest

MobiFICADOR
NA +5
MNA 43
NA +2 a cada duplicacdo*
+ (NA dos asseclas + 2)
NA-1a-5
NA +1 a cada 3 evolugies

A menos que haja alguma indicagéo em contrario, todos os modificadores s&o cumulativos.
Toda vez que o numero de criaturas confrontadas dobrar, o Equivalente de NA aumenta em 2 pontos. Por exemplo, os orcs sio comuments encontrados em bandos de
guatro. Assim, um confronto com 32 orcs aumenta o NA em 6 ponlos, pois o lamanho basal dobrou Irés vezes (uma vez para ollo, novamente para 18 g, linalmente, par
32). Isso representa o fato da que dobrar a quantidade de oponentes raramente dobra a dificuldade sm dermota-los.

**  Aplica-se apenas quando a criatura possuir assecias ao seu dispor na cena em que 05 parsonagens dos [ogadores a confrontarem, Se os asseclss foram canfn

numa cena diferente, use normaimente as regras para a determinacio do Equivalante de NA dos mesmos.

1 Sa os personagens dos jogadores darrotaram a criatura por meio de alguma reviravolta da histdna ao invés da mérito propric — por axemplo, o rei fo .
armas impregnadas com ancantos de ruina necessdrias para demotar um inimigo magico — o NA é reduzido de acordo com um montants determinado psic

Por autro lado, se os parsonagens tragarem planos anganhosos para conssgulr algum tipo de vantagem, nio deverfio ser panalizados.
t  Consulte "Evolugdes das Criaturas™, na pagine 69,
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O BLOCO
DESCRITIVO

epois do bloco dos parimetros, a
Dcrmrur.l ¢ descrita texrualmente,
Esse bloco descritivo divide-se nas care-
gorias abaixo. Diferentemente do bloco
dos parimerros, a auséncia de uma
déterminada categoria nio signifhu: que
esta nao seja relevante para a criarura, e
Sim que se trata de .1lgn 6bvio ou

.  p
mnsignt ticante.

HaBILIDADES EsPECcials UNICAS:
[ Uma exp[icagr';io descririva ¢ em termos

s
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" ANIMAIS CRUEIS E MAGICA PRODIGIOSA

da mecinica de jogo das habilidades
especiais tinicas da criatura ou de um
pequeno nimero de criaturas seme-
Ihﬂﬂ.tc’s.

DescRICAO: Uma descrigio fisica da
criatura.

Historia: O histérico da criarura
ou da raga na Terra-média.

HABITAT: O relevo, o clima e os tipos
de covil preferidos pela criatura.

SocIEDADE: Como a

!'.'I.T[:]\'iOI]'.I COmm 0§ outros T'I'I(.'[fl'lht'(‘!ti L‘ll.‘

criatura se

sua propria asPéc-ie, bem como com
outras ragas, .

Uso: Idéias de como o Narrador
pode urilizar a criatura em sua erénica.

PREMIOS EM
EXPERIENCIA
DEVIDOS A
CRIATURAS

nova caracteristica “Equivalente de

NA" torna-se uma ferramenta nril
quando o Narrador precisa distribuir
pontos de experiéncia. As regras da
pigina 277 do livro basico para a con-
cessio de experiéncia com base em res-
tes bem-sucedidos estipulam que, nor-
I‘J'I.Tlll'l'll_'l'l'l—.t:- ﬂpt‘nﬂﬁ L1171 dl:']]l'l‘l.‘ muitos
resres SL‘I‘I\C“].IH[’L‘S numa L'I{Tr{_'l‘['l‘lil'l.ll_{.l
céna PUL‘!L‘ S€r C(TI’\"CITI‘C!() Cin ]3(’!"’05 L{L‘
experiéncia. Ao invés de registrar rodos
os testes realizados durante o confronto
com uma dererminada criatura, pode-se
simplesmente conceder o Equivalente
de NA rotal a rodos os personagens dos
J‘Ugﬂd“l't’h’ l.'llll_1 riveram P.'Il'”.t.'liz‘flt'..l{" &
derrota da mesma. Pode-se fazer isso
independentemenite de como a criatura

. “.".ﬁll

e
iy



foi vencida: combarte, dissimulacao,
esperteza ou intimidacao.

Quando esta regra for utilizada, o
Equivalente de NA de uma criatura
devera ser modificado por outras facetas
do confronto antes de ser conferido.
Algumas dessas modificagoes sao enu-

meradas na Tabela 0.3; Modifica-

dores de Experiéncia

Ores e Trolls, War(r.gs e Lobisomens

para Equivalentes de NA, mas os
Narradores tém liberdade para ;1p|is:ar
modificacoes adicionais conforme a
situagio exigir.

Embora possa parecer inicialmente
que 20 pontos de experiéncia sejam uma
recompensa in:"i_gniflic:lntc para os
membros individuais de um grupo que
l.‘.n{"T'L‘ﬂ[L‘ COM SUcesso (I‘OT' t'xl"l'“}"ll‘::'

um Espectro do Anel, remos de

salientar que — ao menos »
num cendrio bem planejdo
— derrotar um Espectro [0
5y
& -
. o -9
;’ & Wy ’J
b
-
¢ LS
.
]
-
5 H*

do Anel também I’t‘},“rt‘:i&.‘ﬁ[.ll‘i.l a conclu-
sio bem-sucedida de um objetivo de
cena, € Pfﬂ\:'fl\"ffiﬂ'lfnfl‘ t-'ll'l'lbt‘.‘“‘l dl’ um
objerivo primdrio ou secundirio da his-
toria, e tudo isso aumentaria a premia-
¢io em pontos de experiéncia de um

grupo depois de uma sessao de jogo.
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“olbava, via sinais de guerra. (..)
Sob os galbos da Floresta das Trevas
i@ contendas mortais entre elfos ¢
_ homens e animais eruéis.”

— A Sociedade do Anel

ara onde quer que se voltem, os heréis da Terra-média sio desafiados,
animais cruéis. Alguns sio aliados do Inimigo, enquanto outros se d
cam a objetivos corruptos buscando o proprio prazer. '
As paginas deste capitulo fo:necem_par&met-ms de jogo e descri"_ )
de muitas criaturas vistas, mencionadas e descricas em O hobbit ¢ O Senhor
Anéis. Observe que algumas das eriaturas descritas neste capitulo sio també des

critas no Capitulo Doze do livro bésico de regras,"O Medo e a Sombra”. Os
‘metros e as descrigoes deste livro atualizam e shplanmm 0§ anteriores, NOs CasOS. o1

<

que houver dwergtnm €ntre essas novas regras ¢ as ant:gas
Uma 1ﬂt1ma observacio: ¢ melhor que as informacées contidas neste livro

destinadas somente ao Narrador. Os jogadores e seus personagens des
-m_q[,har da sensaio de assombro — para ndo mencionar o perigo — da

n 05 animais cruéis que Ia vivem sem conhecimento

'\rerdadelras. capmd;élcs E claro que os. herdis com o Saber: Animais Cru :
ter mais conhecimento sobre algumas dessas criaturas, mas a. d::s:ulamm

mfarmcoes cempere a0 Namﬁbr
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ANIMAIS CRUEIS E MAGICA PR

HagiLiDADES DE ORDEM: Golpe
Rapido
PERICIAS:
Espadas (Espada Flamejante) 47,

L.:DI'.['IIJ;II,'I? com Armas:

com Armas: Chicore
(Chicote Flamejante) +7, Intimidar
(Medo) +13, Observar (Avistar)
+8

DereiTos: Fidelidade (a Morgoth),
Odio (magos), Orgulhoso

HABILIDADES ESPECIAIS: Armadura (5,
pele empedernida), Envolto em

Combare

Trevas, Voo, Coragao de Fogo,
Invulnerivel (fogo), Poder sobre a
Migica, Terror, Covil Poluido,
Armas Flamejantes

TAMANHO: Imenso (7 Niveis de
Ferimento, 3 niveis Sadios)

SAUDE: 19

CORAGEM: 6

RenOME: 10

EQuIvALENTE DE NA: 25

OD

BAaLROG COMUM

ATRIBUTOS: Porte 18 (+6)*, Agilidade
10 (+2), Percepgao 12 (+3), Forga
18 (+6)*, Vitalidade 18 (+6),
Espirito 15 (+4)

ReacoEs: Vigor +6, Forga de Vonrade
+6%, Presteza +3, Sabedoria +6

DeFESA: 12

TAxA DE DESLOCAMENTO: 24

ORDEM: Guerreiro

HABILIDADES DE ORDEM:
Rapido, Guerreiro Nato

PERIicIAS: Combate com Armas;
Espadas (Espada Flamejante) +10,
Intimidar (Medo) +16, Observar
(Awvistar) +8, Combate com Armas:
Chicote (Chicote Flamejante) +10,

DereiTos: Fidelidade (a Morgoth),
Odio (magos), Orgulheso

HABILIDADES ESPECIAIS: Armadura (5,
pele empedernida), Envolto em

G o_-|pc

Trevas, Vo, Coragio de Fogo,
Invulneravel (fogo), Poder sobre a
Migica, Terror, Covil Poluido,
Armas Flamejantes

TAMANHO: Imenso (7 Niveis de
Ferimento, 3 niveis Sadios)

SAUDE: 24

CORAGEM: 6

RENOME: 10

EauivaLENTE DE NA: 25

BALROG SUPERIOR

ATRIBUTOS: Porte 26 (+10)%, Agilis
dade 10 (+2), Percepcio 14 (+4),
Forga 22 [+3V Vitalidade 23 'L +S).
Espirito 16 (+5) .

REAQOES: Vigor +8, Presteza +3,
For¢a de Vontade +10%, Sabedoria
+10

DEeFESA: 12

Taxa pE DESLOCAMENTO: 24

OnbeM: Guerreiro, capirio
HABILIDADES DE ORDEM: Lideran-}
¢a, Golpe Rapido, Titica, Guers
reiro Naro A

PeRiciAS: Combate com Armas: Espa- ¥
das (Espada Flamejance) +14, Com :'.:

bare com Armas: Chicore (Chico
Flamejante) +14, Observar (Avistar) A
+8, Intimidar (Medo) +22, Invune ,"
rabilidade (Fogo) '



Derermos: Fidelidade (a Morgoth),
Odio (magos), Orgulhose

HaBILIDADES ESPECIAIS: Armadura (5,
pele empedernida), Envolto em Tre-
vas, Véo, Coracio de Fogo, Poder
sobre a Migica, Terror, Covil Polui-
do, Armas Flamejantes, Invulne-
rivel (fogo).

TAMANHO: Imenso (7 Niveis de
Ferimento, 3 niveis Sadios)

SAUDE: 31

CORAGEM: 6

ReENOME: 10

EQuivaLENTE DE NA: 30

HaBILIDADES ESPECIAIS UNICAS
EnvoLTO EM TREVAS: Sombras ines-

crutdveis cercam o balrog como um

vasto manto de trevas. Q_ualquer

fonte nio-magica de luz num raio de

9 merros do balrog extingue-se ou

perde o brilho ¢ quem for surpreen-

dido em meio a essa exrrema escuri-
dio fica sujeito a uma penalidade
igual a =5 no resulrado de todos os
testes fisicos.

CoracAo DE Fogo: No coracio do;

balrog reside um cruel poder de

fogo, e chamas vivas percorrem toda
a superﬁcie de seu corpo. Ele ¢ capaz
de Atear Fogo (como o encanto)
COm apenas um roque, e quem tocar
um balrog, ou engalfinhar-se¢ com ral
criarura, sofrerd 1d6 pontos de dano
a cada rodada, devido 3s chamas
profanas.

PODER SOBRE A MAGICA: Os balrogs
sdo seres primevos com considerdvel
poder sobre 2 mégica. Um balrog
pode gastar uma agao para lancar
um contra-encanto ¢ anular qual-
quer encantamento. Ele nao precisa
fazer um teste de Vigor para urilizar
esse poder ¢ ganha um modificador
de +3 no teste caso o encanto envol-
va fogo ou sombras. Consulte a
pagina 170 do livro basico de regras
para maiores informagoes sobre
CONLra-encantos.

CoviL PoLuipo: Os poderes inatos de
um balrog corrompem seu lar
Criaturas malignas sio atraidas para
sua residéncia, enquanto criaturas
boas e narurais a evicam. O covil do
balrog ¢ considerado um baluarte

das trevas no caso de testes de Medo
e Corrupgao.

ARMAS FLAMEJANTES: O balrog porta
duas armas. A primeira ¢ uma espa-
da enorme, grande demais para ser
empunhada por qualquer homem,
que provoca 4d6 pontos de dano. A
segunda é um chicote de muiras cor-
reias, que provoca 2d6+3 ponros de
dano, mesmo nos adversirios prore-
gidos por armaduras. Com um
sucesso superior” ou melhor no uso
do chicote, o balrog ¢ capaz de
enlear um inimigo em vez de prove-
car dano. Uma pessoa enleada pelas
«correias tem de passar num reste de

For¢a contra NA 15 a fim de
‘eéscapar, Além disso, as duas armas
ardem com chamas m:i.gicas — o0
equivalente ao encanto Atear Fogo

—,; capazes de incendiar objetos

inflamaveis a0 mci-los

DESERICAO

O rermo balrog, "deménio de poder”
em sindarin, descreve muito bem essa
criatura. Semelhante a um homem

gigantesco com tragos demoniacos, ¢

feito de trevas, ainda que osfogo lhe
recubra o corpo. Uma cabelcira
desprende-se em ondas s suas costas e
as asas escuras dominam o horizonte.
Porta duas armas: uma grande espada ¢
um chicote de muitas correias.

HISTORIA + .

Antes do inicio da Primeira Era da
Terra-média, um wala  chamado
Morgoth seguiu uma senda de orgulho
que o imergiu nas trevas. Antes de
Morgoth tornar-se um Senhor do
Escuro, convenceu muitos de seus pares
a se rornarem vassalos. Quando ele cain,
os demais cairam com ele. Os mais
poderosos e terriveis dentre eles trans-
formaram-se nos balrogs.

Renunciande a suas belas formas
dos primeiros tempos da Terra-média,
os balrogs rornaram-se a personificagio
da ira. Durante a Primeira Era, foram os
capities dos exérciros de Morgoth ¢ os
generais de suas hostes.

No final da Primeira Era, o Senhor
do Escuro de Angband caiu, e rodos, a
excegdo de um punhado de balrogs, cai-
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ram com ele. Os poucos que sobrevive-
ram & destruicio esconderam-se nos
locais mais profundos da rterra, aguar-
dando o dia em que alguém os desper-
tasse e eles pudessem novamente afligir
a Terra-média.

Os andes de Moria despertaram
uma dessas criaturas, que dormia sob
Caradhras. Sezinha, a Ruina de Durin
matou os senhores de Moria e expulsou
os andes de seus lares ancestrais.
Reunindo trolls e ores i sua volta, esse
balrog dominou as minas como um tira-
no duranre cinco séculos. No final da
Terceira Bra, Gandalf, o Cinzento, escol-
tando o Porrador do Anel arravés de
Meria, finalmente confrontou o balrog,

HaBITAT

Os balrogs gostam de se cercar de
elementos familiares, como o fogo e as
sombras. Angband, a fortaleza vulcini-
ca de Morgoth, tinha arabos em abun-
dincia. Cavernas profundas sob outros
picos das Montanhas Sombrias além
de Caradhras podem muito bem cons-
tituir moradas de balrogs, particular-
mente nas proximidades da Charneca
Etten, ou nos ermos antes povoados
por dl'agécs.

SOCIEDADE

Em qualquer situagio, os balrogs
procuram dominar outras criaturas a
menos que alguém mais poderoso force-
os a vassalagem. Quando livres para
exercer sua vontade, tornam-se tiranos.
Redanem servos (geralmente ores) ao seu
redor, elevam os mais poderosos 4 posi-
¢ao de lugares-tenentes e governam seus
dominios com maio de ferro.

Pode-se apenas especular sobre a
relagio de Sauron com os balrogs sobre-
viventes — particularmente com a
Ruina de Durin, o Balrog de Moria.
Sauron foi o lugar-tenente de Morgoth
durante a Primeira Era, ¢ os balrogs sem

duvida respeitavam-no e temiam-ne
bastante. Entretanto, talvez pelo faro & -

boa parte do poder de Sauron ter se
perdido quando Isildur cortou-lhe o
dedo que trazia o Um Anel, ele jamais
reuniu os balrogs sobreviventes, nem os
forcou a servi-lo. E quase certo que
Sauron sabia que o balrog sobrevivia em

[
r.
:
-
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Moria, mas, se Sauron tinha o poder
para se impor ao balrog, parece que
Jjamais o exerceu. De qualquer maneira,
de rodas as criaturas da Terra-média, é
provivel que apenas o préprio Sauron
fosse capaz de comandar com sucesso
um bﬂlrﬂg. M{.‘ﬁl'l'lﬂ S&ruman I'lcSit:l'-"R
em tentar tamanha proeza.

Lso

Mesmo o balrog mais insignificante
é um desafio i altura dos maiores cam-
pedes dos Povos Livres. Depois de
Sauron e Saruman, um balrog ¢ o teste
definitivo do heréi. Exceto nas crénicas
ambientadas na Primeira Era, eles
devem ser encontrados apenas em seus
covis. Nao devem ser encontros inci-
dentais; um confronto com um balrog
deve abalar profundamente uma créni-
ca. Quem tiver a coragem e a capacida-
de de enfrentar um deles merece esrar
ao lado dos maiores heréis da antigtii-

dade.

CRIATURAS
TUMULARES

“(-,) dois olbos, muito frios, embora
iluminados por uma luz pilida, que
parecia vir de alpuma distincia remota.
Entao alguma coisa o prendeu,
mais forte ¢ mais fria que ferro.”
—A S&'f{'l’{(i‘(f&‘ du .:1!!:‘1"

ATRIBUTOS: Porte 12 (+3)*, Agilidade 8
(+1), Percepsio 8 (+1), Forga 12
(+3)*, Vitalidade 10 (+2), Espirito
10 (+2)

REAGOES: Vigor +5, Presteza +4, Forca
de Vontade +4*, Sabedoria +3

Deresa: 11

TAXA DE DESLOCAMENTO: 6

PERICIAS: Combate com Armas: Espa-
das (Espada Longa) +6, Intimidar
(Medo) +6, Lingua: Entender Wes-
tron +4, Observar (Avistar) +5,
Dissimulagio (Esconder-se) +8

ENCANTOS: Estilbagar Armas Brancas,
Criar Luz, Evocar o Medo, Criar
Nevoeiro, Esquecimento, Encanto de
Contengao, Grilhoes Madgicos. As
L'I'i;ln.]r(ls rumul3l’cs nao Pl'ct"isﬂnl
fazer testes de Vigor para langar en-
cantos, Algumas criaruras, particu-
larmente as que habiram os corpos
dos maiores dentre os reis dinedain
da antigiiidade, conhecem encantos
adicionais selecionados a partir
desta lista: Rajada de Feiticaria,
Comandar, Desorientagdo, Poder da
Terra, Sombra do Medo, Sono,
Sombra de Dissimulagao.

HaBILIDADES ESPECIAIS: Toque Glacial,
Vaulnerabilidade (luz do sol, 2d6 por
rodada)

TAMANHO: Médio (5 Niveis de
Ferimento, 1 nivel Sadio)

SAUDE: 13

EQUIVALENTE DE NA: 15

HABILIDADES EspEcials UNICAS
Toaue GLaciaL: O toque de uma
criatura tumular é frio e mortal. A cada
rodada de conraro, a vitima perde 2
pontos de For¢a e Vitalidade.
Quando qualquer um des-
tes arriburos chegar a 0, a
vitima cal inconsciente
durante 2d6 x 10 minu-
tos. Os pontos perdidos
sao readquiridos A razio
de 1 ponto em cada tribu-
to a cada 10 minuros, ou
entao todos de uma sé vez,
com a aplicagao de um
Encanto de Cura ou quan-
do a vitima despertar.

VIGOR DOS MORTOS-VIVOS: As cria-
turas tumulares nunca precisam comer
ou beber, sofrem apenas metade do
dano de ataques fisicos ¢ se recuperam
de todos os ferimentos cinco vezes mais
ripido que o normal. Além disso, as
criaturas rumulares nio apresentam
Niveis de Fadiga e nunca precisam fazer
testes de Vigor para resistir ao cansaco
por qualquer morivo.

DESCRICAO

As criaturas tumulares infestam os
caddveres ressequidos ¢ mumificados
da antiga nobreza dos Altos Homens
do Norte. Conrinuam a envergar as
mortalhas ou as armaduras cerimoniais
com as quais foram sepultadas. Muitas
usam coroas ou portam outros simbo-
los ajaezados do prestigio do hospedei-
ro quando vivo. O espirito maligno que
anima o cadaver faz com que os olhos
das criaturas rumulares emitam uma

luz ténue e fria.




HISTORIA

No século XV da Terceira Era, as
forcas do Rei dos Bruxes de Angmar
mataram o tltimo principe de Cardolan
¢ levaram a nobreza sobrevivente aos
vastos campos montanhosos de Tyrn
Gorthad. Muiros desses refugiados con-
sideravam aquela regido sagrada, pois
seus maiores reis e herdis da antigiiidade
ali descansavam em grandes sepulcros.
Parecia um lugar apr-opriado para refi-
gio e dltima resisténcia dos diinedain.

O Rei dos Bruxos, entreranto, nio
considerava os dinedain sebreviventes
dignos da atengao de seus exércitos. Ao
invés disso, come uma peste devastasse
as terras do Norte e ameagasse erradicar
completamente os dinedain de Cardo-
lan, o Rei dos Bruxos convocou cente-
nas de espiritos malignos e despachou-
os para Iyrn Gorthad. Os espiritos
penetraram e animaram os cadiveres
dos antigos herdis e reis dos dinedain,
langando-os contra seus apavorados
descendentes.

Na época da Guerra do Anel, ape-
nas alguns erudiros lembravam o nome
correto de Tyrn Gorthad. A maioria
chama a regido de “as Colinas dos
Tuamulos”. Apesar dos rumores de que
os grandes sepulcros que pontilham a
regido montanhosa contém grandes
tesouros, poucos se atrevem a explora-
los devido as criaturas tumulares que ali
rambém persistem,

HABITAT

As criaturas tumulares vivem nos
comoros da Colina dos Tamulos. E
raro eles se afastarem mais do que uma
centena de passos das tumbas que eles
habitam. Espiritos malignos Similares
podem também ter sido enviados para
infestar os restos mortais de lideres dos
Homens mortos hia muito tempo em

algum ourro lugar da Terra-média.

SOCIEDADE

As criaturas tumulares sio solitdrias
e evitam umas as outras, procurando, ao
inves disso, concentrar-se em criaturas
vivas que se aveénturem muito perto de
seus covis. Apenas nos casos em que
varios herdis ou grandes lideres foram
enterrados na mesma tumba é que se

pode encontrar mais de uma criatura
tumular.

As criaruras rtumulares s6 se aventu-
ram ao ar livre durante as horas mais
escuras da noirte, pois para elas a luz do
sol ¢ leral. Aracam somente grupos
pequenos de viajantes ou sentinelas soli-
tdrias, usando seus encantamentos para
garantir a surpresa.

Normalmente, as criaturas rumula-
res levam as virimas capruradas aos seus
covis, onde representam imitacoes de
servigos religiosos ou presidem simula-
cros das cortes reais. Em rodo caso, aca-
bam por matar suas vitimas, consumin-
do-lhes as almas.

Uso

As criaturas rtumulares sio mais
bem empregadas contra pequenos gru-
pos de herdis decididos a cagar tesouros
nas Colinas dos Timulos. Dizem
alguns que ouro e migica valiosa podem
ser extraidos do solo por aqueles que
forem corajosos o bastante para
procura-los, e estao corretos. De faro,
muitos defensores de Cardolan ainda
jazem insepultos nos locais onde tom-
baram séculos atrds, mas as criaturas
tumulares conhecem a localizacio des-
ses caddveres e geralmenre escondem-se
por perto, em tineis ¢ fossos camufla-
dos, onde ficam a postos para arrastar
herdis desafortunados a perdi¢io na
negra escuridio do subterrineo.

As criaturas tumulares também dao
bons adversdrios para herdis viajando
em grupos maiores, cOmo uma caravana
mercante ou a escolta de um nobre. Por
exemplo, o jovem filho de um nobre
pode escapulir com a jovem filha de um
outro individuo ilustre para uma entre-
vista particular na escuridio brumosa
além das fogueiras do acampamento.
Mais tarde, um dos dois retorna, palido
e histérico, aos gritos agudos de que um
caddver ressequido usando uma coroa
de ouro raprou o outro.

O Narrador pode até mesmo colo-
car uma criatrura rumular num local
inesperado. Um servo de Sauron pode-
ria, de algum modo, ter estabelecido
uma alianca com uma criarura rumular
¢ té-la transportado até sua morada, tal-
vez a centenas de léguas das Colinas dos
Tiamulos.
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CAVALOS
NEGROS

“Pela curva vinka wm cavalo negro,
ndo um p(‘Fn.ﬂ' de hobbit, mas wm cavalo
grande: montado por wm homem grande,
& -]

que parecia abaixado na sela (...)"

— A Sociedade do Anel

ATRIBUTOS: Porte 8 (+1), Agilidade 8
(+1), Forga 15 (+4)*, Vitalidade 8
(+1)*, Espirito 4 (+0), Percepgio 8
(+1)

REAGOES: Vigor +4%, Presteza +3,
Forca de Vonrade +1, Sabedoria +1

DerFesa: 11

TaxA DE DESLOCAMENTO: 12

PERICIAS: Combate com Armas: Armas
Naturais (Mordida, Coice) +9,
Saltar +8, Observar (Avistar) +6,
Montar (Manter o Cavaleiro na
Sela) +5, Correr +11, Dissimulagao
(Agao Sorrateira) +2, Sobrevivén-
cia: Ermos do Sul +4, Nadar +4

HaBILIDADES ESPECIAIS: Armadura (1,
resistente a dor), Montaria: Inabala-
vel, Montaria: Treinado para a
Guerra, Armas Narurais (mordida,
1d6), Armas Narurais (coice, 2d6),
Pisotear (3d6)

TAMANHO: Grande (6 Niveis de
Ferimento, 2 niveis Sadios)

SAUDE: 12

EaquivaLenTeE DE NA: 10

DESCRICAO

Esses grandes cavalos de batalha,
negros COMmMo o €arvao, sio as monrarias
torruradas dos nazghl. Foram especifi-
camente treinados para suportar a pre-
senga enregelante dos Espectros do
Anel em seus lombos. Cravos em seus
cascos e pequenos aguilhoes nas selas
mantém-nos num estado de dor cons-
tante que, quando os animais sio con-
duzidos por seus perversos cavaleiros,
faz com que desembestem com inigua-
lavel firia selvagem, mesmo se compara-
dos aos pujantes corcéis dos Cavaleiros

de Rohan.
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HISTORIA

Quando Sauron retornou a Mordor
¢ mais uma vez exigiu que os Espectros
do Anel o atendessem, instruiu seus
asseclas mortais a criar possantes cor-
céis para eles: cépias derurpadas dos
fantdsticos cavalos de Rohan. Sob tais
ordens, os orcs roubaram cavalos negros
dos rohirrim. Posteriormente, seus ser-
vos malignos cruzaram essas criaturas
altivas com cavalos de batalha geniosos,
concentrando-se naqueles capazes de

SRR danaden s de  dex.

Também selecionaram animais que
pudessem tolerar a presen¢a dos
Espectros do Anel e outros mortos-

Vivos.

Depois de um programa de treina-
mento envolvendo torturas horriveis,
um dos nazgtl toma como montaria um
espécime dessa nova raca de cavalos de
batalha. O cavalo é entio vinculado ao
seu mestre por meio de um ritual de
feitigaria. Os nazgal geralmente sao li-
gados a dois ou trés cavalos a0 mesmo
tempo, para que possam adquirir rapi-
damente outro cavalo negro caso ve-
nham a precisar.

Todas as montarias dos nazgal apre-
sentam uma relacio de simbiose com

seu cavaleiro. Sobre um cavalo negro, os
Espectros do Anel sio capazes de en-
xergar por meio dos olhos das monra-
rias, compensando assim sua incapaci-
dade de enxergar o mundo vivo circun-
dante. Os cavalos, por sua vez, encon-
tram alivio para a dor provocada pelos
cravos que sdo reintroduzidos em seus
cascos a cada poucos dias, pois a frialda-
de da morte invade seus corpos.

HABITAT

Os cavalos negros sao simplesmente
woaneans domadaricas. Winem em ool
em Dol Guldur e dentro dos limites de

Gorgoroth, ou nos grandes acampa-
mentos das for¢as de Sauron.

SOCIEDADE

Os cavalos negros sio vinculados
aos seus cavaleiros por meio de rortura
fisica e sobrenarural, e nao reconhecem
afinidade ou lealdade a nenhuma ourra
criatura. Sio até mesmo famosos por
atacar seus treinadores se perceberem
que estes se acham desatentos.

Os cavalos negros sio mortiferos
quando confrontados no campo de

batalha. Sao tao disciplinados quanto os
melhores cavalos de batalha e respon-
dem infalivelmente aos desejos de seu
mestre, amparando-o nas situagoes
mais cadticas. Contudo, se um Espectro
do Anel for derrubado i for¢a da mon-
taria, o animal entrarda num frenesi de
baralha incontrolivel, atacando todos
que se encontram nas proximidades até
ser abarido ou seu nazgil tranqiliza-lo.

Uso
Os cavalos negros sio quase sempre
encantrades com s aavaleivs gl

Assim sendo, o cavaleiro provavelmente
constituird uma preocupagao muiro
maior que a propria montaria. Entre-
tanto, o rngill geralmente usa de magia
a fim de paralisar um adversario no
campo de baralha e entdo pisoted-lo até
a morte com sua montaria (os deralhes
quanto a montarias em combare podem
ser encontrados nas pdginas 235-237

do livro bisico do RPG O Senhor dos
Anéis).

DEMONIOS

“— Hi rmuitos seres malignos ¢
hostis mo .-mm.fo., fue 1ém poitco
ator por aqueles que andam sobre
duas pernas, € mesmo assim nio
sdo aliados de Sauron (...)."

— Gandalf, A Sociedade do Anel
————————————

Embora os balrogs fossem os demé-
nios mais famosos da Terra-média, nao
foram os tnicos seres podcrosos a
sucumbir i escuridio. Pode-se chamar
demonio a qualquer antiga forca malé-
vola na Terra-média, mesmo que ela nio
tenha o favor de Morgoth ou Sauron.

Os deménios pertencem a duas va-
riedades: demonios vivos e demodnios
locais. Um deménio vivo é uma criatura
que incorporou ao proprio ser algum
aspecto da Grande Escuridio aré
tornar-se a personificagio de tal aspec-
to. Esses demoénios podem ser desafia-
dos por forgas fisicas.




Os deménios-locais, ou bandirhoth
("gente da prisio escura’), tornam-se
tao apegados aos seus lares que acabam
aprisionados ali, mesmo depois de
adquirir total poder sobre o local, e des-
fazem-se de suas formas fisicas para
total controle sobre seus
arredores. Como nio possuem corpos,
os bandirhoth nio podem ser combati-
dos fisicamente. Um heréi pode, entre-
tanto, derrotar um deménio como esse

exercer

localizando o centro de sua presenga e
derrorando-o numa disputa de von-
tades. Os bandiirhoth inferiores as
vezes possuem objetos focais no centro
de seus redutos. A destruicio de rais
objetos enfraquece-os bastante na dis-
pura de vontades.

Durante a Terceira Era, os demé-
nios procuram dominar os fracos de
espirito e aﬂjgir os inocentes. Também
buscam freqiientemente aliangas com
outros poderes das trevas, como o poder
sombrio que emana sensivelmente de
Mordor. Mesmo que Sauron nio con-
trole direramente um determinado
demédnio, o poder do Senhor do Escure
o seduz.

HELEGROG B

ATRIBUTOS: Porte 10 (+2), Agilidade
10 (+2), Percepgio 8 (+1), For¢a
15 (+4)*, Vicalidade 15 (+4)%,
Espirito 10 (+2)

REAGOES: Vigor +4%,
Presteza +2, Forga de
Vontade +2,

Sabedoria +2
DEeFESA: 12
Taxa pE DESLOCAMENTO: 24
PeRiciAs: Combate com Armas:

Langas (Lanca dos Helegrog) +8,
Escalar +5, Oficio: Escultura (Gelo)
+5, Intimidar (Medo) +11,
Observar (Avistar) +8, Correr +6,
Polior-cética (Defesa) +3,
Dissimulagio (Esconder-se) +5,
Sobrevivéncia: Ermos do Norte +8,
Rastrear ( Trilha de Odor) +8

DeFerTos: Ganancioso

HABILIDADES ESPECIAIS: Armadura (4),
Invulnerivel (fogo, frio), Véo (ape-
nas nos ventos glaciais), Langa de
Gelo, Invélucro de Gelo

TAMANHO: Imenso (7 Niveis de
Ferimento, 3 niveis Sadios)

SAUDE: 19

CORAGEM: 4

RENOME: 0

EquivALENTE DE NA: 20

HABILIDADES ESPECIAIS UNICAS
INvOLUCRO DE GELO: Quem tocar o

corpo de um helegrog tem de passar

num teste de Presteza contra NA 10, ou

entdo ficard paralisado, encerrado num
invélucro de gelo magico. O invélucro
de gelo dura 1d6 minutos, até uma
chama quente ser aplicada sobre ele
duranre uma rodada inteira, ou até a
vitima ter sucesso num teste de Forga
contra NA 20 para se libertar. Os que
forem encerrados no gelo nio sio asfi-
xiados nem sofrem mais dano.

LanCcA DE GELO: A langa de um
helegrog ¢ uma arma do tamanho de
um troll, empunhada com as duas mios,
e provoca 3d6+5 pontos de dano. Com
um sucesso superior no ataque, o hele-
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grog prensa seu oponente no solo'e o
congela automaricamente, como ocorre
com a habilidade especial Invélucro de
Gelo.

DESCRICAO

Um helegrog ("deménio de gelo”, em
sindarin) ¢ uma criarura enorme, azul,
de asas gélidas, delineada por uma aura
de chamas branco-azuladas. Encon-
tram-se comumente armados com lan-
as de gelo azulado, empunhadas
com as duas mios.

HISTORIA
Inferiores aos balrogs, os helegrogs
eram deménios de fogo frio e serviam
como atalaias das terras ao norte de
Thangorodrim. Embora muitos tenham
sido esmagados na devastagio provoca-
da pela queda do dragio Ancalagon,
alguns sobreviventes fugiram para o
extremo Norte.
Alguns helegrogs eram ambiciosos
e, por isso, criaram pequenos reinos
para si mesmos no extremo Norte da
Terra-média, subjugando os trolls das
neves e os orcs que tiveram a infelicida-
de de serem apanhados naquela desola-
¢do congelada, governando seus domi-
nios como deuses viventes.
Geralmente, contentam-se com
o papel de tiranetes, mas seu
habitat preferencial coloca-os
em conflito com os lossoth (os
homens das neves do Norte,
que sofreram muito nas maos
deles) e os dragoes. Por causa
destes ultimos ¢ que o niimero
de helegrogs caiu na Terceira Era,
embora alguns ‘deuses dos trolls” ainda
dominem os confins mais setentrionais

da Terra-média.

HABITAT

Os helegrogs preferem os climas
niveos, construindo nas montanhas for-
talezas com torres de ferro congelado ¢
proeminentes agulhas de gelo. Apesar
de sobreviverem em climas mais quen-
tes, esses ‘reis do inverno’ raramente se
aventuram além de Arnor, embora
ainda sejam lembrados por 14 nas histé-
rias infantis.
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SOCIEDADE

Os helegrogs preferem viver como
tiranos e deuses entre os rrolls das
neves, 4 quem ensinam ¢ enchem de
odio. A sociedade helegrog apresenta
trés niveis: o helegrog como deus viven-
te, no nivel superior; seus acélitos entre
os trolls das neves abaixo dele; e os
escravos orcs na base. Queras criaruras
além de orcs e trolls sao capruradas, tor-
turadas e mortas de forma horripilante
nas masmorras do helegrog. Os corpos
das vitimas sao entio exibidos como
troféus nas paredes da forraleza.
Dragoes poderosos ocasionalmenre
escravizam uma dessas fortalezas, mas o
helegrog nio aprecia a sujei¢ao, e tais
disposiqécs raramente duram muito
tempo. Os helegrogs sao submissos em
relagio aos balrogs, embora as duas
ragas irmas ji nao se encontrem desde a
Primeira Era.

Uso

Os helegrogs sio criaturas malignas
que podem ser usadas pelos Narradores
em demandas que levem os herdis as
terras do Norte. Sendo um mal demo-
niaco, nio sio tio fortes quanto os bal-
rogs, mas ainda constituem oponentes
formidaveis, especialmente quando
- acompanhados de seus adoradores entre
~ os trolls das neves.

DINDAIR

ATRIBUTOS: Porte 12 (+3), Agilidade
12 (+3)*, Percepgao 9 (+1),
For¢a 6 (+0), Vitalidade
15 (+4), Espirito 12
(+3)"

REACOES: Vigor +4,

Presteza +3*, For¢a de
Vontade +3, Sabedoria
+3

DEeFesA: 13

TAXA DE
DESLOCAMENTO: 12

PEeRicIAS: Escalar +3,

Ocultar (Esconder
Tesouro) +5, Disfarce +10,
Intimidar (Poder) +12, Lingua:
Lingua Negra +10, Observar

(Avistar) +10, Combate de
Alcance: Langas (Dardos de
Sombras) +8, Correr +6,
Dissimulagao (Esconder-se) +16

DEerFeITOS: Ganancioso, Odio (elfos)

EncanTos: Sombra do Medo, Sombras e
Fantasmas, Véu, Mascara do Mago ¢
Sombra de Dissimulagao. Todos po-
dem ser langados como se fossem
habilidades.

HABILIDADES ESPECIAIS: Armadura de
Sombras, Dardos de Sombras, Na
Sombra do Préximo, Vulnerabili-
dade (luz do sol direta, 1d6/minuro)

TAMANHO: Grande (6 Niveis de Feri-
mento, 2 niveis Sadios)

SAUDE: 15

CORAGEM: 4

RENOME: 0

EaQuivaLENTE DE NA: 15
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HABILIDADES ESPECIAIS UNICAS

ARMADURA DE SOMBRAS: Um din-
dair aparece envolto em sombras que lhe
proporcionam o equivalente a habilidade
especial Armadura (5), bem como prote-
¢do contra a luz do sol direta. Se um din-
dair for exposto a0 sol, a Armadura per-
derd 1 ponto por minuto até desaparecer.
Depois disso, o dindair recebera normal-
mente o dano de sua Vulnerabilidade.
Cada minuto passado na penumbra per-
mite a0 deménio recriar 1 ponto da
Armadura perdida.

DaRDOS DE SOMBRAS: Exceto
quando se encontra em plena luz do dia
ou na mais absoluta escuridao, um din-
dair ¢ capaz de formar dardos a partir
das sombras. Provocam 2d6 pontos de
dano no caso de um araque bem-sucedi-
do e apresentam um efeito magico vene-
noso (Tipo: Ferimento, Tempo de
Acio: 1 rodada; Poténcia: +5; Efeiro:
Paralisia; Estdgios: 1).

NA SomBRA DO PROXIMO: Como
agio livre, um dindair pode imitar uma
nica qualidade — pericia, vantagem,
arma, habilidade de encantamento,
habilidade racial, habilidade de ordem,
habilidade especial ou aparéncia fisica
— de quem estiver em sua sombra, O
dindair emprega essa qualidade exara-
mente com a mesma magnitude de
poder que a pessoa imitada, o que inclui
os bonus de atributo, as graduacées,
opgoes etc. do individuo imirade. Entre-
tanto, a0 imitar a aparéncia de uma
outra criatura, um dindair nio assume
uma categoria de tamanho inferior a
Média ou superior a Imensa e nio se
alteram sua Taxa de Deslocamento ¢
outras caracteristicas relacionadas.
Entretanto, quando um dindair imira
alguém, a pessoa imitada ganha

algum poder sobre o demé-
nio, recebendo um bénus
igual a +5 em todos os res-
tes contra o dindair,

_'.

DESCRICAO
Os dindair (“sombra
silenciosa”, em silvestre) sao
demoénios de sombras que se
envolvem num campo de sombras




fugazes que lembram os reflexos de uma
tocha bruxuleante. O tamanho e a
forma exatos variam, ji que eles tendem
a assumir a aparéncia da criatura mais
proxima; Exceto quanda estao disfarga-
dos como homens, mmdi‘as_e_.num-smre
cato intermitente, cortendo de uma
sombraa outra.

HISTORIA

Na Primeira Era, os dindair foram
espias do Inimigo. Langavam encantos ¢
usavam ilusoes para cativar as mentes
dos homens e semear a discérdia entre
0s edain e os eldar. No final da Primeira
Era, a maioria dos dindair &xidestruida
na Queda de Angband, mas alguns
sobreviveram e fugiram para o extremo
Leste. L4 encontraram homens que
davam ouvidos aos seus conselhos, e os
dindair tratavam-nos como joguetes.

Muitos dos dindair sobreviventes
rornaram-se conselheiros obscuros dos
reis do Leste, disseminando sua malda-
de desde as sombras atras dos tronos.
Ocasionalmente, a linhagem dos
homens produzia heréis que a eles se
opunham, de modo que nem sempre
agiam livremente. Entretanto, com o
passar das eras, sua influéncia cresceu ¢
¢ possivel que muitas das invasoes a
Gondor tenham sido incitadas por esses
emissarios da trapaga.

A pior inigiiidade dos dindair € o
abismo que ajudaram a abrir entre os
elfos e os hornen& no Leste. Muito do
sangue derramado entre esses Eovos
mancha as maos dos clmdalt #

Conacen: 3

ma.quoiénaa um cam o de frio inten-

poderes nos bastidores da monarquia.
Agem em grande parte como Sauron
eras atrds, entre os elfos — antes da
criagao do Um Anel — e em Nimenor:
como bajuladores tio persuasivos que
os monarcas da regido nio percebem
quando sio manipulados. Deleitam-se
em tais papéis, especialmente quando
podem parecer simparicos a uma derer-
minada faccio da corte enquanto
preparam-se secretamente para abrir-

J"x ¥ 1 T
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Quem for apanhado nesse intenso frio
maléyolo ficard sujeito a uma penalida-
de igual a -5 em todos os testes fisicos.
Domine Do Passo Do CHIFRE
VERMELHO: Todes os encantos de
Caradhras podem afetar qualquer parte
do Passo do Chifre Vermelho.
LINGUAGEM DOS LOBOS E DAS
Aves: Caradhras compreende a lingua-

:gem-dos wargs e dos corvos que vivem

em seus dominios, e consegue transmi-
tir-lhes mensagens pelo vento.

DESCRICAO
Camdhm é um dmtﬁmurlecal cujo
er & nha que leva seu

m%mmmm f.spaflie-ﬂse

pm os permn@m. jogzderas |

‘.

CARADHRAS, O CRUEL

ATRIBUTOS: Porte 15 (+4), Agilidade
zero, Percepgao 12 (+3), Forga zero,
Vitalidade 21 (+7)%, Espirito 15
(+4)*

ReAGOES: Vigor +7% Presteza +3,

For¢a de Vontade +6, Sabedoria +6
PeniciAs: Ocultar (Esconder Tesouro)

+5, Intimidar (Poder) +12, Iiaguaa

Avi: -_-.:“'i -"l-;lﬂ‘ "
DEFMe ’Gananc:gp% Odio

HISTORIA

Tempos atras, Caradhras, um espiri-
to podetoso, fugiu dos valar. Naquele
tempo, o mundo estava em convulsio e
ele escolheu o pico do Chifre Vermelho,
nas recém-erguidas Montanhas Som-
brias, como seu esconderijo. Com o pas-

sar dos anos, Caradhras acabou preso a

montanha, perdendo por fim a capaci-
dade de manter sua forma Ffisica. A
reputagio ruim da montanha deve-se &

terrivel influéncia de Caradhras, ja que
‘:ehmilaza seus poderes com freqiiéncia

L/ipara m:anar 0s viajantes e matd-los por

vivos)

Encmms lmr Nwﬁ'ﬁm

RENOME: 15 (lugar de mau aﬁbm:o}
EquivaLeENTE DE NA: 15 .

lll“H:a.mun;a\mzs Especials UNICAS

e

FRIO DO INVERNO: Comg agio livre,
Caradhras é capaz de concentrar sua
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Uso

Caradhras é uma forca da natureza,
uma barreira entre os dois lados das
Montanhas Sombrias. Ele odeia todos
os Povos Livres ¢, com sua forca altiva,
procura repelir qualquer assalto as suas
encostas. E mais um objeto que um ini-
migo, embora uma demanda possa exi-
gir que uma comitiva de heréis “encon-
tre o coracio de Caradhras e obrenha o
frio invernal”. Ao longo dos séculos,
muitos tesouros foram perdidos por
elfos ¢ homens mortos na montanha.
Como estao agora enterrados no fundo
de abismos e sob geleiras, uma viagem a
Caradhras poderia ser de grande provei-
t0 a quem estivesse dispcsm a correr o
risco.

DRAGOES

““— Minba armadura é como dez
camadas de escudos, meus dentes sdo
espadas, minbas garras langas,

o chogue de minba cauda é como um raio,

minhas asas como wm furacdo, e minba

n

respiragdo ¢ a morte!
— Smaug, O hobbit

Criados por Morgoth na Primeira
Era — ou seduzidos por ele a abracar o
mal — os dragoes sao poderosos, clpi-
dos, muiro inteligentes e imensamente
fortes. As criaturas mais antigas da
Terra-média dividem-se em trés linha-
gens distinras: dragées de fogo, dragdes
alados e dragoes do frio.

Arravés das eras, os dragoes tém
sido a ruina dos Poves Livres. Sio
monstros violentos e cruéis, com o
poder de arrasar cidades inteiras ¢ des-
truir exércitos por completo. Seu desejo
ardente por tesouros é comparivel ao
dos andes, e essas duas grandes ragas
entram em conflito com freqiiéncia e
resultados carastréficos, especialmente
para os anoes. Muitos cofres de tesouros
foram conquistados pelas feras hedion-

das do Norte. De fato, os dragées con-
sumiram quatro dos Sete Anéis de
Poder dos andes.

Embora as reservas de riquezas
adquiridas pelos dragoes possam eclip-
sar as de reinos inteiros, paga-se muiro
caro pelo tesouro dos dragdes. Muitos
mortais acham-se obcecados por esses
imensos depésiros de objeros valiosos,
tanto ¢ que estio dispostos a morrer
para obter tais fortunas. Embora muitos
tenham rombado sob as impiedosas
investidas dos dragdes, um bom nime-
ro dos sobreviventes morreu posterior-
mente em confrontos por causa de seus
LESOUros,

Os tesouros dos dragdes podem
incluir qualquer coisa, de pedras precio-
sas, joias e ouro a obras de arte, objetos
encantados e conhecimento perdido na
forma de livros e rolos de pergaminho
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antigos. Embora os Sibios reconhecam
a insensatez de se procurar dragdes de
qualquer raga, is vezes sao forgados a
emprccnder rais missoes para recuperar
armas poderosas e necessirias na luta
contra o Inimigo. Esse é o motivo mais
provavel para uma comitiva de herdis
confrontar um dragio.

Os dragoes sio capazes de provocar
uma devasracio incomparivcl, mas sua
for¢a inacreditivel e seu poder de des-
truigdo sio compensados pela necessi-
dade de longos periodos de descanso
entre os ataques. Para cada baralha
importante na qual um dragio se envol-
ver, ele terd em seguida de descansar
durante muiros anos. O Inimigo, por-
tanto, uriliza-os com cautela, temendo
exigir demais de suas maiores armas
ofensivas.




DRAGOES DO FRIO

ATRIBUTOS: Porte 18 (+46), Agilidade
16 (+5), Percepcao 16 (+5), Forca
26 (+10)* Viralidade 16 (+5),
Espirito 18 (+6)*

REAGOES: Vigor +10, Presteza +11,
Forca de Vonrade +10% Sabedoria
+6

DerFesa: 10

TaxA DE DESLOCAMENTO: 96

Pericias: Combate com Armas: Armas
Naturais (Garras, Dentes, Cauda)
+16, Inquirir (Interrogar) +8, Dis-
cernimento +10, Intimidar (Medo)
+20, Lingua: Sindarin +10, Lingua:
Westron +10, Observar (Olfato,
Avistar) +20

ENCANTOS: Lingua dos  Animais,
Romper Grilbées, Exibi¢ao de Poder,
Mudez, Escravizar Animal, Esqueci-
mento, Ler o Coragdo, Voz de Persu-
asao. Alguns dragoes do frio conhe-

encantos adicionais
Urdidura da Névoa, Desorientacao e
Poder da Terra.

HABILIDADES ESPECIAIS: Armadura
(12), Araques Miiltiplos (garras,
dentes, cauda), Arma Natural
(garras, 4d6), Arma Narural
(dentes, 7d6), Arma Natural
(cauda, 5d6), Recuperagao [
Lenta, Golpe de Cauda, Terror Q

TAMANHO: Gigantesco (9 Niveis
de Ferimento, 5 niveis Sadios)

SAUDE: 32

CORAGEM: 3

RENOME: 12

EQuUIVALENTE DE NA: 20

cem como

HABILIDADES
EsPECIAIS UNICAS

RECUPERAGAD LENTA: Os dra-
goes do frio apresentam uma taxa extre-
mamente lenta de cura natural. Apés 10
anos de descanso, um dragio do frio
recupera 2 pontos de Saide por ano.

GoLPe DE CAUDA: A criatura ferida
pelo araque da cauda de um dragio do
frio que fracassar num teste de For¢a ou
Agilidade (4 escolha do alvo) contra
NA 15 serd derrubada.

DESCRICAO

Os dragoes do frio sio criaturas
imensas, majores, mais fortes e mais
dgeis que seus irmaos, os dragoes do
f(‘g(]- SflU l'CCObCI’tOS POI‘ escamas impe-
netraveils,
entre 24 ¢ 36 metros ¢ nao cospem Fogo
como outros dragées.

variam em comprimento

HisTORIA
Pouco se conhece da histéria dos

dragoes do frio. Acredira-se que sejam

um experimento

&acassado d.c

Morgoth, uma
etapa no
FII'{)CCSSCI

de criagio dos dragoes alados a partir do
tronco dos dragoes do fogo. Nio se sabe
se Morgoth abandonou os dragoes do
frio ou foi incapaz de manter sob con-
trole a mais bestial das trés linhagens.
Em todo caso, ao contrario dos dragées
do fogo ou dos dragées alados, jamais
foram utilizados a servigo de Morgoth
ou de Sauron. © Pove de Durin foi
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expulso das Montanhas Cinzentas em
2589 TE depois que um dragio do frio
matou Diin I e seu filho Frér. Desde ve
entao, nenhum dragao do frio foi avista-

do fora das Montanhas Cinzentas ou 5
dos ermos do Norte. s,

HABITAT
Os dragées do frio siao encontrados ;
apenas entre as Montanhas Cinzentas e
nos ermos além das mesmas. Nunca se i
aventuram muito longe de seus covis, 3
pois nio possuem a mobilidade dos '

dragges alados.

SOCIEDADE .
Os dragées do frio sao ,|4
morbidamente g
solirdrios e mar- - |
o cam seus terri- M
' torios com
uma secre- L
gao ferida para
afasrar invasores.
Os que se atrevem
a aventurar-se em
seus dominios —
sejam homens, ani-
mals ou até mesmo
dragoes — sao
emboscados e mor-
tos. Os poucos dra- '
goes do frio a viver .-
além das Monranhas "
Cinzentas sio os
mestres incontestes
de seus territorios nos o
Ermos do Norte. Ne-

fl - nhum outro predador ousa

desafii-los.
Uso

Os dragées do frio raramente dei-
Xam seus rerritdrios, mas tampouco
ocultam-se do restante da Terra-média
como seus primos, os dragdes do fogo.
Por esse motivo, sdo a raga de dragoes
que os heréis mais provavc]mente_'
encontrarao por acidente, especialmente -

se viajarem pelas Montanhas Cinzentas.

Os dragoes do frio devem ser langa-
dos apenas contra heréis muito evolui-
dos. Mesmo assim, nao se garante a
sobrevivéncia. Devem ser emprega.dos
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com moderagao, talvez apenas uma vez
numa crénica inteira. Do conrririo,
corre-se o risco de perder o valor do
impacto de sua forga bruta e impenerra-
bilidade.

Os dragoes do frio nio devem leal-
dade a Sauron, mas é possivel que os
Narradores permitam que os persona-
gens dos jogadores pensem de outra
forma, especialmente se o confronro
com um deles parecer frustrar algum
propésito herdico mais importante.

Na Quarta Era, um poderoso inimi-
€0, quem sabe um feiticeiro, pode criar
uma versio mais potente do encanto
Escravizar Animal que o capacite a domi-
nar os dragoes do gelo. Com essas criatu-
ras descomunais na lideranca de um exér-
cito, ele poderia assolar aré mesmo as
‘mais resistentes cidades forrificadas.

DRrRAGOES DO FoGgo

ATRIBUTOS: Porte 24 (+9), Agilidade
12 (+3), Percepgao 20 (+7), For¢a
24 (+9)*, Vitalidade 22 (+7),
Espiriro 26 (+10)*

: Presteza +10, Vigor +11
For¢a de Vonrade +12, Sabedoria +8,

Deresa: 13

TAxa DE DESLOCAMENTO: 96

PERICIAS: Combate com Armas: Armas
Naturais (Garras, Dentes, Cauda)
+16, Jogos (Adivinhas) +12,
Inquirir (Interrogar) +15, Discerni-
mento +18, Intimidar (Medo) +25,
Lingua: Sindarin +12, Lingua:
Westron +12, Observar (Olfato,
Avistar) +15, Persuadir (Confun-
dir) +18

ENCANTOS: Lingua dos Animais,
Romper Grilboes, Centelhas Arden-
tes, Invocagao, Comandar, Exibicao
de Poder, Mudez, Escravizar Ani-
mal, Esquecimento, Ler o Coragao,
Voz de Persuasao. Alguns dragoes
do fogo conhecem encantos adicio-
nais como Urdidura da Névoa,
Linguagem da Mente ou Encanto de
Desobstrugao.

HABILIDADES ESPECIAIS: Armadura (18),
Confundir, Halito de Fogo, Invul-
neravel (fogo), Ataques Multiplos
(garras, dentes, cauda), Arma Naru-
ral (garras, 3d6), Arma Natural

(dentes, 5d6), Arma Narural (cauda,
4d6), Recuperagao Lenta, Golpe de
Cauda, Terror

TAMANHO: Gigantesco (9 Niveis de
Ferimento, 5 niveis Sadios)

SAUDE: 33

CORAGEM: 4

RENOME: 15

EauivALENTE DE NA: 25

HABILIDADES ESPECIAIS UNICAS

CoNFUNDIR: Com seu intelecro
superior, um dragao do fogo é capaz de
confundir qualquer oponente com
quem conversar. A cada rodada que o
dragio do fogo falar, todos aqueles que
puderem ouvir suas palavras terio de
passar num teste resistido de Sabedoria
contra a pericia Persuadir (Confundir)
do dragio, caso contririo perderio uma
a¢io devido a sua confusio.

HALITO DE FoGO: Como agio
plena, um dragao do fogo consegue
expelir de sua bocarra um cone de
chamas de aré 50 merros de exren-
sio e de largura igual a distincia do
alvo em relagao ao dragio. Quem
for apanhado nessa conflagragio
sofrerd 10d6 pontos de dano.

RECUPERAGAO LENTA: Os dragio
do fogo apresentam uma raxa extrema-
mente lenta de cura natural. Apés 10
anos de descanso, um dragio do fogo
recupera 1 ponto de Satide por ano.

GoLre DE CAUDA: A criatura ferida
pelo araque da cauda de um dragao do
fogo que fracassar num teste de Forca
ou Agilidade (i escolha do alvo) contra
NA 15 sera derrubada.

DESCRICAO

Os dragoes do fogo sio criaturas
imensas, os mais antigos de sua raga, ¢
chegam a medir 30 metros de compri-
mento do focinho i cauda. Como seus
primos, os dragoes alados e os dragoes
do frio, os dragées do fogo sio recober-
tos por escamas impenetraveis. Os dra-
goes do fogo tém esse nome porque sio
capazes de expelir um grande penacho
de fogo de suas bocarras, incinerando
tudo que for apanhado pelo cone de
destrui¢io incandescente. Diferente-
mente dos dragoes alados, entretanto,
nao sabem voar.
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HISTORIA

Os dragoées do fogo constituiam a
linhagem de dragées mais comum
durante a Primeira Era. Muitos dragées
do fogo causaram destruigao ao longo
das eras, incluindo-se ai a devastacio de
Gondolin por um exército dragontino.
Felizmente para os Povos Livres, a
maioria dos dragoes do fogo foi morta
antes do inicio da Segunda Era.
Somente os mais fortes ¢ astutos sobre-
viveram.

HABITAT

Apbs a Segunda Era, os dragées do
fogo podem ser encontrados somente
em profundas cavernas subterrineas,
lugares secretos onde podem depositar
seus tesouros sem medo de serem des-
cobertos, pois nio se interessam mais
pelo destino do mundo ou das criaruras
que vivem na superficie. Desejam ape-
nas descansar, fatigados como estio
pelo longo servigo prestado ao Inimigo.
Nem mesmo Sauron ¢ capaz de ordenar

que retornem — pelo menos nao sem o
Anel.

SOCIEDADE

A sclvageria incontida e a cupidez
dos dragaes do fogo fazem deles o mais
solitirio dos trés tipos de dragoes.
Evitam qualquer arremedo de socieda-
de, interagindo com outros de sua espé-
cie apenas com fins reprodutivos.
Mesmo os jovens sao enxotados cedo do
ninho, o que os forga a sobreviver por
conta propria ou morrer. Por esta razio,

somente os dragdes mais fortes chegam
i idade adulea.

Uso

Os dragoes do fogo estio entre as
criaturas mais poderosas a caminhar
sobre a face da Terra-média, chegando a
rivalizar com os pujantes balrogs. Por
isso, devem ser introduzidos na crénica
com cautela. A partir da Terceira Era, é
quase impossivel encontrar dragées do
fogo, ja que eles buscam apenas a
solidao. Os heréis que encontrarem um
dragao do fogo, portanto, devem ré-lo
procurado propositalmente, muito pro-
vavelmente esperando derrorar a fera e




ficar com seu tesouro. Esses persona-
gens terio o que merecem se desafiarem
um dragio do fogo. Somente herdis
muito evoluidos tém uma chance,
embora pequena, de sobreviver a ral

confronro.

DRAGOES ALADOS

ATRIBUTOS: Porte 26 (+10)*, Agilidade
L1 (+2), Percep¢io 20 (+7), Forca
22 (+8)* Vitalidade 20 (+7),
Espirito 23 (+8)

REACOES: Presteza +8, Vigor +10%,
Forga de Vontade +11, Sabedoria
+10

DeFESA: 12

TAxA DE DESLOCAMENTO: 96

PeRicIAS: Combare com Armas: Armas
Narturais (Garras, Dentes, Cauda)
+14, Jogos (Adivinhas) +9, Inquirir
(Interrogar) +13, Discernimento
+14, Intimidar (Medo) +23, Lin-
gua: Sindarin +10, Lingua: Westron
+10, Observar (Olfaro, Avistar)
+13, Persuadir
(Confundir) +16

ENGANTOS: Romper Grilhaes, Centelhas
Ardentes, Invocagae, Comandar,
Exibicao de Poder, Mudez, Esqueci-
mento, Ler o Coragao, Voz de Persua-
sao. Alguns dragées alados conhe-

adicionais como
Encanto de Ruina, Encanto de Cura e
Linguagem da Mente.

HABILIDADES ESPECIAIS: Armadura
(16), Confundir, Bater de Asas,

cem  encantos

Halito de Fogo, Arma Narural (gar-
ras, 2d6), Arma Narural (dentes,
4d6), Arma Narural (cauda, 3d6),
Recuperagio Lenta, Golpe de
Cauda, Terror

TAMANHO: Gigantesco (9 Niveis de
Ferimento, 5 niveis Sadios)

SAUDE; 31

CORAGEM: 5

RENOME: 20

EQUIVALENTE DE NA: 25

HABILIDADES EspEcials UNICAS

CONFUNDIR: Com seu intelecto
superior, um dragio alado é capaz de
confundir qualquer oponente com
quem conversar. A cada rodada que o
dragio alado falar, rodos aqueles que
puderem ouvir suas palavras terio de
passar num teste resistido de Sabedoria
contra a pericia Persuadir (Confundir)
do dragao, caso contririo perderio uma
agio devido i sua confusio.

BATER DE AsAS: O bater das gran-
des asas de um dragio alado cria pode-
rosas rajadas de vento. Quem estiver a 9
metros da trajeroria de voo de um dra-
gio alado — ou a 18 merros do mons-
tro adejando — terd de passar num
teste de Forga contra NA 15 para per-
manecer de pé. Os que fracassarem
serio imediatamente prostrados.

HALITO DE FOGO: Como acio plena,
um dragio alado é capaz de expelir de
sua bocarra um cone de chamas de até
50 metros de extensao e de largura igual
i distincia do alvo em relacio ao dra-

Animais Crudis

gao. Quem for apanhado nessa confla-
gragao sofrerd 8d6 pontos de dano.

RECUPERACAO LENTA: Os dragdes
alados apresentam uma raxa extrema-
mente lenta de cura nacural. Apos 10
anos de descanso, um dragio alade
recupera 1 ponto de Saiide por ano.

GoLPE DE CAUDA: A criatura ferida
pelo araque da cauda de um dragio
alado que fracassar num reste de For¢a
ou Agilidade (i escolha do alvo) contra
NA 15 serd derrubada.

DESCRICAO

Os dragdes alados distinguem-se de
seus irmaos pelas grandes asas cuja
cnvct‘gadura é igual ao comprimento de
seus corpos, que pode chegar a24 m.

HISTORIA

Qs dragoes alados sao considerados
os mais grandiosos de sua espécie. Da
mesma forma que os dragdes do fogo,
eles sio capazes de cuspir jaros de fogo
de suas bocarras. Além disso, podem
voar, o que lhes permire disseminar suas
sendas de destruicio por roda parte.
Dos trés tipos de dragao, os alados sio
0s mais numerosos — relativamente
falando — na Terceira ¢ Quarta Eras,
Entre os mais conhecidos dessa raca
estao Ancalagon, o Negro; Scatha, das
Montanhas Cinzentas; e Smaug, o
Dourado.

O grande exército de dragdes alados
apareceu pela primeira vez na Grande
Batalha que pés fim 4 Primeira Era. Os
dragoes alados sobreviventes recolhe-
ram-se aos seus lares nas monranhas,
sem que fossem avistados nem se ouvis-
se falar deles até 2570 TE, quando rea-
pareceram nas Montanhas Cinzentas
para guerrear com os andes ¢ 0§
éothéod. Por volta de 2589 TE, as for-
¢as combinadas dos dragoes alados e
dragées do frio forcaram os andes a
abandonar as Montanhas Cinzentas.

Em 1981 TE, i época em que 08
andes foram expulsos de Moria, o dra-
gio alado conhecido como Scatha esta-
beleceu seu covil nas profundezas das
Montanhas Cinzenras, apossando-se de
um tesouro perdido dos anées. Quando
Fram, filho de Frumgar, dos éothéod,

&
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matou 0 monstro, as
ram-se o centro de uma grande disputa
entre o5 homens ¢ os andes, pois tanto
uns quanto outros reivindicavam o
vasto tesouro. Por fim, os grupos rivais

aram um 2o outre, aumentando a
crenga na maldigao do tesouro dragon-
tino. Muitos anos depois, Eomer de

riquezas torna-

. Rohan presenteou Meriadoc Brande-

buque com a Corneta da Terra dos
Buques®, um dos itens do tesouro de
Scatha.

Em 2770 TE, Smaug, ouvindo falar
da grande riqueza dos anoes, emergiu
de um longo sono para assaltar o reino
anio de Erebor, a leste da Floresta das
Trevas. Tao poderoso foi 0 ataque que a
maioria dos andes da Montanha
Solitiria foi aniquilada, bem como a

_ cidade vizinha de Valle. Smaug, entio,

reuniu rodos os tesouros de Erebor e
Valle, juntando-os numa umca-‘?i:hrr\in
sobre a qual dormiu durante déca

Ciente da devastagio que podena ser
promovida caso Sauron conseguisse con-

trolar a fera, Gandalf reuniu uma compa- J/
nhia de andes sob a lideranga de 'I'honng! fémea — Bu serwgns. rfg

Escudo de Carvalho — que incluia o*
hobbit Bilbo Bolseiro — e liderou-os
num assalto 3 Monranha Solitaria. Por
fim, um homem chamado Bard, de Valle,
flechou o tinico ponto vulneravel no ven-
«tre do dragio, e 0 monstro abatido mer-

§ gu].hcu no Lago Comprido. A partir de
' entio, todos os habitantes de Esgaroth

passaram a evitar o lugar onde Smaug
tombou, temendo que os restos mortais
do dragio houvessem amaldioado a drea

para todo o sempre.

HABITAT

Os dragoes alados nio podem ser
encontrados em lugar nenhum antes da
Grande Baralha que marcou o fim da
Primeira Era. Os Sabios conjecturam que
Morgoth passou décadas criando essas
feras, a partir da linhagem dos dragées do
fogo, mantendo o surgimento desses
monstros em segredo para que os elfos

‘nio os descobrissem e se encontrassem
- despreparados quando do ataque devas-
. tador da hoste de dragoes alados.

Enquanto a maioria dos dragoes de

~fogo foi destruida na Primeira Era,

B

virios dos mais poderosos dragoes ala-
dos sobreviveram. Foram devastados
durance a Grande Baralha e forgados a
passar muitos anos descansando, cica-
trizando suas dolorosas feridas. Os dra-
goes alados da Segunda, Terceira e
Quarta Eras dao preferéncia 4s monta-
nhas, especialmente as que ji tenham
sido escavadas pelos andes, raramente
aventurando-se ao ar livie em busca de
riquezas a serem acrescentadas ao seu
tesouro. A maioria dos dragoes alados é
encontrada nas Montanhas Cinzentas,
embora qualquer rincio desolado ou
remoto possa proporcionar um lar ade-
quado.

SOCIEDADE

Os dragées alados sio a realeza dos
dragoes. Mantém uma hierarquia bem
definida, determinada unicamente pelo
ramanho do resouro de caﬂa dragao.

Sy, As féemeas dos dragoes alados.sao _E
h"ﬂ.f_‘m"en_t:g, estimradas e prote

gna?hﬁque desejam se,ac'r

tex;.a,q,w para consegm?‘qﬁ%}gstas se dis-
pouhmma gerar descenderm Por esta

razio, as fémeai{ ‘dos- drqgoe,s» alados, & e

embora ap:a!:ecam pﬁﬁto,pemcnrruas—
-,

mcmbrpsmamﬁms datacal .

Embera’ Hﬁamence :ﬁba]hem em
conjunge, Exceto) sob. a'"coercio do
Senhor do Escuro, os d:agoes alados
jamais atacam uns aos QuITos por causa
dos tesouros ou por qualquer outro
motivoe. Do mesmo modo, jamais cor-
rem ao auxilio de um outro dragio, a
menos que se trate de uma fémea a
quem devam protegao.

Uso

De todas as ragas de dragoes, os dra-
goes alados sio os que os herdis rerio
maior probabilidade de encontrar.
Embora nio sejam tio fortes quanto os
dragées do fogo, sua capacidade de voar
confere-lhes maior mobilidade, capaci-
tando-os a atacar inesperadamente e
assaltar cidades inteiras até rodas suas
estrururas estarem em chamas.

Um dragio alado é um inimigo
formidavel. Devem ser usados como o
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Gltimo ou pentltimo adversirio numa
crénica. Talvez Sauron tenha consegui-
do seduzir um dragio alado e coloci-lo
a Seu Servigo com promessas de rique-
zas, seja de seus proprios cofres ou dos
tesouros dos Povos Livres que ele dese-
ja congquistar. Se um monstro desses
sobrevivesse para participar na Guerra
do Anel, como Gandalf temia que
pude‘sse acontecer, o Inimigo certamen-
te sairia vitorioso,

Na Quarta Era, os dragoes alados ha
muito escondidos podem emergir das
Montanhas Cinzentas e atacar Gondor,
na esperan¢a de roubar as grandes
riquezas que o Reino Reunido certa-
mente possui. Os her6is podem ser cha-
mados para ajudar a defender a cidade
contra a investida dos dragoes alados.
Talvez um dragio alado consiga derro-
tar uma caravana transportando um
objeto encantado, um presente de
EIcssar para um rei ando ou um senhor
de herdis experientes
po&ér‘n ser cn\r!ad.os pelo Rei para
encontrar ¢ destruir'oc monstro e recu-
perar os tesouros do reino.

ENTS

“— Alguns de nés ainda sdo ents
verdadeiros, ¢ bastante vivos d nossa
préprr’a maneira, mas muitos estao
ficando sonolentos, ficande arvorescos,
" » M
por assim dizer.
— Barbdrvore, As Duas Torres

ATRIBUTOS: Porte 9 (+1), Agilidade 6
(£0), Percepgao 10 (+2), Forca 16
(+5)*, Vitalidade 14 (+4)*,
10 (+2)

REAGOES: Vigor +6*, Presteza +2,
Forca de Vontade +3, Sabedoria +3

DeFesA: 10

TAxa DE DESLOCAMENTO: 48

PeRricias: Combate com Armas: Armas
Naturais (Galhos) +6, Cura (Arvo-
res) +5 Intimidar (Medo) +6, Lin-

Espirito

= N. do T.: Trata-se, de lalo, da Corneta de Rohan, ulilizada por Merry para soar o loque de comela da Terra dos Buques quando do Expurgo do Condado




gua: Entés 49, Lingua: Sindarin +7,
Lingua: Westron +7, Saber: Ents
+6, Observar (Avistar) +5, Correr
+10, Dissimulagio (Esconder-se)
+8, Sobrevivéncia (Florestas) +12,
Nogio do Clima +4

VANTAGENS: Forte, Didiva das
Linguas, Mao-de-martelo, Resisten-
te, Nogao de Caminhos

DereiTos: Firia da Baralha, Odio
(orcs)

ENncanTos: Urdidura da Névoa, Deso-
rientacao, Poder da Terra, Sono,
Grilhdes Mdgicos, Fender. Todos
podem ser langados como se fossem
habilidades.

HABILIDADES ESPECIAIS: Armadura (8),
Arma Natural (galhos, 2d6), Pedras
e Raizes, Manto, Pisotear (3d6),
Vulnerabilidade (fogo), Vulnerabili-
dade (machados)

TAMANHO: Descomunal (8 Niveis de
Ferimento, 4 niveis Sadios)

SAUDE: 20

EauivaLENTE DE NA: 15

HapriLDADES EspECials UNICAS

Pepras E RAlzes: Os ents conse-
guem destruir rapidamente as constru-
coes dos homens. Concentrando sua
arengdo em qualquer tipo de estrutura e
usando uma agdo plena, um ent pode
causar [1d6 + modificador de Forgal
pontos de dano. (Consulte as piginas
242-243 do livro basico de regras para
maiores informacaes sobre a forma de
como as estruturas sio danificadas.)

MANTO: Os ents podem criar uma
nuvem de sombras para envolver a si
mesmos e aos seus companheiros.
Funciona como o encanto Bruma de
Celeridade. No entanto, enquanto estio
no interior dessa nuvem, os ents e os
que estiverem com eles podem se deslo-
car 20 dobro da Taxa de Deslocamento
normal sem se cansar, desde que a
suvem persista.

DESCRICAO

Alguns ents, como Birbarvore da
Floresta de Fangorn, sio relarivamente
sivos. Vio de um lugar a outro, levan-
So muito a sério seus papéis como pas-
sores das drvores. Mas outros ents tor-
saram-se menos movels, Menos arvos,

menos loquazes e mais propensos a
escolher um lugar e simplesmente ficar
ali, em profunda reflexdo. Isto se deve
principalmente i idade e a disposicao,
mas também estd relacionado a perda
das entesposas. Os ents nao possuem
sistemas extensos de raizes. Seus pés
sio grandes, com dedos semelhantes a
raizes. Embora enterrem-se no solo, nio
crescem com o tempo e podem ser
removidos mais facilmente do que qual-
quer raiz verdadeira.

HISTORIA

Os elfos despertaram os ents, ensi-
naram-nos a falar e conversaram com
eles. Os ents existem ha virias eras e
cuidam de suas arvores hd muitos anos.
No inicio, havia tanto ents quanto
entesposas, mas as entesposas foram
embora, em busca de pastos e prados
mais calmos, pois amavam os campos,
as lavouras e as flores ao invés das drvo-
res. Entdo, as entesposas desaparece-
ram. Os ents procuraram por muitos
anos, mas nao encontraram suas con-
sortes em lugar nenhum. Muitos ents
cederam ao desespero, abandonaram a
busca e, na verdade, todas as outras
arividades.

HABITAT

A maioria dos ents ainda vive na
Floresta de Fangorn ou perto dela. No
entanto, alguns podem viver em outros
locais. Qualquer floresta com arvores de
grande idade e imponéncia pode ter
sido o territério de um ou mais entes na
antigiiidade, e alguns desses ents podem

ainda viver ali.

SOCIEDADE

Os ents nao necessariamente procu-
ram pela companhia de outros ents,
nem mesmo dos huorns. Ao contrario,
selecionam determinados bosques nos
quais viver, dedicam seu tempo a cuidar
daquelas drvores especificas e a crescer
em profunda harmonia com as mesmas.

UsO

Embora silenciosos e sonolentos por
natureza — especialmente no final da
Terceira Era — os ents podem ser inci-
tados a agir. Caso seus bosques estejam
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em perigo, a resposta é imediara, ¢ uma
ameaga a floresta circundante rambém
pode fazer com que um ent desperte
por completo. A convocagao para um
entebate também os inflama, mas ape-
nas um outro ent pode requerer uma
reuniio como essa.

Uma vez inflamado, um ent pode
marchar muitas milhas numa velocida-
de inigualivel mesmo pelo cavalo mais
ligeiro. Essas criaturas possuem grande
capacidade de concentragio e, uma vez
determinadas a um propésito, jamais
hesitam. As drvores afastam-se para
dar-lhes passagem e a pedra para eles é
como um papel fino, algo a ser pisotea-
do, ou despedagado e descartado.
Enfurecer um ent nunca é uma sugestio
sabia, pois poucas coisas podem resistir
a sua ira.

Os elfos sio capazes de despertar os
ents para conversar com eles, embora
1580 exija tempo, esforgo e muita canto-
ria, pois os ents adoram a miisica. Um
ent sabe de tudo o que acontece nas
areas adjacentes e também possui uma
nogio geral da floresta circundante.
Pode direcionar os viajantes para trilhas
seguras de sua escolha e é capaz de sen-
tir a presenga de grandes grupos e forgas
poderosas.

Os ents desprezam os orcs (a quem
denominam burdrum) e atacam violen-
tamente qualquer membro dessa raca
que venham a encontrar, como vinganga
pc[as inlimeras arvores que 0s Orcs
mataram ao longo das eras.

ESPIRITOS

“— Espadas palidas apareceram; mas
ndo sei se as ldminas ainda mordiam,
pois os Mortos nio precisavam de outra
arma além do medo.”

— Gimli, O Retorno do Rei &' -

S —— R~ ———
Trés tipos de espirito assombram a
Terra-média. O mais comum ¢é o espec-
tro, a alma penada de uma pessoa ma
cuja necessidade de cumprir algum
objetivo deturpado sobrevive a longevi-
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dade narural de sua forma fisica. Usou
de feitigaria para prolongar sua vida ou
seu espirito sobreviveu por conta proé-
pria, mantido no mundo mortal pelo
édio, pela cobi¢a ou pelo desejo. A
woforma especrral desse ser é geralmente
uma imagem sombria, macilenta e
transparente de seu aspecto em vida.

HaABILIDADES ESPECIAIS: Entre as habi-
lidades cspcciais comuns 4 muitos
fanrasmas estio Camuflagem (para

sem corpos fisicos geralmente tém
Agilidade zero e Forga zero.

REACOES:
Arributos, as reagoes dos espiritos
sdo similares is dos homens.

TAxa DE DESLOCAMENTO: 6

PERICIAS: Semelhantes aquelas possui-
das em vida, as pericias dos espiriros
geralmente incluem Intimidar (Me-
do), Observar (Sentir Poder) e

Dissimulacio.

Como no caso dos
aqueles com uma natureza substan-
cial), Toque Glacial, Incorpéreo,
Invisivel, Invulnerivel (a dano fisi-
co), Resisténcia (a dano fisico),
Langar Encantos, Terror (para aque-
les com grande presenga ou aparén-
cla hcrripil:].l‘xrc), Vigor dos Mortos-
vivos e Valnerabilidade (3 luz do sol,
que as vezes chega a provocar 1d6
pontos de dano por rodada).
TAMANHO: Médio

EauivaLeNTE DE NA: 5+

Seus olhos, entretanto, brilham de
maligno desejo por aquilo que ainda
precisa obter. Os nazgil, ou Espectros
do Anel, sio os espectros mais pm:lcro—
sos, cujo poder advém do Um Anel.
Ligeiramente mais raros sao os fan-
tasmas, os espiritos daqueles que mor-
reram com um segredo sombrio ou
foram consumidos pelo desejo de vin-
ganga. Os fantasmas assemelham-se a
suas formas mortais no momento da
morte, ou podem ser completamente
invisiveis, manifestando-se apenas
como sons ou luzes estranhas. O
Brejo dos Rostos Mortos, onde sol-
dados chacinados no campo de
batalha aparecem como luzes bri-
lhantes em pogas
d'agua esragnadas e
féridas, ¢ um dos luga-
res onde estes fantasmas sio
encontrados.
Finalmente, alguns
espiritos — chamados
criaturas — tomam
forma por meio de algu-
© ma poderosa maldigio.
Esses espiritos sio
sujeitados a vonrade ¢
is metas daquele que os
amaldicoou.
Aparecem como versoes de
suas identidades mortais, ou nio tém

HABILIDADES
ESPECIAIS UNICAS
ToQuE GLACIAL: O toque frio
¢ mortifero de um espirito faz
com que a vitima perca 2~
pontos de Forga e Viralidade
a cada rodada. Quando
qualquer um dos atributos

chegar a 0, a vitima cai

inconsciente por 2d6 x 10
minutos. Os pontos perdi-
dos sao readquiridos a razao
de 1 ponto em cada tributo a
cada 10 minutes, ou entio

todos de uma s6 vez, com a apli-
cacao de um Encanto de Cura ou
quando a vitima despertar.
Vicor pos MoRTOs-vivos: Um
espirito jamais precisa comer ou
beber, sofre apenas metade do dano
devido a ataques fisicos e se recupe-
ra de rodos os ferimentos a uma
velocidade cinco vezes maior que a
normal. Além disso, um espirito nio
apresenta Niveis de Fadiga e nunca
precisa fazer testes de Vigor para
resistir ao cansago por qualquer
motivo.

substincia, a menos que habirem um
recepticulo fisico, como um cadaver.
Como até os espiritos da mesma ca-
tegoria pndem variar consideravelmente,
0s pardmetros a seguir descrevem varia-
¢oes comuns a0s espiritos, ao invés de
fornecer parimetros especificos para um
determinado exemplo.
ATRIBUTOS: A variacio dos arriburos

DEFEITOS: Entre os defeitos freqiientes
dos espiritos incluem-se Segredo
Sombrio, Dever, Ganancioso, Odio
¢ Juramento, que geralmente refle-
tem as razdes pelas quais eles se ror-
naram espiritos.

ENCANTOS: Os encantos geralmem:e
conhecidos pelos espiritos incluem

DESCRICAO

Os espiritos se manifestam de mui-
tas maneiras, como descritas acima.
Podem aparecer como imagens treme-
luzentes de suas identidades em vida,

espirituais é similar 4 do homem
comum, embora muitos espiritos
apresentem valores altos de Porte,

Espirito e Vitalidade. Os espiritos

Estilhagar Armas Brancas, Mudez,
Evocar o Medo, Criar Nevoeiro, Es-
quecimento, Encanto de Contengao e
Grilhaes Mdgicos
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como luzes de brilho débil a salvirar na
escuriddo ou na dgua, ou nada mais do
que sons fracos ou misteriosas correntes
de ar.
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SHISTORIA
" _Nio se sabe como nem por que o
primeiro eSpirito. permaneceu na terra
dos vivos. De todas as racas da Terra-
‘média, ‘entretanto, nunca se soube que
o0s anoes dessem origem a espiritos, ape-
sar de ‘suas narurezas aparentemente
gananciosas. Isso pode muito bem ser
uma das razoes para Sauron odid-los.

HABITAT

Os espiritos residem em qualqucr
lugar. A presenga deles geralmente
€spanta os vivos — mesmo plantas e
animais —, de modo que as regides
onde eles sio encontrados sio geral-
mente desoladas, sem vida e arruinadas.

SOCIEDADE
Os espiritos nido tém sociedade,
vivendo apenas em fungao de seus dese-
jos insatisfeitos, uma necessidade de
disseminar o sofrimento ou obedecer
aos ditames da migica maligna que os
" acorrenta.

Uso

Da mesma forma que as motivagoes
dos espiritos, seus histéricos e o uso
delés puma crénica também variam
bastante. Pode ser que desejem desfazer
o mal ou os fracassos nos quais toma-
ram parte durante a vida. Poderiam pre-
cisar revelar segredos que levaram con-
sigo para o tamulo. Pode ser até que
dcsc_icm vinganga ou, em raras ocasioes,
simplesmente tenham a dedicar ao
mundo ¢ aos que nele vivem a mais pura
maldade.

ARANHAS
GIGANTES

— e

(.. Jele subin — wias deparou

cotn wrma aranba velha, modorventa,
thalvada e gorda que (...) estivera

ocupada a belisci-los pava ver
al,rrmf era o iais suculeito!”
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As aranhas gigantes pertencem a
duas variedades — pequenas e grandes
= Cl'ﬂbﬂrﬂ H.ITIE'THS s5€ Cﬂinporrcn1 cin
gr.'lnf.{l: p;l_rtt: Cl:l mesima l]’lﬂ.ncil'a‘ Sﬂ.[}
fornecidos parametros de jogo para
cada tipo, seguidos por um tinico bloco
descritivo que se refere a ambos.

ARANHA GIGANTE
PEQUENA

ATRIBUTOS: Porte 7 (+0), Agilidade 8
(+1)%, Percepgio 7 (+0), Forga.7
(£0)%, Vitalidade 6 (+0), Espirito.5
(+0)

REACOES: Vigor +2, Presteza +3%,
Forca de Vontade +1, Sabedoria £0

DEerFESA: 11

Taxa DE DESLOCAMENTO: 3

PERICIAS: Combate com Armas: Armas

Naturais (Presas) +4, Escalar +10,
Oficio: Armadilha (Teia) +4, Inti-
midar (Medo) +4, Saltar 46, Lin-
gua: Falar Weseron +3, Observar
(Avistar) +4, Dissimulacao (Agdo,

-

Surﬁrcir‘"ﬁi +6

4

HABILIDADES ESPECIAIS: Arma Natural
(presas, 1d6-1), Veneno (pode aprar
entre um veneno mortal e um vene-
1o nauseante; ver quadra), Teias:

TAMANHO: Pequeno (4 Niveis de Feri-
mento) ‘..

SAUDE: 6

EQuIVALENTE DE NA: 10

HasiLDADES Especials UNICAS

TEIAS: as aranhas gigantcs tecem
teias espessas e viscosas. Cortar um fio
requer 3 pontos de dano provecades
por uma arma afiada. Soltar um deles
FeqUer um Sucesso num reste de For¢a
contra NA 15. A vicima envolvida com-
pletamente pelas teias

aro que L'xige\
uma acao ple.na por parte da aranha ¢
podc apenas ser usado com uma vitima
que ja tenha sido agarrada e conrida
cOm sucesso — tem de passar num teste
de Forga contra NA 20 pard se libertar
As aranhas gigantes também podem
tecer r:tpfdamcnrc p:n'edr::; resistentes
de teias para cercar e :1prisi0n;1r suas
presas. A aranha que passar num teste
de Oficio: Armadilhas (Teias) contra
NA 10 consegue construir ama teia de
1,5 metro de altura por.1,5 metro de lar-4
gura como agdo plena.

ARANHA GIGANTE
GRANDE

ATRIBUTOS: Porte 9 (+1), Agilidade 8
(+#1)*, Percepgao 8 (+1), For¢a 9
(+1)%, Viralidade 9 (+1), Espirito 6
(£0)

REACOES: Vigor +3, Presteza +37,
Forca de Vonrade +2, Sabedoria £0
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DEeFESA: 11

TAXA DE DESLOCAMENTO: 12

PeRiciAS: Combate com Armas: Ar-
mas Naturais (Presas) +6, Escalar
+10, Oficio: Armadilha (Teia) +6,
Inti-midar (Medo) +6, Saltar +7,
Lin-gua: Falar Westron +5, Obser-
var (Avistar) +5, Combate de

. Alcance: Armas Narturais (Teias)
+4, Dissimulacao (Agio Sorrareira)
+6

HABILIDADES  ESPECIAIS:  Arma
Natural (presas, 1d6+1), Veneno
(pode op-tar entre um veneno mor-
tal ¢ um veneno nauseante; ver qua-
dro), Teias

TAMANHO: Grande (6 Niveis de Feri-
mento, 2 niveis Sadios)

SAUDE: 10

L HABILIDADES EspECials UNICAS

TEIAS SUPERIORES: as aranhas

* gigantes grandes tecem teias semelhan-
© tes as da espécie menor, s6 que mais

fortes. Cortar um fio requer 5 pontos de

- dano provocados por uma arma afiada.

Soltar um deles requer um sucesso
num teste de Forga contra NA 20. A

~ vitima completamente envolvida pelas

teias tem de passar num teste de Forga
contra NA 25 para se libertar. As ara-

_nhas gigantes grandes sio capazes de
. tecer paredes exatamente como as ara-
" nhas gigantes pequenas.

DESCRICAO

As aranhas gigantes sao criaturas
peludas e dgeis que se interessam ape-
nas por cagar e devorar homens, elfos,
anodes e até mesmo orcs. Suas oito per-
nas sao lcmgas e esguias, perfeitas para
correr pelas cavernas profundas e flo-
restas sombrias em busca de caca. A
‘noite, seus olhos brilham como orbes
pahdas ¢ bulbosos, mas nao chegam a
alertar as vitimas antes que seja tarde
demais,

HiIsTORIA

As aranhas gigantes descendem de

_ 'I i Ungoliant, uma criatura antiga, seme-

- lbante a uma aranha, de avidez espan-
~ tosa. Como regra, pouco se importam
- com os conflitos da Terra-média e pro-
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VENENO LETAL DA ARANHA GIGANTE PEQUENA
Tiro: Ferimento
TEMPO DE ACAO 1 minuto

 ANIMAIS CRUEIS E MAGICA PRODIGIOSA

POTENCIA: NA +0
TRATAMENTO: NA +0
EFErmo: 1d6 pontos de dano
EFermo SECUNDARIO: 1/2 d6 pontos de dano !
EsTAGIOS: 10 {

-l e mly 2w

VENENO NAUSEANTE DA ARANHA GIGANTEE PEQUENJ\

TipO: Ferimento

TEMPO DE AcAoa fmedlato e entao 1 minuto para cada
estagio

POTENCIA: mm o

TRAWMENTO ‘NA +5 '

EFermo: .ﬂeduz Forr;a e Vitalidade em 1d6. hﬁﬂalatafhente

um dos atributos em mais 1 P

jio. Quando chega a 0 em qualque
dois, a \dﬂma cai inconsciente, embora continue a
perder pdhtm Os pontos perdidos relornairka razéo de
1 por hora depois de completados todos 0s estagios

EFEITO SECUNDARIO: Metade da redugdo descrita acima
(1/2 d6.no tempo de acgéo, 1/2 ponto por estagio).

ESTAGIOS: 10, apds o efeito imediato -

VENENO LETAL DA ARANHA GIGANTE GRANDE

TipO: Ferimento

TeEMPO DE AGAO: 1 minuto

POTENCIA: NA +5

TRATAMENTO: NA +5

EFErTo: 1d6 pontos de dano ‘&
EFerro SccuguaAmo 1/2 d6 pontos de dano |
EstAGiOs: 10 i

& R

VENENO N:nustamf DA ARANHA GIGANTE PEQUENA

TipO: Ferimento

TEMPO DE AGAO: Imediato, e entdo 1 minuto para cada
estagio | X

POTENCIA: NA +10 oy

TRATAMENTO: NA +10 ; g

EFETo: Reduz Forga e Vitalidade em 1d6 imediatamente.
" Reduz cada um dos atributos em mais 1 ponto a cada
. novo estaglo. Quando chega a 0 em qualquar um dos
dois, a vitima cai inconsciente, embora continue a
perder pontos. Os pontos perdidos retornam a razéo de
1 por hora depois de completados todos os estagios

EFEITO SECUNDARIO: Metade da reducao descrita acima
(1/2 d6 no tempo de agéo, 1/2 ponto por estagio).

EsTAGIOS: 10, apés o efeito imediato
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curam apenas encher suas pancas intu-
mescidas com o sangue de viajantes que
aprisionam em suas reias viscosas. Mes-
mo Laracna niao rinha ourra coisa em
mente além de transformar Frodo numa
refeicao e teria deixado passar o Um
Anel caso tivesse capturado o hobbit.

HABITAT

As aranhas preferem dominios escu-
ros ¢ sombrios. Muitas se ocultam no
interior de cavernas, cavando tocas e

tlneis de onde saem para emboscar via-

jantes. Qutras encontram consolo na
Floresta das Trevas e ourras florestas
densas, tecendo teias tanto para blo-
quear o maldito sol quanto para captu-
rar suas presas desatentas. Apesar de as
aranhas gigantes moverem-se por essas
teias com facilidade, ourras criaruras
logo ficam presas aos filamentos vis-
cosos. Qualquer criatura que se mova
pela teia de uma aranha ou suba por um
fio precisa ter sucesso num teste de
For¢a contra NA 8 ou entio terd de
mover-se a um quarto da sua velocidade
normal. No caso de um teste bem-suce-
dido, a criatura ainda sé consegue avan-
¢ar a merade da raxa normal.

SOCIEDADE

As aranhas gigantes falam westron e
geralmente juntam-se em coldnias de
aré varias dizias de criaturas. De forma
geral, compreendem um grupo discor-
dante e dado a querelas. Virios viajantes
desafortunados escaparam as garras de
suas captoras enquanto elas discutiam o
que fazer com a vitima: pendura-la em
suas teias por um tempo antes de comé-
la, mard-la e entdo pendura-la, ou sim-
plesmente devorar a infeliz imediaca-
mente.

As aranhas sio orgulhosas e prefe-
rem discutir perpernamente a dar o
brago a rorcer. Esse orgulho também as
torna suscetiveis a insultos: quem tiver
sucesso num teste resistido da pericia
Trovar contra a Sabedoria de um ara-
nha pode espicagi-la, levando-a a um
acesso terrivel de fiiria e incapacitando-
a a fazer qualquer outra coisa além de
disparar furiosamente atrds do cagoa-
dor, ignorando outros oponentes ¢

perigos.

Uso

As aranhas nio se importam com os
conflitos entre os Povos Livres e a
Sombra e, por isso, dio péssimos vildes.
Sao mais bem empregadas como riscos
ao longo da estrada, ou para tornar uma
situagio jd perigosa ainda mais
ameacadora. Por exemplo, um grupo de
heréis fugindo de um bando de guerra
orquico poderia ropar com uma colénia
de aranhas.

As aranhas normalmente atacam de
emboscada, saltando sobre suas vitimas
ou atraindo-as para teias cuidadosa-
mente escondidas. Preferem entocar-se
perto de estradas freqiientadas e consti-
tuem um risco constantce Pﬂra as PES'
soas que vagam pela Terra-média.

Ky
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MEIO-ORCS

“— (...) essas criaturas de Isengard,
esses semi-ores ¢ homens-orcs que o
trabalbo maligno de Saruman criou, ndo

vdo tremer diante do sol (...)"
— Gamling, As Duas Torres

ATRIBUTOS: Porte 7 (+0), Agilidade 7
(+0)*, Percepgio 8 (+1), Forga 8
(+1), Viralidade 8 (+1), Espirito 6
(+0)

REACOES: Vigor +2, Presteza +2%
Forca de Vonrade +1, Sabedoria +1
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DEerFESA: 10

TAXA DE DESLOCAMENTO: 6

ORDEM: Gatuno

HABILIDADES DE ORDEM: Esconder-se
nas Sombras

PeRiCIAS: Avaliar (OQuro) +2, Ocultar
(Esconder Arma) +3, Disfarce +2,
Inquirir (Interrogar) +3, Lingua:
Orquico (dialero) +2, Lingua: Wes-
tron +5, Saber: Homens +1, Saber:
Ores +1, Observar (Avistar) +4,
Persuadir (Engambelar) +3, Correr
+2, Esquadrinhar +2, Dissimulagio
(Sombra) +5, Sobrevivéncia (Flo-
restas) +2

VANTAGENS: Furtivo, Visao Noturna

DereITOS: Fidelidade (Saruman)

TaMANHO: Médio (5 Niveis de
Ferimento)

SAUDE: 9

EQuIVALENTE DE NA: 5 (bando de trés)

DESCRICAO

Os meio-orcs rém rostos amarela-
dos, olhos obliquos e matreiros, mas em
estatura e u:omplcicﬁa 530 mais seme-
lhantes aos homens. Alguns meio-orcs
se parecem mais com orcs do que
outros. Esses podem comprar um defei-
to — Ancestrais Ores — que nio lhes
permite ocultar sua origem orc sem o
uso de Disfarce. Os meio-orcs sem esse
defeito, apesar da aparéncia norivel,
conseguem passar por homens normais.

Combinando a inteligéncia dos
homens a for¢a dos orcs, os meio-orcs
sdo oponentes temiveis no campo de
batalha. Preferem as espadas longas e os
machados de guerra, mas urilizam vo-
luntariamente qualquer arma com que
seu mestre venha a equipd-los. Devido a
sua aparéncia humana, muitos meio-
Orcs Servem comao espias, misturando-se
as varias culturas dos homens por toda
a Terra-média.

HISTORIA

Tentando duplicar o sucesso de

Sauron na criagio dos uruk-hai, -
Saruman cruzou uruks com ragas infe-
riores de homens, especialmente aque-
les do Leste. Entretanto, o experimento
fracassou e produziu essas criaturas, que
foram apelidadas “meio-orcs” pelos
homens de Rohan.




ANIMAIS CRUEIS E MAGICA PRODIGIOSA

Virios meio-orcs foram servir
Lotho Sacela-Bolseiro durante a Guer-
ra do Anel. Eram chamados de os
homens do Chefe até Saruman chegar
ao Condado, apés a destruigio do Um
Anel. Dai em diante, os meio-orcs do
Condado passaram a responder direta-
mente a ele ¢ ficaram conhecidos como

os homens de Charcore.

HasITAT
A maioria dos meio-orcs serve
a Saruman. Por causa disso, sio
comumente enconrrados em
Isengard, nos exércitos de
Saruman, ou disfarcados
como homens nas vilas e
cidades da Terra-média.

SOCIEDADE

Do mesmo modo
que os uruks, os meio-
orcs nao manrém uma socie-
dade propria. Consideram-se
membros da familia dos ores a
servigo de Saruman, porém
distinguem-se pela inreligén-
cia. Para frustracio de todos,
entcrecanto, 08 Inci()‘ﬂrcs
nio chegam aos pés dos
uruks em for¢a e engenhosidade.
Sua antipatia inata pelos seres
vivos estende-se até mesmo aos
Orcs, uru I(S € outros l‘[lCiO-OI'CS,
e, por esta razio, a maioria prefere
incumbéncias solirdrias em terras
distantes: missoes de espionagem ¢
assassinio.

Uso

En'il"‘ﬂrﬂ os§ 11!?'['(“5 [_‘!L‘t.\'s:ll‘l'l TGP:U' Com
meio-orcs no campo de batalha, essas
criaturas humanoides sao mais Fl‘eqiicn—
temente encontradas em dreas civiliza-
das, espionando a mando de Saruman.
Os heréis a procura de um homem res-
ponsivel por uma ofensa civil — roubo,
agressao ou aré mesmo assassinato —
podem descobrir um meio-orc. Os
melo-orcs também sao gcm.lmcntc des-
pachados para entregar objeros ou men-
sagens importantes para os planos do
Inimigo. Os heréis que viessem a desco-
brir algo sobre essas missdes teriam o

dever de impedi-las. A comunicagio
assim interceprada poderia proporcio-
nar algum discernimento sobre os pla-
nos do Inimigo e levar os heréis a outro
-:;lpir,ulo de sua historia.

FALCOES-DO-
INFERNO

(...) wma crigtura alada (..)
maior que todos os outros pdssaros (...),
sent penas ou pliemas,
¢ SMAS CHOYINES ASQS ETAM COTHO
mentbranas de cowro entre
dedos de garras; e sen corpo ;'E‘ffm. :

[ -
— O Retorno do Rei
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ATRIBUTOS: Porte 6 (+0), Agilidade no
ar 10 (+2)*, Agilidade no solo 6
(£0), Percepcio 8 (+41), For¢a 8
(+1)*, Viralidade 8 (+1), Espirito 4

(+0)

ReAgOES: Vigor +2,

Presteza no ar + 3%, Presteza

no solo +2, For¢a de Vontade

+1, Sabedoria +1
DeFesA: 12 (no ar),
10 (no solo)
TAXA DE
DESLOCAMENTO: 24
Pericias: Combate com
Armas: Armas Narurais
(Bico, Garras) +6, Observar
(Avistar) +6
HABILIDADES
Montaria:

ESPECIAIS: Vo,

Inabalavel, Montaria:
Treinado para a Guerra, Ataques
Muiltiplos (bico, garras), Arma
Narural (bico, 2d6), Arma Nacural
(gatras, 2d6), Fedor

TAMANHO: Imenso (7 Niveis de
Ferimento, 3 niveis Sadios)

SAUDE: 9

EquivaLENTE DE NA: 10

HABILDADES ESPECIAIS
UnNicas
FeEpor: Qs falcoes-do-inferno

exsudam um fedor abominavel que
lembra o de carne putrefara. Quem
u:hcgar a menos de 6 mertros deles tem

‘ de fazer um teste de Vigor contra NA

10. Aqueles que falharem ficarao
sujeitos a uma penalidade igual a -2
em todos os testes enquanto permane-
cerem na area do fedor. O reste de Vigor
deve ser refeito roda vez que o persona-
gem voltar a entrar na drea.

DESCRICAO

Os falcoes-do-inferno sao horrores
alados que parecem um cruzamento
entre lagartos ¢ aves desplumadas. Tém
asas amplas e coridceas, que se estendem
desde suas costas largas aré os dedos
terminados em garras cruéis. Os fal-
cdes-do-inferno adultos sio capazes de
carregar até¢ dois cavaleiros humanos
para a batalha. Apesar de um cerro
zunido ser audivel ao barerem as asas, os




falcaes-do-inferno tendem a usar cor-
rentes ascendentes para planar em silén-
cio. Tém cabegas estreitas e bicos fero-
zes capazes de arravessar qualquer
armadura, com excegao das mais fortes.
Seus olhos vermelhos cintilam com
maldade quando eles se precipitam dos
ceus para atacar os alvos.

HISTORIA

Os falcoes-do-inferno sio criaturas
de Sauron, imitagdes deturpadas das
Grandes Aguias e sentinelas a patrulhar
a Floresta das Trevas. Durante a Guerra
do Anel, alguns falcdes-do-inferno
foram empregados como montarias.

HABITAT

Os falcdes-do-inferno sio mais
comuns nas colinas ao sul da Floresta
das Trevas, tendo muitos poleiros ao
redor de Dol Guldur. Embora nidifi-
quem em cavernas ¢ florestas densas,
preferem cagar em territério aberto, de
modo que sio raramente encontrados
nas profundezas da Floresta das Trevas.
Entreranto, sua presenga torna a aproxi-
magio a Dol Guldur ¢ as viagens nos
arredores do sul da Floresta das Trevas
ainda mais perigosas do que seriam em
outra situagao.

Os falcdes-do-inferno preferem
dreas temperadas e de baixa altitude.
Entretanto, os asseclas de Sauron trans-
plantaram esses monstros para as
Montanhas de Cinza. Além disso, mui-
tos deles tornaram-se selvagens apds a
batalha de Minas Tirith e estabelece-
ram-se nas colinas ¢ montanhas em
volta dessa cidade.

SOCIEDADE

Os falcoes-do-inferno sio surpreen-
dentemente sociais. Sio monogimicos e
conhecidos por lutar até a morte para
proteger os ninhegos. Casais sem filho-
tes geralmente cagam juntos: um deles
levanta a caga enquanto o outro precipi-
ta-se para abaté-la.

O casal coopera na criagio dos filho-
tes. Sdo, entretanto, bastante terrirori-
ais. Depois da unido do casal, qualquer
outro falcao-do-inferno adulto arrisca-
§€ a morrer ¢aso encontre o par. Isso

inclui os descendentes, que dever geral-
mente fugir para salvar as préprias vidas
assim que tiverem aprendido a voar e a
cagar.

Uso

Os falcoes-do-inferno sio predado-
res vorazes. Cagam tanto a noire quanto
duranre o dia e ignoram qualquer presa
menor que um hobbit. Precipitam-se
silenciosamente do alte, arrebaram a
presa nos bicos e ascendem rapida-
mente.

Nos anos que se seguem 4 Guerra
do Anel, os falcoes-do-inferno tornam-
se um problema cada vez pior nas coli-
nas ao redor de Minas Tirich. Os herdis
sao convocados com freqiiéncia para
achar os ninhos ou descobrir uma
maneira de domesticar essas feras abo-
mindveis. Os Narradores podem decidir
que os falcoes-do-inferno nao sio tao
selvagens quanto podem parecer e que
um assecla da Sombra um pouco mais
inteligente também continua na drea,
orquestrando os ataques dos falcoes-do-
inferno contra fazendeiros e caravanas.

HUORNS

e

“— Ficam aqui ¢ acold na floresta,
ou nas suas bordas, silenciosos,
vigiando sem parar as drvores; (...)
nos vales profundos hi centenas
¢ centenas deles (..)."

— Ironguesperto, As Duas Torres

= = :

ATRIBUTOS: Porte 8 (+1), Agilidade 4
(£0), Percepgio 8 (+1), Forga 12
(+3)*, Vitalidade 12 (+3)*, Espirito
7 (+0)

REACOES: Vigor +3%, Presteza +1,
Forga de Vonrade +2, Sabedoria +1

Deresa: 10

TaxA DE DESLOCAMENTO: Zero

Pericias: Combate com Armas: Armas
Nacturais (Galhos) +6, Intimidar
(Medo, Majestade) +6, Lingua:

31

I"l;‘.’ '__'.
Animais Cruéis

Entés +5, Lingua: Sindarin +2,
Lingua: Westron +2, Observar
(Audigio, Avistar) 45, Dissimula-
¢io (Esconder-se) +8, Sobrevivén-
cia (Floresta) +9

VANTAGENS: Resistente, Marteiro

Dererros: Odio (criaturas de duas per-
nas), Orgulhoso

Encantos: Estilhacar Armas Brancas,
Mudez, Urdidura da Névoa, Deso-
rientagdo, Sono, Grilhoes Magicos.
Todos podem ser lancados como se
fossemn habilidades.

HABILIDADES ESPECIAIS: Armadura (6),
Praticamente Imoével, Arma Narural
(2d6, galhos), Vulnerabilidade (fo-
go), Vulnerabilidade (machados)

TAMANHO: Descomunal (8 Niveis de
Ferimenro, 4 niveis Sadios)

SAUDE: 15

EQUIVALENTE DE NA: 10

Haioapes Especials UNICAS

PRATICAMENTE IMOVEL: Um huorn
normalmente nio se move do lugar. E
capaz de fazé-lo, mas isso ¢ dificil, pois
envolve desenraizamento. Quanto mais
velho um huorn — e mais extenso seu
sistema de raizes —, mais dificil é a
tarefa de relocagio. Para se desenraizar,
um huorn rem de fazer um teste de
For¢a no qual o NA é sua prépria
Vitalidade. Obtendo sucesso, o huorn
pode dar grandes passadas, se assim o
desejar, a uma Taxa de Deslocamento
de 48 metros. Mas, assim que voltar a se
enraizar, tera de fazer outro teste se
desejar mover-se novamente.

DESCRICAO

Os huorns sio arvores que adquiri-
ram consciéncia e sensibilidade. Os
huorns deixam cair fruras, nozes e
folhas ao seu bel prazer. Do mesmo
modo, com seus galhos, podem atirar
longe criaturas. Podem até mesmo incli-
nar seus troncos com a intencio de
parecerem ameagadores aos que tola-
mente se aproximarem deles. V|

HISTORIA

“Huorn” é uma versao abreviada da
palavra em entés para “arvore viva', O
nome completo é muiro longo, 4 moda




ANIMAIS CRUEIS E MAGICA PRODIGIOSA

dos ents, e levaria muitas horas para ser
pt‘onunciado, pois incorpora nao apenas
uma descricio mas também uma
histéria. A maioria dos huorns deve sua
existéncia aos ents, os pastores que cui-
dam das darvores da Terra-média desde o
inicio da Primeira Era. Duranre esses
longos anos, um pouco da propria viva-
cidade dos ents foi conferida a muitas
das irvores sob seus cuidados.

Nem todos os huorns vicejaram sob
os cuidados dos ents. Alguns aparece-
ram em outros locais, onde nenhum ent
passou durante mais de uma era. Os
huorns dessas ireas remotas tendem a
falar menos e sio menos amistosos para
com visitantes do que aqueles criados
pelos ents.

Os enrts dizem que os elfos sdo lar-
gamente responsdveis pc]a vivacidade
das arvores. Qs elfos caminhavam pclas
matas rempos atris e acordavam as
irvores para aprender sua lingua, de
modo que os elfos pudessem conversar
com elas.

HABITAT

Os huorns podem existir em qu.‘1|'
quer floresta da Terra-média, mas a
maioria deles encontra-se na Floresta de
Fangorn, na Floresta das Trevas e na
Floresta Velha. Fangorn é a residéncia e
a sementeira do ent conhecido como
Barbirvore e sua presenca é responsivel
pelo niimero de huorns existente ali. A
Floresta das Trevas é o reduro dos elfos
silvestres e seu amor pela floresta e seu
prazer em conversar com as arvores
explica por que tantas delas sao desper-
tas e ativas., A Floresta Velha nao tem
nem elfos, nem ents, mas é territério de
Tom Bombadil. Suas can¢ées conferem
vivacidade a quem quer que as ouga, seja
planra ou animal.

SOCIEDADE

Os huorns agrupam-se em florestas
porque preferem companhia, mesmo
que somente a de arvores normais, e sua
presenga pode infectar as maras circun-
dantes com consciéncia e entusiasmo. A
maioria dos huorns também aprecia a
companhia de seus pares. Muiros até

mesmo aceitam de bom grado a presen-
¢a dos elfos, embora os homens e os
andes sejam rratados com cautela e res-
sentimento, e qualquer pessoa portando
fogo seja considerada inimiga. Os orcs
sio uma raga particularmente odiada,
pois geralmente cortam ou queimam
irvores sem qualquer motivo.

Uso

Os huorns nio deixam suas florestas
e dentro destas matas geralmente con-
trolam uma drea especiﬁca‘ Essa regiao
pode ter a reputagio de maligna ou, no
minimo, sombria e agourenta, e de nao
acolher viajantes.

Na crénica, os huorns sao mais tireis
como armadilhas para os incautos.
Observam de perto os viajantes que
atravessam suas matas. Desde que os
invasores nio facam mal as drvores e
nao sejam orcs, os huorns podem vir a
deixi-los passar sem contratempos.

g
[B%]

Entreranto, muitos huorns deleicam-se
em atormentar visitantes indesejados
inclinando-se sobre eles de repente, cre-
pitando misteriosamente no siléncio da
noite, deixando cair pinhas ou bolotas
nas cabegas daqueles que dormem, ou
CrialldD venros rcptl‘ltil‘los para ap.lgar
as fogueiras.

Os huorns, entretanto, nio se tor-
nam inimigos automaticamente. Se os
orcs estiverem nas redondezas, os
huorns podem até mesmo aliar-se a
outros seres para combater essas criatu-
tas odiosas. Em geral, os elfos que se
Comunicam com l‘lllorns Podcm :IPI'CI1‘
der muito sobre uma drea. Mesmo
aqueles que desconhecem a linguagem
Cl:tS irvﬂres deE[ﬂ. se Coﬂ'll_ln]'.l:al' Lil:
algum modo. Os huorns compreendem
WESIron, ou a0 menos os PE“SEIT[CHI:OS
por tris das palavras, e permitem a pas-
sagem daqueles que se declaram amigos
das matas e se comportam de acordo.




KRAKEN

“— Existem seres mais velbos ¢ repug-
nantes que os orcs nos lugares profundos

do mumndo.”

— Gandalf, A Sociedade do Anel

ATRIBUTOS: Porte 8 (+1), Agilidade 8
(+1), Percepgao 9 (+1), Forga 18
(+6)*, Vitalidade 14 (+4)*, Espirito
7 (+0)

ReACOES: Vigor +6%, Presteza +1,
Forca de Vontade +1, Sabedoria +1

DeFesa: 11

TAxA DE DESLOCAMENTO: 96

PeRiciAS: Combate com Armas: Armas
Naturais (Bico, Tenticulos) +8,
Observar (Avistar) +6, Dissimu-
lagao (Esconder-se) +6

HasiLIDADES EspPecials: Olhos das
Profundezas, Tinta, Arma Narural
(bico, 2d6), Arma Nartural (renticu-
los, 1d6), Profusio de Tenticulos

TAMANHO: Gigantesco (9 Niveis de
Ferimento, 5 niveis Sadios)

SAUDE: 20

EquivALENTE DE NA: 15

HABILIDADES ESPECIAIS UNICAS

OLHos pAas PROFUNDEzAS: Os
olhos maléficos de um kraken per-
mitem-lhe enxergar com facilidade atra-
vés da dgua mais rurva ou negra e das
noites mais escuras. Entretanto, os
olhos de um kraken podem ser atacados
(penalidade igual a -5 no teste para
acertar). Se os olhos forem aringidos, a
criatura receberd dano normalmente,
além de ficar sujeita a uma penalidade
igual a -2 em todos os testes durante as
1d6 rodadas seguintes.

TINTA: Uma vez a cada hora, o kra-
ken é capaz de produzir grandes nuvens
de rinta que tornam a dgua negra como
a noite num raio de 30 metros.

PROFUSAO DE TENTACULOS: Além
de sua cota normal de acées, um kraken
pode efetuar uma agao de ataque adicio-
nal — desde que nio seja um ataque
defensivo nem um ataque de forga —

com cada um dos seus 24 renticulos.
Embora um mesmo alvo de ramanho
Médio nio possa ser atacado por mais
que dois tenticulos, alvos maiores
podem ser aracados por um nimero
maior de apéndices, a critério do
Narrador. Cada tenticulo pode se
estender aré 15 metros de distincia do
corpo do kraken e recebe um modifica-
dor igual a +3 nos testes relativos as
agdes para agarrar € Conter.

Os tentdculos sio atacados 2 parte
do corpo principal do kraken. Cada um
deles apresenta um tinico Nivel de
Ferimento e é decepado depois de rece-
ber essa quantidade de dano de armas
afiadas. Um kraken também desconta
um quarto do dano sofrido pelos tenti-
culos do seu numere de Pontos de
Ferimento geral.

DESCRICAO

Os kraken sio criaturas antigas que
se escondem nas profundezas de lagos
secreros no subterrineo. Sio criaturas
imensas e viscosas que lembram polvos
monstruosos. O corpo cenrral é uma
massa densa e carnuda com um bico
afiado ¢ dois olhos grandes. Mais de 401
tentaculos longos ¢ poderosos partem
de seu corpo como serpentes para agar-
rar e esmagar a presa.

HISTORIA

Criados pelo mesmo mal que pro-
duziu as aranhas gigantes que hd incon-
tdveis anos vivem nas florestas e monra-
nhas da Terra-média, os kraken dor-
mem nas profundezas da terra. As
vezes, poderosos servos da Sombra,
como os balrogs, despertam essas mons-
rruosidades e convocam-nas ao seu
servigo, O kraken mais comumente cita-
do é o monstro conhecido como o Vigia
na .[\gua De tocaia diante da Porta
Oeste de Moria, o Vigia capturava cria-
turas curiosas ou, se falhasse, impelia-as
para dentro de Moria e as fechava l4
dentro.
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HABITAT

Os kraken vivem em lagos de dguas
profundas sob as montanhas. Foi de um
lugar como esse que proveio o Vigia na
Agua, que passou a guardar a Porta
Oeste. A maioria ainda se esconde no
fundo das cavernas e grutas da Terra-
média. Qualquer cimara subterrinea
que encerre um grande corpo de dgua
estagnada poderia facilmente ocultar
um kraken faminro.

SOCIEDADE

Os kraken sio pouco numerosos
para formar grupos grandes. Muitos
vivem para saciar sua gana de carne ou
para servir 2 Sombra, embora nao sejam

de modo algum estipidos.
Uso

Os kraken funcionam melhor como
guardioes e sentinelas. Suas caracteristi-
cas Gnicas permitem que eles se escon-
dam num lago renebroso e observem
aqueles que passam pelos arredores. Ao,
surpreender suas vitimas, os kraken pre-
ferem permanecer sob a superficie da
dgua e usar os tentaculos para capturar
e esmagar a presa. Os kraken dio bons
obsticulos para herdis inexperientes.
Constituem um desafio intimidador
para quem ousar derrotd-los pela forga
das armas e podem forgar os persona-
gens dos jogadores a buscar um curso de
agio alternativo ao ataque irracional.

Em combate, os kraken fazem uso
de todos os seus ataques de contengio
(“agarrar”) e outras opgoes para tirar o
miximo proveito de suas habilidades.
Sao criaturas inteligentes. Usam os ten-
taculos para arremessar longc guerreiros
com armas ou armaduras pesadas e
agarram hobbits, mestres da sabedoria e
outros personagens menores, mais fra-
cos ou mal-equipados. Os kraken igno-
ram pdneis, animais de carga e outros
coadjuvantes. Se os personagens escol-

tarem uma pessoa importante, ou se um -

deles — como Frodo — portar um
objeto ou segredo de importincia, é
possivel que o kraken saiba algo a res-
peito e agarre esse personagem pri-
meiro.

Sav

gin
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NAZGUL

"C._.) estavam vestidos de branco e cinza.
As espadas estavam nwas nas maos pali-
dlgs ( ) Os olhos frios brilbavam, e eles

1 COM VOZES ¢ rucis.”

edade do Anel

——— e

- _I

(Angmar, Mordor) +6, Saber: His-
téria (Homens) +6, Saber: Magica
+8, Saber: Servos da Sombra +8,
Saber: Anéis de Poder +8, Observar
(Avistar) +11, Combate de Alcance:

Arcos (Arco Longo) +5, Montar
(Falcao-do-inferno, Cavalo) +10,
Pohnxcmca +9, D}sszmula:;ao(Aqao
) +8, Rascrear (Trilha de

Os Dois NazGcuL
NUMENORIANOS
NEGROS

ATRIBUTOS: Porte 14 (+4), Agilidade
12 (+3), Percepgio 12 (+3), Forca
11 (+2)* Vitalidade 12 (+3),
Espirito 13 (+3)*

ReAGOES: Vigor +5%, Presteza +7,
Forga de Vontade +5, Sabe

DerEsA: 13

TaxaA DE DESLOCAMENTO: 6
'ORDEM: Guerrelm, migic
 Hasi

+7 Obscrvar .s._ﬁ;ms:ar) ;1-10 Po-.
:l:atcéuca +8, Combate de Alcance:

Arcos (Arco Lougo) +4, Montar
(Falcio-do-inferno, Cavalo) +9,
Dissimulagio (A¢ao Sorrateira) +6,
Rastrear (Trilha de Odor) +6
VANTAGENS! Maos Ferozes (43 contra
todos os inimigos de Sauron),

'Obsnna.da Cabd-de—gucrm, \'fisab




Longa) +10, Inquirir
(Im:rmga-:) +9, Innmzdar (Medo)
+12 Lfngua. Lingua Negra +8,
_ingt '_- Wesu-an +6. Saber R.cmo

Serves cﬁSombra +8, Saber Ané:s
de Poder +6, Observar (Avistar)

Viuhdadc 12 (+3)
Espiriro 12 (+3)*
REAGOES: Vigor +5*

Presteza +5,

; M@rl:os-vwos, Forma Espectral
TAMANHO: Médio (5 Niveis de Feri-
mento)
SAUDE: 14
CORAGEM: 5
RENOME: 35
EQUIVALENTE DE

q
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qualquer limina quegolpearoScnhm
dos Nazgil, o brago queaempunhﬁﬁ‘ﬁ >
dormente e intitil até que se ap
ENcANTO DE CURA.

HALTo NeGRro: Osqup'

vorados ao amm os

+9, Combate de Alcance: Arcos Negm;
(Arco. Longo) +4 Manm fFaiciﬁ— .'

Os Pmoﬂagens que recabr

éonsclém r:ontmuam a sofrer de
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nhadas de pesadelos terriveis durante
1d6 dias. Essas sensacoes prejudicam
todos os testes realizados nesse interva-
lo; impondo uma pcnalidade igua] a=2.
Somente o uso apropriado das pericias
Inspirar ou Cura (NA 15) pode dar um
fim a esse periodo de horror persistente.

TERROR DOS NAzGOL: Além de
apresentar os efeitos da habilidade espe-
cial padrio Terror, os nazgil aumentam
esse efeito quando se juntam em grande
nimero. Embora os oponentes nio pre-
cisem langar os dados separadamente
para o Terror de cada nazgil, o NA do
unico teste que precisam fazer ¢ aumen-
tado em 1 ponto para cada nazgil além
do primeiro. Além disso, a noite impoe
uma penalidade igual a -2 em rodos os
restes de reagdo contra o Terror dos
Nazgul.

NAO PELA MAC DE uMm HOMEM:
Glorfindel profetizou que o Senhor dos
Nazgil nio seria destruido pela mao de
um homem. Na Guerra do Anel, foi
Eowyn de Rohan, portanto, com a ajuda
de Merry Brandebuque, quem final-
mente matou o Rei dos Bruxos. Nas
cronicas anteriores 4 Guerra do Anel, se
o Senhor dos Nazgil for morto pela
mio de um homem — fato a ser inter-
pretado como o Narrador achar mais
adequado —, sua forma desvanecerd
.-apenas temporariamente e voltard a se
formar em Dol Guldur ou Mordor, com
todos os pontos de Satde restaurados.

PERCEBER ANEIS DE PODER: A
existéncia dos nazgil estd ligada aos
Anéis de Poder e eles podem facilmente
detectar essas joias. Recebem um modi-
ficador igual a +4 nos testes do encanto
Sentir Poder quando se trata de sentir a
presenga dos anéis.

EXISTENCIA OBSTINADA: Os nazgiil
com essa habilidade niao podem ser
mortos enquanto o Senhor do Escuro
viver. Se for “morto”, o nazgil voltari a
se formar em Dol Guldur ou Mordor,
com todos os pontos de Satide restau-
rados.

Pureza DA AGUA CORRENTE:
Todos os nazgil sao cerceados pela pre-
senq¢a de dgua corrente, com excegio do
Rei dos Bruxos. Ficam sujeitos a uma

penalidade igual a -6 em rodos os restes

enquanto estiverem as margens de um
rio ou riacho. Jamais vadeiam rios pro-
fundos, exceto nas circunstincias mais
extremas, preferindo atravessi-los por
pontes ou balsas.

ODOR DE SANGUE: Os nazgil con-
seguem sentir o cheiro do sangue que
pulsa nas veias das criaturas vivas, o que
lhes da um bénus igual a +2 nos testes
da pericia Observar (Olfato) para
encontra-las. Também se beneficiam de
um modificador igual a +4 no teste para
rastrear criaturas que estejam sangran-
do.

SENTIDOS DOS MORTOS: Os nazgil
ndo enxergam os seres vivos do mundo,
mas percebem as sombras por eles pro-
jetadas. Para os espectros, o negro pare-
ce branco ¢ a escuridao é luz. A luz do
sol, recebem um medificador igual a -6
em todos os testes da pericia Observar.
A noite, a penalidade ¢ de apenas -3.
Entretanto, quando montados em cava-
los negros ou falcoes-do-inferno, os
nazgil nio sofrem dessa fraqueza, pois
conseguem enxergar o mundo pelos
olhos de suas montarias. O poder do
Senhor dos Nazgil é ramanho que ele
pode ignorar os inconvenientes de
Sentidos dos Mortos ao seu bel prazer.

VicoR DOS MORTOS-VIVOS: Os
na.zgﬁl nunca precisam comer nem
beber, sofrem apenas merade do dano
devido a ataques fisicos e se recuperam
de todos os ferimenros a cinco vezes a
velocidade normal. Além disso, nio
apresentam Niveis de Fadiga e jamais
precisam fazer testes de Vigor para
resistir ao cansago por qualquer motivo.

ForMA ESPECTRAL: Os nazgiil sio
invisiveis a menos que enverguem vesti-
mentas. Entretanto, seus olhos — orbes
de um fogo maligno e rubro — ainda
podem ser vistos as vezes. A menos que
um nazgil deseje que seus olhos sejam
visiveis, percebé-los requer um rteste
bem sucedido da pericia Observar
(Avistar) contra NA 15.

DESCRICAO

Os nazgtl comumente vestem man-
[0S negros com capuzes ¢ camisotes
escuros. Sob as vestes, entretanto, sio
espiritos imateriais: seus corpos ha
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muito desapareceram sob o peso dos
anos e a influéncia corruprora de
Sauron. Oito dos nazgil parecem idén-
ticos, exceto aqueles que ousarem exa-
mini-los com cuidado. O nono, entre-
tanto, ¢ mais alto que os demais e apre-
senta um porte mais régio, Uma coroa
de ferro repousa apenas sobre seu sem-
blante delicado, pois ele ¢ o Rei dos
Bruxos de Angmar, Senhor dos Nazgil.

HISTORIA

Os nazgll sio homens a quem
Sauron deu os Nove Anéis tempos
arras. Trés eram grandes senhores entre
0§ numenorianos, corrompic[os e sujei-
tados por Sauron. Os demais eram reis
e lideres poderosos dos homens da
Terra-média que idolatravam Sauren
ou foram por ele dominados. Sob a
influéncia dos Nove, suas vidas foram
prolongadas mais do que qualquer
homem poderia imaginar, mas seus cor-
pos ¢ suas almas foram corrompidos aré
ndo restar nada a nao ser o mal em esta-
do puro e a sujeigao a Sauron.

Até o fim da Segunda Era, os Nove
serviram como os principais agentes e
executores da vontade de Sauron.
Quando Sauron foi derrotado, foram
forcados a se esconder e a viver no Leste
durante muitos séculos. Em 1300 TE, o
Senhor dos Nazgiil estabeleceu-se
como Rei dos Bruxos de Angmar, colo-
cando em a¢io sua mente siniscra e seu
pérfido intelecto contra os homens de
Arnor. Contudo, mesmo no final da
Terceira Era, o Rei dos Bruxos sé é
reconhecido como um dos nazgil pelos
historiadores mais doutos.

Enquanto o Rei dos Bruxos tramava

contra os homens, 0S QULToSs nazgfr.l ser-

viam ao renascido Sauron em Dol
Guldur, ou dedicavam-se a preparar
Mordor para o subseqiiente retorno do
Senhor do Escuro. Durante as tiltimas

décadas da Terceira Era, os nazgil servi-

ram como arautos, mensageiros e bare-
dores do Inimigo. Toda vez que apare-
ciam, eram seguidos pela morte ¢ pela
destruicao.

Pouco antes da Guerra do Anel,
Sauron reuniu os nazgil e os mandou
vasculhar a Terra-média 4 procura do




Um Anel. Quase capturaram Frodo e os
amigos antes que eles chegassem a segu-
ranga de Valfenda, e ainda representa-
ram papéis importantes na derradeira
tentativa de Sauron de esmagar os
Povos Livres.

HABITAT

Os nazgal ndo precisam de alimento
nem de abrigo e vivem com facilidade
em qualquer ambiente ao qual sejam
mandados por seu mestre. Entretanto,
com a exce¢io do Senhor dos Nazgal,
sdo mais eficientes i noite, de modo que
geralmente viajam ou combatem quan-
do as sombras sio mais intensas.

SOCIEDADE
Os nazgil sao completamente dedi-
cados a vontade de Sauron e por ela
dominados. Embora o Senhor dos
Nazgiil esteja nominalmente no
comando dos ourros oito, sua
autoridade é um palido
reflexo do jugo de Sauron.
Quando se encontram a
poucas milhas um do
Outro, 0s n:—tzgﬁl
conseguent

se comuni-

car por meio

de gritos agudos
que torturam tanto os tim-

panos quanto as almas dos seres vivos.

Uso

Os nazgil sio arauros da destrui¢io;
semeiam o medo e colhem o terror onde
quer que estejam. Os servos do Inimigo
podem ir a qualquer lugar para deter os

herdis que combatem sen senhor. Os
nazgl estio entreexaminios mais po-
derosos servos de Sauron e representam
um desafio terrivel, exceto para os
heréis mais poderosos. Aqueles que
esperam fazer qualquer outra coisa além
de evitar despertar-lhes o interesse, ou
[:ugir uma vez diante deles, com certeza
estdo perto do final da crénica, onde ¢
maior o perigo e mais terriveis sio as
conseqiiéncias do fracasso.

— e
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OLIFANTES

“O grande animal avangava retumbando,
cambaleando numa ira cega
através de pogas ¢ moitas.

Flechas inofensivas batiam e ricocheteavam
na pele grossa de seus flancos.”

— As Duas Torres

ATRIBUTOS: Porte 8 (+1), Agilidade 3
(~1). Percepcao 4 (+0), For¢a 18
(+6)*, Vitalidade 15 (+4)*, Espirito
2(-2)

REAGOES: Vigor +9*, Presteza 0,
Forca de Vontade +1 Sabedoria +1

DEeFeSA: 9

Taxa DE DESLOCAMENTO: 96

PeRicias: Combate com Armas: Armas
Naturais (Presas) +3, Incimidar
(Poder) +6, Combate de Alcance:
Objetos Arremessados (Calhaus)

+4, Correr +8, Sobrevivéncia

(Selvas, Planicies) +5
HaBILIDADES ESPECIAIS:

Armadura (9), Arre-

messar, Arma Natural

(presas, 3d6), Pisotear

(6d6), Olhos Despro-

tegidos

TAMANHO:

Gigantesco (9 niveis

de Ferimento, 5 niveis

Sadios)

SAUDE: 21

EQUIVALENTE

DE NA: 15

HABILIDADES
EsPECIAIS UNICAS
ARREMESSAR: Os oli-
fantes podem usar suas
rrombas exrremamente

rar objctos grandcs —
calhaus, drvores, pes-

soas — e arremessa-los

como projéteis, usando
a pericia Combate de

]Tll.lel.lI.DSﬂS para agar'- .

.
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Alcance: Objetos Arremessados. O
alcance desses objetas é 5/10/15/25+5
¢ os mesmos provocam 3d6 pontos de
dano caso atinjam o alvo. Um persona-
gem arremessado recebe um roral de

~dano igual ao sofrido pelo alvo.

~ OwHos DESPROTEGIDOS: Os olifan-
tes tém um ponto fraco: seus olhos
pequeninos sdo desprotegidos. O teste
para atingi-los estd sujeito a um modifi-
cador igual a —20, mas, caso o atirador
tenha sucesso, o dano ignora a Arma-
dura do olifante.

DESCRICAO
Os olifantes — rambém conhecidos
como mamakil (plural), ou mamak
(singular) — sdo animais imensos, de
COr cInZa-escuro, primos imponenres do
elefante. Sao quadriipedes, sendo cada
uma de suas patas mais larga que os
troncos das drvores mais antigas, e ©
chiao estremece com seus passos. Suas
grandes cabegas sio dominadas por um
par de presas recurvas ¢ uma tromba
comprida e extremamente musculosa.
Suas presas sio mortiferas em combate,
mas a tromba pode ser ainda pior, pois
o olifante é capaz de arrancar arvores do
solo, agarrar homens ou animais e
arremessa-los a grandes distancias. O
couro pende de todo seu corpo, forman-
b ‘do dobras, e é praticamente imune a fle-
chas, langas ¢ espadas. Podem usar seu
,'.grande tamanho para derrubar qual-
quer construgao, com exce¢io das mais

fortes estruturas de pedra.

HISTORIA

Qutrora os olifantes eram abundan-
tes no centro e no sul da Terra-média,
particularmente em Harad-waith.
Entretanto, com a dispersio dos
homens pela terra, foram derrubadas as
florestas que eram o lar dos olifantes, e
eles se rornaram cada vez mais raros. Na
Terceira Era, praticamente nio resta-
vam olifantes na natureza, embora
ainda fossem mantidos como criaturas
domesticadas nas terras dos sulistas,
particularmente em Harad.

Em Haradwaith, os olifantes sao
usados tanto como bestas de carga

“quanto como armas de guerra. Ajudam

a acelerar projetos de construgio — um
olifante é capaz de arrastar mais pedras
num unico dia do que cem escravos
numa semana — € a transportar bens
de uma cidade para outra. Em combate,
os olifantes geralmente trazem torres de
madeira presas as costas, a partir das
quais os soldados podem disparar fle-
chas enquanto o olifante pisoteia os
adversarios. O treinador do olifante vai
montado em seu pescogo, usando
comandos verbais simples para dirigir-
lhe as agoes. (Olifantes assim treinados
apresentam a pericia Lingua: Entender
Idioma Sulista +1).

HABITAT

Os olifantes selvagens vivem em cli-
mas quentes, nos locais onde as vastas
planicies encontram florestas e selvas.
Restam POUCOS na natureza, excero em
remotas do
Haradwaicth. Em cativeiro, vivem em
grandes jaulas, comumente mancidas
nos arredores dos povoados sulistas.

ireas interior de

SOCIEDADE

Os olifantes — selvagens ou domes-
ticados — formam unidades familiares
compactas. As fémeas comumente dio a
luz apenas um filhote por temporada de
procriagio, mas podem dar 4 luz trés ou
quatro vezes antes que o primogénito
chegue 4 maruridade. O macho e a
fémea adultos defendem e alimentam a
familia, e os filhotes mais velhos ajudam
a cuidar dos mais jovens. Em cativeiro,
pode ser perigoso separar os pais olifan-
tes dos filhotes anres que eles mesmos
repudiem a prole, embora tal procedi-
mento faga parte do treinamento dos
olifantes para a guerra.

Uso

Os personagens com destino a dis-
tante Harad poderiam facilmente
encontrar olifantes. Alcernativamente,
heréis de Eriador poderiam ouvir falar
de um feiticeiro de pele escura que esta-
ria dando vida is colinas para atacar as
aldeias. O "feiticeiro” é, na verdade, um
bandoleiro de Harad que migrou para o
norte com um olifante treinado para a

guerra.
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ORCS

“(...) quase da altura de um bumano,
ijtl‘dﬂ {{ﬂ (abf{ﬂ aos Pf’s rurma rﬂaibﬁ
metdlica preta (...). O rosto largo
e chato era escuro, os olhos como carvio,
¢ a lingua era vermelba;
brandia uma grande langa.”

— A Sociedade do Anel

As diversas ragas de orc diferem um
pouco das outras criaturas deste capitu-
lo pelo fato de constituirem uma raga
propriamente dita. Isto ¢, embora a
sociedade dos orcs seja um arremedo
das comunidades dos Povos Livres,
pode ser reconhecida como tal. Ores de
varias linhagens infestam a Terra-média
com sua devassidio.

Cada um dos blocos de parametros
a seguir descreve um exemplo tipico de
uma determinada linhagem. Cada bloco
deve ser considerado um modelo inicial.
Lideres, capitaes, rastreadores, reprodu-
tores etc. sio mais evoluidos que seus
confrades normais (e muito mais
comuns). Dois exemplos de orcs excep-
cionais sao fornecidos no quadro “Orcs
Evoluides”. Para maiores informagoes,
consulte o parigrafo “Evolucdes das
Criaturas”, na pigina 69. Os orcs
restringem-se as ordens Barbaro, Arti-
fice, Magico, Navegante, Gatuno e
Guerreiro.

Orc ComMum

ATRIBUTOS: Porte 6 (+0), Agilidade 7
(£0), Percepcio 8 (+1), Forga 8
(+1)*, Vitalidade 8 (+1)*, Espirito 5
(+0)

REAGOES: Vigor +2*, Presteza +1,
For¢a de Vonrade +0, Sabedoria +0

DEFESA: 10

Taxa pe DESLOCAMENTO: 6

ORDEM: Guerreiro

HABILIDADES DE ORDEM: Arma Prefe-
rencial (Cimitarra)



&

PERICIAS: Combate com Armas: Espa-
das (Cimitarra) +4, Incimidar (Me-
do) +2, Lingua: Westron +2, Lin-
gua: Orquico (dialeto) +4,

SABER: Ores +4, Observar (Olfato) +4,
Combate de Alcance: Arcos (Arco
Curto) +2, Monrar (Lobo) +3,
Correr +3, Poliorcérica (Ariete) +2,
Dissimulagio (Agao Sorrateira) +4,
Rastrear (Trilha de Odor) +1

- VANTAGENS: Olfaro Apurado, Visio

Noturna 2
DEFEITOS: Covarde, Odio (anaes, elfos)
HABILIDADES ESPECIAIS: Armadura
(pele dura, 1), Maldi¢io da Luz do
Dia, Arma Natural (garras, 1 ponto)
TAMANHO: Médio (5 Niveis de Feri-
mento)

SAUDE: 9
EQUIPAMENTO: Cimirtarra, malha meti-

]ica Qrcg, CSCLIL{O PELILIEI‘IO
EQUIVALENTE DE NA: 5 (bando de 4)

ORC DAS FLORESTAS

ATRIBUTOS: Porte 6 (+0), Agilidade 9
(+1), Percepgao 10 (+2), Forga 6
(£0)*, Vitalidade 8 (+1)*, Espirito 5
(20)

REACOES: Vigor +1%, Presteza +3,
For¢a de Vonrade +0, Sabedoria +0

DeFEsA: 11

Taxa D DESLOCAMENTO: 6

ORDEM: Guerreiro

HABILIDADES DE ORDEM: Evasao

PERiciAs: Combare com Armas: Espa+
das (Espada Longa Or¢) +4, Intimi-
dar (Medo) +2, 'T_.fugua: Westron
+2, Lingua; Orquico (dialero) +4,
Saber: Ores +4, Observar'(Olfaro)
+4, Combate de Alcance: Arcos
(Arco Curro) _+4, Montar (Lobo)

‘.

+4, Correr +3, Poliorcérica (Ariere)
+2, Dissimulagio (A¢ao Sorrarteira)
+5, Sobrevivéncia (Flovestas) +3,
Rastrear ( Trilha de Odor) +3

VANTAGENS: Olfato Apurado, Visao
Norturna, Incansivel

DEFEITOS: Covarde, Odio (andes, elfos)

HABILIDADES [ESPECIAIS: Armadura
(pe-le dura, 1), Maldigao da Luz do
Dia, Arma Natural (garras, 1 ponto)

TAMANHO: Médio (5 Niveis de Feri-
mento)

SAUDE: 8

EQUIPAMENTO: Espada longa orc, ma-
lha merilica ore, arco curro

EQuivALENTE DE NA: 5 (bando de 3)

ORC DAS MONTANHAS

ATRIBUTOS: Porte 6 (+0), Agilidade 6
(£0), Percepcao 7 (+0), Forga 10
(+2)*, Vitalidade 10 (+2)*, Espirito
5(+0)

REAGOES: Vigor +4*, Presteza 0,
Forca de Vontade +0, Sabedoria +0

DEFESA: 10

Taxa DE DESLOCAMENTO: 6

ORDEM: Barbaro

HaBILIDADES DE ORDEM: Marcha Pesa-
da (Montganhas)

PEeRIcIAS: Combare
Espadas (Cimitarra) +6, Intimidar
(Medo) +2, Lingud# Westron +2,
Lingua; Orquico (dialeto) +4,
Saber: Ores +4, Observar (Avistar)
+4, Cambate de Alcance: Arcos
(Arco Curto) +1,"Montar (Lobo)
+2, Cditrer +4, Poliorcética (Escalar

|\ Muralha) +2, Metalutgia (Armeiro)
+1, Dissimulagia (Agio Sorrateira)

+3, Rastrcatf'(-lff'ilha de Odor) +1

com Armas:

VANTAGENS: Maos Ferozes (elfos ein-
zentos), Visio Noturna, Incansavel

DeFEmos: Covarde, Odio (andes, elfos)

HABILIDADES ESPECIAIS: Armadura
(pe-le dura, 1), Maldigao da Luz do
Dia, Arma Natural (garras, 1 ponto)

TAMANHO: Médio (5 Niveis de Feri-
mento)

SAUDE: 12

EQuIPAMENTO: Cimitarra, malha meta-
lica orc

EQuivALENTE DE NA: 5 (bando de 3)

HasiLiDADES Especials UNICAS

MALDICAO DA Luz po DIA: Os ores
estao sujeitos a um modificador igual a
-4 em todos os testes a luz do sol. Ao
viajar durante o dia (consulte " Viagens”,
na pagina 251 do livro bisico de regras),
0s orcs estdo sujeitos aos modificadores
devidos a"Hora do dia: noite”. A noite,
nio sio penalizados.

DESCRICAO

Os orcs apresentam pele dura, corid-
cea ou escamosa, de cor escura ou
esverdeada. Os narizes largos e sensiveis
permitem-lhes farejar rastros. O sangue
€ negro ¢ as unhas das mdos sio fortes
como garras. Possuem grande resistén-
cia e sio capazes de percorrer longas

distdncias com t'apidc:. se for preciso.

Mas, sao preguicosos em sua maioria,
preferindo o mérodo mais simples de se
complerar qualquer rarefa. Os orcs des-
prezam o sol e sua dolorosa luz brilhan-
te, MilS €ssas criaturas enxergam Cio
bem 4 noite ou em tineis escuros quan-
to os homens na luz.




ANIMAIS CRUEIS E MAGICA PRODIGIOSA

Alguns atribuem a resisténcia dos
orcs a sua suposta origem élfica, pois os
elfos, por serem imortais, sio imunes a
doenga e aos efeitos do envelhecimenro.

Os orcs diao preferéncia a cimitarra

wcomo arma, embora também usem
outras espadas e adagas, as vezes den-
teadas. As liminas de suas armas sio
o negras e geralmenre encontram-se
envenenadas. Os orcs maiores as vezes
preferem langas ou machados. As fle-
chas dos ores sio curtas e negras, com
penas também negras. Os orcs vestem a
pesada ¢ desajeitada malha metilica
orc, apesar da pele dura oferecer tam-
bém alguma protecio conrra as armas
dos adversirios,

HISTORIA
Na Primeira Era, Morgoth capru-
rou e aprisionon muitos elfos. Essas
pobres almas foram paulatinamente
torturadas e corrompidas, escravizadas
4 vonrade d'Aquele que é Escuro.
Assim surgiram os orcs, também co-
nhecidos como trasgos, um arremedo
~ dos elfos e, para todo o sempre, seus ini-
migos mais implacdveis. Mas os orcs
também detestavam o Mestre a quem
serviam por medo, odiando-o por infli-
gir-lhes tormento sem fim.
, Morgoth usou os ores como solda-
- " dos, enviando-os em grande niimero

% ::onrra os exéreitos dos eldar. Ele conti-

_."'mlou a reproduzi-los em seu reduro,
subsrituindo continuamente os mortos
por mais e mais dessas criaturas odiosas
até que os elfos fossem subjugados.
Muitos orcs foram mortos no final da
Primeria Era. Os remanescentes ['-ugi*
ram para o interior das montanhas e
florestas da Terra-média, onde gradual-
mente diferenciaram-se em linhagens
distintas.

Na Segunda Era, os orcs foram
dominados por Sauron. Com o poder
desses vastos exércitos, o servo de
Morgoth logo se tornou o Senhor da
Terra-média. Enrretanto, a desconfian-

~ ¢a inata dos orcs foi em parte responsa-
vel pelas derrotas sofridas por Sauron

. ao final do periodo e, por isso, ele deci-

diu melhorar a raga anres de sua préxi-

'ma tentativa de conquista.
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CarirAo Orc TiPICO

Arpnros; Porte 8 (+1), Agilidade 7 (+0), Percepgao 8 {+1 ), Forga 8 (+1)°,
Vitalidade 9 (+1)*, Espirito 5 (+0)

ReacoOfs: Vigor +4*, Presteza +1, Forga de Vontade +2, Sabedoria +0

ORDENS: Guerraih:: capitdo

Haguoaces pE Oreem: Arma Preferencial (Cimitarra), Ardores da Devogao

Bowcoes: 10

Prricins: Combate com Armas: Machados {Franquisque) +8, Intimidar
(Meda) +5, Linguh: Westron +2, Lingua: Orquico (dialeto) +4, Saber:
Raca (Orcs) +4, Observar (Avisthr) +4, Combate de Alcance: Arcos
(Arco Longo) +4, Montar (Lobo) +3, Correr +3, Poliorcética +2,
Dissimulaca@o (Agao Sorrateira) +4, Rastrear (Trilha de Odor) +1

Vantacens: Olfato Apurado, Visdao Notuma 2

Dererros: Covarde, Odio (andes, elfos)

Hawnnanss Esrecivs: Armadura (pele dura, 1), Maldigao da Luz do Dia, Arma
Natural. {garras 1 ponto)

Tamanto: Médio g{g Niveis de Ferimento) (%

Saupe: 10 I

Copacent 1

EguisaminTo: Franguisque, malha metélica ore, arco longo

EaUnvALENTE DE NA; 10

o =

MAGICO OrC DAS MONTANHAS

Arusuros: Porte 8/(+1), Agilidade 6 (+0), Percepgao 7 (+0), Forga 10 (+2)7,
Vitalidade 10 (+2)*, Espirito 8 (+1)

Reacors: Vigor +4°, Presteza +0, Forga de Vontade +0, Sabedoria +0

Drrrsa: 10

Taxa pe Destocamento: 6

Ororv: Barbaro, méagico

Hasiuoanes pe Oroth: Marcha Pesada (Montanhas), Langar Encantos 2

EvoLucoes: 10

Pericins: Combate com Armas: Espadas (Cimitarra) 47, Cura (Tratar
Ferimentos) +2, Intimidar (Medo) +5, Lingua: Westron +2, Lingua:
Orquico (dialeto) +4, Saber: Magica +2, Saber: Orcs +4, Observar
(Avistar) +6, Persuadir +4, Combate de Alcance: Arcos (Arco Curto)
+1, Montar (Lobo) +2, Correr +4, Poliorcética (Escalar Muralha) +2,
Melalurglal_  (Armeiro) +1, Dissimulagdo (Agao Sorrateira) +3,
Sobrevivéncia (Montanhas) +3, Rastrear (Trilha dé_Odor] +1, Nogao
do Clima +2

Vanracens: Maos Ferozes (elfos cinzentos), Visao Notuma Incansavel

Derenos: Covarde, Odio (andes, effos)

Hamupapes Eseecias: Armiadura (pele dura, 1), Maldigao da Luz do Dia, Arma
Natural (garras, 1 ponto)

Excanios: INVOCAGAO DE ANIMAIS, ESTILHAGAR ARMAS BRANGAS, RAJADA DE
Femigaria (EXPERIENTE 2), Escravizar Animal, Grilhées MAgicos

Taranno: Médio (5 Niveis de Ferimento)

Saope: 12

Eguimanmento: Cimitarra

Eounaresre pe NA: 10

M.L.z
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Os orcs do inicio da Terceira Era
localizavam-se primariamente
Montanhas Cinzentas ¢ nas Monta-
nhas Sombrias, onde seu principal
reduto era Gundabad. No interior das
montanhas, escavaram vastos comple-
xos de wineis e cavernas, pois, embora
ndo sejam capazes de criar coisas belas,
os orcs sio habilidosos com as maos.

nas

Tornaram-se tio competentes na mine-
ragio quanto os anoes. QOutros orcs,
especialmente os orcs da Floresta das
Trevas, foram servir ao Necromante de
Dol Guldur.

Em 2480 TE, uma vez expulsos os
andes de Moria, os orcs se estabelece-
ram nas grandes cimaras e nos imensos
saldes da Mina dos Andes. Os anoes
nio se conformaram com essas criaturas
hediondas vivendo em seu antigo lar e
seguiu-se uma série de expedigaes para
reromar Moria. Todas malfadadas.

Mais de 750 anos depois, em 2747
TE, o orc Golfimbul liderou uma inva-
sio ao Condado. Na Baralha dos
Campos Verdes, o hobbit Bandobras
Tik marou Golfimbul e desbaratou
suas forgas.

Na Batalha dos Cinco Exérciros,
Bolg, filho de Azog, comandou um
grande exército de orcs e wargs, derrota-
do pelas forgas combinadas de homens,
elfos e andes. Trés partes dos orcs do
Norte pereceram naquela batalha, redu-
zindo o nimero de depredagoes provo-
cadas pelos orcs naquela parte do
mundo durante virias décadas.

No final da Terceira Era, antes da
Guerra do Anel, os orcs ressurgiram em
grande ndmero. Além de Sauron,
Saruman — o Branco — reuniu em
Isengard uma tribo dessas criaturas
abomindveis, em sua maioria prove-
nientes da linhagem das montanhas.
Ali, utilizaram suas habilidades de fer-
reiro para fabricar armas de guerra que
seriam empregadas no conflico imi-
nente,

HABITAT

Depois da Primeira Era, a raga dos
orcs diferenciou-se numa série de linha-
gens distintas. Nas montanhas, particu-
larmente no Norte — inclusive nos seus

redutos em Gundabad e no Monte
Gram —, os orcs tendem a ser mais
alros e fortes, embora nio tanto quanto
os uruks. Os orcs das regides mais a0
sul e também os de Mordor rendem a
ser mais baixos e corpulentos, com per-
nas tortas e bracos mais compridos.

SOCIEDADE

Os orcs distinguem-se em tribos
diferentes segundo a regidio em que
vivem: nas Montanhas Cinzentas, nas
Montanhas Sombrias, em Minas
Morgul, Cirith Ungol, Barad-dar,
Isengard, na Floresta das Trevas, em
Dol Guldur etc. Entretanto, mesmo
nessas dreas, normalmente existem tri-
bos diferentes. Em geral, as tribos ado-
tam nomes ¢ simbolos que as distin-
guem das demais, Temos, por exemplo,
a Maio Negra, o Punho de Ferro, a
Langa Sangrenta, o Olho que Tudo Vé
etc. Quando marcham para a guerra,
carregam estandartes negros ou rubros
com seus simbolos para amedrontar os
adversirios.

Os ores de locais ou rribos diferen-
tes geralmente tém dificuldade para
entender os dialetos uns dos outros, o
que muitas vezes leva a desavencas.

Quando orcs de regioes diferentes
precisam utilizar uma forma confiivel
de comunicagio, normalmente empre-
gam o westron. Um personagem com a
pericia Saber: Raga (Ores) é capaz de
identificar a procedéncia de um deter-
minado orc, ou grupo de orcs, com base
na fala e nos habitos da criatura.

Morgoth, Sauron ¢ Saruman sé
foram capazes de controlar os orcs por
meio de absoluta forga de vontade, pois
essas criaturas sao inerentemente trai-
coeiras e pouco confidveis. Os orcs que
agem por conta prépria, estimulados
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Animais Cruéis

por seu tormento infindavel, dedicam-
se apenas a guerrear, seja com anoes,
elfos, homens, hobbits ou até mesmo
com outras tribos de orcs.

Seb a dominagio de seus mestres
malignos, os orcs adquiriram uma men-
talidade tribal hierirquica. O membro
mais poderoso torna-se o chefe e domi-
na os demais. Alguns capitaes lideram
os bandos de ramanhos variados e res-
pondem ao lider. Quando um chefe ou
capitao morre, 0§ orcs inferiores compe-
tem entre si para subsrirui-lo, empe-
nhando-se em disputas de fanfarronice
ou forca fisica. Entretanto, como resul-
tado do medo universal dos orcs em
relagio aos poderosos, poucos tentam
depor um lider em exercicio.

Durante tempos de guerra, as tribos
sao reunidas em exérciros. Dificilmente
os orcs comandam as proprias fileiras ao
lurar em nome de um poder maior. Ao
invés de capitaes orcs, os uruks ou
outros servos mais poderosos do Inimi-
go — como os Espectros do Anel —
sio designados para liderar a arraia-
mitda.

Uso

Os orcs 530 0s servos mais comuns
do Inimigo. Embora fracos individual-
mente, podem ser devastadores quando
em grandes nimeros. Na maioria das
crénicas, os orcs estario entre os pri-
meiros inimigos confrontados. Depois
dos primeiros conflitos com pequenos
bandos de orcs, aumente o nimero des-
sas criaturas. Certifique-se de incluir
um capitao em cada bando.

O Narrador deve lembrar que os
orcs aterrorizam os Povos Livres com
seus numerosos contingentes sempre
em expansao. Até mesmo os combaten=
tes mais audazes perderiam o inimo ao
descobrir que, depois de despachar
exaustivamente dizias de orcs deste
lado das montanhas, cruzaram o desfi-
ladeiro apenas para enfrentar outras
tantas dezenas dessas criaturas. Os -

r
heréis acabario compreendendo que,
nio importa quantos orcs venham a
derrorar, um niimero duas vezes maior
estara de rocaia, pronto para tomar o
lugar dos primeiros.




KRAKEN
MARINHO

*— Ui longo ¢ sinvoso tentdculo tinka
saido da dgua; eva de nwm verde=claro,
luminoso e stmido.”

— A Sociedade do Anel

ATRIBUTOS: Porte 7 (+0), Agilidade 8
(+1), Percepgio 5 (+0), Forga 20
(+7)*, Viralidade 16 (+5)*, Espirito
4 (£0)

REACOES: Vigor +7*, Presteza +1,
Forga de Vonrade 0, Sabedoria £0

DEFESA: 11

Taxa pE DESLOCAMENTO: 180

PEeRiciAS: Combate com Armas: Armas
Narurais (Bico, Tenticulos) +8,
Intimidar (Medo) +6, Observar
(Avistar) +6

HaBILIDADES EsPECIAIS: Olhos das
Profundezas, Tinra, Arma Narural
(bico, 4d6), Arma Natural (tenticu-
los, 2d6), Terror, Profusio de
Tencaculos

TAMANHO: Titdnico (10 Niveis de
Ferimento, 6 niveis Sadios)

SAUDE: 23

HaeiupaDEs Especials UNICAS

OLHOS DAS PROFUNDEZAS: Os
olhos maléficos de um kraken marinho
permitem-lhe enxergar com facilidade
através da 4gua mais turva ou negra e
das noites mais escuras. Entretanro, os
olhos de um kraken marinho podem ser
atacados (penalidade igual a -3 no teste
para acertar). Se os olhos forem atingi-
dos, a criatura recebera dano normal-
mente, além de ficar sujeita a uma pena-
lidade igual a -2 em todos os testes
durante as 1d6 rodadas seguintes.

TiNTA: Uma vez a cada hora, o kra-
ken marinho pode produzir grandes
nuvens de rinta que tornam a igua
negra como a noite num raio de 100 m.

PROFUSAO DE TENTACULOS: Além
de sua cota normal de acdes, um kraken
marinho pode efetuar uma agio de ata-
que adicional — desde que nio seja um
ataque defensivo nem um ataque de
forca — com cada um dos seus 24 ten-
taculos. Embora um mesmo alvo de
tamanho Médio nio possa ser atacado
por mais que dois tentdculos, alvos
maiores podem ser aracados por um
ntimero maior de apéndiccs, a critério
do Narrador. Cada tenticulo pode se
estender aré 30 metros de distincia do
corpo do kraken marinho e recebe um
modificador igual a +3 nos testes relari-
vos 4s aghes para agarrar ¢ conter.

Os rentdculos sio atacados 2 parte
do corpo principal do kraken marinho.
Cada um deles apresenta dois Niveis de

| importunem os navios lancados ao mar

Ferimento ¢ ¢ decepado depois de 1
ber essa quanridade de dano de 2
afiadas. Um kraken marinho tan
desconta um quarto do dano sofri
pelos tenticulos do seu numero
Pontos de Ferimenro geral.
Ruina DOS Navios: Como
agio plena, o kraken marinho pode u

seus renticulos para agarrar um nav
fazé-lo em pedagos. A maioria |
navios ¢ descruida por esses ataques
1d6 rodadas, mas ¢ facultado
Narrador decidir que navios excepeio=
nalmente grandes ou bem-feitos podem™
sobreviver um pouco mais antes de
serem reduzidos a pedaq:os. Aquclcs,c__{lzg' .

se encontram no convés ou no inrerior

dos navios assim destruidos devem pas-
sar num teste de Forga, Viralidade uﬁ! '
Agilidade (4 escolha do jogador) contra I
NA 15 para evitar 3d6 pontos de dano.

Quer falhem ou renham sucesso, rais |

personagens logo se encontrarao a deri-

Va no mar.

DEsSCrRICAO %
Os kraken marinhos sao semelhan- ©
tes aos seus primos, embora tenham

crescido muito mais depois de inconta-
veis séculos empanturrando-se de pei- e

X€s, AVes € navegantes que percorrem 08

mares da Terra-média.

HISTORIA :

Embora miuitos kraken ainda se
encontrem adormecidos nas profunde-

zas de lugares escuros do subterrineo, |

muitos PCI‘COI‘I’E{‘.’IIT’I caminhos secretos _

até o mar, onde encontraram um reino |

extenso o bastante para suportar seus
aperires vorazes. Ao Iongt) dos anos,

€sses rI\'J'tIkl.'H tornaram-se ainda matores

que seus ancestrais, embora muitos per-
dessem em intelecto o que ganharam

em forca. Carentes da astdcia de seus

JI"III:P&]:%S'.‘ICIL‘FS, contam com t:un:mlm ¢

forga fisica espantosos para dominar e

destruir suas presas.

HABITAT N
Os kraken marinhos escondem-se
na Baia de Belfalas, embora raramente

pelos corsirios de Umbatmuito prova-
nente um efeico. §W@, “j’
S < o7 2 e g

< —-

el



lealdade de ambos & Sombra. Apesar do
ramanho, os krakes marinhos sio rara-
mente encontrados em mar aberto. Sua
natureza maléfica atira-os contra os
navios dos Povos Livres e, assim, vivem
nas dguas em que essas embarcagoes
comumente navegam.

SOCIEDADE

Os kraken marinhos mal apresen-
ram vida social. Sio criaruras solitarias,
raramente encontradas em grupos,
embora possam vir a competir por ali-
mento caso a navegacio seja reduzida
numa determinada regiio.

Uso

Os kraken marinhos constituem
obsticulos perigosos para navegantes e
outros aventureiros que viajem por mar.
Sua capacidade de destruir navios trans-
forma-os num dos maiores desafios para
personagens que embarquem numa via-
gem maritima. Apesar de nio possuirem
a asticia de seus ancestrais de agua-

doce, os kraken marinhos ainda devem |

lealdade rudimentar 2 Sombra e podem
sair 4 caga de navegantes que a ela se
oponham, ou que transportem cargas
hostis 4 causa do mal.

A PROLE DE
LARACNA

—

“Por toda a wolta suas crias menores,
bastardos dos companbeiros miseraveis,
seus proprios filbos, (...)
espalbaram-se de vale em vale, das Ephel
Dviath até as colinas do leste (...).”
— As Duas Torres

ATRIBUTOS: Porte 10 (+2)*, Agilidade

9 (+1), Percepsao 8 (+1), Forga 12 ¥
(+3)* Viralidade 10 (+2), Espirito |

8 (+1)
REAQOES: Vigor +4%, Presteza +3,
Forca de Vontade +2, Sabedoria +2
DeresA: 11

5 A_,_Vitalldaaaém1d6+2 imedi-

Taxa DE DESLOCAMENTO: 24
PeRICIAS: Combate com Armas: Armas
Naturais (Garras, Presas] +7,
Escalar +6, Intimidar (Medo) +6
Salear +6, Observar (Avistar) +5,
Correr +4, Dissimulagio (Agio
Sorrateira) +6
HABILIDADES ESPECIAIS: Armadura (2),
Teias Superiores (como as das ara-
nhas gigantes grandes; ver pagina
28), Arma Natural (presas, 1d6+3),
Arma Natural (garras. 1d6) Veneno

i VENENO DA PROLE

' VENENO LETAL DA

PROLE DE LARACNA

TirO: Ferimento

TEMPO DE ACAO: 1 minuto

} - POTENCIA: NA +10

"Erermo SEc;UNDAmo Nenhum
ESTAGIOS: 10

VENENO INAUSEANTE DA

PROLE DE LARACNA

T1PO: Ferimento

TEMPC) DE ACAO: Imediato, e

:.l,'egﬁp 1 minuto para cada

alamente Reduz cada um
pmimacadamesﬁgio.
Quando chega a 0 em qual-
- | quer um dos dois, a vitima
continue a perder pontos.
Os pontos perdidos retor-
nam a razao de 1 por hora
dapo:s. de completados
todos 0s estagios.
EFErTO SECUNDARIO: Metade da
_descrita acima (1/2
dé+1 no tempo de agao, 1
- ponto peor estagio).
ESTAGIOS: ‘10, apés o efeito
' imediato
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Animais N

A
(pode optar entre um veneno uﬁd

€ LM Veneno nauseante; ver qu%.
Fedor

TAMANHO: Imenso (7 Niveis de
Ferimento, 3 niveis Sadios)

SaUDE: 13

EauivaLENTE DE NA: 15

HABILIDADES ESPECIAIS UNICAS

Fepor: Asemelhanca de sua proge-
nitora, a prole de Laracna emana um
terrivel fedor que sufoca aqueles que
chegam muito perro. Quem chegar a
menos de 10 metros tem de passar num
teste de Vigor contra NA 10, ou entio
ficard sujeito uma penalidade igual a -2
em todos os testes enquanto permane-
cer no local.

DESCRICAO
A prole ¢é constituida pelos filhores
mais fortes, asturos e mortiferos de

y, Laracna. Acingindo o dobro do tama-
4 nho das maiores aranhas gigantes, esses

aracnideos monstruosos sio ainda
maiores. Os abdémenes intumescidos,

i os pescogos em forma de talo, os chifres

et

= o

e as grandes garras sao rodos indicios de
sua origem.

HISTORIA

Laracna normalmente tenta se aca-
salar com os mais fortes dos seus fi-
lhos, devorando-os em seguida, mas
alguns conseguem escapar e, assim, tém
se disseminado por toda a Terra-média.

HABITAT

Do mesmo modo que Laracna, sua
prole procura lugares escuros distantes
do fulgor do sol para capturar e devorar
suas desafortunadas vitimas. Preferem
cavernas escuras ¢ florestas densas pro-
ximas a caminhos utilizados com fre-
quéncia.

SOCIEDADE
Essas criaturas sio pouco numeri_:ﬁ‘&'_ :
sas, mas sua forca permite-lhes domi- -
nar colénias de espécies similares
menores, submetendo-as 4 sua vontade.
Na Floresta das Trevas, algumas dessas
criaturas assumiram papéis de nobres
rlisticos entre o§ aracnideos, intimidan-




ANIMAIS CRUEIS E MAGICA PRODIGIOSA

do ou até mesmo matando as aranhas
que se opoem as suas ordens. A pmle de
Laracna logo se torna indolente, pois os
sequazes recebem ordens de cagar e tra-
zer as presas de volra i colénia para que
.sejam devoradas por seus senhores.

Uso

Os descendentes de Laracna fun-
cionam melhor como os cabecas de
uma de
Laracna, compreendem o valor de se
empregar outras criaturas para lhes tra-
zer comida. Assim, um descendente de
Laracna poderia permitir que um via-
jante escapasse com vida caso ele con-
cordasse em conduzir mais vitimas ao

colénia aranhas. Como

seu covil. Sob o comando instigador de
um desses monstros, uma coldénia de

- aranhas pode sé tornar mais ativa na

caga do que normalmente seria, posi-

* cionando armadilhas ao longo das

estradas a fim de caprurar virimas para
seu mestre. s descendentes de
Laracna pndcm até mesmo aliar-se 3
Sombra, embora relutantementre, caso
tal acordo traga-lhes petiscos mais ten-
ros, como hobbirts ou elfos.

TROLLS

“— Mas os trolls sdo apenas imitagdes,

' feitas pelo Inimigo na Grande Escuridao,

a semelbanga dos ents, como os ores foram
feitos a semelbanga dos elfos.”

— Barbarvore, As Duas Torres

s e —

Os rrolls estao entre as mais anrigas
¢ perigosas criagoes de Morgoth.
Existem muitos tipos de trolls, e varios
sio descritos a seguir.

TrROLLS DAS COLINAS

ATRIBUTOS: Porte 8 (+1), Agilidade 5
(£0), Percepgio 6 (+0), For¢a 14
(+4)*, Vitalidade 14 (+4)*, Espirito
5(+0)

ReAGOES: Vigor +6% Presteza 0,
Forga de Vontade + 1, Sabedoria +0

DEeFESA: 10

Taxa pE DESLOCAMENTO: 12

ORDEM: Guerreiro

HaBiLiDADES DE  ORDEM:
Preferencial (clava dos trolls)

PEeRicIAS: Combate com Armas: Clavas
(Clava dos Trolls) +7, Intimidar
(Poder) +5, Lingua: Westron +4,
Observar (Avistar) +3, Combate de
Alcance: Armas de Arremesso (Pe-
dras) +3, Sobrevivéncia (Florestas)
+4, Rastrear ( Trilha de Odor) +2

VANTAGENS: Resistente, Tesouro, Visao
Noturna 2

HABILIDADES ESPECIAIS: Armadura (3),
Vulnerabilidade (luz solar, petrifica-
do permanentemente)

TAMANHO: Grande (6 Niveis de
Ferimento, 2 niveis Sadios)

SAUDE: 18

EQuivaLENTE DE NA: 5

Arma

DESCRICAO

Os trolls das colinas sao a variedade
mais comum de trolls — ou, a0 menos,
a espécie encontrada com mais freqiién-
cia por homens e elfos. Com aproxima-
damente 4 merros de altura, os rrolls das
colinas possuem corpos atarracados,
bragos compridos, pernas arqueadas e
grossas, ¢ cabecas alongadas desprovi-
das de pescogo. Sua pele é espessa e
cheia de protuberincias, castanha como
a terra, ou cinzenta como a pedra.
Raramente vestem algo mais além de
trapos folgados. Os trolls geralmente
empunham clavas, porretes imensos
que provocam 3d6 pontos de dano.

HISTORIA

Quando o mundo era mais jovem,
Morgoth criou os trolls para arremedar
os ents. Tanto ents quanto trolls sio
criaturas afeitas a rocha e 4 madeira,
mas naquilo que os ents sio fortes e aus-
teros, os trolls sio mais moles, como se
a argila com a qual suas formas foram
moldadas jamais tivesse endurecido.
Seus tragos sio grandes e toscos, mero
rascunho jamais melhorado pelo artista.
Com certeza foram criados para o mal,
pois seu grande tamanho e sua falra de
moderagio levam o caos aonde quer que
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vao. Além disso, os trolls sao carnivoros
vorazes e devoram toda a carne que
puderem encontrar, inclusive a dos
homens. De faro, a carne humana é uma
de suas favoritas, uma iguaria que pro-
curam sempre que possivel.

HABITAT

Os trolls das colinas vivem no alto de
colinas, geralmente no interior de flo-
restas. As drvores proporcionam cober-
tura e permitem que as criacuras embos-
quem os viajantes que por ali passam,
enquanto as cavernas fornecem-lhes
abrigo ficil durante o dia. Geral-mente,
ao cagar, os trolls das colinas seguem um
riacho ou rio aré avistar uma vila
humana. Entio, localizam uma colina
nos arredores e transformam-na em sua
base de operagoes. Quando os homens
abandonam a vila, ou fortificam-na o
suficiente para desencorajar novas pilha-
gens, os trolls recolhem os pertences que
porventura adquirido e
mudam-se para um novo local.

A maioria dos trolls vive na
Charneca Etten, os urzais dos trolls ao
norrte de Valfenda. Muiros outros vivem
nos vales serentrionais préximos as
Montanhas Sombrias. Entretanto, os
trolls das colinas gostam de viajar, e
qualquer colina arborizada com uma
vila por perto poderia se transformar
numa parada conveniente.

tenham

SOCIEDADE

Os rrolls das colinas parecem ho-
mens grandes, aparvalhados e perversos.
Viajam em pequenos grupos de dois,
trés ou quarro individuos. Um niimero
maior deles tornaria dificil encontrar
comida suficiente, mas pelo menos um
companheiro é necessirio para uma
conversa depois do jantar, e para ajudar
a pegar o jantar antes gue este escape.

Os rtrolls dio pouca importincia 4
organizagio ou a regras. Grupos peque-
nos sao geralmente constituidos por
parentes ¢, se um individuo revelar mais
espirito e asticia, torna-se o lider. Caso
contrario, o grupo discure para tomar
decisoes, o que freqiientemente acaba
em socos. Aquele que vence a luta
impée sua vontade. De certa forma, é



melhor que seja assim, pois, se os trolls
das colinas fossem mais organizados,
representariam uma ameaga muito
maior aos Povos Livres.

Uso

Os rtrolls das colinas aparecem ape-
nas i noite, pois um tnico raio de sol
pode petrifica-los. Nio sio criaturas ai-
vas, mesmo sob a protecio das trevas.
Ficam a espera de viajantes ou, quando
coagidos pela fome, descem até a vila
mais proxima, agarram qualquer idiora
que esteja perambulando fora das mura-
lhas e arrastam-se de volta aos seus
fogoes. Entretanto, os trolls das colinas
si0 perigosos e, ao cagar, conseguem
desaparecer entre as arvores e colinas
com facilidade surpreendente. Por lti-
mo, os trolls geralmente possuem tesou-
ros, e isso lhes confere um certo apelo
como objetivos herdicos. Nunca se sabe
que riquezas podem ser encontradas no
lixo de uma tGmida caverna de trolls,
esperando para serem descobertas.

TrOLLS DAS NEVES

ATRIBUTOS: Porte 8 (+1), Agilidade
5 (£0), Percepgio 6 (+0), Forga
14 (+4)*, Vitalidade 16 (+5)%,
Espirito 5 (+0)

ReAcOES: Vigor +6*, Presteza 0,
For¢a de Vonrade +1, Sabedoria £0

DeFesA: 10

Taxa DE DESLOCAMENTO: 12

ORDEM: Barbaro

HaBILIDADES DE ORDEM: Marcha
Pesada (Ermos do Norte)

PERicIAS: Combate com Armas: Clavas
(Clava dos Trolls) +7, Intimidar
(Poder) +5, Lingua: Westron +1,
Observar {(Avistar) +4, Combare de

Armas de

Alcance: Arremesso

(Pedras) +3, Sobrevivéncia (Ermos
do Norte) +6

VANTAGENS: Resistente, Visiao
Noturna 2

HABILIDADES ESPECIAIS: Armadura
(4), Resisténcia (frio),
Vulnerabilidade (luz solar, petrifi-
cado permanentemente)

TAMANHO: Grande (6 Niveis de _-
Ferimento, 2 niveis Sadios)

SaUDE: 20
EauivaLenTE DE NA: 5

DESCRICAO

Os trolls das neves sio semelhantes
em estatura aos trolls das colinas, com
0s mesmos corpos atartacados, bragos
compridos, pernas arqueadas e cabegas
desprovidas de pescogos. Sua pele,
porém, tende mais para tons de cinza-
claro a branco, e cobre-se de pélos den-
sos que os protegem do frio dos Ermos
do Norte, onde vivem. Além disso, é
mais provivel que se cubram com rou-
pas feitas de peles. Como os trolls das
colinas, os trolls das neves empunham
clavas que provocam 3d6 pontos de
dano.

HISTORIA

Os trolls das neves remontam aos
trolls das colinas que migraram para os
Ermos do Norte
em eras ante-

riores.

Animais Cruéis

Ali, continuaram a levar a mesma vida
que levavam nas florestas monranhosas
das Maras dos Trolls e da Charneca
Etten. Entreranto, muiros trolls das
neves Fofaﬂ'l d.Dn1inﬂ.dOS pelos hel.egfogs.
Apesar de terem renunciado a um
pouco de liberdade sob tais condigées,
isso facilitou suas duras vidas e propor-
cionou-lhes tempo para que
pudessem se dedicar ao seu passatempo
favorito: discurtir inutilmente entre si.

mais

HABITAT

Os trolls das neves vivem comu-
mente em cavernas de gelo dos Ermos
do Norte. Quando os dias sio longos
no Norte, o3 trolls das neves is vezes
hibernam para evitar o sol ¢ desfruram
de um sono agitado durante semanas,
ou até mesmo estagoes Inteiras.
Entrctam:o. 05 EI'D”S dﬂS neves Sﬂb a
dominacio de um lwlegmg residem na
fortaleza de seu mestre, onde raramen-
te tém permissio para ficar ociosos por

periodos tio longos.

SOCIEDADE

Os trolls das neves livres compor-
tam-se essencialmente como seus pri-
mos, os trolls das colinas, viajando em
pequenos grupos liderados pelo mais
forte do bando. Entretanro, os trolls das
neves dominados pelos helegrogs
formam uma casta de elite,
acima dos servidores mais
insignificantes dos demé-
nios do gelo. Em tais casos,
veneram seus soberanos
e subjugam impiedo-
samente seus inferi-
ores.




Uso
Os trolls das neves livres sdo desor-
ganizados e pregui¢osos, mas, quando
dominados pelos deménios do gelo,
wpodem constituir forgas militares fero-
zes. A Unica coisa que impcde €ssas
sociedades de ameacar seriamente os
~ Povos Livres ¢ a distincia e o isolamen-
to em relagio is tertas civilizadas. Os
heréis a caminho dos Ermos do Norre,
entretanto, podem se ver ameagados por
essas criaturas, que anseiam pela carne
de homens, hobbits, elfos e anoes.

TrROLLS DAS CAVERNAS

ATRIBUTOS: Porte 8 (+1), Agilidade 5
(£0), Percepgiao 6 (%0), Forca 16

- (+5)%, Viralidade 16 (+5)*, Espirito

K3 3(-1)

' REAGOES: Vigor +7*, Presteza +0,

Forca de Vontade +0, Sabedoria +0

DeFEsa: 10

* Taxa DE DESLOCAMENTO: 24

; ORDEM: Guerreiro

 HaBiLIDADES DE ORDEM: Arma

Preferencial (Maga dos Trolls)

PERIcIAS: Combate com Armas: Clavas
(Maga dos Trolls) +8, Intimidar
(Poder) +6, Lingua: Westron +1,
Observar (Olfato) +2, Combare

"« Desarmado: Briga +8, Sobrevivén-
cia (Cavernas) +4, Rastrear (Trilha
de Odor) +1

VANTAGENS: Mio-de-martelo, Resis-
tente, Visao Noturna 2

DeFEITOS: Fiiria da Batalha 2, Fragil

HaBILIDADES ESPECIAIS: Armadura (4),
Vulnerabilidade (luz solar, petrifica-
do permanentemente)

TAMANHO: Imenso (7 Niveis de Feri-
mento, 3 niveis Sadios)

SaUDE: 21

EQuIVALENTE DE NA: 10

DESCRICAO
Os rrolls das cavernas sio semelhan-
tes aos trolls das colinas em muitos
. aspectos, mas a vida subterrinea con-
~ vémn mais a essas criaturas, e elas se tor-
nam ainda maiores e mais formidaveis
na escuridao. Muitos trolls das cavernas

" ANIMAIS CRUEIS E MAGICA PRODIGIOSA

alcancam 5 metros de altura, se nio
mais, e sua pele semelhante 4 rocha é
ainda mais dura que a de seus primos.
Possuem olhos mitidos, engastados nas
cabecas grandes e feias. Nao usam rou-
pas, mas geralmente carregam magas
imensas, grandes demais para um
homem empunhar, que provocam
3d6+2 pontos de dano.

HISTORIA

No inicio da Terceira Era, certos
trolls buscaram cavernas profundas
como refagio da petrificadora luz do
sol. Esses trolls esquivaram-se total-
mente do mundo da superficie, passan-
do a procurar comida exclusivamente
nos lugares mais escuros do mundo. Por
fim, desenvolveram-se numa raca pro-
pria, ¢ hoje os trolls das cavernas vivem
na maioria dos grandes sistemas de
cavernas da Terra-média.

HagITAT

Os trolls das cavernas vivem apenas
em cavernas grandes, onde tém espago
para andar e explorar. Sio mais comuns
nas montanhas de Angmar ¢ nas
Montanhas Sombrias, pois estas fazem
fronteira com a Charneca Erten, mas
foram avistados nas Montanhas da
Sombra ¢ nas Montanhas Cinzentas.
Entretanto, nunca visitam a superficie
nem entram em cavernas pouco profun-
das. Por isso, os viajantes sé encontram
sinais dessas criaturas nas profundezas
das montanhas.

SOCIEDADE

Os trolls das cavernas sio criaturas
solitdrias e longevas que evitam a com-
panhia até mesmo de outros de sua pré-
pria espécie. As vezes, vivem ao lado dos
orcs com quem dividem seu habitat. Os
orcs geralmente gostam de pensar que
escravizaram esses monstros, mas mui-
tos trolls das cavernas deixam-se con-
trolar apenas enquanto estio bem-ali-
mentados.

Uso

Qs rtrolls das cavernas sdo criaturas
perigosas, estiipidas, mas poderosas, e
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sentem-se completamente a vontade em
suas cavernas. Obviamente, essas criatu-
ras sa0 mais perigosas quando cagam,
mas um encontro casual também pode
se mostrar perigoso. Nas cavernas, pode
ser dificil localizar precisamente a dire-
¢d0 que tomam seus passos recumban-
tes, a ecoar pelo mundo subterrineo.

Na época da Guerra do Anel, os
trolls das cavernas tornaram-se ainda
mais letais, pois ganharam a lideranga
de outras criaturas. Nas Minas de
Moria, por exemplo, o balrog domina
nao apenas os orcs locais como também
os trolls das cavernas dos arredores. Nas
Montanhas Sombrias, os orcs remanes-
centes também podem ter subjugado os
trolls das cavernas locais, prometendo-
lhes alimento abundante em troca de
SEUus Servicos.

ETTENS

ATRIBUTOS: Porte 8 (+1), Agilidade 5
(£0), Percepgio 8 (+1), Forga 13
(+3)*, Vitalidade 14 (+4)*, Espirito
8 (+1)

REACOES: Vigor +6%, Presteza +1,
Forga de Vontade +1, Sabedoria +1

DEFESA: 10

TAxA DE DESLOCAMENTO: 12

PERICIAS: Combate com Armas: Clavas
(Clava dos Trolls) +6, Intimidar
(Poder) +4, Lingua: Westron +4,
Saber: Terra Natal +2, Observar
(Avistar) +5, Combare de Alcance:
Armas de Arremesso (Pedras) +3,
Sobrevivéncia  (Florestas) +3,
Nog¢io do Clima +3

VANTAGENS: Visio Noturna

HaBILIDADES ESPECIAIS: Armadura (3),
Ataques Muiltiplos (cada brago indi-
vidualmente), Duas Cabegas, Vul-
nerabilidade (luz solar, perrificado
permanentemente)

TAMANHO: Grande (6 Niveis de
Ferimento, 2 niveis Sadios)

SAUDE: 18

EQuIVALENTE DE NA: 5

HABILIDADES ESPECIALS UNIC?-\S
Duas CABECAS: Os ettens nio sio
muito mais inteligem:es que os trolls das




colinas, mas a existéncia de dois cére-
bros com os quais pensar explica. sua
maior pontuagio em Espirito. Além de
ter uma agao de combate adicional por
rodada (de acordo com suas habilidades
especiais de Araques Miiltiplos), podem
olhar em duas direcées ao mesmo
tempo, ganhando um modificador igual
a +4 nos testes da pericia Observar

(Avistar).

DESCRICAO

Os trolls ja siao bastante horripilan-
tes, mas os ertens sio ainda piores — ao
menos na aparéncia —, pois possuem
nio uma, mas duas cabecas alongadas,
alojadas lado a lado sobre seus ombros
largos. Em rodos os outros aspectos, os
ettens lembram seus primos, os trolls
das colinas, sendo de estatura e complei-
¢io comparivel e de cor semelhante.

Algo em seus olhos ¢ no seu porte,.

entretanto, torna essas criaturas de duas
cabegas menos assustadoras, pois seus
olhos sio didfanos em vez de mindos, e
sua condura ¢ menos selvagem e mais
ponderada. As clavas dos ettens provo-
cam 3d6 pontos de dano.

HISTORIA

Ao criar os primeiros trolls,
Morgoth uniu partes de algumas dessas
criaturas, formando esses monstros de
duas cabegas. O experimento aparente-
mente mostrou-se de pouco valor, pois
08 ettens $A0 mais raros que seus paren-
res de uma cabega s6. Ainda assim, os
poucos existentes aﬂigem nio apenas os
Povos Livres, mas também seus pro-
prios parentes trolls,

HABITAT

Os ertens sao encontrados quase
exclusivamente na Charneca Etten, os
urzais dos rrolls ao norre de Valfenda.

SOCIEDADE

Os ectens sao criaturas solitdrias, se
¢ que se pode dizer tal coisa de um ser
com duas mentes ¢ duas personalidades
distintas. Os ettens sio andarilhos e
raramente ﬁl:':l]Tl. num mesmo ll.lg:.lr

durante muiro tempo. Evicam outros
trolls, preferindo a prépria companhia e
a quietude das imensidaes selvagens.

Uso

Os ettens sio extremamente vigilan-
tes, capazes de olhar para duas diregoes
a0 mesmo tempo ¢ de formular planos
mesmo enquanto realizam outras agoes.
Entretanto, os cttens também se dis-
traem facilmente ¢ costumam brigar
consigo mesmos pela supremacia do
COI'PG ISSD 08§ rorna menos Perlgosos,
pois um viajante esperto pode instigar a
criatura. a discutir consigo mesma e
entdo fugirenquanto o erten estiver dis-
rraido.

Em geral, os ettens nio sdo tao vio-
lentos quanto seus irmaos. Matam ape-
nas por comida ou em auto-defesa,
nunca por diversio. Sao de natureza
mais pensativa e gostam de refletir
sobre o mundo que os cerca. Por isso, os
ettens podem se revelar ticeis, pois geral-
mente possuem grandes reservas de
conhecimento sobre o ambiente em que
vivem, caso alguém consiga obrter essas
informagGes e escapar inteiro.

OLOGO-HAI

ATRIBUTOS: Porte 9 (+1), Agilidade 8
(+1), Percepgio 8 (+1), Forga 16
(+5)*, Viralidade 15 (+4)", Espirito
7 (+0)

REAGOES: Vigor +7*, Presteza +1,
Forca de Vonrade +2, Sabedoria +1

DEeresA: 11

TAXA DE DESLOCAMENTO: 12

ORDEM: Guerreiro

HABILIDADES DE ORDEM:
Preferencial (maga dos trolls)

PERICIAS: Combate com Armas: Clavas
(Maga dos Trolls) +9, Inrimidar
(Poder) +7, Lingua: Lingua Negra
+4, Observar (Avistar) +5, Com-
bare de Alcance: Armas de Arremes-
50 (Pedras) +3, Poliorcérica (Lide-
ranga de Unidade) 45, Rastrear
(Trilha de Odor) +2

VANTAGENS: Mao-de-Marrelo, Resis-
tente, Visao Norurna 2, Incansavel

Arma
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HaBILIDADES ESPECIAIS: Armadura (3)

TAMANHO: Grande (6 Niveis de
Ferimento, 2 niveis Sadios)

SAUDE: 20

EQuUIVALENTE DE NA: 10

DESCRICAO

Apesar de serem trolls sem sombra
de divida, os olog-hai, todavia, diferem
substancialmente de seus parentes. Sao
mais escuros que seus irmios e de fei-
¢oes mais empedernidas, como se a argi-
la da raga dos trolls tivesse enfim sido
modelada e rerocada, e as arestas mal
definidas, cinzeladas. A pele é de um
cinza-escuro, quase da cor do carvio, e
marcada por queldides. As pernas sio
mais compridas e menos arqueadas,
adequadas para longas marchas ¢ inves-
tidas ripidas, ¢ suas maos grandes sio
nodosas como os galhos de uma velha
irvore. As magas dos olog-hai sio seme-
Ihantes as dos trolls das cavernas e pro-
vocam 3d6+2 pontos de dano.

HISTORIA
Enquanto ¢riava os uruk-hai,
Sauron percebeu que também poderia
empregar trolls em seus exércitos se
conseguisse superar a inutilidade dos
mesmos duranre o dia. Assim, o Senhor
do Escuro terminou o trabalho que seu
mestre Morgoth comegara eras atrds.
Suas artes negras conferivam asticia e
forca aos ologo-hai, além de permirir
que caminhassem pela superficie sob o

fulgor do sol.

HABITAT

Os olog-hai vivem em Mordor e no
sul da Floresta das Trevas, aguardando a
vontade do Senhor do Escuro. Quando
aparecem em outros locais da Terra-

média, fazem-no apenas sob as ordens
de Sauron.

SOCIEDADE

Ao contrario de seus parentes, ©
olog-hai possuem mentes ardilosas
treinamento militar. Em vez de reunir-
se em grupos familiares, formam hostes
e exércitos em acampamentos no
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Planalto de Gorgoroth. Recebem or-
dens de seus comandantes, escolhidos
pela for¢a dos bragos para emitir ordens
208 seus lugarcs—rcncntes. Os proprios
comandantes recebem ordens apenas de
Sauron ou dos nazgil.

Uso

Os olog—hai deixam Mordor apenas
sob ordens. Sauron nio deseja revelar
coisas demais nos estagios iniciais da
Guerra do Anel e, assim, mantém os
temiveis guerreiros olog-hai de reserva
sempre que possivel. Missoes tipicas
para esses trolls poderiam incluir a des-
truigio de um posto avangado importu-
no, ou o controle de uma estrada on
desfiladeiro estratdgico. Quando encon-
tram-se fora de Mordor, os olog-hai via-
jam em pequenas patrulhas de cinco ou
dez individuos, com um lugar-tenente
responsavel. Em raras ocasioes, os olog-
hai servem como guarda-costas de
a.lgum emissario de Mordor, como a
Boca de Sauron.

URUK-HAI

“— Somos os Uruk-hai: ndo interrom-
pemos a batalha de dia ou de noite, no
tempo bomn ou na tempestade. Viemos para
matar, sob o sol ou sob a lua”

As Duas Torres

ATRIBUTOS: Porte 8 (+1), Agilidade 8
(+1), Percepgao 8 (+1), Forga 10
(+2)%, Vitalidade 10 (+2), Espirito
7 (£0)

REAGOES: Vigor +3* Presteza +2,
For¢a de Vontade +1, Sabedoria +1

DerFesa: 11

Taxa DE DESLOCAMENTO: 6

ORDEM: Guerreiro

HABILIDADES DE ORDEM: Arma
Preferencial (Espada longa orc)
Evolugées: 3

Combare Armas:

PERICIAS:
Espadas (Espada Longa Orc) +7,

com

Intimidar (Medo) +4, Lingua:
Lingua Negra +4, Lingua: Westron
+2, Lingua: Orquico (dialeto) +5,
Saber: Orcs +4, Observar (Avisrar)
+6, Combare de Alcance: Arcos
(Arco Longo) +5, Correr +5, Po-
liorcética (Lideranca de Unidade)
+5, Dissimulagio (Acao Sorrateira)
+2, Rastrear (Trilha de Odor) +1

VANTAGENS: Visio Noturna 2,
Incansdvel 2

DereiToS: Fidelidade (a Sauron,
Saruman ou outro mestre), Odio
(andes, elfos)

HABILIDADES ESPECIAIS: Armadura
(pele dura, 1), Arma Natural
(garras, 1 ponto)

TAMANHO: Médio (5 Niveis de
Ferimento)

SAUDE: 12

EQuIVALENTE DE NA: 10 (bando de
quarro)




DESCRICAO

Apesar de ser ébvia sua origem
comum com os orcs, os uruks tém pele
negra e dura, e olhos obliquos. Quase
tio altos quanto os homens, suas pernas
sio direitas e fortes, e eles nio se intimi-
dam com a luz do sol. Seja em suas pro-
prias unidades, ou no comando de ores
inferiores, os uruks sio guerreiros sel-
vagens. Preferem as espadas longas e
estoques curtos de folha larga as cimi-
tarras dos orcs. Também utilizam arcos
longos, como os dos homens, s6 que
com flechas maiores. Os uruk-hai sio
leais, asturos e intrépidos, ¢ sua grande
devogdo aos seus mestres do mal con-
fere-lhes um moral indémiro. Lutam até
a morte.

HISTORIA

Perto do fim da Terceira Era,
Sauron, procurando evitar a repetiio
do fracasso de seu exército de ores ao
final da Segunda Era, criou secretamen-
te uma nova estirpe de orcs, combinan-
dD as linl"lagens dE hemens (4 EI"DHE com
a dos orcs. Esses uruk-hai (“raca de
orcs’, na lingua negra) sio mais altos,
mais fortes e possuem maior resisténcia
que seus ancestrais orcs. No entanto,
ainda mais assustadora ¢é sua inreligén-
cia superior.

Os uruks apareceram pela primeira
vez em 2475 TE, atacando os postos
avancados de Ithilien ¢ tomando
Osgiliath. Esse exército de ocupagio foi
mais tarde rechagado por Boromir, filho
do Regente de Gondor. Com a aproxi-

mac¢io da Guerra do Anel, Saruman
trouxe muitos uruk-hai a seu servico,
colocando-os no comando de seus exér-
ciros de ores.

HABITAT

Os uruks sio encontrados primaria-
mente no interior de Mordor ou em
Isengard. Em outras situagoes, podem
ser encontrados na lideranga de esqua-
drées ou exéreiros de orcs, ou em unida-
des de elite em missoes cruciais para
Sauron ou Saruman.

SOCIEDADE

Os uruks nio apresentam uma
sociedade propriamente dita, embora
considerem-se muito superiores aos
orcs. Seguem as ordens de seus mestres
sem objegoes, mais preocupados com a
promogio dos objerivos de seu senhor
que com suas necessidades pessoais.
Caso seu mestre venha a morrer, os
uruks procuram outra figura poderosa a
quem servir, pois a fidelidade ao poder
do mal corre em suas veias. S6 raramen-
te um uruk procura promover seus pré-
prios fins e renta ascender a uma posi-
¢do superior aquela em que nasceu.

Uso

Os uruks devem ser usados com
moderagio no inicio, introduzidos pau-
latinamente na crénica, especialmente
quando heréis pouco evoluidos estive-
rem envolvidos. A primeira aparigao de
até mesmo um tnico uruk deve assusta-
los. Os uruks devem ser interprecados
como estrategistas inteligentes, a rivali-
zar ou aré mesmo superar os capites
dos Povos Livres. Por isso, confrontos
com uruks, ou orcs liderados por uruks,
devem conter elementos de estratégia.

Os uruk-hai vivem para servir. A
resisténcia — até mesmo a vitdria apa-
rente de seus adversarios — nio os des-
via de seu curso. Nio importa quantos
ferimentos venham a sofrer, continuam
destemidos, atacando os herdis com
rudo o que tém. Somente a morte pode
derer os uruk-hai.
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VAMPIROS

“Lago, urma escuridao verdadeira cobria o

céu tempestuoso (...) os grandes morcegos

ainda rodopiavam ao redor das cabegas ¢
orelbas de homens e elfos ou grudavam

como vampiros fios caidos.”
—— () hobbit

ATRIBUTOS: Porte 12 (+3)*, Agilidade
10 (+2), Percepgao 11 (+2), Forga
12 (+3)* Vitalidade 10 (+2),
Espirito 10 (+2)

REAGOES: Vigor +5, Presteza +4, Forga
de Vonrade +6*, Sabedoria +3

DEeFESA: 12

Taxa DE DESLOCAMENTO: 6

Pericias: Combate com Armas: Armas
Naturais (Presas) +5, Intimidar
(Medo) +8, Lingua: Westron +5,
Observar (Avistar) +7, Rastrear
(Trilha de Odor) +5

ENcaNTOS: Evocar o Medo, Sentir Po-
der, Sombra do Medo, Pensamentos
Revelados, Voz de Persuasao. Alguns
vampiros conhecem encantos adi-
cionais, tais como Criar Nevoeiro,
Esquecimento e Palavra de
Comando.

HABILIDADES ESPECIAIS: Deterioragio,
Sorvedouro (Vitalidade), Forma de
Morcego, Arma Natural (presas,
1d6+2), Possessao, Poder do
Sangue, Espirito Desgarrado

TAMANHO: Médio (5 Niveis de
Ferimento)

SAaUDE: 13

EQuIVALENTE DE NA: 15

HABILIDADES Especials UNICAS
DETERIORAGAO: Um corpo mortal

possuido por um vampiro perde 1= =

ponto de Vitalidade por semana e 1+
ponto permanente de Vitalidade por
ano. Além disso, o mortal ganha 1
ponto de Corrupgao por semana. Assim
que chegar a Viralidade 0, o corpo hos-

pedeiro morre € 0 vampiro rorna-se um



ATRIBUTOS: Porte 12 (+3)*,
(+2), Percepgao 11 (+2),
Vitalidade 10 (+2), Espirito
10 (+2)

REACOES: Vigor 45, Presteza
+4, Forca de Vontade +67%,
Sabedoria +3

TAXA DE DESLOCAMENTO: 6
PERICIAS: Combate com Armas:

Armas Naturais (Garras,
: Presas) +6, Intimidar (Me-
f do) +10, Lingua: Entender
] Westron +5, Observar
(Avistar) +7, Rastrear (Tri-
lha de Odor) +6

: ' de), Véo, Foarma de Morce-
i go, Ataques Multiplos (pre-
sas, garras de ferro), Arma

Ky Natural (presas, 1d6+2),
¥ Arma MNatural (garras de
i ferro, 3d6), Possessio, }
Wi Poder do Sangue, Espirito |
i Desgar-rado '
TAMANHO: Médio (5 Niveis de

o Ferimento)

& SAUDE: 18

+

-

espirito desgarrado (ver abaixo). Se um
vampiro deixar um corpo fisico antes
deste morrer, a vitima readquire contro-
le de suas habilidades, embora conti-
nuem em vigor a perda de pontos per-
manentes de Viralidade e a Corrupgio.
FoRMA DE MORCEGO: Como uma
agao plena, o vampiro pode adorar a
forma de um morcego gigante, assumin-
do os parimetros de jogo descritos no
quadro "Morcego Vampiro”. Ele pode
retornar i sua forma 0rigina| qu;mdo
quiser, também como uma agao plena.
POSSESSAO: Uma vez ao dia, o espi-
rito desgarrado de um vampiro pode
visar um homem, hobbit ou anio e ten-
tar possui-lo. O alvo dessa rentativa
deve envolver-se numa disputa de von-
tades com o vampiro (ver pagina 222 do

/| MoRceco VAMPIRO

Forga 12 (+3)", Agilidade 10 ¥

DEFESA: 12 i

| HasupADES ESPECIAIS: Deterio- ,
! racéo, Sorvedouro (Vitalida- |

ANIMAIS CRUEIS E MAGICA PRODIGIOSA

ivro basico de regras). Se o vampiro
liveo bisico de regras). S >
vencer, o corpo serd possuido ate o vam-
piro decidir deixa-lo. Se o alvo vencer, o

vampiro niao podcr;i tentar possuir uma
‘

outra vitima até o dia seguinte. O vam-
piro de posse de um corpo manrém os
proprios parimetros, assumindo apenas
a aparéncia, o tamanho, a taxa de deslo-
camento ¢ os Niveis de Ferimenro da

} vitima.

PODER DO SANGUE: Ao fazer uso
da habilidade especial Sorvedouro, o
vampiro ganha um ndmero de pontos
de Viralidade igual ao que foi perdido
por sua vitima.

Espirito DESGARRADO: Um vam-
piro pode deixar o corpo hospedeiro
quando bem entender, a0 custo de uma
agio plena, tornando-se um espirito
desgarrado. (Entretanto, se um corpo
hospedeiro sofrer morte violenta
antes de o vampiro conse-
guir partir, a criatura ¢
destruida.) Na forma de
espirito desgarrado, o vam-
piro é Incorpéreo, Invisivel e
nio pode afetar o mundo
fisico, 2 ndo ser para fazer
uso da habilidade especial
Possessao com o objetivo
de conseguir um novo
corpo hospedeiro.

DESCRICAO
Os vampiros sio
espiritos corruptos e
imortais que vagam p-:la
Terra-média a procura de
formas mortais para habitar.
Preferem os homens, embora
hobbits também sejam recep-
taculos adequados. Os corpos
possuidos sdo frios ao toque
e dccompécm—sc lentamente
enquanto habitados. Inde-
pendentemente da raga do
corpo possuido. 0S vampiros
retém a capacidade
de assumir a forma
de Morcegos
gigantes, com
grandcs asas
formadas por

dedos que

ostentam uma garra de ferro na extremi-
dade de cada articulacio. Esse é um dos
muitos poderes de feiticaria que apren-
deram com Sauron na Segunda Era.

HISTORIA
Morgoth — ¢ Sauron posterior-
mente — COrrompeu as mentes € os

coragoes de muitos, prometendo gran-
des dons em troca de servigos prestados
por espias e agentes. Homens de mente
fraca foram vidmados por tais barga-
nhas, despedacados e moldados por fei-
ticos sombrios aré que se rornassem
podcmsos servos do lnimigo. Entre-
tanto, pagaram um prego alto pelo gran-
de poder adquirido, e os vam-
piros logo descobriram a
fragilidade de seus corpos
mortais, que nio foram
criados para ;ilwigxlr espiri-
tos imortais. Com a morte e
a decomposigao de seus
corpos, sofreram rormentos
hortiveis. Ingerindo o san-
gue dos vivos, descobriram
que po-diam resistir a tor-
rente da morte, mas sd
temporarimente,
Quando seus cor-
pos viraram po, 0§
vampiros  torna-
ram-se espiritos de-
sencarnados, livres
para errar pela Terra-
média, mas incapazes
I.{t: ;lﬁ:t;lr o n‘lundo
fisico.

Entao, descobri-
ram que tinham o
pudc:' de seduzir os
desaforrunados —
COMmo CIL‘,.‘- l'lﬂ"i.ll'l't S
deixado seduzir — com
PI'OI]]CSSQIS dc Podcl'.
domi-

Desse modo,

naram e {I.‘(PCHI';}.IT‘[ os




espiritos de outros seres, tomando
novos corpos para dar continuidade ao
seu ciclo de maldade.

HABITAT

Os vampiros podcm ser encontira-
dos onde quer que existam segredos a
serem expostos ao Inimigo. Embora a
populagao de vampiros decline constan-
temente 4 medida que um nimero cada
vez maior dessas criaturas acha-se inca-
paz de suportar a agonia de seu ciclo
continuo de morte, os remanescentes
continuam a servir a Sauron, cspionan-
do os Povos Livres aonde quer que seu

mestre 0s envie.

SOCIEDADE

Os vampiros sio criaturas solitdrias
que encaram outros da mesma espécie
como competidores pelos corpos mor-
tais. Desprezam os elfos por sua imorta-
lidade e os morrais por sua morte tinica.
Devem lealdade apenas a Sauron,
embora rambém sintam grandc édio
por ele.

Uso

Os vampiros estio entre os servos de
Sauron capazes de passar despercebidos
nas cidades e vilas dos Povos Livres,
cl.unprindo suas missoes perversas bem
debaixo dos narizes dos inimigos do
Senhor do Escuro. Por esse motivo, os
vampiros dao viloes excelentes para cro-
nicas ambientadas em terras civilizadas.
A capacidade dos vampiros de trocar de
corpos dificulta o trabalho
dos heréis para
descobri-los, mesmo
depois de sua existén-
cia numa populagao tornar-
se conhecida. Depois da
queda de Sauron, é possivel
que 0§ vampiros procurem

o podcr, seja dominando ourras criaturas
dO tT‘laI ou C{)rrnl'npcndo 0s I'lOTTlC’l'lS PEII._.EI
Servirem aos seus propositos.

WARGS

“(..) wma tempestade de wivos soou,
feroz ¢ alucinada (..). Um grande
bando de wargs tinha-se reunido
£m :;'i‘ll't:.i'iﬂi‘l - 1'@:{‘.‘1'{? 05 afacava
por todos os lados de wma vez.”

A _S‘O.t'l"t'(lrmfx‘ do Anel

e —————— e Mt T T

ATRIBUTOS: Porte 8 (+1), Agilidade 8
(+1), Percepgao 9 (+1), Forga 10
(+2)*, Vitalidade 10 (+2)*, Espirito
4 (+0)

ReEAGOES: Vigor +4%, Presteza +3,
Forca de Vontade +1, Sabedoria +0

DerFesa: 11

Taxa DE DESLOCAMENTO: 6

PERICIAS: Combate com Armas:
Armas Naturais (Presas) +6,

Intimidar (Medo) +5,

Saltar +5, Lingua:
Entender Orquico

(dialeto) +2,

Lingua:

Linguagem dos

Wargs +4,
Observar

(Olfato)

Animais Cruéis

+6, Correr +9, Dissimulagio (Agao
Sorrateira) +9, Sobrevivéncia
(Montanhas) +5, Rastrear (Trilha
de Odor) +4

HABILIDADES [ESPECIAIS: Montaria:
Inabaldvel, Montaria: Treinado para
a Guerra, Armas Naturais (presas,
2d6+1)

TAMANHO: Médio (5 Niveis de Feri-
mento)

SAUDE: 12

EQuUIVALENTE DE NA: 15 (alcatéia com
seis individuos)

DESCRICAO

Os wargs sio lobos grandes e de
constitui¢ao robusta, aproximadamente
do tamanho dos péneis dos hobbits,
cobertos por uma pelagem densa que
varia em coloracio desde o branco como
a neve, passando pelo cinza-prateado,
até o negro intenso. Diz-se que sio
capazes de partir um homem ao meio
com suas grandes mandibulas, O verda-
deiro perigo dos wargs, entretanto, nio
¢ sua forga fisica, mas sua mente. Arris
de seus olhos negros nao se esconde
apenas a astticia animal, mas também
um intelecto perverso que as vezes
chega a superar o dos homens.

HISTORIA

Os wargs sio naturais de Rhovanion
e surgiram nos contrafortes das Monta-
nhas Sombrias durante a obscura pré-
historia da Terra-média. Algumas len-
das dizem que o préprio Morgoth criou
essas feras, deturpando lobos ¢ dando-
lhes uma forma diabélica. Outros argu-
mentam que Os wargs estio para os
lobos comuns como os Altos Homens

estao para seus primos menos dota-
dos, mas foram pervertidos por
Sauron durante sua ascensio
ao poder.
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Os wargs sao aliados das tribos orcs
desde as campanhas de Sauron contra
os antigos reinos dos dinedain, e guer-
reiros orcs montados nos lombos de
wargs ferozes constituem uma cavalaria
poderosa ¢ dificil de se sobrepujar. Por
outro lado, a relagao entre orcs e wargs é
geralmenre desconfortavel, pois os lide-
res dos orcs que esquecem que os wargs
530 aliados, € nio animais escravizados,
sao chacinados sem hesiracao. Na maio-
ria dos casos, a tarica da cava-laria orc
— montada em wargs — ¢é definida
pelas montarias, e nao pelos cavaleiros.

HARITAT

Muiros wargs vivem lado a lado com
as tribos orcs onde quer que estas pos-
sam ser encontradas, nas florestas, mon-
tanhas, desertos gelados ou planicies
desoladas. Algumas alcaréias de wargs
também vivem de maneira independen-
té nos rincoes distantes de Rhova-nion,
ou nos vales remotos das regides mais
baixas das Monranhas Sombrias.

SOCIEDADE

Os wargs vivem em alcatéias que
variam em tamanho entre seis e 50
individues. A ordem social no interior
da alcaréia baseia-se na forca fisica,
embora seja comum wargs intcligentes
. dominarem os mais forres por meio de

" manipulagio e asticia. Em todo caso,

" os que chegam ao topo por meio da vio-
léncia permanecem em seu posto
enquanto conseguirem afugentar os
desafiantes. O lider de uma alcatéia
toma todas as decisoes em nome do
grupo, desde quais wargs podem se aca-
salar, aonde ird a alcaréia, ou se conti-
nuario como aliados de um determina-
do grupo de orcs.

As alcaréias compreendem unidades
familiares distintas consistinde de uma
loba, seus filhotes e o pai dos mesmos.
As [émeas tendem a ser dominantes
nessas unidades. Os wargs atingem a
maturidade em cerca de um ano, quan-
do precisam lutar para encontrar seu
lugar na alcaréia. Os wargs fracos

 penamna base da pirimidc hier:-irquic:a.

ou unem-se em grupos para deixar a
alcatéia. Esses pirias geralmente ofere-

cem seus servigos a tribos de orcs ainda
nao aliadas com uma alcaréia de wargs,
¢ muitas das contendas que irrompem
entre as tribos de ores as vezes se devem
a wargs ajw:.tandn as contas com antigos
companheiros de alcatéia.

Uso

Os wargs jovens gostam de testar
sua pericia em combate contra adversa-
rios inteligentes, ¢ elfos ¢ homens sio
seus alvos favoritos. Os wargs is vezes
afastam-se de suas terras natais para
arerrorizar aldeias isoladas, caravanas e
grupos de viajantes. Preferem a titica de
ataques rﬁpidos e sucessivos, cansando
os alvos paulatinamente. Os herdis que
vagam pelas partes desoladas da Terra-
média sempre correm o risco de se
verem ameagados pelos wargs.

LOBISOMENS

“— Nem todos os seus servidores ¢
empregados sdo espectros! Ha ores e trolls,
hd wargs ¢ lobisomens (..).”

— Gandalf, A Sociedade do Anel

FOrRMA DE HOMEM

ATRIBUTOS: Porte 9 (+1), Agilidade 8
(+1), Percepgio 8 (+1), Forga 9
(+1)*, Vitalidade 9 (+1)*, Espirito 7
(£0)
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REAGOES: Vigor +1, Presteza +1%,
Forga de Vonrade +1, Sabedoria +1

DEeFESA: 11

Taxa DE DESLOCAMENTO: 6

Pericias: Combare com Armas: Clavas
(Cajado) +5, Intimidar (Medo) +5,
Salcar +5, Lingua: Linguagem dos
Wargs +4, Lingua: Lingua Negra
+4, Lingua: Westron +5, Observar
(Olfato) +5, Correr +6, Dissimula-
¢io (Acao Sorrateira) +7, Sobrevi-
véncia (Montanhas) +6, Rastrear
(Trilha de Odor) +5, Combarte
Desarmado: Briga +7

ENcanTOS: Dominio das Formas (para
lobo, como uma habilidade)

HABILIDADES ESPECIAIS: Dissolucio na
Morte, Sangue Warg

TAMANHO: Médio (5 Niveis de Feri-
mento)

SAUDE: 10

EauiPAMENTO: Chuco

EQuivALENTE DE NA: 10

FORMA DE WARG

ATRIBUTOS: Porte 9 (+1), Agilidade 9
(+1), Percepgao 9 (+1), Forca 11
(+2)*, Vitalidade 11 (+2)*, Espirito
7 (+0)

REAGOES: Vigor +4, Presteza +4%,
For¢a de Vontade +2, Sabedoria +1

DeFesA: 11

TAxA DE DESLOCAMENTO: 12

PeRICiAS: Combate com Armas: Armas
Naturais (Presas) +8, Intimidar
(Medo) +6, Saltar +6, Lingua:
Entender Lingua Negra +4, Lingua:
Entender Westron +4, Lingua:
Linguagem dos Wargs +4, Observar
(Olfate) +7, Correr +7, Dissimu-
lagio (Agao Sorrateira) +9, Sobre-
vivéncia (Montanhas) +6, Rastrear
(Trilha de Odor) +5

HABILIDADES ESPECIAIS: Dissolucio na
Morte, Carga Possante, Ataques
Multiplos (garras, presas), Arma
Natural (garras, 1d6+3), Arma
Natural (presas, 2d6+1), Terror

TAMANHO: Grande (6 Niveis de Feri-
mento, 2 niveis Sadios)

SAUDE: 13

EQuivALENTE DE NA: 10




HABILIDADES ESPECIAIS UNICAS

DissoLUGAO NA MORTE: O corpo
de um lobisomem morto dissolve-se e
da lugar a uma bruma.

SANGUE WARG: Os lobisomens em
forma de homem ganham modificado-
res iguais a +4 nos testes para rela-
clonar-se com wargs, mas recebem
modificadores iguais a -4 nos tesres
para relacionar-se com todos os outros
animais, inclusive nas rentativas de
montar cavalos ou outras bestas de
carga.

DESCRICAO

Os lobisomens, criaturas malignas
criadas por Sauren, sdo animais cruéis
cujos corpos abrigam espiritos terriveis.
Essas criaturas sio capazes de assumir
duas formas diferentes: de homem e de
warg. Em forma de homem, os lobiso-
mens sio pessoas hirsutas e musculosas,
com caracteristicas de lobo, como fisio-
nomias lupinas ou cabelos cinzentos.
Em forma de warg, seu tamanho e sua
ferocidade ultrapassam até mesmo esses
tragos nos maiores wargs normais.
Fortes e cruéis, os lobisomens estio
entre 0s mais apavorantes servos de
Sauron.

Os lobisomens usam a habilida-
de magica Dominio das Formas para
passar da forma de homem a de
warg. Como no caso do encantamen-
to de mesmo nome, a transformagio
em animal leva um minuto, mas o lobi-
somem pode voltar i forma de homem
ao seu bel prazer.

HISTORIA

Sauron criou a raca dos lobiso-
mens a partir dos wargs, alimentan-
do-os pessoalmente até se tornarem
imensos ¢ eternamente famintos.
Nesses corpos, ele intro-
duziu terriveis espiritos
demoniacos, o que coloca os
lobisomens entre as criaturas
mais ferozes e perigosas da
Terra-média. Um dos maiores
lobisomens ja existentes foi o Lobo
de Angband, que o Senhor do Escuro
designou para guardar os portoes de

Angband e as silmarils que Morgoth
roubara dos elfos. Essa criatura marou
Beren depois que ele roubou uma sil-
maril da coroa de Morgorh.
Corrompidos por Sauron, os lobiso-
mens estio entre os seus favoritos. Os
wargs confrontados pela Sociedade no
sopé de Caradhras eram, na verdade,
lobisomens, e foram reconhecidos como

rais por Gandalf.

HABITAT

A forga dos lobisomens jaz em sua
capacidade de percorrer rodas as rerras,
selvagens ou civilizadas: na forma de
warg, podem sobreviver na natureza, e
como homens rambém p(}dcm se infil-
rrar em Areas Povaadas. Por esse moti-
vo, podem ser encontrados em qualquer
lugar da Terra-média.

SOCIEDADE

Qs lobisomens andam em alcacéias
de trés a oito individuos, com o membro
mais poderoso na lideranca. O lider
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recebe ordens diretamente de seu mes-
tre, seja Morgoth ou Sauron, e usa de
astticia, intimidagdo e forga bruta para
manter os demais concenrrados em suas
missdes. Caso um lider seja morto, a
alcaréia acaba desorganizada, confusa e
temerosa em relacio ao marador.
Alcaréias diferentes funcionam de
geralmente
alheias a outras alcatéias e a objetivos

maneira independente,
maiores que aqueles que lhes foram de-
signados. As vezes, porém, alcaréias dis-
rintas sio reunidas em forg¢as maiores,
lideradas pelos mais poderosos até
serem desfeiras. Em rodo caso, os lobi-
somens desejam apenas agradar aos
seus mestres e jamais questionam suas
ordens.

Quando se escondem entre os Povos
Livres, os lobisomens geralmente asso-
ciam-se aos elementos mais vis e dcspre-
zados da sociedade. Infilcram-se facil-
mente nesses ambientes e concentram-
se em suas ordens.

Os maiores dentre os lobisomens —
como o Lobo de Angband — agem so-
zinhos, como cacadores solitarios ou
guardiées escravizados 1 vonrade do
[nimigo. Na Quarta Era, podem aré
mesmo agir indepcndenrcme nte.

Uso

Os lobisomens dao adversarios
excelentes para heréis de evolugio inter-
medidria. Os personagens que esperam
confrontar homens normais ou wargs
ficam facilmente chocados ao com-
preenderem a verdadeira natureza de
seus oponentes. Os lobisomens sio
mais comumente utilizados pelo
Inimigo como guardides, mas sua
adaprabilidade e sua astiicia tor-
nam-nos pcrﬁ:iros para a infil-
tragio e o assassinio, indepen-
denremente da natureza do alvo.
Nas Primeira, Segunda e
Terceira Eras, rodos os lobiso-
mens servem ao Inimigo. Nas

desenvolver uma sociedade
ou pitria a parte, ou podcm
se deixar dominar pela von-
tade de outro mestre, como
um feiticeiro ou um vampiro.

cronicas da Quarta Era, podem
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Terra-média apresenta vastas extensées de natureza indomada, habira-
.l das apenas por aves e animais. Embora lutem para sobreviver, como -.ﬁ
J sempre fizeram as criaturas vivas, os animais da Terra-média normal- t
mente também se ocupam de assuntos mais importantes, pois sio mais f
inteligentes que as criaturas de nosso mundo e mais arentos aos pequenos ¢ gran:
des aconrecimentos. Pelo fato de compreenderem a lura contra a Grande Escur:dao. '
muitos ajudam voluntariamente os campedes da Terra-média. Durante a Primeira
Era, os animais de Beleriand ajudaram Beren a escapar das forgas de Morgoth anos
a fio, ¢, durante a Terceira Era, um humilde rordo disse ao arqueiro Bard onde

¥

L)

apontar a flecha negra que matou o dragio Smaug. 1%

Por outro lade, alguns animais
aliam-se a poderes mais renebrosos.
Saruman, que se Intromeria nos assun-
tos de todos os magos, geralmente utili-
Zava animais inteligcntes como espias e

— sendo ele o lider do Conselho
Branco — Radagast, o Castanho, inge-

nuamente concedeu-lhe o uso irrestrito
de seus amigos animais. Mais sinistra,
porém, € a afinidade encre Sauron e os
animais, particularmente os lobos, cuja
forma ele envergou durante a Primeira
Era. Ele também os urilizava como sol-

dados. Na Baralha da Ulrima Alianca,

>4

que pés fim i Segunda Era, aves e ani-
mais lucaram. nos dois exércitos.
Durante a Tcm:im Era, como o
Necromanm dee Dol Guldur, Sauron
@@us da Floresta das

'vaas me os elfos.

E claro. qﬁ@;ﬁﬁ" animais sdo mais do
rra sem fim contra a

scuriddo, Servem como fontes de ali-
mento, bestas de carga e presas para a
caga esportiva. A caca era um dos passa-
tempos prediletos de muitos reis de
Gondor e Rohan. Alguns animais che-
gam a possuir poderes madgicos, ¢ os
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objetos feitos a partir dos mesmos
podem ser muito poderosos. A corneta
de Boromir, por exemplo, foi feita com
os cornos da Rés de Araw®, cagada por
um de seus ancestrais.

Na Terra-média, os animais podem
ser feras selvagcns ou espides magicos;
criaturas simples ou nobres descenden-
tes de Valinor; animais treis e déceis ou
inimigos enfeiticados para fazer as pes-
soas em pedagos; a caga ou cagadores
malévolos que se encontram entre os
mais terriveis servos do Senhor do
Escuro.

Os parametros que veremos a
seguir descrevem exemplos de vérios
animais tipicos da Terra-média.
Determinados individuos podem ser
mais ou menos inteligentes ¢ temi-
veis, 0 que se pode representar pela
aplicagao de evolugoes a ficha-
modelo. (Consulte o parigra-
fo "Eveolugoes das
Criaruras”, na pagina
69). Os Equivalentes de
NA nio sao listados
para essas criaturas;
poucas sio poderosas
o bastante para repre-
sentar aré mesmo um
Equivalente de NA
igual a 5.

TEXUGOS

ATRIBUTOS:
Porte 2 (-2), Agilidade 8
(+1)*, Percepgao 8 (+1)%,
For¢a 4 (£0), Vitalidade 4
(+0), Espirito 3 (-1)

REACOES: Vigor +0, Presteza
+1*, Forca de Vontade -1,
Sabedoria +1

DeFesa: 11

Taxa pe DESLOCAMENTO: 3

PERICIAS: Combate com Armas:
Armas Narurais (Mordida) +2, Escalar
+1, Observar (Audigio, Olfato) +8,
Dissimulagio (Esconder-se)+6, Sobre-
vivéncia (Floresta) +2, Nadar +1

HaBILIDADES ESPECIAIS: Feroz (de-
fendendo o territorio), Arma Natural

(mordida, 1d6)

TAMANHO: Pequeno (4 Niveis de
Ferimento)
SAUDE: 3

DESCRICAO

Os rexugos sio criaturas noturnas
com cerca de 75 centimetros de compri-
mento. Pesam 11 quilos e apresentam
pelagem cinzenta, o peito e as paras
negros, ¢ a cabeca listrada de preto e
branco, com orelhas brancas. Essas cria-

territoriais

encarnicadamente

ruras
vivem nas matas em familias de dez a 15
individuos. Os texugos comem minho-
cas, besouros, arganazes, camundongos,
rds, caracdis e vespas, bem como bolotas
de carvalhos e faias, bulbos, frutos e
raizes. Podem ser encontrados em bos-

ques do Condado e por roda Eriador.

* N. do T.: Na edigao brasileira de O Reforno do Rei, enconlra-se como Gado de Araw
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URSOS

Existem muiros tipos diferentes de
urso na Terra-média, mas as duas racas
Mais COMUNS $30 O UrSO Negro € O Urso

]}.‘ll'dD.

UrsOs NEGROS

ATRIBUTOS: Porte 7 (+0), Agilidade
6 (£0), Percepgao 6 (+0), Vitalidade 13
(+3)*, Espirito 4 (+0), Forga 15 (+4)*
REAGOES: Vigor +4*, Presteza +0,
Forga de Vontade +0, Sabedoria +0
DEFESA: 10
TAXA DE
DESLOCAMENTO: 6
PeRicias: Combate
com Armas: Armas
Naturais (Paras)
+3, Escalar +6,
Intimidar (Medo)
+4, Observar
(Audigio) +2,
Correr +6, Sobrevi-
véncia (Floresta) +4,
Nadar +5
HABILIDADES
EsPecials:
Armadura (3),
Abraco de Urso,
Arma Natural
(garra, 2d6)
TAMANHO: Médio
(5 Niveis de
Ferimento)
SaUDE: 17

URSOS PARDOS

ATRIBUTOS: Porte 8 (+1),
Agilidade 6 (+0), Percepgio 6
(+0), For¢a 18 (+6)*, Vitalidade 16
(+4)*, Espirito 4 (+0)

ReacOES: Vigor +6", Presteza +0,
For¢a de Vontade +0, Sabedoria +0

DerEsA: 10

TAxA DE DESLOCAMENTO: 12

PERiCIAS: Combate com Armas:
Armas Narturais (Paras) +3, Escalar +8,
Intimidar (Medo) +4, Observar (Audi-
gio) +2, Correr +8, Sobrevivéncia
(Floresta) +4, Nadar +7




N ).

HABILIDADES ESPECIAIS: Armadura
(3), Abraco de Urso, Arma Natural
(g:n'ra, 2d6)

TAMANHO: Grande (6 Niveis de
Ferimento, 2 niveis Sadios)

SaUDE: 22

HABILIDADES ESPECIAIS UN ICAS

ABRAGO DE URs0: Com um suces-
so superior num ataque das garras, o
urso automaticamente agan'a seu ﬂ}VO,
esmagando-o ¢ provocando 2d6 pontos
de dano adicionais. Também se conside-
ra a vitima conrida (ver pagina 229 do
livro basico de regras).

DESCRICAO

Os ursos estao entre as Criacuras nor-
mais mais poderosas da Terra-média, e
as ragas mailores sio aré mesmo pareo
para trolls. Os ursos negros atingem 1,8
metros de comprimento e pesam cerca
de 135 quilos, enquanto os ursos pardos
podem chegar a 2,5 metros de compri-
mento e pesar até 360 quilos. Os ursos
sao onivoros e vivem de raizes e peixes.
Normalmenre evitam conrato com
homens ¢ elfos, embora possam se mos-
trar ferozes quando provocados ou sur-
preendidos, especialmente em seus covis.
Os ursos as vezes vivem em cavernas nas
montanhas, embora muiros deles esca-
vem as proprias tocas nas encostas das
colinas com suas garras afiadas.

ENXAME DE
ABELHAS

ATRIBUTOS: Porte 3 (-1), Agilidade
6 (+0)*, Percepgio 4 (+0), Forga 0 (-3),
Vitalidade 10 (+2)*, Espirito 0 (-3)

REAGOES: Vigor +2, Presteza +0%,
For¢a de Vonrade —1, Sabedoria +0

DEFESA: 10

Taxa DE DESLOCAMENTO: 6

PeRicIAS: Combate com Armas:
Armas Naturais (Ferrio) +1,
Observar +3, Bsquadrinhar +2,
Rastrear (Abelhas) +8

HaBiLIDADES ESPECIAIS: Voo, Fer-
roada Venenosa, Enxameamento

TAMANHO: Meédio (5 Niveis de
Ferimento)

SAUDE: 7

HABILIDADES EspECIAIS UNICAS

ENXAMEAMENTO: Armas normais
nio aferam abelhas enxameadas, e as
mesmas ignoram o bonus de Agilidade
da defesa do alvo, bem como quaisquer
agoes que normalmente obrigariam-nas
a fazer um reste de Presteza (como
Esquivar-se). Quantidades significarivas
de fumaca forcam o enxame a passar
num teste de Porte contra NA 8 para
niao fugir. Encantos que afetam uma
irea, tal como Centelhas Ardentes,
podem ferir 0 enxame, e encantos que
abaixam a temperatura de uma drea for-
¢am as abelhas a passar num reste de
Porte contra NA 5 para nio se torna-
rem ddceis.

FERROADA VENENOSA: O ferrio de
uma abelha nao provoca dano significa-
tivo por si sé. E a pegonha acumulada
de virias picadas que faz mal ao alvo.
(Tipo: Ferimento; Tempo de Agio: 1
rodada; Poténcia: +0; Tratamento: £0;
Efeiro: 1d6 de dano; Efeiro Secundirio:
1/2d6 de dano; Estagios: 2).

DESCRICAO

As abelhas sio uma espécie de inse-
to peconhento que artaca em enxames.
Normalmente sao doceis, a menos que
sua colméia seja ameacada ou elas este-
jam sob controle magico.

A lista acima é de um enxame de
tamanho médio (500 — 1 000 abelhas).
Enxames maiores apresentam pontua-
coes mais alcas em Vitalidade ¢ Saide.
Enxames muito grandes — ou enxames
das grandes abelhas criadas pelos beor-
nings — teriam Vitalidade 18, Saide
igual a 14, e vocé deve acrescentar um
bonus adicional igual a +5 & Poténcia
da pegonha.

As abelhas podem ser encontradas
em todas as regides da Terra-média,
exceto nas areas mais frias. Os
espécimes criados pelos homens da casa
de Beorn sio famosos por seu tamanho.

AVES

As aves sio naturais de rodas as
regides da Terra-média. Sua velocidade
e capacidade de véo fazem delas espides
valiosos ranto para os Povos Livres
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quanto para o Inimige. O mago
gast tem uma preferéncia partic
aves. As listas abaixo sao para aves n

mais. As mais inteligentcs. COmo 0§ lﬂﬁ'\ L7l

dos de Valle e os grandes corvos do
Norte, apresentam Porte e Espirito
mais elevados, bem como pericias rela-
cionadas a Lingua.

AVES DE RAPINA

ATRIBUTOS: Agilidade 10 (+2), Por-
te 4 (£0)*, Percepgao 12 (+3)*, Fora 4
(£0), Vitalidade 7 (+0), Espirito 2 (-2)

ReAQOES: Vigor +0, Presteza +3,
For¢a de Vontade +0, Sabedoria +3

DeFESA: 12

TAxA DE DESLOCAMENTO: 6

PeRICIAS: Combate com Armas:
Armas Naturais (Bico, Garras) +5, Ob-
servar (Avistar) +12, Sobrevivéncia
(varidvel) +3

HaBILIDADES ESPECIAIS: Voo (12
metros), Arma Narural (garras, 1d6),
Arma Natural (bico, 1d6)

TAMANHO: Médio (5 Niveis de Feri-
mento)

SAUDE: 7

DESCRICAO

As aves de rapina sio predadores-
sapréfagos que cagam pequenas criatu-
ras peludas. Algumas aves de rapina
(como os falcoes e as aguias-pescadoras)
podem ser treinadas como animais de
caga. Embora as aves de rapina nao
sejam necessariamente nobres, todas
prestam tributo as Grandes Aguias das
Montanhas Sembrias.

CORVOS

ATRIBUTOS: Porte 2 (-2), Agilidade
8 (+1), Percepgio 8 (+1)*, Forga 3 (-1),
Vitalidade 5 (+0), Espirito 4 (+0)*

REAGOES: Vigor +0, Presteza +1,
Forga de Vonrade +0, Sabedoria +1

DerEsA: 11

Taxa DE DESLOCAMENTO: 3

PEeRICIAS: Combate com Armas:
Armas Narurais (Bico) +2, Observar
{Avistar) +3, Sobrevivéncia (varidvel) +4

HABILIDADES ESPECIAIS: Voo (8
metros), Arma Natural (bico, 1d6)

TAMANHO: Pequeno (4 Niveis de
Ferimento)

SAUDE: 4
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DESCRICAO

Os corvos sio :x'.'iprdthg(:s carnivoros
que podcm ser encontrados em toda a
Terra-média banqueteando-se de car-
cacas. A inteligéncia narural dessas cria-
turas faz com que sejam muiro procura-
das por migicos e magos, pois sao exce-
lentes espides. Saruman gosta particu-
larmente das espécies menores.

Os grandes corvos do Norte sao
criaturas magicas c:ipccialnwnte podc—
rosas. Nao apenas conseguem com-
preender a lingua falada (Lingua:
Entender Westron +4) como também
apresentam extraordiniria lungeuid:tde.
Em O Hobbit, Roic (capaz de conversar

com homens) alegava ter 153 anos de

idade.

AVES CANORAS

ATRIBUTOS: Porte 2
(=2), Agilidade 12 (+3)*,
Percepgao 9
(+1)* Forgal ¢
(=3),

Vitalidade 4
(£0), Espirito 2
(-2)

REACOES:
Vigor +0), Presteza
+3*, For¢a de
Vontade -2, Sabedoria +1

DerFesa: 13

TAXA DE DESLOCAMENTO:
30 centimetros

PEeRicias: Combarte com
Armas: Armas Naturais
(Bico) +4, Obser-
var (Avistar) +2,
Sobrevivéncia
(variavel) +2

HaBILIDADES ESPECIAIS: Vo (3
metros), Arma Natural (bico, 1 ponto)

TAMANHO: Diminurto (2 Niveis de
Ferimento)

SAUDE: 1

DESCRICAO

As aves canoras podem ser encon-
tradas praticamente em toda e qualquer
parte da Terra-média, embora pareca
haver uma escassez das mesmas em
Mordor. Sao combatenres mediocres,
mas dr:i(? CX(‘L’ICI‘IR‘.‘G CS}Jl‘HS ol men-
sageiros. Foi um tordo que levou a Bard
de Valle a mensagem de Bilbo sobre o
ponto fraco de Smaug, o que, em tltima
andlise, causou a morte do dragao.

JAVALIS

ATRIBUTOS: Porte 5 (+0), For¢a 11
(+2)*, Agilidade 10 (+2), Percepgao
9 (+1), Viralidade 11 (+2)*, Espirito 3
1)

REACOES: Vigor +2*, Presteza +2,
Forga de Vonrade +0, Sabedoria +1

Deresa: 12

TAxA DE DESLOCAMENTO: 6

PeRicIAS: Combarte com Armas:
Armas Narurais (Presas) +5, Correr
+5, Dissimulagio (Acio Sorrareira)
+3, Sobrevivéncia (Florestas) +4,
Nadar +8

HABILIDADES ESPECIAIS:
Armadura (2), Arma Natural
(presas, 2d6+4)

TAMANHO: Médio (5
Niveis de Ferimento)

SAUDE: 13

DESCRICAO
Os javalis vivem em
bosques ¢ florestas de
Eriador a Rhiin. Esses
porcos selvagens sio mais
fortes e resistentes do
que muitos acredi-
tam, ja que alguns
deles chegam
praticamente a
1 metro de
altura na
cernelha e
pesam 270
quilos. Sao
evasivos, mas
extremamente
agressivos quan-
do provocados,
qualidades que os
tornam presas
desafiadoras
para os cagadores
da Terra-média.
O javali de Everholt era um animal
lendario de Rohan e ainda maior que os

javalis de sua época. O Rei Folca de

Rohan, famoso por seu amor pela caga,

jurou mati-lo, mas também renunciou

solenemente is cacadas até que o tltimo

orc de Rohan fosse morto. Quando




finalmente cumpriu a promessa, ele
embarcou numa cagada ao grande javali
na Floresta Firien. O Rei Folca de fato
matou a fera, mas também foi vitimado
pelas presas da criatura. Esse javali e
seus descendentes possuem Porte 6,
Agilidade 12, Forca 13, Vitalidade 13 e
Espirito 5.

GATOS

ATRIBUTOS: Porte 4 (+0)*, Agili-
dade 14 (+4)*, Percepsao 9 (+1), Forga
2 (=2), Vitalidade 5 (+0), Espirito 3
(-1)

REAGOES: Vigor +0, Presteza +4%,
For¢a de Vonrade +0, Sabedoria +1

DEerFEsA: 14

TAXA DE DESLOCAMENTO: 1

PeRIcIAS: Combare com Armas:
Armas Naturais (Garras, Presas) +5,
Escalar +10, Observar (Avistar) +5,
Correr +3, Dissimulagio (Agio Sor-
rateira) +6, Sobrevivéncia (varidvel) +2

VANTAGENS: Visio Noturna 2

HABILIDADES ESPECIAIS: Araques
Muiltiplos (garras, presas), Arma Na-
tural (garras, 1 ponto), Arma Natural
(presas, 1 ponro), Lanhar

TAMANHO: Mitddo (3 Niveis de
Ferimento)

SAUDE: 3

HABILIDADES EspECiais UNICAS

LANHAR: Com um sucesso superior
num ataque das garras, o gato automati-
camente contem sua presa € a ataca com
as garras tmseiras. vaocmdo ld.6 pon-
ros de dano.

DESCRICAO

Os garos sao pequenos felinos natu-
rais de Gondor e de outras ireas meri-
dionais da Terra-média. Existem varie-
dades tanto selvagens quanto domésti-
cas, e estas Gltimas sao animais de esti-
magao ¢ cagadores de raros.

Os gatos da Rainha Bertthiel de
Gondor sao os felinos de pior reputagio
das lendas. De acordo com a fabula, a
Rainha possuia nove gatos preros que
espionavam o povo de Gondor sob suas
ordens, e um gato branco que espionava

os gatos pretos. Ela era capaz de se
comunicar com os gatos e ler seus pen-
samentos. Os gatos da Rainha Beruchiel
apresentavam Porte 5, Percepgao 13 e
Espirito 5.

CERVOS

ATRIBUTOS: Porte 3 (-1), Agilidade
12 (+3)* Percepsio 9 (+1), Forga
9 (+1), Vitalidade 11 (+2)*, Espirito 3
(-1)

REAGOES: Vigor +2, Presteza +3%,
For¢a de Vonrade -1, Sabedoria +1

Deresa: 13

TAXA DE DESLOCAMENTO: 6

PericiAs: Combate com Armas:
Armas Naturais (Chifres) +4, Saltar
+6, Observar (Audicio) +8, Correr +9,
Dissimulagio (Agao Sorrateira) +6,
Sobrevivéncia (Floresta) +2, Nadar +2

HABILIDADES ESPECIAIS: Carga
Possante, Arma Natural (chifres, 2d6)

TAMANHO: Médio (5 Niveis de
Ferimento)

SaUDE: 12

DESCRICAO

Essas belas criaruras habitam as flo-
restas selvagens da Terra-média de
Eriador a Rhovanion, e sio cagadas por
esporte pelas pessoas de rtodas as
regides. Na natureza, os cervos nio
medem esforgos para evitar os homens,
mas os machos podem ser bastante
ferozes quando acuados.

CAES

ATRIBUTOS: Porte 4 (+0), Agilidade
5 (+0)*, Percepgio 8 (+1)* Forga 5
(%0), Vitalidade 6 (+0), Espirito 3 (~1)

REeAGOES: Vigor +0, Presteza +1%,
Forga de Vontade +0, Sabedoria +1

DerFesaA: 10

Taxa DE DESLOCAMENTO: x

PeRicias: Combate com Armas:
Armas Narturais (Mordida) +2, Saltar
+4, Observar (Olfato) +5, Correr +4,
Sobrevivéncia (varidvel) +5, Nadar +4,
Rastrear (Trilha de Odor) +5

HABILIDADES ESPECIAIS: Arma
Narural (mordida, 1d6)
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TAMANHO: Pequeno (4 Niveiga_&f.’.'_ 4o
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Ferimento)
SAUDE: 6
DESCRICAO

Os noldor trouxeram cies domesti-
cados para a Terra-média na Primeira
Era, e estes sio encontrados em virios
tamanhos e diversas ragas. O tipo des-
crito aqui é o cao de caga, sabujo ou
lobeiro tipico.

GOLFINHOS

ATRIBUTOS: Porte 4 (+0), Agilidade
10 (+2), Percepcao 8 (+1), Forga 13
(+3)* Vitalidade 13 (+3)* Espirito 5
(+0)

REACOES: Vigor +3*, Presteza +2,
For¢a de Vontade +0, Sabedoria +1

DerFesa: 12

TAxa DE DESLOCAMENTO: 12

PERICIAS: Acrobacia (Cambalhotas)
+4, Combate com Armas: Armas Na-
turais (Mordida, Cabegada) +4, Salcar
+8, Observar (Audigio, Avistar) +2,
Sobrevivéncia (Mares) +4, Nadar +12

HasiLDADES ESPECIAIS: Armadura
(1), Arma Narural (mordida, 1d6), Ar-
ma Narural (cabegada, 1d6), Necessi-
dade de Ar

TAMANHO: Grande (6 Niveis de

Ferimento, 2 niveis Sadios)

SaUDE: 16

HABILIDADES EspECIAIS UNICAS

NEeCESSIDADE DE AR: Os golfinhos
respiram ar. Se ndo conseguir retornar a
superficie a cada 12 minutos, o golfinho
comega a se afogar.

DESCRICAO

Os golfinhos sio criaturas marinhas
com até trés metros de comprimento
que pesam quase 360 quilos. A dieta de
um golfinho consiste de camarao, krill,
lula e peixe. Sentem-se igualmente 2
vontade em dguas frias e quentes, e
andam em cardumes de 10 — 15 mem-
bros. Existem muitas histérias de golfi-
nhos que ajudaram marinheiros em
momentos de necessidade.
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ASNOS

ATRIBUTOS: Porre 2 (-2), Forga 10
(+2)*, Agilidade 5 (+0), Percepgio 4
(+0), Viralidade 8 (+1)* Espirico 3
(-1)

REAGOES: Vigor +4, Presteza +0,
For¢a de Vonrade +0%, Sabedoria +£0

Deresa: 10

TaxA DE DESLOCAMENTO: 6

Pericias: Combate com Armas:
(Mordida, Coice) +1, Saltar +4, Obser-
var (Avistar) +4, Correr +3, Nadar +3

HasILIDADES ESPECIAIS: Arma Na-
tural {(mordida, 1d6), Arma Narural
(coice, 2d6+3)

TAMANHO: Médio (5 Niveis de
Ferimento)

SAUDE: 10

DESCRICAO

Os asnos sao urilizades como ani-
mais de carga em muitas regioes da
Terra-média. A lista acima ¢ de um ani-
mal de tamanho mediano (cerca de 1,2
metros de altura). Ragas em miniatura
podem ser muito menores (76 centime-
tros, For¢a 8, Vitalidade 6). Em geral, os
asnos sio cinzentos, mas alguns apre-
sentam pelagens de coloragio castanho-
claro. Sao menores que os cavalos ¢ mais
ariscos que estes ou as mulas.

ALCES

ATRIBUTOS: Porte 4 (+0), Agilidade
11 (+2), Percepgio 9 (+1), For¢a 12
(+3)*, Vitalidade 14 (+4)*, Espirito 3
(-1)

REACOES: Vigor +4*, Presteza +2,
Forca de Vonrade £0, Sabedoria +1

DEeFESA: 12

Taxa o DESLOCAMENTO: 12

PEeRiclas: Combate com Armas:
Armas Narurais (Chifres) +4, Saltar
+6, Observar (Audigao) +8, Correr +9,
Dissimulagao (Acao Sorrateira) +4,
Sobrevivéncia (Florestas) +2, Nadar +4

HaBiLIDADES ESPECIAIS: Carga
Possanre, Armas Naturais (chifres, 2d6)

TAMANHO: Grande (5 Niveis de
Ferimento, 2 niveis Sadios)

SAUDE: 17

DESCRICAO

Esses magnificos herbivoros podem
ser encontrados em roda Eriador e além.
Vivem principalmente em Areas flores-
tadas e se esforcam para evitar os ho-
mens e outros possiveis cagadores. Este
verbete representa as espécies maiores
de cervideos, como o alce americano, a
rena e também os alces europeus.

RAPOSAS

ATRIBUTOS: Porte 4 (+0), Agilidade
8 (+1)*, Percepgao 7 (£0)*, Forga 3
(~1), Vitalidade 4 (+0), Espirito 4 (+0)

REAGOES: Vigor +0, Presteza +1%,
For¢a de Vonrade +0, Sabedoria +1

DeFesaA: 11

Taxa pE DESLOCAMENTO: 3

PeRICIAS: Combate com Armas:
Armas Naturais (Mordida) +2, Escalar
+1, Ocultar (Esconder Tesouros) +1,
Saltar +6, Observar (Audicio, Avistar)
+8, Correr +2, Esquadrinhar +2, Dissi-
mulagio (Esconder-se) +7, Sobrevi-
véncia (Florestas) +4, Nadar +2

HaBILIDADES ESPECIAIS: Asticia
(observacoes), Armas Narturais (mordi-
da, 1d6-1)

TAMANHO: Pequeno (4 Niveis de
Ferimento)

SAUDE: 3

DESCRICAO

As raposas sao naturais das florestas
e matagais de Eriador. Cobrem-se com
uma pelagem vermelha e branca, e pos-
suem caudas longas e irrequietas. Tém
em média 75 centimetros de compri-
mento e pesam 7 quilos. As raposas
vivem em tocas com 4,5 — 6 metros de
profundidade, escavadas nas encostas de
colinas e outeiros. Esses animais sio
predadores-saprofagos onivoros e ali-
mentam-se de esquilos, lebres, ovos e
arganazes.

As raposas sio famosas por sua
astiicia e dissimulagio, o que faz delas
espioes ideais. Sio narurais do Condado
e consideram hobbits viajantes uma
visio bastante curiosa.
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CAVALOS

Existem numerosas racas de cavalos
na Terra-média. As descrigoes a seguir
se aplicam a cavalos medianos de cada
tipo. Para detalhes sobre como lidar
com cavalos em combare, consulte as
piginas 235-237 do livro basico de

rcgras.

PONEI

ATRIBUTOS: Porte 1 (-3), Agilidade
5 (£0), Percepgao 4 (+0), Forga 12
(+3)* Vitalidade 8 (+1)*, Espirito 1
(-3)

REAGOES: Vigor +3%, Presteza +0,
Forca de Vientade -3, Sabedoria +0

DeresA: 10

TaxA DE DESLOCAMENTO: 6

PeRricias: Combate com Armas:
Armas Narurais (Mordida, Coice) +1,
Salcar +5, Observar (Audigao, Avistar)
+3, Correr +8, Sobrevivéncia (Plani-
cies) +3

HABILIDADES ESPECIAIS: Arma Na-
tural (mordida, 1/2d6), Arma Narural
(coice, 2d6)

TAMANHO: Meédio (5 Niveis de
Ferimento)

SaUDE: 11

DESCRICAO

Os péneis sao utilizados como cor-
céis pelas criangas humanas e élficas e
pelos hobbits. Sdo também empregados
como animais de carga, embora seja difi-
cil conduzi-los a lugares apertados ou
pcrigosos por serem ariscos. A[guns
poneis — particularmente os de Bri —
podem ser, na verdade, cavalos pequenos
criados especialmente para os hobbits.

Os poneis sio capazes de proezas
extraordindrias. Um pénei famoso, o
adorado corcel de Sam Gamgi, Bill
(Porte 4, Espirito 3, Sobrevivéncia +8)
conseguiu volrar a Bri dcpois de ser
abandonado diante dos portoes de
Moria, um feito de resisténcia e derer-
minagio que o colocou entre os corcéis
de renome.




CAVALO DE MONTARIA

ATRIBUTOS: Porte 2 (-2), Forca 13
(+3)*, Agilidade 6 (£0), Percepcao 5
(£0), Vitalidade 10 (+2)* Espirito 1
(-3)

REAGOES: Vigor +3*, Presteza +0,
Forga de Vonrade -2, Sabedoria +0

DEFESA: 10

Taxa e DESLOCAMENTO: 12

PERICIAS: Combate com Armas:
Armas Naturais (Mordida, Coice) +3,
Intimidar (Poder) +1, Salrar +7,
Observar (Avistar) +4, Correr +9,
Sobrevivéncia (Planicies) 44

HABILIDADES
ESPECIAIS: Arma
Nartural (mordida, 1d6),
Arma Narural (coice,
2d6)

TAMANHO:
Grande (6 Niveis
de Ferimenro, 2
niveis Sadios)

SAUDE: 13

L
\

DESCRICAO

Os cavalos sio as
principais montarias
da Terra-média.
Carregam pessoas,
transportam cargas e
— 20 menos em
Gondor — parai-
cipam de corridas
esportivas. Existem
em virios tamanhos,
cores ¢ temperamen-
tos. Os cavalos que
correm livres pelas pla-
nicies de Rohan sao
considerados os melho-

res da Terra-média, embora, no final da
Terceira Era, assaltantes de Mordor
tenham roubado a maioria dos corcéis
negros.

CAVALO DE BATALHA

ATRIBUTOS: Porte 5 (+0), Agilidade
7 (%0), Percepgio 6 (+0), For¢a 15
(+4), Vitalidade 12 (+3), Espirito 3
(-1)

REAGOES: Vigor +4, Presteza +1,
Forga de Vonrade +0, Sabedoria +0

DEFESA: x

TaxA DE DESLOCAMENTO: x

PERIiciAS: Combate com Armas:
Armas Naturais (Mordida, Coice) +6,
Intimidar (Poder) +3, Saltar +9,
Observar (Avistar) +5, Cotrer +11,
Dissimulagao (A¢ao Sorrateira) +2,
Sobrevivéncia (Planicies) +4, Nadar
+5

HABILIDADES ESPECIAIS: Barda,

1 Montaria: Inabalavel, Montaria:
|| Treinado para a Guerra, Arma
\ | Narural (mordida, 1d6), Arma
/| Natural (coice, 2d6), Pisotear
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TAMANHO: Grande (6 Niveis cle: .
Ferimento, 2 niveis Sadios)
SAUDE: 16

HABILIDADES ESPECIAIS UNICAE
BARDA: Cavalos de batalha geral-

mente sdo paramentados com armadura
equivalente 3 malha metilica (Dano

Absorvido 5).

DESCRICAO
Sao os rtipicos cavalos de baralha,

como os que se poderiam encontrar na
cavalaria dos rohirrim ou dos haradrim.

MEARAS

ATRIBUTOS: Porte 6 (+0), Agilidade
8 (+1), Percepcao 7 (+1), Forca 16
(+5)*, Vitalidade 13 (+3)*, Espirito 5
(+0)

REAGOES: Vigor +5*, Presteza +2,
For¢a de Vonrade +2, Sabedoria +1

DerFESA: 11

TAxA DE DESLOCAMENTO: 12

PEeRIiCIAS: Combare com Armas:
Armas Narturais (Mordida, Coice) +7,
Intimidar (Poder) +5, Salear +11,
Lingua: Entender a Lingua dos Rohir-
rim +4, Observar (Avistar) +6, Correr
+12, Dissimulagio (Agio Sorrateira)
+4, Sobrevivéncia (Planicies) +5,
Nadar +6

HABILIDADES ESPECIAIS: Soberanos
dos Cavalos, Monraria: Inabalavel,
Montnria: Trﬂinadﬂ Parﬂ. a Gucrra.
Arma Natural (mordida, 1d6), Arma
Natural (coice, 2d6), Pisotear

TAMANHO: Grande (6 Niveis de
Ferimento, 2 niveis Sadios)

SAUDE: 18

HABILIDADES ESPECIAIS UNICAS

SOoBERANOS DOS CAvALOS: Um
mear ¢ lider narural de cavalos. Todos os
outros cavalos nio-domesticados
que nao tenham sido cor-
rompidos submetem-se a
" eles. Na guerra, todos os
cavalos de baralha comuns
recebem um bénus igual a +1
nos testes de Forca de Vonta-
de quando estiverem a 30
metros de um mear.
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© DESCRIGAO

Descendentes de Felardéf, o gara-

k nhao de Eorl — que descendia dos

cavalos dos valar —, os mearas sio os
cavalos mais grandiosos da Terra-

© média, com excecio dos corcéis élficos

de Valfenda, e ralvez os cavalos negros

- dos nazgtl. Instintivamente, deixam-se

montar apenas pelo Rei de Rohan e sua
familia, embora ocorram raras excecoes,
sendo Gandalf a mais notivel. Quando
um #ear aceita um cavaleiro, liga-se a
ele por toda a vida. Os mearas sao inte-
ligentes o bastante para compreender a
linguagem falada, embora nao possam
falar. A maioria dos mearas é de cor
branca ou cinzenra.

CORCEIS
ELFICOS

ATRIBUTOS: Porte 8 (+10), Agili-
dade 10 (+2), Percepgao 9 (+1), Forga
16 (+5), Vitalidade 14 (+4), Espirito 8
(+1)

REAGOES: Vigor +5, Presteza +4,
Forca de Vontade +3, Sabedoria +3

DeFEsA: 12

Taxa DE DESLOCAMENTO: 12

PeRiciAs: Combare com Armas:
Ar-mas Narurais (Mordida, Coice) +9,
Intimidar (Poder) +5, Saltar +13,
Lingua: Entender Quenya ou Sindarin
+3, Observar (Avistar) +9, Correr +15,
Dissimulag¢io (Agio Sorrateira) +6,
Sobrevivéncia (Planicies) +7, Nadar +6

HABILIDADES ESPECIAIS: Montaria:
Inabalivel, Montaria: Treinado para a
Guerra, Arma Natural (mordida, 1d6),
Arma Natural (coice, 2d6), Pisotear

TAMANHO: Grande (6 Niveis de
Ferimentos, 2 niveis Sadios)

Salpe: 19

DESCRICAO

Narurais de Valfenda, os corcéis élfi-
cos sio os tlrimos descendentes vivos
dos cavalos trazidos de Valinor pelos
elfos. Sao mais inteligentes que os cava-
los normais e capazes de compreender a
lingua élfica. Os cavalos dos dinedain
— como o corcel de Aragorn, Roheryn

— provavelmente sio também cavalos
élficos. Os cavalos élficos recusam-se a
carregar outras pessoas além de seus
mestres ¢ aqueles que seus mestres te-
nham lhes ordenado transportar.

MULAS

ATRIBUTOS: Agilidade 4 (+0), Porte
5 (+0), Percepgao 4 (+0), Vitalidade 9
(+1)*, Espirito 4 (+0), Forca 14 (+4)"

REAQOES: Vigor +4, Presteza +0,
Forga de Vonrade +4%, Sabedoria £0

DEeFESA: x

Taxa DE DESLOCAMENTO: x

Pericias: Combate com Armas:
Armas Naturais (Mordida, Coice) +4,
Salear +6, Observar (Avistar) +4,
Correr +6, Sobrevivéncia (Planicies)
+3, Nadar +6, Condutor (Carretas) +5

HABILIDADES ESPECIAIS: Montaria:
Inabalivel, Arma Natural (mordida,
1d6), Arma Natural (coice, 2d6)

TAMANHO: Médio (5 Niveis de
Ferimento)

SAUDE: 13

DESCRICAO

As mulas sio os descendentes esté-
reis do cruzamenro de cavalos e asnos.
Como nio se assustam com tanta facili-
dade, ao conrtrario dos cavalos, dao exce-
lentes animais de carga, mas também se
sobressaem pela teimosia. Como as
mulas podem ter uma influéncia estabi-
lizadora sobre as caravanas, mesmo
quando o cocheiro ¢ mediocre, apresen-
ram a pericia Conduror.

Bois

ATRIBUTOS: Agilidade 4 (£0), Per-
cepeao 5 (+0), Vitalidade 18 (+6)*, Es-
pirito 2 (-2), For¢a 17 (+5)* Porte 4
(+0)

REAGOES: Vigor +6, Presteza *0,
Forga de Vontade +0, Sabedoria +0

DerEsa: 10

TAxA DE DESLOCAMENTO: 12

PeRiciAs: Combate com Armas:
Armas Naturais (Cornos) +5, Obser-
var (Audigao) +2, Sobrevivéncia
(Planicies) +2, Nadar +6
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HABILIDADES ESPECIAIS: Arma Na-
tural (corno, 2d6+4), Pisotear

TAMANHO: Grande (6 Niveis de
Ferimento, 2 niveis Sadios)

SAUDE: 23
DESCRICAO

Os bois ¢ 0 gado de porte sio encon-
trados em roda a Terra-média e utiliza-
dos como bestas de carga. Os maiores
dentre esses animais, como o que foi lis-
tado acima, podem atingir dois metros
de altura na cernelha e pesar mais de
uma tonelada.

Os bois sclvagens constituem uma
das presas favoritas dos cagadores, e o
Gado de Rhan era lendario. Esses ani-
mais, trazidos 4 Terra-média tempos

atras por Araw, apresentavam Porte 8,
Forga 20 e Viralidade 21.

ESCORPIOES

ATRIBUTOS: Porte 3 (-1), Agilidade
7 (£0)*, Percepgio 3 (-1), For¢a 4 (£0),
Vitalidade 4 (£0)*, Espirito 1 (-3)

ReAGOES: Vigor +0, Presteza +0%,
Forca de Vontade -1, Sabedoria -1

DefEsA: 10

Taxa e DESLOCAMENTO: 30 centi-
mertros

PeRiciAS: Combate com Armas:
Arma Natural (Ferrao) +4, Observar
(Avistar) +4, Dissimulagio (Agio Sor-
rateira) +6, Sobrevivéncia (Deserto) +4

HABILIDADES ESPECIAIS: Armadura
(1), Arma Natural (ferrao, 1d6),
Veneno (Tipo: Ferimento, Tempo de
Aciao: 1 minuto, Poténcia: +5, Trata-
mento: +5, Efeito: 1d6 de dano, Efeito
secundario: 1/2d6 de dano, Estigios 3)

TAMANHO: Diminuto (2 Niveis de
Ferimento)

SAUDE: 4

DESCRICAO

Os escorpides sdo pequenos aracni-
deos naturais de climas desérricos e das
terras quentes dos haradrim. Esses pre-
dadores noturnos alimentam-se de
besouros, baratas, aranhas, centopéias ¢
embuds, embora a grande quantidade
em que se apresentam e seu tempera-
mento ruim facam com que sejam um




risco para as pessoas que nio olham por
onde andam. A maioria dos escorpides
prefere emboscar suas presas.

TUBAROES

ATRIBUTOS: Porte 6 (+0), Agilidade
6 (£0), Percepg¢io 6 (+0), Forca 16
(+5)*, Vitalidade 18 (+6)*, Espirito 2
(-2)

REAGOES: Vigor +6%, Presteza +0,
For¢a de Vontade +0, Sabedoria +0

DEFESA: 10

TAXA DE DESLOCAMENTO: 12

PeRIcias: Combate com Armas:
Armas Naturais (Mordida) +6, Obser-
var (Olfato) +9, Sobrevivéncia (Mares)
+6, Nadar +12, Rastrear (Trilha de
Odor) +6

HABILIDADES ESPECIAIS: Frenesi de
Sangue, Arma Natural (mordida,
2d6+2), Pele de Tubario

TAMANHO: Grande (6 Niveis de
Ferimento, 2 niveis Sadios)

SAUDE: 23

HABILIDADES ESPECIAIS UNICAS
PeLe pE TuBARAO: Um rtubario é
protegido PO!‘ 1nm couro QSPQSSO [ E‘!.SPC'

ro que lhe proporciona o equivalente 4
Armadura (3). Além disso, a pele de
tubardo provoca 2d6 pontos de dano a
qualquer um que se engalfinhe com
tubardes e falhe num teste de Presteza
contra NA 10.

FRENESI DE SANGUE: Se houver
sangue na agua, um tubario rera de pas-
sar num teste de For¢a de Vonrade con-
tra NA 8 para nio ficar ensandecido.
Quando se encontra nesse estado, o
tubardo consegue apenas realizar ata-
ques em carga ou ataques de for¢a.
Precisa repetir esse teste a cada minuto
aré deixar a drea, ou o aré o sangue se
dispersar.

DESCRICAO

Os tubarées estao entre os animais
mais perigosos do mar. Esta lista serve
para os tubardes menores mais comu-
mente encontrados ao largo do litoral da
Terra-média. Tubardes de aguas pro-
fundas, como o grande tubarao branco,
sio muiro maiores ¢ mais mortiferos
(Forga 20, Viralidade 22, mordida
3d6+4). Os tubardes geralmente se ali-

mentam de focas e peixes, mas pessoas
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que entram no habitar de um tubardo
durante o periodo de alimentagio
podem ser atacadas por engano.

SERPENTES

A Terra-média possui muitos tipos
diferentes de cobra. Apenas dois tipos
oferecem risco a boa parte das pessoas:
as constritoras e as viboras

CONSTRITORAS

ATRIBUTOS: Porte 4 (+0), Agilidade
8 (+1), Percepgio 6 (£0), Forga 15
(+4)*, Vitalidade 11 (+2)*, Espirito 3
(-1)

REACOES: Vigor +4%, Presteza +1,
Forca de Vontade +0, Sabedoria +0

DerFesA: 11

TAXA DE DESLOCAMENTO: 6

PERICIAS: Escalar +10, Dissimula-
¢do (Agao Sorrateira, Esconder-se) +8,
Sobrevivéncia (varidvel) +5, Combate
Desarmado: Constricao +8

HaBILIDADES ESPECIAIS:
Comprimir

et

-
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TAMANHO: Médio (5 Niveis de Fe-
rimento)
SAUDE: 15

HaBILDADES EsPECIAIS UNICAS

COMPRIMIR: As serpentes constriro-
ras agarram e contém a vitima com um
ataque  bem-sucedido, provocando
1d6+4 de dano por rodada. E necessa-
rio 0 sucesso num teste de Forga contra
NA 15 para se liberrar do abrago de
uma constrirora,

VIBORAS

ATRIBUTOS: Porte 4 (+0), Agilidade
11 (+2)*, Percepcio 6 (+0)*, Forca 4
(%0), Vitalidade 8 (+1), Espirito 2 (-2)

REAGOES: Vigor +1, Presteza +2%,
Forga de Vontade 0, Sabedoria +0

DEerFESA: 12

Taxa DE DESLOCAMENTO: 1

PEeRICIAS: Combate com Armas:
Armas Narurais (Presas) +5, Escalar
+4, Intimidar (Medo) +3, Dissimula-
¢ao (Agao Sorrateira, Esconder-se) +6,
Sobrevivéncia (varidvel) +5, Nadar +4

HABILIDADES ESPECIAIS: Arma Na-
tural (presas, 1d6), Veneno (Tipo:
Ferimento, Tempo de Agdo: 1 rodada,
Poténcia: +10, Tratamento: + 10, Efeito:
um Nivel de Ferimento inteiro; Efeito
secunddrio: metade de um Nivel de
Ferimento, Estigios: 6)

TAMANHO: Mitdo (3 Niveis de
Ferimento)

SaupE: 8

DESCRICAO

As cobras vivem nas floresras e
deserros da Terra-média, Estio associa-
das as forgas das trevas desde a Primeira
Era, provavelmente porque seus primos
maiores (como os dragdes) foram res-
ponsiveis por muitas tragédias ao longo
da histéria da Terra-média.

Apenas as serpentes que utilizam
sons ou demonstragoes para desencora-
jar agressores, como as cascavéis e as
najas, fazem uso da pericia Intimidar.
As outras cobras nio a possuem. Do
mesmo modo, apenas as viboras aqudrti-
cas, como as do género Agkistrodon,

fazem uso da pericia Nadar, ¢ as outras
cobras nio a possuem.

ARANHAS

ATRIBUTOS: Porte 3 (~1), Agilidade
4 (£0)*, Percepgao 4 (+0), Forga 1 (=3),
Vitalidade 4 (+0)*, Espirito 1 (-3)

REAGOES: Vigor +0, Presteza +0%,
For¢a de Vonrade -1, Sabedoria +0

Deresa: 10

Taxa pE DESLOCAMENTO: 30 centi-
metros

PeRicias: Combate com Armas:
Armas Naturais (Presas) +8, Escalar
+10, Dissimulagio (Acao Sorrarteira,
Esconder-se) +10, Sobrevivéncia (varii-
vel) +4

HABILIDADES ESPECIAIS: Arma
Natural (picada, 1/2d6), Veneno ( Tipo:
Ferimento, Tempo de A¢ao: 1 rodada,
Poténcia: +0, Tratamenro: +0, Efeiro:
1d6 de dano, Efeito secundairio: 1/24d6,
Estigios: 1)

TAMANHO: Diminuto (2 Niveis de
Ferimento)

SAUDE: 1

DESCRICAO

Esses aracnideos preferem comer
insetos, embora prontifiquem-se a usar
sua picada dolorosa em qualquer coisa
que venha a ameaga-los. A lista acima é
para aranhas extremamente peconhen-
tas, como as vitvas negras. Outras ara-
nhas oferecem menos perigo as pessoas.

ESQUILOS

ATRIBUTOS: Porte 3 (-1), Agilidade
12 (+3)*, Percepgio 7 (+0)*, Forga 2
(=2), Vitalidade 5 (+0), Espirito 2 (-2)

REAGOES: Vigor +0, Presteza +3%,
For¢a de Vontade —1, Sabedoria +0

DEFESA: 13

TAxA DE DESLOCAMENTO: 1

PERIcIAS: Escalar +10, Esquadri-
nhar +6, Dissimulagio (Acio Sorra-
teira) +5, Sobrevivéncia (Florestas) +5

HABILIDADES ESPECIAIS: Arma
Nacural (mordida, 1/2d6)

TAMANHO: Mitdo (3 Niveis de
Ferimento)

SAUDE: 3
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DESCRICAO

Os esquilos sio roedores arboricolas
que se alimentam principalmente de
raizes e nozes. Povoam as florestas da
Terra-média e quaisquer outras ireas
arborizadas. A maioria dos esquilos rém
coloragdo castanha ou cinzenra. Sauron
usou os esquilos negros da Floresta das
Trevas como espias, e esses animais ti-
nham uma reputagdo tio vil que aré
mesmo os guardioes da distanre Ithilien
os detestavam.

TARTARUGAS

ATRIBUTOS: Porte 3 (-1), Agilidade
1 (=3), Percep¢ao 5 (+0), Forga 8 (+1)%,
Vitalidade 8 (+1)*, Espirito 3 (-1)
REAGOES: Vigor +1%, Presteza +0,
Forga de Vontade +0, Sabedoria +0
Deresa: 7
TAxA DE DESLOCAMENTO: 3
PERICIAS: Combare com Armas:
Armas Narurais (Mordida) +5, Sobre-
vivéncia (Mares) +5, Nadar +6
HABILIDADES ESPECIAIS: Armadura
(6), Arma Natural (mordida, 1d6)
TAMANHO: Pequeno (4 Niveis de
Ferimento)

SAUDE: 9

DESCRICAO

Vivendo ao longo das costas de
Gondor e Eriador, as tartarugas variam
muito em tamanho. As descritas acima
sdo rartarugas marinhas — com cerca
de 1,2 merros de diimetro — que
pesam quase 140 quilos. Embora sejam
criaturas desajeitadas em terra, as rarta-
rugas nadam muito bem. Esses animais
nio oferecem risco aos Povos Livres,
embora mordam com rapidez surpreen-
dente quando ameagadas.

CARCAJUS

ATRIBUTOS: Porte 10 (+2), Forca 11
(+2)*, Agilidade 10 (+2), Percepgio 7
(0), Vitalidade 12 (+3)*, Espirito 3
1)

REACOES: Vigor +3*, Presteza 2+,
For¢a de Vonrade +2, Sabedoria +2

DeresA: 12




TAXA DE DESLOCAMENTO: 3

PeRIcIAS: Combate com Armas:
Armas Naturais (Mordida) +5, Correr
+4, Sobrevivéncia (Florestas) +6

HABILIDADES ESPECIAIS: Ferocidade
(todas as situagdes), Firia Lendiria,
Arma Natural (mordida, 1d6+3)

TAMANHO: Pequeno (4 Niveis de
Ferimento)

SAUDE: 14

HABILIDADES ESPECIAIS UNICAS
FURIA LENDARIA: Em fungio da
natureza indémita dessas criaturas,
ignore todas as penalidades dos dois
primeiros Niveis de Ferimenro. Além
disso, se for morto, um carcaju pode
fazer um teste de Porte contra NA 10
por rodada. Se tiver sucesso, o animal
conrinua a lutar mesmo depois de tec-
nicamente morto, embora nio possa
realizar qualquer outra agio,
inclusive mover-se.
Assim que falhar
no teste de
Porrte,
a criatura
morre de
faro.

DESCRICAO

O maior membro
da familia das doninhas,
o carcaju cobre-se de
pélos duros e casta-
nho-claros, sendo o
ventre mais claro.
Vivem nas regides incultas da Terra-
média, inclusive em localidades do
Norte congelado onde poucos predado-
res dispbem'se a ir. Os carcajus medem
cerca de 90 centimertros de comprimen-

to e pesam cerca de 20 quilos. Esses ani-
mais geniosos dispoem-se a comer pra-
ticamente qualquer coisa em que consi-
gam enterrar os dentes, embora evitem
as pessoas.

LOBROS

ATRIBUTOS: Porte 6 (iO). Agilidadc
6 (£0), Percepgio 8 (+1), For¢a 8
(+1)*, Vitalidade 8 (+1)", Espirito 2
(-2)

REAQOES: Vigor +2*, Presteza +2,
For¢a de Vontade +0, Sabedoria +0

Deresa: 10

TAXA DE DESLOCAMENTO: 6

PeRiciAs: Combate com Armas:
Armas Narurais (Presas) +4, Intimidar

(Medo) +3, Saltar +3, Observar
(Olfato) +4, Correr +4, Dissimulacio
(Acio Sorrateira) +8, Sobrevivéncia
(Montanhas) +4, Rastrear (Trilha de
Odor) +4
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HABILIDADES ESPECIAIS: Ataques
Muiltiplos (gatras, presas), Arma Na-
cural (garras, 1d6), Arma Natural (pre-
sas, 1d6+2)

TAMANHO: Meédio (5 Niveis de
Ferimento)

SAUDE: 9

DESCRICAO

Os lobos sao criaturas de pelagem
cinzenta que perseguem suas presas
implacavelmente nas regides serentrio-
nais da Terra-média. Andam em alca-
téias de sete a 20 membros. Embora
nem todos os lobos sejam maus, o fato
de serem utilizados pclo Inimigo como

cies de caga e pelos orcs como corcéis
manchou a reputagio da espécie como
um todo.

Algumas espécies de lobos possuem
pelagem branca em vez de cinzenta.
Recebem um bénus igual a +2 nos tes-
tes de Dissimulacio realizados na neve.
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xistern muitos fatores relaciona-

dos 4 trama que os Narradores

devem considerar ao criar as cenas
¢os capitulos de suas crénicas, e muitos
outros ainda quando os parimetros, a
mecinica de jogo e as habilidades dos
animais — cruéis ou nao — 0 acres-
centados. As secdes a seguir fornecem
aos Narradores dicas 1iteis para integrar
criaturas em suas aventuras.
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vezes elas parecem tao assombrosas e mdgicas.
Jartadores ficam paralisados pela riqueza da Terra-média, inca-
pazes de nela encontrar lugar para suas préprias contribuicoes. Este
capitulo fornece aos Narradores algumas dicas de como introduzir ani-
m.ais conhecidos em novas aventuras, e também de como criar animais inteiramen-

CRIATURAS DA
TERRA-MEDIA

Ao se considerar o lugar das criatu
ras em aventuras interativas, nio |
nada mais importante do que pe
que elas podem ter varias funco
tentador identificar o termo ‘cr
como sinénimo de “oponente em ¢
bate”. Entretanto, até mesmo um '_

qiientemente interagem com as

ras da Terra-média em virias amn&
tincias diferentes. Algumas vezes
combateram essas criaturas, mas,
camente com a mesma Frequénéa aﬁlr
gentaram-nas, fuglram delas, evitar
nas ou ludibriaram-nas.
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O Narrador deve considerar primei-

; 4, .ramente qual a finalidade da criatura na
_;‘ ’:htstorxa. Trata-se do guardido de algo

. que os herodis precisam obter? E um
obsticulo i jornada? Persegue-os sob as
ordens do Inimigo, ou devido a0 seu
apetite inumano? Os proprios objetivos
€ a nartureza da criarura, quando consi-
derados juntamente com os dos herdis,
revelam aos Narradores quais mérodos
bastario para derroti-la. Uma conside-
racio cuidadosa desses fatores a cada
. etapa levara a historias como a que nos
é relatada em O hobbit, e evitari que a
cronica se reduza a uma simulagio con-
“tinua de combates corpo-a-corpo entre
anoes e drag&es'

JOGO EQUILIBRADO

Uma rarefa dificil diante do Nar-
rador é dererminar se os heréis da cré-
nica tém alguma esperanga de prevale-
cer sobre uma determinada criatura,
Apesar de O Senbor dos Anéis estar
cheio de exemplos nos quais aré mesmo
os podcrosos membros da Comitiva do
Anel foram forgados a fugir diante da
for¢a de seus terriveis inimigos, pode ser
tril ao Narrador ter alguma idéia do
grau de dificuldade que uma criatura
apresentard aos herdis da histéria. Feliz-
mente, é ficil obrer uma nogio aproxi-
mada comparando-se vdrias caracteris-
ticas do grupo ao Equivalente de NA da
criatura.

Como regra geral, um grupo de
herois estd a aleura de uma dada criaru-
ra numa situacio de combate caso os
valores das melhores pericias relaciona-
das ao combate (contando-se os bénus
das Vantagens, Habilidades de Ordem
etc.) proporcionem uma chance justa de
obrer sucesso num teste hipotético con-
tra o Equivalente de NA da criarura.
Por exemplo, se a melhor pericia
Combate com Armas de um grupo de
heréis — ji modificada — for 8, o
Narrador poderia adicionar 7 (o resul-
tado médio obtido no lancamento de
2d6) ao 8 e determinar que os aventu-
reiros sdo mais ou menos pireo para
uma criatura cujo Equivalente de NA ¢é

15.Ou seja, em cerca de metade dos res-
tes hipotéricos contra NA 15, eles falha-
riam; na outra metade, teriam sucesso.
Da mesma forma, se o Equivalente de
NA fosse alcancado com facilidade na
maioria dos lancamentos, a criarura
seria Facil de se derrotar. Se o grupo nao
tivesse a mehor chance de chegar perto
do Equivalente de NA num teste, a cria-
tura pmv:we[rnente 0s martaria ou apri-
sionaria com facilidade.

Tais comparagées podem — e
devem! — ser feitas em situagoes que
nio envolvam combare. A pericia
Dissimulagio pode ser comparada ao
Equivalente de NA de uma criatura
caso o objetivo do confronto com a
mesma seja evitd-la em vez de combaré-
la. A pericia Intimidar pode ser usada
caso os herdis sejam exortados a afugen-
tar seus inimigos. Hd muiras outras
maneiras pelas quais se pode ‘derrorar”
uma criatura ao longo de uma cena e,
por conseguinte, muitas outras pericias
que podem ser comparadas ao
Equivalente de NA para se determinar
se uma criatura é um adversirio i altura
dos herdis.

Tenha em mente que se trata de um
sistema bastante simples de se avaliar a
relagdo entre herdis e criaturas. Existem
muitas habilidades de criatura —
Terror, por exemplo — que podem
facilmente derrotar alguns grupos de
heréis, mas nao outros — que resisti-
riam facilmente —, mesmo que esses
grupos tenham capacidades aproxima-
damente equivalentes em combate, dis-

simulagio ou astticia. O instrumento

mais preciso do Narrador para o cilcu-
lo do grau de desafio oferecido por uma
criatura aos herdis de sua crénica serd
sempre saber do que eles sao capazes e
prever como essas capacidades se com-
portario contra as defesas especificas da
criarura.

UM CONFRONTO
ou VARIOS?

Uma baralha entre grupos equilibra-
dos teoricamente esgotara os dois lados,
e a derrora de um deles rambém deixa-
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ria o outro muito perto da derrora.
Assim, um grupo de herdis ao final de
um confroento com um adversirio 2
altura geralmente se encontra numa
situagio delicada e torna-se vitima facil
de inimigos que normalmente poderia
subjugar sem hesitagio.

Ciente disso, cabe ao Narrador con-
ceder aos herdis uma oporrunidade
justa de recuperar seus recursos —
sejam Pontos de Ferimento, Niveis de
Fadiga, o beneficio de recursos consu-
midos, ou o auxilio de aliados ja utiliza-
dos — antes do assédio do desafio
seguinte. Alternativamente, € possivel
desafiar ao extremo os personagens dos
jogadorcs com uma sucessio de con-
frontos, de modo que precisem usar de
inteligéncia para sondar a extensao dos
recursos a sua disposi¢io.

A regra geral, portanto, é que quan-
to mais tempo o Narrador der aos per-
sonagens para que possam se recuperar
entre 0s confrontos, mais dificil deve ser
cada um deles a fim de desafii-los ao
maximo.

SUPERANDO OS HEROIS

Fazer a distingdo entre confrontos
‘equilibrados” e outros mais dificeis nio
significa que o Narrador deva introdu-
zir apenas os primeiros. Muito pc[n
contririo. O Senhor dos Anéis esti re-
pleto de confrontos entre herdis e cria-
turas nos quais os protagonistas ci-
nham poucas chances de sobreviver,
quanto mais prevalecer. Quatro hobbirs
¢ um guardiio contra quatro Espectros
do Anel? A Comitiva do Anel contra o
poderio combinado de Moria? Inciden-
tes que oferecem risco palpdvel elevam a
dramaricidade da histéria ao maximo.

Langar os herdis contra criaturas
muito mais poderosas que eles é uma
das marcas de Tolkien, ¢ algo que os
Narradores devem incluir em suas
cronicas. Ameacas desse tipo desafiam
os PdJs a for¢ar o raciocinio e fazem-
nos recordar que, ndo importa quao
poderosos venham a se tornar, as forgas
da natureza da Terra-média sempre irao
apequeni-los.




CiLApas COMUNS
DOS CONFRONTOS

cOM CRIATURAS

Quando se trata de confrontos entre
herdis e criaturas, existe uma série de
quais muitos
Narradores sucumbem, e rtodas elas
tiram a vitalidade da histéria. Os vicios

ciladas comuns as

a seguir devem ser evirados.
Os Inmicos sio OBvios: O medo
e a incerteza broram do desconhecido.
Assim que 'uma coisa ¢ definida, perde-
se um pouco da ameaca. Um grupo de
herdis em lura contra 17 orcs sabe quan-
do matou o tltimo deles. Um grupo que
encontra um “bando grande” nae tem
tanta certeza se um ou dois consegui-
ram es{:apﬂ SOI‘;':ltL-‘.ir;ll‘nch. 7| l_":l ra
importund-los mais tarde. Da mesma
forma, a identificacao das criaruras opo-
nentes pelo nome priva-as da oportuni-
dade de causar surpresa. Um Narrador
que simplesmente anuncia que os Pd]s
encontraram um espirito renuncia a
tudo isso. Descrever o calafrio, a amea-
¢a que paira no ar e a aparéncia insubs-
tancial de um adversirio apenas entre-
visto proporciona um confronto muito
mais emocionante. ;
Os InmiGos QUEREM LUTAR: Se
todo ¢ qualquer grupo de c:'iattll-fts
encontrado pelos herdis partir imedia-
tamente para o ataque, os jogadores aca-
bario insensiveis ao deslumbramcnro: ¢
i diversidade das criaruras da Terra-
média. As criaturas rornam-se meros
conjuntos de parimetros contra bs
quais os proprios parimertros dos perso-
nagens dos jogadores sio comparades.
Em vez disso, o Narrador deve scmﬁrc
ferien1 mente os objetivos das criaru*as
; azer progredir a historia
_ .

¢ 0 Narrador
‘15 quais se preo-
criaturas se tor-

tem muitas ¢

cupar, mas, quand
nam agre ¥
mesmas agoes uma rodada apés a outra,
algo estd errado. Criaturas inteligentes,
instintivas e ¢xperientes tragam estraté-

nais, a repetir as

gilas para aproveitar ao maximo suas
/

v
i

capacidades e pontos fortes. Fazem uso
do terreno, do fogo, da dgua, das trevas,
da incerteza e particularmente de suas
habilidades especiais para atormentar
os adversirios.

Topos Lutam ATE A MORTE: As
criaturas nio dcsejam a morte ou a der-
rota tanto quanto os herdis. Poucas
criaturas — quando muito — lutam
com os personagens dos jogadores até a
morte. Mais comumente, elas fogem,
capitulam ou negociam suas vidas para
evitar esse fim. Quando as coisas ndo
vao nada bem para os oponentes dos
personagens dos jogadores, os Nar-
radores devem considerar a rendi¢io e a

fuga.

SUAS PROPRIAS
CRIATURAS

O mundo da Terra-média ¢ vasto e
\'}“‘iﬂ.\.‘lﬂ. [ 1‘[}‘1€n;‘l$ uma chuel1ﬂ P.u[c
dele é revelado em
Como seria impossi\'el listar os parame-
tros de jogo para todos os tipos de cria-
turas que podem ser confrontadas pelos

heréis — e, mesmo que fosse possivel,,
|

limiraria necessariamente a liberdade

dos Narradores de #rcsccmar suas pt:"é-

prias invengoes a eSse universo —, e§te
capimlo apresenta um sistema quc:"sla
Narrador pode urifizar com o objerivg

de inventar parinfetros para praticg-

De Sua Prépria Criacao

mente qualquer tipo de criatura que
possa ser encontrada na Terra-meédia,
desde o mais inocente animal silyestre
as feras mais perigosas.

MODIFICANDO
CRIATURAS JA
EXISTENTES

As vezes ¢ mais ficil modificar as
caracteristicas de criaruras ja existentes
do que criar novas a partir do zero. As
secoes a seguir descrevem maneiras
simples de se fazer isso.

EVOLUCOES DAS
CRIATURAS

Do mesmo modo que nem todos os
heréis sio iguais, ampouco o sdo rodas
as criaturas. Alguns espécimes sio sim-
plesmente mais poderosos que outros
do mesmo tipo. Para representar essa
diferenga, vocé pode conferir evolugoes
a uma criatura. Simplesmente registre o
numero de evolugoes conferido e
aumente as caracteristicas da criatura,
As criaturas com ordens seguem as
MesSMAs regras e pagam os mesmos cus-
tos de op¢des de evolugao que os perso-
nagens dos jogadores. As criaturas sem
ordens também recebem 5 opgoes a
cada evolugao, mas gastam suas opgoes
de evolucio de acordo tom a Tabela 3.1
“Opgoes de Evolugio das Criaturas”.
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CARACTERISTICA
1 Habilidade de Ordem

(para criaturas com uma ordem)

1 Especialidade
2 Pericia Extra-ordem

(para criaturas com uma ordem)

# ANIMAIS CRUEIS E MAGICA PRODIGIOSA

APERFEICOAMENTO

+1 graduagao
Uma especialidade nova

+1 graduagao

2 Qualquer pericia
(para criaturas sem uma ordem) +1 graduagao
2 Renome +1
2 Reacao Preferencial +1
3 Reagao Nao-preferencial +1
3 Habilidade de Ordem Uma nova
(para criaturas com uma ordem) habilidade de ordem
3 Coragem +1
4 Atributo Preferencial +1
5 -Atributo Nao-preferencial +1
5 Saude +1
5 Crdem Uma ordem nova

TAMANHO GIGANTE

As criaturas de tamanho excepcional
podem ser geradas facilmente tomando-
s¢ 0s pardmetros tipicos para uma cria-
tura comum, escolhendo-se uma nova
categoria de tamanho e aplicando-se os
ajustes parametricos a seguir.

Substitua os Niveis de Ferimenro
correntes da criatura pelos Niveis de
Ferimento indicados para uma criatura
do novo tamanho. Consulte a Tabela 0.1
Categorias de Tamanho, na pagina 6.

Modifique a Forga e a Vitalidade da
criatura de acordo com a Tabela 3.2
Criaturas Gigantes. Consulte os novos
modificadores listados para essas peon-
tuagoes, lembrando-se de que as novas
Forga e Viralidade de uma criatura
podem aumentar as chances de sucesso
da criatura nos testes das pericias que
dependem desses atriburos.

Aumente o Equivalente de NA da
criatura de acordo com a Tabela 3.2
Criaturas Gigantes.

;Aumentar o tamanho de uma cria-
tura ndo signiﬁca necessariamente uma
melhoria de suas faculdades mentais,
mas o Narrador pode decidir liviemen-
te que as criaturas especificas de tama-
nho incomum com as quais esta traba-
lhando sdo mais inteligentes, nobres ou
poderosas, e ajustar outras pontuagdes

de habilidade a seu critério.

ExempLO: O Narrador Milo decide
que um grupo de dguias gigantes auxi-
liara os heréis em sua crénica nas aven-
turas por vir, assim ele decide calcular os
parimetros das mesmas com base
naqueles fornecidos para aves de rapina
comuns na pagina 57. Milo verifica que
as aves de rapina normais sio de rama-
nho Médio, ¢ decide que as dguias
gigantes de sua cronica serio Imensas
— pouco menos de dez metros de
envergadura. De Médio para Imenso é
um incremento de duas categorias de
tamanho e, assim, apés consultar a

Tabela 3.2 Criaturas Gigantes, ele
aumenta a Forga das dguias de 4 para 7,
e sua Vitalidade de 7 para 9. Ele consul-
ta os novos modificadores para essas
pontuagoes, notando que ao 7 ainda
corresponde um +0, mas aquele 9 con-
fere um modificador igual a +1. Ele
nota que, sendo criaturas Imensas, as
dguias apresentam 7 Niveis de
Ferimento, 2 dos quais sio niveis
Sadios. Por tltimo, ele decide que as
aguias gigantes de sua crénica sio sengi-
velmente mais nobres que suas irmis de
tamanho Médio, e aumenta-lhes o
Porte de 4 para 8.

DESDE O
INTC1O

As secbes a seguir descrevem um
mérodo para a criagio de animais cruéis
inteiramente originais de qualquer des-
crigio, desde o inicio do processo.

PANORAMA

Como a criagio de personagens, a
invencio de criaruras segue um proces-
so de erapas simples.

O primeiro passo do processo é tex-
tual. Simplesmente faca uma descrigao
da criatura. Considere as mesmas cate-
gorias de dados descritivos fornecidos
em todo este livro: descricio, histéria,
habitat, sociedade e uso. Nesre estagio,
ignore as consideragoes sobre a mecini-
ca de jogo (Qual é o Porte da criarura?
Quantas graduagdes na pericia Dis-
simulagio ela tem?). Apenas descreva a
criatura: “Sua for¢a é evidente a rodos
que a examinam, ¢ quando ela nio dese-
Ja ser vista, ninguém ¢é capaz de seguir-
lhe o rastro.”

TABELA 3.2 CRIATURAS GIGANTES

CATEGORIAS DE TAMANHO AUMENTADAS

L= I - A L T

AJUSTE DE FORgA AJUSTE DE VITALIDADE EQUIVALENTE DE NA
+1 +1 Sem alteragd@o
+3 +2 Sem alteragde—
+6 +4 +5 =
+12 : +8 +5
+24 +16 +10
+48 +32 +15
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-Umé':‘ VB2 sacisfeito com a descricao
da criatura, utilize-a para determinar a
I{m-}m da mesma. E uma planta? Um
an‘:’_:ﬁa[? Uma criatura civilizada? Um

_‘derﬁf)nin? Faga pequenos ajustes, derer-

- minando a funcgio da criatura, ou seja,
como ela se comporta. Consulte 4 segao
"Forma ¢ Funcao” abaixo para as opgées
dispm]ivcis.

A seguir, 0s deralhes. Derermine os
aeributos primarios da criatura, a8 rea-
¢oes, outras caracreristicas e habilidades
especiais, que devermn derivay logicanien-
te de sua descri¢io, bem conmo da forma
e da funcao da criatura, Use as regras
deste capitulo. como auxilio. Caso sur-
jam inconsisténcias ("Meu predador ¢
lento demais para capturar sua presal”),
é bem Ficil rever as decisoes tomadas
anteriormente em qualquer ponto do
P'I'OL_L‘SSI.).

Depois dos toques finais, introduza
adequadamente a criatura na aventura,
pI'm‘ll’;t Pﬂi'ﬂ atormentar ou ;ltlx”i.‘ll' Qs

herdis da crénica.

DESCRICAO

Ao se sentar para descrever uma
nova Criatura, dé asas i imaginacioy

520 {'bx;;,]cs.‘idns (em it%]:'ro]

fr

semelhantes. Junce fragmentos em t6pi-
cos organizados. Come-ce a escrever
oragoes ¢ pardgrafos compleros. Como
foi mencionade no panorama do pro-
cesso de criagao, € geralmente mais ficil
pensar de forma compartimenealizada
sobre a descrigao, fisica, a historia, o
habitat, a sociedade e o uso. Como um
aspecto leva aos demais; traballe num
deles, depois noutro, volte ae primeiro,
¢ assim por diante.

Como lcima dica, geralmente ajuda
ler um rrecho de O Sesthor dos Anéis ou
assistir a algumas cenas de um dos fil-
mes antes de seleriar uma nova criatura.
Uma vez nowelima, suas descricoes esta-
rao lTILHItO ﬂ'li}lls cm Si"rl\niﬂ com o S.'ll‘ﬂl'

d{" T‘l‘llll‘ldﬂ Cl{_‘ .[.i.TIkil:I1-

FORMA E FUNCAO

A forma descreve os contornos mais
gerais da vida de uma criatura. Cinco
possibilidades sio deseritas abaixo.

A funcio descreve o comportamen-
to ou a natureza da criatugade maneira
mais especifica. Virias f_lal't:(écs: possiveis
para cada

forgaa_destrige segliit MASHIS rdpre-

septam de mbvde ;ﬂgum uma lisca ot~

1 I er L Slet '.51' LI <o flats i e -
Faga listas de qualidades que criaimal . pleta. Agviantageha (e 5 ""U‘?l,l“r’}’ﬁi‘“

i e - o o g
possa ter, caracteristicas que potven+ || Pdas fmu.@cs:‘re[:gcrannd'as._t'-

rura pos.\‘u;{. .ircas nas
quais possa viver, temas
que possa personificar,
individuos diglms de
nota na histéria de
sua raga, relagaes que
possa ter com outras
criaturas e ragas’ erc.
tudo.
pareca idiota ou inspira-

Escreva quer

do. Passe de um tépico a
outro 4 medida que um
levar ao outro. Escreva
patl;wr:ls soltas e I'_r.'igr'm‘nms
de otacaes. Esqueca a
gramarica culra.

Quando estiver satisfeito;
faca um breve intervalo.
Depois comece a selecionar
L os itens da lista. Elimine as
idéias ruins e as incon-

isisténcias, Agrupe as idéias

quet ‘}mi!in-
i | S

1 L el .

tos de caracteristicag comuns para essas

Aungoes sio listadas posteriormente

neste capittlo, o que pode acelerat o
Processo medanjco,

Obsetve que forma efungao nao sio
parimetros a serem escricos no bloco
corfespondente da nova eriatura. Sio
termos utilizados exclusivamente para
.1_|'L1d.1|' 4 pensar na eratura durance o
processo de criagaol Uma vez completa-

da a criatura, nio sae usados nova- o

mente.

PLANTA: Plangasincluem todas as
varicdades de vida borinica. As diepas
das plantas geralmente - consistem  de
luz, dgua e nutrientes do solo, mas .1Igu-
mas plangas — como o Velho Salguciro
Homent — também consomem ourras
criatutas. Muitas plantas encontram-se
enraizadas e sio imdveis, mas também
existen p[;mr-.ls Hoveis, que tém meios
de se deslocar de'um lugar para ourro.

ANIMAL: Os. animais incluem a
ampla variedade de animais naturais da
Terra, como caes, garos, vacas e cavalos)
bem como suas versées niais J;.Hi‘t'h;gl'ﬂft"_\'
na Terra-média, exceto quando se orga-
nizam em sociedades complexas (nesse
€aso, sao criaturas civilizadas, como des-
f?& .ll?.lixt\}. ‘I‘;lll1l‘l“.n'l .]l‘i‘.'lf'lgl:'l'l"l as
m\;as-tmm:.in'm\s.x.\' naturais da Terra-
uuédi;g como os kraken; & as criaturas
H!:fgfﬂjs. como os drages.

CRIATURAS CIVILIZADAS: As criati-
ras civilizadas sao .|g|ucl;ls que apresen-
ram iim;-l estrutura .‘ioci:ll L'umph:x.l
como i dos homens, elfos, anées ou
liobbirs. A decisio fica a critério do
Natrador. Ores e aguias gigantes seriam
considerados civilizados, mas nio as
I‘brn'tig'.’!s. Apesar de as I'bl'mig.ls clara-
mente ;’1}?\:'€s&‘11!.1rn‘!‘i‘l ima Or'g.]lnl::'.-li,_i.iﬂ
social, eseao muire além do alcance do

t'l'lIL‘i'idllT'l'IL‘l"ITU \‘105 pErsonagens dt"lﬁ
5

ios:.ldorcs ou — talvez o mais impnr—
IPE

Lantec — dL‘ sSeun il'lfCI'L'SSL', .{'\S criaturas
civilizadas sio classificadas segundo a
natureza g{.‘l'il] Lll' SUA ésrrurura .'il."\.'i.lli
tranqiiila, nobre, belicosa ete:
EsPIRITO: Um espirito ¢ um
incorpéreo que habita uma foima fisica
que outrora petenceu a um animal oua™
uma ¢riatura civilizads. Embora algung

ser

espiritos sejam naturais, outros sao for-




ANIMAIS CRUEIS E MAGICA PRODIGIOSA

- 't, TABELA 3.3 “KiTs DE CRIATURAS”
P Cada um dos kits a seguir corresponde a uma das fungdes exemplares descritas no texto. Cada kit consiste de uma lista
, de atributos tipicamente acima da média em criaturas daquele tipo, atributos tipicamente abaixo da media em criaturas
~ daquele tipo, pericias comuns aquele tipo de criatura e sugestoes de habilidades especiais para aquele tipo de criatura.
‘Como foi mencionado no texto, esses kits sao conjuntos de sugestoes para acelerar 0 processo de criagéo, e nao listas
~ concretas de caracteristicas que devem receber determinadas pontuagoes. Além disso, tenha em mente que as exce-

. Planta: Mé6vel

2 *Animal: Natural
(Predador)

Forga, Vitalidade
Forga, Agilidade,
Percepgao

' ‘gbes proporcionam surpresa e também um qué especial.

Percepgao, Espirito
Percepcao, Espirito
Porte

Dissimulagao

Combate com Armas:
Armas Naturais, Saltar,
Observar, Dissimulagao,
Correr, Nadar, Rastrear
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ATRIBUTOS ATRIBUTOS PERiciAs HABILIDADES
Forma: FUungAO ELEVADOS REBAIXADOS CoMuns EspPeciaig CoMuns
Planta: Imével Vitalidade Agilidade, — Armadura, Camuflagem, Dissuasao,

Imobilidade, Veneno

Armadura, Camuflagem

Sentido Extraordindrio, Feroz, Arma
Natural, Velocidade

Animal: Natural Vitalidade, Espirito Porte Observar, Correr, Camuflagem, Dissuas&o, Evasao,
(Saprofago) Esquadrinhar, Nadar, Sentido Extraordinario
Dissimulagao, Rastrear,
Oficio: Armadilha
Animal: Inteligente Porte, Espirito - Debater, Discernimento,  Astucia
Jogos, Lingua, Observar,
Persuadir, Correr, Nadar
Animal: Monstruoso Forga, Vitalidade Espirito Combate com Armas: Armadura, Feroz, Atagues Multiplos,
Armas Naturals, Intimidar Arma Natural
Animal: Magico Porte, Espirito — Combate com Armas: Armadura, Astdcia, Invulneravel,
Armas Naturais, Intimidar, Ataques Multiplos, Arma Natural,
Combate de Alcance Langar Encantos, Vulnerabilidade
Criatura Civilizada: Percepc¢ao, Forga, Oficio, Debater, Jogos, Sentido Extraordinario
Tranqgiila Espirito Vitalidade Discernimento, Lingua,
Saber, Observar, Trovar,
Persuadir
Criatura Civilizada: Porte, Espirito —_ Debater, Discernimento, ——
Nobre Oficio, Lingua, Saber,
Observar
Criatura Civilizada: Forga, Vitalidade Espirito Combate com Armas, Astlcia, Feroz, Armas Naturais
Belicasa Combate de Alcance,
Intimidar
Espirito: Natural Percepgéo — Discernimento, Saber Sentido Extraordindrio, Incorpdreo,
Langar Encantos, Vulnerabilidade
Espirito: Insatisfeito Vitalidade Percepgao —_ Sorvedouro, Sentido Extraordinario,
Incorporeo, Langar Encantos,
Vulnerabilidade
Espirito: Corrupto  Vitalidade — Intimidar Sorvedouro, Sentido Extraordinario,
Incorpéreo, Invulneréavel, Lancar
Encantos, Vulnerabilidade
Deménio: Vivo Porte, Forga, Espirito Combate com Armas, Armadura, Astucia, Feroz,
Vitalidade Intimidar Invulneravel, Arma Natural, Lancar
Encantos, Vulnerabilidade
Demonio: Local Porte, Percepgéao, Agilidade, OCbservar Sentido Extraordinario, Langar
Vitalidade Espirito Encantos, Vulnerabilidade
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mas r’nsm‘:’sﬁ’ims. Os piores sao os espiri-
£os  corruptos, vontade do
Inimigo.
b DeEMONIO: Os demonios sao antigas
L forcas malignas da Terra-média que
"}p‘édpm ter uma aparéncia vivg, ou

leais a

impregnar uma area ou local com seus
espiritos.

TAMANHO

# O ramanho ¢ uma das caracteristi-
cas mais distintivas de uma criatura.
Uma das razoes para ranto € o faro de

' impor um modificador relativo,aos tes:
tes fisicos realizados contra a gria
Por exemplo, criaturas maiores 530 mais
faceis de se avistar ou aringir. Para
maiores informagoes, consulte o pard-
grafo” Tamanho", na pagina 219 do livro
basico de regras.

Para cspcciﬁcm' a categoria de tama-

nho de uma criatura, consulte simples-
mente a Tabela 0.1: Categorias de
_Tamanho, na pagina 6, e selecio-

}*  neamais adequada a descri-

Os atriburos das criaturas réflecem.
suas faculdades Hsicas e mcntuisinat’ﬁ%}
assim como os;nr.r&)x)s dos heréis. A
Tabela 3.4: Modificadores de Arributo
das Criaturas relaciona os modificade="
res de acordo com as variacoes das pon-
tuagoes dos atributos.

Nem todas as criaturas apresentam
todo o espectro das capacidades
humanas. Quande um determinado

& arributo nao se aplica a uma criatura,
1L designa-se o nivel“zera" aquele atributo.
8 Por exemplo, um narcise nao pensa,
_' : | portanto, seu Espirito & zero. Criaturas
B com zero num arribuito ndo sofrem os
; efeitos de jogo que tenham como alve o

L atributo em questao, nem podem pos-

", Suir perici;ts baseadas nesse atributo.

Também € possivel que uma criatu-
ra tenha um atributo com uma ponrua-
¢ao igual a 0. E diferente de se ter zero
num atributo. Uma pontuagao igual a 0
representa a posse de um atriburo, mas
num nivel em que niao hi nenhuma
maneira quantificivel de medi-lo usan-
do-se a escala criada para os herdis.
Uma formiga, por exemplo, teria Forga
0. E bom ressaltar que os modificadores
para os atriburos das criaturas diferem
dos modificadores dos p
nas no nivel 0.

agens ape-
agem cujo

- ASGapad
atrfbuifas':-- ‘co 1'
erguer pesos diversos com base na
pontuagio de Forga, ou a habilidade de
mascarar o Porre, funcionam do mesmo
modo tanto para criaturas quanto para
persanagens.

DESIGNANDO
VALORES DE ATRIBUTOS

Assumindo-se que 7 representa a
pontuacio média de um atributo para
um homem adulto normal, 6 Narrador
designa ponruagoes para os seis atribu-

(3

i
TABELA 3.4:
MODIFICADORES DE,_
ATRIBUTO DAS CRIATUR
NIVEL DO ATRIBUTO

O maodificadar para pontuagbes acima
de 31 & igual & pontuagdo menos sete,
diyidido por dois, arfedondado para
cima.

[os com bﬂsc (RESE gl’ﬂ.u cOm (.Iul' sS€ {.‘lCS*

viam da média, levando-se em

conta rodas as conside-

racoes relevanres da

descrigao textual.

Por exemplo, para

determinar a

Forga de uma

l:l'ia.t'l.l.l'?. naova, o

Narrador pode-

ria se perguntar

com que probabili-

dade a criarura derro-

taria um homem tipico

_gum teste hiporérico de

For¢a — digamos, um cabo

dtf guerra. Se a l:l.']-'.lfl.] ra dcrmt:{s-

iac um homem tipico a maior parte do

tempo, mas se um homem extraordina-

riamente forte fossé capaz de derrotd-la

a mator parte do tempo, a pontuacao de

For¢a da criarura provavelmente estaria

entre 8 e 10. Pode-se inventar compara-

coeshipotéricas semelhantes para rodos
os atributos.

“Os: kirs de fung¢ao na Tabela 3.3 da
pagina 72 constituem um excelente
ponto de partida para a determinagio
de quais atriburos devem aumentar ou
diminuir significativamente em relagio




TABELA 3.5:

. 4 AJUSTES DE TAMANHO PARA FORCA E VITALIDADE

' CATEGORIA AJUSTE DE FORGA AJUSTE DE VITALIDADE

' Minuscula -3 -2
Diminuta -2 -2
Midda -2 -1
Pequena -1 -1
Média Nenhum Nenhum
Grande +1 +1
Imensa +3 +2
Descomunal +6 +4
Gigantesca +12 +16

la .,'3{ ' 'd média. Entretanto, é mais importante

as pontuagbes dos atributos de uma
criatura refletirem a descricio textual
do que se apegarem as sugestoes do kit.

Os Narradores logo perceberio que
For¢a e Vitalidade sio indicadas de
maneira significativa pelo tamanho de
uma criatura. A Tabela 3.4 sugere ajus-
tes para Forca e Vitalidade com base no
tamanho.

Por fim, as criaturas possuem dois
atributos preferenciais, que sao designa-
dos pelo Narrador.

REACOES

As criaturas possuem as mesmas
quatro reagdes que ©0s personagens, €
estas, da mesma forma, sio derivadas
dos atributos primdrios da criatura. A
tnica exceg¢io ¢ o faro de o Narrador
poder escolher um dos dois atributos
primdrios regentes, nio necessariamen-
te o mais alto, para refletir com maior
precisio seu conceito. As reagdes
podem ser zero ou 0, assim como os
atriburos. Cada criatura tem uma rea-
cao preferencial, designada pelo
Narrador.

OUTROS ATRIBUTOS

Além dos atributos primdrios e das
reagbes, as criaturas apresentam uma
série de arriburos adicionais, semelhan-
tes — na maioria dos casos — aqueles
possuidos pelos personagens dos
jogadores. Descrevemos nas secdes
seguintes como determinar cada um

deles,

DEFESA
A defesa de uma criatura € igual a 10
mais seu modificador de Agilidade.

SAUDE

A Satide de uma criatura é igual a sua
pontuagao de Vitalidade mais seu modi-
ficador de Forca. Se esse toral for inferior
a 1, a criatura tem Satdde igual a 1.

NIVEIS DE FERIMENTO

Os Niveis de Ferimento de uma
criatura sio determinados com base em
seu tamanho. Consulte a Tabela 0.1:
Categorias de Tamanho, na pagina 6.

NIVEIS DE FADIGA

Uma criatura tem um niamero de
Niveis de Fadiga igual aos seus Niveis
de Ferimento, com um ntmero de

TABELA 3.6 REACOES

REAGAQ
Vigor
Presteza
Forga de Vontade
Sabedoria

EscoLHa um pos Dois MODIFICADORES
For¢a ou Vitalidade
Agilidade ou Percepgao
Porte ou Espirito
Porte ou Percepgéo
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niveis Vigorosos igual ao nimero de
niveis Sadios.

CORAGEM

As criaturas s possuem coragem
quando o Narrador decidir que sio
especialmente nobres, herdicas ou dig-
nas de nora. O Narrador escolhe a cora-
gem com base nas necessidades da
cronica.

RENOME

Como acontece no caso da coragem,
o Narrador designa Renome a criaturas
especificas com base nas consideragoes
da crénica.

TaxXA DE DESLOCAMENTO

A taxa de deslocamento normal de
uma criarura baseia-se em seu tamanho,
e é determinada de acordo com a Tabela
3.8: Taxas de Deslocamento. As criaru-
ras em vbéo deslocam-se a 1,5 vezes a
velocidade listada. A nado, as criaturas
deslocam-se a um terco da velocidade
listada. As criaturas — mesmo as que
voam ou nadam — podem Trorar,
Correr ¢ Arrancar para aumentar sua
velocidade exatamente como os perso-
nagens. Para mais detalhes, consulte a
Tabela 3.7: A¢oes de Deslocamento das
Criaturas.

ORDENS

Criaturas civilizadas podem apre-
sentar ordens exatamente como os per-
sonagens dos jogadores. Outros tipos de
criatura — animais, plantas etc. —
comumente nio apresentam ordens;
isso simplesmente nao faria sentido.
Quando o Narrador estabelecer que faz
sentido uma determinada criatura apre-
sentar uma ordem, ele simplesmente
especificard essas ordens e escolherd
habilidades de ordem com base na des-
cricio textual. Qutras caracteristicas
das ordens, como as listas de habilida-
des de ordem, sao relevantes apenas se o
Narrador também fizer uso de evolu-
goes para desenvolver a criatura em
questdo além do que seria normal para
sua raca. Nesses casos, sdo seguidas as
mesmas regras que se aplicam aos per-
sonagens dos jogadores.




6 metros

12 metros
24 metros
48 metros
96 metros

‘uma dererminada
em sua forma e

jaturas possuem e utili-
1 pericias do mesmo modo
que os personagens dos jogado-

instintivas ou talen:os ‘inat
Certas pericias sio




_PERICIAS DAS CRIATURAS

¥  Assecoes a seguir comentam algu-
mas pericias que sio tipicas das criatu-
ras, ou que funcionam ou sao explicadas
de maneira ligeiramente diferente no
contexto das criaturas.

Lingua

Muitos animais da Terra-média sao
capazes de compreender os idiomas dos
Povos Livres. Alguns até mesmo pos-
suem a capacidade de falar. Poucos, por
outro lado, sao capazes de escrever.
. Uma espécie capaz de fazer as trés coi-
~ 'sas — como a maioria dos personagens
dos jogadores — simplesmente possui a
pericia Lingua, anotada normalmente.
Por exemplo, o conhecimento normal
do westron seria “Lingua: Westron”. As
criaturas capazes apenas de entender (e
nao falar ou escrever) essa lingua teriam
“Lingua: Entender Westron”. As que
conseguem entender e falar (mas nao
escrever) teriam “Lingua: Falar
Westron”. Nio é possivel falar sem
entender uma determinada [ingua, por
razoes obvias, de modo que nio existe
uma notagio especial para isso.

Sobrevivéncia

Muitas criaturas apresentam Sobre-
vivéncia como pericia. Isso representa a
capacidade natural da criatura de viver,
cagar, procurar comida e coisas do
género. Os Narradores niao devem exigir
que as criaturas fagam testes de
Sobrevivéncia na vida cotidiana, mas,
quando (por exemplo) uma criatura inte-
ligente puder ser convencida a ajudar os
heréis a sobreviver em ambientes inGspi-
tos, esta pericia poderé se mostrar tiil.

Oficio

Embora muitas criaturas nio urili-
zem a pericia Oficio da mesma maneira
que os personagens, algumas criaturas
especializadas possuem Oficio: Arma-
dilhas, que utilizam para criar dispositi-
vOS naturais para capturar suas presas.
A criagao de uma armadilha exige um
namero de horas igual a 2d6 menos a
pontuagio de Inteligéncia da criatura.
Qualquer tentativa de discernir a arma-
dilha pede um resre resistido da pericia

Observar contra Oficio: Armadilhas.
As criaturas que nio conseguirem avis-
tar a armadilha serao vitrimadas por ela,
e os efeitos da mesma variam bastance.

HABILIDADES ESPECIAIS

As habilidades especiais para criatu-
ras sio como as habilidades de ordem
apresentadas pelos personagens. Forne-
cem capacidades adicionais — ou, em
alguns casos, desvantagens — que aju-
dam a rtornar as criaturas verdadeira-
mente singulares. De modo geral, exis-
tem dois tipos de habilidades especiais.
As primeiras sio as habilidades espe-
ciais padronizadas. Todas as habilidades
especiais padronizadas sio descriras
nesta se¢ao. Todas fornecem as mesmas
capacidades ou desvantagens a rodas as
criaturas que as apresentam. Existem
também habilidades especiais tnicas.
As habilidades especiais tinicas propor-
cionam aos Narradores a opgio de des-
crever qualquer capacidade que possam
imaginar nos termos da mecénica do
jogo.

Observe que um Narrador poderia
inventar algumas habilidades especiais
Ginicas — digamos, a capacidade de
uma criatura de esmagar rochas com o
poder da mente — e designa-las a mais
de uma de suas criaturas. Isso ¢ uma boa
maneira de vincular criaruras relaciona-
das ¢, obviamente, poupar tempo ao
Narrador posteriormente. Mas isso nao
torna essa habilidade uma habilidade
espcci;ﬂ padronizada.

Como no caso das pericias, cerras
habilidades especiais padronizadas sao
sugeridas para criaturas com base em
snas formas e fungoes. Consulte a
Tabela 3.3: Kits de Criatura na pdgina
73. Essas sugestOes sio meras orien-
tacées. Os Narradores tém liberdade
para designar habilidades especiais adi-
cionais ou ignorar complctam‘ente as

sugeridas.

FORMA DE APRESENTACAO
DAS HABILIDADES ESPECIAIS
Todas as habilidades especiais —

padronizadas ou tnicas — apresentam
as caracteristicas a seguir.
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NoME: O titulo que descreve a ha-
bilidade.

DEeSCRIGAO: Um relato nio relacio-
nado A mecinica de jogo do que aconte-
ce quando a habilidade especial ¢ udi-
lizada.

EFEITOS: A mecinica de jogo das
coisas que acontecem quando a criatura
usa a habilidade.

COMPLEMENTOS: Qutras habilida-
des especiais gcralmentc possuidas por
criaturas que apresentam a habilidade
em questdo, ou outras habilidades espe-
ciais particularmente cficazes em com-
binagio com a que se esta descrevendo.

PRE-REQUISITOS: Quaisquer valores
minimos de atributo, valores minimos
de pericia, ou outras habilidades espe-
ciais que uma criatura precisa possuir
para ter a habilidade especial. Se virios
pré-requisitos forem listados, e a palavra
“ou” nao for urtilizada, rodos devem ser
sarisfeitos, caso contririo a criatura nio
podera ter a habilidade. "0+" significa
que a criatura precisa ter aquele acribu-
to em algum nivel diferente de zero.

RESTRIGOES: Ourras habilidades es-
peciais que impedem uma criatura de
possuir a habilidade especial. Uma criaru-
ra com qualquer uma das habilidades lis-
tadas nao pode ter a habilidade especial.

HABILIDADES ESPECIAIS
PADRONIZADAS

Veremos a seguir a lista de habilida-
des especiais padronizadas.

Em muitos casos, o efeito preciso de
uma habilidade especial varia em grau.
Uma criatura pode ter Armadura, por
exemplo, em maior ou menor grau.
Quando habilidades especiais desse
tipo sao listadas para uma determinada
criatura, coloca-se o fator variavel entre
parénteses, depois do nome da habilida-
de especial. Por cxemplo, Armadura (5)
indica que o casco da criatura (ou seja la
o que for) absorve 5 ponros de dano
toda vez que a mesma é ferida.

Armadura

A criatura apresenta protegio natu-
ral na forma de uma couraga, como a
carapaga de um besouro ou o casco de
uma tartaruga. Formas naturais de




armadura também incluem pele grossa
ou placas quitinosas.

EFETOS: Armadura absorve um
certo numero de pontos de dano toda
vez que a criatura é ferida. Esse niimero
€ comumente igual 4 soma dos modifi-
cadores de Forca e Vitalidade da criatu-
ra, mas pode variar consideravelmente
em relacdo a esta orienracio.

COMPLEMENTOS: Invulnerivel,
Resisténcia

Escavacao

A criatura é capaz de atravessar a
matéria sélida ou nela abrir tineis.
Considera-se matéria sélida: madeira,
terra ¢ pedra.

EFEITOS: A criatura atravessa maté-
ria solida a um quarto de sua taxa de
deslocamento normal. A menos que
haja alguma coisa explicitada em con-
trario, esta habilidade se aplica a todos
os materiais sélidos, mas é possivel que
uma criatura tenha esra habilidade e
possa aplici-la somente a dererminados
tipos de marerial, como a terra. A
menos que haja alguma coisa explicita-
da em conrtririo, a criatura deixa um
rastro através do material ao cavar, mas
a criatura pode atravessar o material
sem deixar um tinel acris de si.

COMPLEMENTOS: Corrosio,
Construtor de Armadilhas

PRE-REQUISITOS: Agilidade 0+,
For¢a 0+

RESTRICOES: Imobilidade,
Incorpf)rco

Cam uﬂagem

A criatura possui marcas fisicas ou
coloragao que lhe permite misturar-se
ao seu habitar.

EFEMOS: Quando a criatura estiver
em seu ambiente natural, todos os testes
da pericia Observar (Avistar) — ou do
arriburo Percepgao, desde que depen-
dam da visio — realizados com a inten-
¢ao de se detectar a criatura ficam sujei-
tos a2 um modificador de teste varidvel,
que ¢ igual a -3, a menos que haja algu-
ma coisa explicitada em contririo.

RESTRIGOES: Invisivel

Camaledo

A aparéncia externa da criatura
imita a coloragio e os padroes do
ambiente circundante, capacitando-a a
esconder-se com maior eficiéncia.

EFEITOS: As criaruras com esta
habilidade ganham um modificador
varidvel nos testes resistidos de
Dissimulagio (Esconder-se e Agao
Sorrateira), que ¢é igual a +2, a menos
que haja alguma coisa explicitada em
contrario.

PRE-REQUISITOS: Pericia
Dissimulacao 1+

Corrosao

A criatura secreta ou langa algum
tipo de substincia cdustica.

EFEITOS: A secrecao corrosiva de
uma determinada criatura tem cinco
caracteristicas: método, marerial afeta-
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do, tempo de agdo, poténcia e efeito. O
método ¢ a forma pela qual o corrosivo
¢ administrado ao alvo, e pode se dar
por contato, com um ataque bem-suce-
dido de uma Arma Narural, ou por
meio de um disparo com um Ataque 2
Distancia. O marerial afetado descreve
que tipos de coisa sao danificados pelo
corrosivo, tipicamente um dos seguin-
tes: carne, tecido, couro, madeira, pedra,
metal ou mithril. Tempo de agio é o
montante dc tl:‘.mpo entre o0 momento
em que O COrrosivo entra em contato
com o alvo e 0 momento em que o efei-
to tem inicio. A poténcia é o NA do
teste do alvo — geralmente um teste de
Vigor — para resistir aos efeitos do
corrosivo. Por fim, o efeito é o nimero
de pontos de dano que o corrosivo pro-
voca quando o alvo falha no teste de
reacao.

Por exemplo, “Corrosivo (ata-
que/carne/1d6 rodadas, NA 10/1d6
Pontos de Ferimenro)” afeta a carne de
um oponente atacado com sucesso pelas
Armas Narurais da criatura e provoca
1d6 Pontos de Dano depois de 1d6
rﬂdadﬂs na evcntu;l]iclade do .'JJ.VO ['-:1“1&1'
num teste de Vigor contra NA 10.

A secrecio de um corrosivo de con-
tato é uma agao livre. A secrecio basea-
da no ataque exige agoes de combate
normais.

COMPLEMENTOS: Escavacio, Invul-
neravel (ao marerial corrosivo)

PRE-REQUISITOS: Arma Natural (se
“Mérodo: ataque”), Ataque a Distancia
(se"Mérodo: disparo”)

RESTRIGOES: Incorpéreo

Astulcia

A criatura ¢ particularmente enge-
nhosa para sua pontuagao de Espirito.

EFEMOS: Em certas situa¢des espe-
cificas — como quando seu covil é
ameacado, ou estiver cacando —, a cria-
tura ganha um modificador igual a +3
nos testes de Sabedoria ou Espirito, o
que for mais apropriado. A habilidade
especial pode ser combinada a outra
habilidade que dependa de Sabedoria
ou Espirito para definir a situagio.

PRE-REQUISITOS: Espirito 0+
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Sorvedouro

Como um parasita, a criatura se ali-
menta de algum elemento vital possui-
do por suas vitimas.

EFEITOS: Escolha um elemento bio-
logico do qual a criatura extraia seu sus-
tento e especifique um atributo de jogo
(como Forga ou Vitalidade) afetado por
esta habilidade. Por exemplo, uma cria-
tura que se alimente de sangue pode
debilitar o acributo Vitalidade de uma
vitima.

Para usar esta habilidade, a criatura
tem de fazer um teste de ataque usando
Combate Desarmado ou suas armas
naturais. Um teste bem-sucedido sorve
um namero de pontos de atributo da
vitima igual ao modificador de Vitalida-
de da eriatura +1 (mas no minimo 1),
além de qualquer outro dano que o ara-
que normalmente infligiria. Com um
ataque bem-sucedido, a criatura tam-
bém pode prender-se 2 vitima e conti-
nuar a sorver os pontos do atributo nas
rodadas subseqiientes — ao custo de
uma agao plena —, sem precisar fazer
outros testes de ataque. A vitima pode
tentar se libertar com um teste resistido
de For¢a e uma agio plena.

As vitimas readquirem os atributos
perdidos normalmente, como descrito
na pagina 247 do livro basico de regras.

COMPLEMENTOS: Ataques Multi-
plos, Ataque a Distincia
PrE-RreqQuisITOS: Vitalidade 1+

Sentido Extraordinario

A criatura possui capacidades feno-
menais de percep¢io relacionadas a um
de seus sentidos.

EFETOS: Escolha uma especialidade
(ou mais) da pericia Observar, inclusive
Sentir Poder. A criatura ganha um
modificador igual a +5 nos testes da
pericia Observar realizados com esses
sentidos.

PRE-REQUISITOS: Percepgio 4+

Feroz

A criatura demonstra grande feroci-
dade quando se trata de matar suas pre-
sas, defender seu rterritério, ou lurtar
quando acuada.

EFEITOS: Escolha uma situacio nar-
rativa na qual a criatura provavelmente
exibiria ferocidade, como ao atacar as
presas ou defender seu covil. A criarura
ganha um bénus igual a +3 em qual-
quer teste de Combate com Armas,
Combare For¢a de
Vontade nessas sitnacoes.

PRE-REQUISITOS: For¢a de
Vontade 1+

Desarmado e

Voo

A criatura pode se deslocar pelo ar.

EFemos: Como uma acio de deslo-
camento, a criatura pode voar pelo ar a
1,5 vezes sua raxa de deslocamento nor-
mal, a menos que seja listada alguma
outra velocidade.

COMPLEMENTOS: Velocidade

PRE-REQUISITOS: Agilidade 0+,
Forca 0+

RESTRICOES:: Imobilidade

Imobilidade

A criatura nio apresenta meios de
locomogio. Pode estar enraizada, como
muitas plantas, ou i deriva, como as
algas.

EFETOs: Reduza o deslocamento
da criatura a zero.

RESTRIGOES:: Escavagio, Evasio,
Voo, Velocidade.

Incorpéreo

A criatura nao tem um corpo fisico.

EFETOS: A martéria sélida nio é
obsticulo para criaturas incorpéreas.
Nao sio especialmente ripidas ¢ pos-
suem apenas metade da raxa de desloca-
mento normal que apresentariam nio
fosse isso. As criaturas incorpéreas nio
sdo capazes de manipular objetos fisi-
cos, exceto por meio de outras habilida-
des especiais. Sio imunes ao calor, frio,
fogo, quedas, armas, veneno e corro-
sivos. A maioria das criaturas com esta
habilidade especial tem a0 menos uma
fraqueza, como, por exemplo, uma sus-
ceptibilidade a mégica.

COMPLEMENTOS: Invisibilidade,
Vulnerabilidade

RESTRIGOES:: V6o, Vulnerabilidade

Invisivel

A criatura ¢ invisivel 2 um ou mais
meios de detecgio, geralmente a visio.

EFEITOS: A criatura é quase total-
mente imperceptivel a um ou mais
métodos especificos de detecgio, como
visio, audigao ou olfato. Qualquer reste
da pericia Observar realizado para
detectar a criatura usando esse método

de detecgio rem NA igual a 25.




Invulneravel

A criatura é completamente imune a
uma coisa especifica que de outro modo
poderia feri-la,

EFEmos: Escolha algo que poderia
em outra situacao ferir a criatura; a cria-
tura nao recebe dano dessa coisa. Como
exemplos, temos: corrosio, doenca,
fogo, miégica, quedas, qualquer dano
fisico, um veneno especifico, todos os
venenos, ou qualquer outra coisa que se
possa imaginar.

RESTRICOES:: Resisténcia (A mesma
coisa), Vulnerabilidade (4 mesma coisa).

Isca

A eriatura produz um som, uma
vibragio, um odor, uma luz intermiren-
te, ou alguma forma de atragio magica
que incita sua presa a aproximar-se dela.

EFEITOS: Defina a presa da criatura.
Como exemplos, temos: uma raga espe-
cifica, uma categoria de ragas, ou sim-
plesmente todas as outras criaruras, Ao
custo de uma agio plena, a criatura
pode tentar atrair para si todas as presas
num raia, em metros, igual a sua pon-
tuagio de Porte vezes 10, fazendo um
teste resistido de Porte contra a For¢a
de Vontade do alvo. Aplicam-se modifi-
cadores de alcance a esse teste. Consulte
a Tabela 9.16: Testes de Combare de
Alcance, na pagina 230 do livro bisico
de regras. A queima-roupa, o alcance ¢
de 1 merro; 4 curta distincia, é a pon-
tuacio de Porte da criatura em metros;
a média distincia, duas vezes esse valor;
a longa distincia, trés vezes; e os incre-
mentos de distincia estendida sio mual-
tiplos adicionais da pontuagio de Porre.
Uma tnica jogada de Porte é compara-
da a jogada de For¢a de Vontade de cada
alvo. Quando a criatura tiver sucesso, o
alvo se deslocari a roda sua velocidade
de Marcha em diregio i criatura, até ser
atacado — quando poderd novamente
agir como dcsejar —, ou até que algﬂ
mais chame sua atencio. Nesse caso, a
criatura tem de fazer um novo teste
resistido para continuar a atrai-lo. As
criaturas que nao sio capazes de perce-
ber a isca sio imunes a esse efeito.

PRE-REQUISITOS: Porte 1+

Carga Possante

A criatura investe com grande fero-
cidade, provocando uma grande quanti-
dade de dano ao fazé-lo.

EFEITOS: A criatura recebe um
bonus igual a +3 (e nao +1) nos restes
de Combate com Armas quando da
investida. Um ataque em carga bem
sucedido provoca o dobro do dano nor-
mal (e nio uma vez e meia o dano nor-
mal). Todos os outros efeitos da carga
permanecem os mesmos.

Montaria: Inabalavel

A criatura se deixa montar e nio se
assusta facilmente em combate.

EFEITO: A criarura nio se assusta
facilmente em meio i batalha, e seu
cavaleiro nao fica sujeito a penalidade
normal de =1 a -4 ao entrar em com-
bate.

Montaria: Treinado para a
Guerra

A criarura se deixa montar e conse-
gue atacar em combate sem causar pro-
blemas ao seu cavaleiro.

EFEITO: A criatura tem direito,
quando for montada, a uma agao por
rodada, que ela pode usar para atacar
qualquer alvo designado por seu cavalei-

ro.

Ataques Mdltiplos

A criatura pode usar suas habilida-
des inatas para realizar virios ataques
diferentes numa mesma rodada.

EFEITOS: A criatura ganha uma
agao adicional por rodada, que pode
apenas ser usada para agoes de combate
como atacar ou esquivar-se. Uma cria-
tura pode comprar esta habilidade espe-
cial para cada uma das Armas Naturais
que possuir.

PRE-REQUISITOS: Arma Natural

Arma Natural

A criatura possui uma arma nacural
como presas, garras, ferroes, espinhos
agucados ou quelas.

EFEITOS: Selecione a forma de
armamento natural que se aplica a cria-
tura. Ela pode usar essas armas inatas
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para infligir dano com um sucesso num
teste de Combate com Armas: Armas
Naturais. A menos que haja algo expli-
citado em contrdrio, os ataques com

armas naturais infligem 1d6 pontos de

dano mais o modificador de Forca da
criatura. Uma criatura pode comprar
esta habilidade especial mais de uma vez
para representar outras formas de ata-

que — um par de quelas e um ferrio na

cauda, por exemplo —, mas a criatura
nio obtém agoes de ataque adicionais a
menos que tenha também a habilidade

especial Araques Multiplos.

A arma narural de uma criatura nio

¢ (necessariamente) venenosa, nem
pode ser (necessariamente) utilizada
para atacar de longe. Esses efeitos sio
apenas possiveis em combinagio com as
habilidades especiais Veneno e Ataque 2
Distincia.

PRE-REQUISITOS: Agilidade 0+,
Forga 0+

RESTRIGOES:: Incorpéreo

Veneno

A criatura exsuda, secreta ou cospe
algum tipo de substincia téxica.

EFEITOS: A criatura administra um
veneno definido de acordo com as
regras para venenos encontradas nas
paginas 246-247 do livro bdsico de
regras. Uma criatura pode administrar
veneno de contato ou via ferimento por
meio de um Araque a Distincia, se ram-
bém apresentar esta habilidade especial.

COMPLEMENTOS: Invulnerivel (ao
Vcneno)

RESTRICOES:: Incorpéreo

Apéndice Préensil

A criatura possui um apéndice adi-
cional que pode ser utilizado para mani-
pular objetos ou facilitar o movimento.
Como exemplos, temos: garras, maos,
patas, quelas, caudas, renticulos ou
trombas.

EFETOS: A criatura pode utilizar
seu apéndice adicional com Forga e
Agilidade torais, O uso do apéndice
apresenta o custo em agoes de praxe. Se
o apéndice auxiliar na locomogio, a
criatura ganhari uma agio adicional
que pode ser utilizada em agdes de des-
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locamento (exclusivamente). Caso con-
_tririo, o membro confere uma agio adi-
§ cional que pode ser urilizada para qual-
quer propésito que nio o deslocamento
ou o combate. Uma criatura pode com-
prar esta habilidade especial mais de

uma vez Pﬂ.l’a rcpn:scntar OUuIros
apéndices.

COMPLEMENTOS: Ataques
Miultiplos

PRE-REQUISITOS: Agilidade 1+,
For¢a 1+

RESTRIGOES: Incorpéreo
_Ataque a Distancia

A criatura pode atacar a distincia.

EFEITOS: A criatura pode realizar
um tipo de araque — Corrosivo, Arma
Natural ou Veneno — i distincia. A
queima-roupa, o alcance é de 1 metro; a
curta distincia, é a pontuagao de Forga
da criatura em metros; & média distin-
cia, é duas vezes esse valor; a longa dis-
tincia, trés vezes; e os incrementos de

distincia estendida correspondem i
. merade da pontuagio de Forga.

' PRE-REQUISITOS: Corrosivo, Arma
v Nartural ou Veneno

Regenerar
A criatura se recupera rapidamente.
EFEITOS: As criaturas com esta
habilidade recuperam um Ponto de
Ferimento a cada hora, e nao a cada dia.
Podem fazer restes de Vigor a cada sere

_—

horas, e nde a cada semana, para recupe-
rar um numero adicional de Ponros de
Ferimento igual ao modificador de

x
F
!
i Vitalidade. Consulte "Cura” nas paginas
247-248 do livro basico de regras.
: Alternarivamente, outras unidades de
. tempo — minutos ou rodadas, por
exemplo — podem ser usadas. (Pode-se
t;}.l'ﬂbén‘l Fﬂzef com que as Cl'i.aml’ﬂs 5€
recuperem mais lentamente aumentan-
normalmente.
EFEMOS: Escolha algo que normal-
mente poderia fazer mal a criarura.

do-se a unidade de rempo.)
PRE-REQUISITO: Vigor 1+

Resisténcia

A criatura é menos suscerivel a um
determinado tipo de dano do que seria

R *iq.mﬂ’mﬂm 2
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Como exemplos, temos: corrosio, doen-
¢a, fogo, migica, queda, qualquer dano
fisico, um veneno especifico, todos os
venenos, ou qualquer outra coisa que se
possa imaginar. Ao receber dano dessa
fonte, a criatura faz um teste de Vigor
contra NA 10. Se tiver sucesso, sofrera
metade do dano e ignorari os efeitos
secunddrios, como enjéo ou atordoa-
mento. Se falhar, recebera trés quartos
do dano (mas sofrera os efeiros secun-
dirios).

PRE-REQUISITOS: Vigor 1+

ReSTRICOES:: Invulnerivel (2 mes-
ma coisa), Vulnerabilidade (3 mesma
coisa)

<
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Velocidade

A criatura move-se rzipido para seu
tamanho.

EFEMOS: Dobre as taxas de desloca-
mento normais do organismo com base
em seu tamanho. Esta habilidade espe-
cial pode ser aplicada a uma, virias ou
rodas as formas de deslocamenro (em
terra, voando, nadando, escavando etc.)
a disposigao da criatura.

PRE-REQUISITOS: Agilidade 4+,
Forga 14, Presreza 1+

RESTRIGOES:: Imobilidade

Lanc¢ar Encantos

A criatura tem a habilidade de lan-
¢ar encantos ou, senao, de gerar efeiros
semelhantes a encantamentos.

EFemos: Escolha os encantos do
livro bdsico de regras que a criatura
pode utilizar. A menos que haja algo
explicitado em contrario,, as criaturas
sdo limitadas pelas regras de encanta-
mento padrio, como as exigéncias de
testes de Vigor. Algumas criaturas,
entreranto, podem langar encantos sem
gestos, palavras de comando, ou restes
de Vigor, embora essas capacidades
sejam muito poderosas e devam ser
designadas pelos Narradores com
parcimonia.

PRE-REQUISITOS: Sabedoria 1+
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Terror

A mera presenga da criatura causa
pavor.

EFEITOS: A pericia Intimidar

(Medo) da criatura funciona continua-
mente mesmo quando esta nio gasta
aghes para provocar pavor em seus opo-
nentes. Os oponentes que enfrentam a
criatura tém de fazer restes para resisir
a este efeiro a cada rodada. Entretanto,
NOs €asos em gue as agoes Nao sao ucili-
zadas, a criatura acrescenta suas gradua-
coes de pericia ao modificador de Porte,
e divide a soma pela metade antes de
acrescentar o resultado aos dados e
comparar o rotal a Forga de Vontade do
alvo. Todos os outros efeitos de medo
permanecem os mesmos, inclusive os
bénus de combate descriros na pagina
127 do livro basico de regras.
Obviamente, ter esta habilidade especial
nio impede a criatura de gastar agoes
para usar sua pericia Intimidar (Medo)
com poténcia rotal.

Os Narradores devem observar que
Terror é uma habilidade especial pode-
rosa ¢ deve ser usada com parciménia
contra heréis menos evoluidos.

Pisotear

A criatura pode usar sua velocidade
e seu tamanho para atropelar os opo-
nentes, infligindo-lhes dano aflitivo.

EFEMO: Relizando uma agio plena
de deslocamento sabre ou através de um
alvo, e passando num teste de Forga, a
criatura pode derrubar e pisotear o alvo,
infligindo 2d6 pontos de dano, 2 menos
que haja algum outro montante especi-

ficado.
Vulnerabilidade

A criatura é mais suscetivel do que
seria normalmente a2 um determinado
tipo de dano.

EFEITOS: Escolha uma categoria de
coisas que poderiam fazer mal & criatu-
ra. Como exemplos, temos: corrosio,
doenga, fogo, migica, queda, qualquer
dano fisico, um veneno especifico, todos
os venenos, ou qualquer outra coisa que
se possa imaginar.
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Ao receber dano dessa fonre, a cria-
tura faz um teste de Vigor contra NA
10. Se for bem sucedida, ela sofre dano
normal."Se for mal-sucedida, recebe o
dobro do dano normal ou da redugaode
atriburo, duplica-se a duragio de efeitos
danosos secundirios como enjoo ou
atordoamento, ¢ o tempo de agao de
venenos, corrosivos etc ¢ reduzido pela
' metade. A Vulnerabilidade a efeitos
®  absolutos, como aqueles provocados por
VA0S encantamentos — a criatura. €
n‘ijq-;'gada ou nio por Comandar, por
‘exemplo —, reflere-se num modificador
Ligual a -5 nos testes de reagao conrra a
ifluéncia desses efeitos.

Também ¢é possivel que uma criatu-
ra seja vulnerivel a algo que mormal-
mente nao lhe seria prejudicial. Nesses
casos, deve-se escolher a coisa ou care-
goria de coisas que provoca o dano, ¢
especificar uma quantidade de dano
para um determinado rempo de expo-
sicao. Por exemplo, as eriaturas tumula-
res possuem Vulneérabilidade (luz do
sol, 2d6/rodada).

RESTRICOES: Invulnerivel (a3 mes-
ma coisa), Resisténeia (2 mesma coisa)

EQUIVALENTE DE NA

Como foi descrito na Introducio, o
Equivalente de NA é uma estimativa da
dificuldade que um grupo de herois tera
para derrotar uma determinada criatu-
ra, quer tentem prevalecer pelo poder
das armas, por meio de dissimulagio,
I.:{)rl;ﬂ aou Z]ngl ma outra \’il'nldf, A.-L’].Iri]'l'l.'l
tarefa do Narrador no procgsso de
invengao de criaturas ¢ especificar um
Equivalente de NA, tendo em mente
todas as caracteristicas da criatura.

O mérodo mais simples de se especi-
ficar um Equivalente de NA ¢ imaginar
s¢ a ameaga representada pela criatura €
simples, rotineira, desafiadora, dificil,
virtualmente impossivel ou lendiria.
Como cada uma dessas descri¢oes cor-
responde a um deterrhinado Equiva-
| lente de NA, a pontuagao pode simples-
mente ser consultada na Tabela 0.2:
Equivalentes de NA, na pagina 7.

podem ser imprecisos. Opcionalmente,

Entretanto, esses rermos descritivos
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os Narradores < ’
o\

podem confron-

tar as criaturas de
sua propria inven- g
¢a0 com as que $io h
apresentadas nos

Capitulos Um e Dois .
deste livro, especificando

um Equivalente de NA que

R

\
Y
4
pareca razoavel por compara- / 7 -3
¢io. Como uma terceira opgio, i v '
os Narradores podem calcular o -
parimetro de combate prin- .
cipal da eriatura, o roral . .
da pericia Observar, M
ou o rotal da peri- cal
cia Intimidar — o §-
-;. T
1
\ ]

\

o\

e

que for mais alro
—,arredonda-lo

para o miltiplo de 5 -2 t)!

mais préximo e designar f o

esse niimero como o ‘ g - {,

Equivalente de NA. ] e s
Talvez o mérodo. mais preciso seja ' & '

calcular um Equivalente de NA de L G4 k-

acordo com esses trés mérodos e extrair
a média dos resultados. Em tltima ani- 3

lise, porém, o Equivalente de NA é uma 0.

descricao imprecisa. Com isso em 5

mente, os Narradores devem dedicar " Moy ‘?_L
mais tempo a consideragio de como a .‘". b T
criatura se sairia contra os herdis em <3 15

sua cronica do que em determinar
uma caracteristica tio arbicriria
com precisao dcsprczivcl.

"
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AGICA
PRODIGIOSA

mdgica percorre a Terra-média, impregnando a terra, sua gente, suas
criaturas ¢ os objetos — criados ou encontrados — que podem ser cho '
cobertos por toda a parte. Das mais grandiosas espadas lenddrias s
de anéis, qual manto real, bmf“f l mais humildes cordas élficas, a magica impregna muitos dos objeros en- .

brilhante de ruas cheio, contrados na Terra-média. s
Muitos objetos encantados sie descritos no livro bisico de regras, nas pigina 1 |
194-201. As paginas a seguir descrevem outros objetos de magica Prodxgmsa queé os ]
Narradores podem introduzir em suas crénicas, bem como diretrizes para a deseri® -

¢a0 de artefatos mégicos saidos da imaginagio do Narrador.

ARMADURAS

Iniimeros sio os perigos da guerra.

- “Com armadura de antigos reismalba

vai protegé-lo de todo mal: (:..)”
— A Sociedade do Anel

viam sido os proprios valar Quanto 205
homens, seus armeiros alcancaram g:l .

: Fdizmente, o0s Povos Livres foram
engoados com renomados armeiros
| gr.andc habilidade. Imagina-se que os
- andes de Belegost ¢ Nogrod tenham
q sldo ‘0s primeiros a forjar malhas meré-

m tlfmas capazes de resistir a0 fogo

Des ¢, com a guda das runas él-

afaram suas. obrzsrpnmas €OMm encantos
> defesa e protegao. Mais poderosas
hu;an etam as mios dos noldor —

" ’ weém-achegndos iTemmedu, no ardor

> —.
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caso de muitos outros pl’DﬁbSlOna.lS :
na antiga Nimenor. Mas aquela terra se
perdeu e, com ela, boa parte de seu eo- ' ' 8
nhecimento.

Ao final da Terceira Era, é mais ptos "
vavel que as armaduras encantada$ "
sejam herdadas ou recebidas come
presente — retiradas de algum antigo
tesouro — do que forjadas por um fer-
reiro daquela época. Os elmos de m;-

thril usados pela Guarda da Cidadelae
Minas Tirith eram “legados da g[ém%

i
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dias antigos.” Assim como os andes de
Erebor, a época da Guerra do Anel, nio
eram capazes de igualar a meralurgia
praticada antes da chegada de Smaug,
coisa de trés séculos anrtes. De fato, tais
obras tornaram-se tdo raras que o cor-
selete de mithril que Thorin deu a Bilbo
valia mais que rodo o Condado.

Mas essas comparagoes sao infeli-
zes, pois as armaduras encantadas nio
sdo bens de consumo para compra e
venda. Ao contrario, consticuem um
simbolo de amizade e propriedade. O
que o guerreiro veste em baralha anun-
cia o valor e a honra de sua familia, seu
P‘OVO ou L‘lﬂ‘ EI‘NCI‘g:lr L Cln'lﬂ f:lrl‘lOSO
ou um escudo lendario faz com que a
pessoa rome parte num €pico ererno.
Conhecer a origem ¢ a histéria desses
objetos ¢ um aspecto essencial do uso

que se faz deles.

ARMADURAS DOS
Dias ANTIGOS

Embora nao tao resistentes ou pri-
morosos quanto a malha de mithril, os
camisotes que os noldor trouxeram de
Valinor para as Guerras de Beleriand
pretendem uma genealogia superior.
Tal é sua beleza e majestade que, quan-
do usados no campo de batalha, podem
Evocar Assombro nos adversirios (+8
nos testes da pericia Intimidar) e inspi-
rar os companheiros a proezas ainda
maiores de coragem e heroismo (+8
nos testes da pericia Inspirar). Essas fa-
bulosas pegas de armadura rambém ab-
sorvem 7 pontos de dano de cada
ataque.

QLI{.‘m Cuntt':l‘npl.‘ll' I gl_,.'lt“.!’l'{‘,'i[‘(_) }_'!;]_‘
ramentado com tal malha percebera
uma aura radiante e tangivel em volra
dele. Os que conhecerem ou recorda-
rem os Dias Antigos poderio, por um
momento, esquecer onde estio, acredi-
tando-se transportados de volta ao
tempo das gloriosas batalhas de
Gondolin ¢ Nargothrond. Sem divida,
a armadura noldorin foi preservada
entre os elfos de Lindon e Valfenda,
mas quem sabe algum camisote ainda
esteja dependurado numa fundigio es-
quecida das ruinas de Eregion, ou sob

um monte de cadiveres em Dagorlad,
onde a Ulrima Alianga pelejou com as
hostes de Mordor.

ELMO DRAGONTINO
DE BELEGOST

Os anrtigos andes das Montanhas
Azuis forjaram elmos com viseiras para
proteger aqueles que os utilizavam con-
tra o fogo dos dragées de Morgoth. Em
geral, essas mascaras de ferro eram mo-
deladas no formato da cabeca de um
dmga’m, ou alguma outra fisionomia as-
sustadora, para provocar e desdenhar
ainda mais os adversarios. Coberto de
runas de prote¢io, um elmo dragontino
raz um encantamento ].'}al'ﬂ |'f.'l_'.‘C-“i' a
chama mais quente. Entretanto, essa
madgica so funciona em situacio de
combate. Nao permite ao usudrio arra-
vessar inc6lume uma fogueira.

Os dragoes conhecem muito bem
essas obras dos andes e aracam auroma-
ticamente aqueles que as envergam, con-
siderando-os inimigos morrais, Muitos
elmos dragontinos tornaram-se troféus
na cimara do tesouro de um dragio, e
esse € o lugar mais provavel para se en-
contrar um deles na Terceira Era.
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ELMO DO TERROR

As terriveis artes da feiticaria foram
aplicadas a confec¢io de armaduras nas
profundezas de Mordor. Os artefatos
resultantes sio enwcrgados pclos capi-
taes e tenentes favoritos do Senhor do
E,SL'LI['O, COMmao Gotl‘ln’mg Qu a BOCR‘ Cl{:
Sauron. Feitos de ferro negro, esses
elmos portam o emblema do Olho Sem
Pilpebra e apresentam um desenho
unico para disringnir seus portadores
dos soldados rasos. Sua virtude (se ¢
que podemos chama-la assim) é Evocar
o Medo nos inimigos e nos aliados.

Em batalha, sio a ruina das armas
mundanas, devido ao feitico Estilhacar
Armas Brancas, e aferam quaisquer
armas que toquem o portador do elmo.
Armas encantadas tém direito a um
teste resistido para evitar a destruigio.
O Narrador deve escolher o NA apro-
priado e o bénus com base na qualida-
de e na origem da arma.

Os elmos do terror — e muitos ou-
tros artefaros enfeiricados recuperados
do campo de batalha — normalmente
sao destruidos pelos Povos Livres. O per-
sonagem do jogador que guardar ou fizer
uso de um item como esse serd invaria-
velmenre trarado como traidor do Qeste.



ANEIS
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“— Para o Inimigo falta ainda
uma coisa que lhe df forga e sabedoria
para (-..) cobrir todas as terras
ot wma sz;gunda escuriddo.

Ele precisa do Um Anel”
Gandalf, A Sociedade do Anel

Os Anéis de Poder encerram a magica
mais poderosa que ji ganhou forma fi-
sica na Terra-média, e nio se rrara de
nenhum acidente tamanho poder ter
sido instilado em tal forma. Introduzir
poderes magicos em espadas ou arma-
duras ¢ arriscado, pois sio arrefatos de
guerra, embainhados e guardados em
tempos de paz. Instilar um cajado com
poder é o costume de muitos magos,
mas os cajados sdo pesados e Gbvios
quanto a magica que contém. Os anéis
si0 comparativamente pequenos e uni-
versais entre os homens. Mesmo os
anéis mundanos sio imbuidos de gran-
de poder simbdlico; os anéis mdgicos
sio de uma magnitude de poder ainda
maior.

Os Anéis de Poder — o Um, os
Trés, os Sete e os Nove — sao descritos
em detalhe no livro basico de regras,
nas paginas 198-201, ¢ nio sao revisita-
dos aqui. As segdes a seguir descrevem
outros anéis que podem ser usados
pelos Narradores em suas préprias
cronicas. Todos sio descritos de acordo
com as seguintes caracteristicas:

DESCRICAO: As caracteristicas fisi-
cas do anel.

HISTORIA: Os incidentes da criagao
¢ da urilizacao do anel, bem como in-
formagoes sobre como ele chegou ao
seu paradeiro atual.

REGRAS: As regras do jogo que des-
crevem as capacidades do anel, seus po-
deres e efeitos sobre o portador. Esta
secao também inclui algumas vezes o
NA para testes da pericia Saber: Anéis
de Poder com o objetivo de se pesquisar

o anel e descobrir-lhe a histdria e as
capacidades.

Uso: Como incorporar o anel no

seu jogo e lidar com as dificuldades que
podem ser encontradas pelo persona-
gem que venha a usa-lo.

Os ANEIS MENORES

“Menor” é uma expressio relativa;
os Anéis Menores sio artefatos migicos
poderosos, inferiores apenas se compa-
rados ao Um, aos Trés, aos Sete ¢ aos
Nove. Existem dois tipos de Anéis
Menores. Os primeiros, e mais raros,
530 os Anéis Menores forjados pelos
elfos de Eregion antes que os mesmos
tivessem procurado a orientagio de
Sauron. Esses anéis sdo geralmenre be-
néficos aos que fazem uso deles.

O segundo tipo, e mais comum, é
rcpresentzdo pe!os Anéis Menores cria-
dos pelos ourives élficos com as técnicas
e os encantamentos ensinados por
Sauron. Toda essa segunda classe de
Anéis Menores mostra-se essencial-
mente hostl aos Povos Livres. Nao
bastasse sua tendéncia a corromper —
como o Um Anel corrompeu Bilbo,
como os nazghl foram corrompidos e
transformados no que sio hoje, como
os anoes enlouqueceram de desejo —,
os Anéis Menores sio rambém cobiga-
dos por Sauron, e é com impaciéncia
que ele despacha seus servos com o ob-
jetivo de recupera-los sempre que as
joias aparecem.

As informagdes que veremos a se-
guir discutem a gama de variagoes dos
Anéis Menores em vez de descrever um
deles em particular, permitindo ao
Narrador desenvolver artefatos especi-
ficos adequados is circunstincias de
sua prépria cronica,

DESCRICAO: Sem excegio, os Anéis
Menores sio objetos belos criados em
ouro, prata, platina, mithril e outros
metais valiosos, is vezes com diferentes
metais entrelagados em desenhos intri-
cados. Muitos — mas nem todos —
também recebem engastes de pedras
preciosas, solitirias ou aos pares.

HistoriA: Como discutido acima,
alguns Anéis Menores foram criados
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antes que Sauron passasse a auxiliar os
ourives élficos, enquanto outros, cria-
dos posteriormente, foram corrompi-
dos por seu poder. Durante a Guerra
dos Elfos e Sauron, o Senhor do Escuro
tentou reclamar o maior nimero possi-
vel de anéis de ambos os tipos. Assim, a
maioria encontra-se nas maos de seus
asseclas ou em casas-fortes e camaras
de resouro em Mordor. Contudo, mui-
tos ourros ainda se encontram espalha-
dos pela Terra-média, como resultado
das inimeras guerras e conflitos entre
os Povos Livres e Sauron. Alguns conti-
nuam nas maos dos elfos que os cria-
ram milénios arras.

REGRAS: Os Anéis Menores confe-
rem uma vasta gama de poderes — diz-
se que nio existem dois iguais. A virtu-
de "ripica” de um Anel Menor ¢ permi-
tir ao portador langar um tnico encan-
ro como se fosse uma habilidade, sem
precisar fazer um teste de Fadiga,
Ourros, entretanto, conferem poderes
diferentes de qualquer encantamento
conhecido pelos Sibios. Entre estes po-
deres estao vida longa; efeitos de vanta-
gens como Certeiro, Armadura de
Herdis ¢ Maos Ferozes; e até mesmo
habilidades nio tio bem definidas,
como uma probabilidade maior de
prosperar nos negocios. Alguns anéis
conferem mais de uma habilidade, em-
bora sejam mais raros. Os Narradores
devem lembrar que cada Anel Menor
foi criado por um poderoso ourives élfi-
co para algum propésito especifico, e
suas habilidades devem ser designadas
com esse objetivo em mente.

Todos os Anéis Menores forjados
depois de Sauron rer partilhado seu co-
nhecimento com os elfos rambém ten-
dem a corromper seus portadores, exer-
cendo sobre eles um dominio similar ao
do Um Anel sobre Bilbo. O mortal que
vier a usar um deles tem de passar num
teste de Forca de Vontade contra NA
20 para livrar-se da j6ia ou sujeiri-la a
danos. Precisa passar num teste de
Forga de Vontade conta NA 5 para evi-
tar atacar ou fugir de qualquer um que
peca para vé-lo ou segurd-lo. Se um
Anel Menor for tirado de seu portador
4 forga, este tem de passar num teste de




ANIMAIS CRUEIS E MAGICA PRODIGIOSA

Forga de Vontade contra NA 15 para
nao enlouquecer de descjo pela joia.
Criaturas imortais, como os elfos, igno—
ram esses efeiros.

Uso: Os Anéis Menores, apesar do
nome, nio sao objetos rriviais. Sua apa-
ricao numa cronica deve ser um aconte-
cimento importante, ¢ seu lugar na
aventura deve estar relacionado a histé-
ria dos Anéis Menores. Mesmo que a
principio os heréis nio se déem conrta
do que encontraram, a descoberta de
um Anel Menor deve representar uma
reviravolta na histéria ¢ um marco em
suas vidas, Geralmente, a descoberta de
um Anel Menor também chama a aten-
¢io de mestres da sabedoria, migicos,
reis e asseclas da Sombra, de modo que,
além do impacto dos Anéis Menores
sobre os personagens que os encontra-
rem, o Narrador deve considerar outras
pessoas na Terra-média que também
procuram por esses tesouros.

ANEIS DE COMANDO

DESCRIGAO: Esses anéis — que sio
numerosos — sio feitos de aco simplcs
para parecer um elo de corrente. Todos
tém uma gema bruta e sem lustro
engastada.

HISTORIA: Sauron criou os Anéis de
Comando para consolidar seu dominio
sobre orcs, rrolls, orientais e ourros
seres sob seu comando. Presenteados a
capitaes sob seu servigo, a finalidade
dos anéis era dupla. Seus portadores
eram capazes de comandar os coragoes
e as mentes daqueles que serviam sob
suas ordens. Mas, além disso, permi-
tiam que Sauron dominasse e contro-
lasse os portadores. Desnecessirio dizer
que quem usar abertamente um desses
anéis declara-se inimigo dos Povos
Livres.

ReGRAS: Os portadores desses
anéis ganham a habilidade de usar a
vontade o encanto Comandar, sem pre-
cisar fazer um teste de Fadiga. Essa ha-
bilidade, entretanto, sé pode ser usada
com os aliados do portador. Desse
modo, um lider de bandidos que usasse
um Anel de Comando seria capaz de
reunir sob sua bandeira assalrantes da

mesma opinio e obter comando abso-
luto sobre eles, mas nao conseguiria
usar o anel para dominar um herdi que
lhe fizesse oposi¢ao. E assim que Os ser-
vos de Sauron cooperam apesar de suas
naturezas egoistas e briguentas. Muiros
de seus capities — o que, talvez, fosse
de se esperar — abusam desses objetos
para conseguir ganhos pessoais, diver-
tir-se, resolver questdes de vinganca e
forgar os comandados a realizar ataques
suicidas e intteis.

Além de sua capacidade de Coman-
do, aqueles que usam esses anéis sio
completamente suscetiveis a vontade de
Sauron. No inicio de cada dia, o porta-
dor pode fazer um teste de Forca de
Vontade contra NA 15 para resistir a
esse controle até o sol se poér, mas, se
fracassar, Sauron podera controli-lo
completamente.

Uso: Os personagens podem en-
frentar o que parece ser uma ameaga
bastante mundana, como uma pequena
incursio de orcs ou uma gangue de
bandidos, apenas para descobrir que o
lider de seus inimigos usa um Anel de
Comando. Essa revelagio indica um
dedo de Sauron no ataque, e pode indi-
car um perigo muito maior do qual o
arague € apenas um sintoma.

EGIDE INVERNAL

DEeSCRIGAO: Feito de cristal azul e
frio, com um pequeno diamante p;ﬂido
engastado, este anel ¢ gelado a0 toque.
Entretanto, quando usado, uma sensa-
¢do de calor e conforto percorre o corpo
de seu portador.
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HISTORIA: Forjado pelo grande ou-
rives élfico Celebrimbor como precur-
sor dos Trés, Egide Invernal caiu nas
mios do Senhor do Escure durante a
Guerra dos Elfos e Sauron. Ficou per-
dido durante muitos anos. Reapareceu
quando foi retirado das maos de um
lider morto dos orientais por Gerefel de
Valle, em 2911 TE, durante o Inverno
Mortal. Pelo que Gerefel conseguiu
descobrir, o oriental e suas forgas ha-
viam pcregrinado rumo norte com su-
primentos insuficientes para suportar o
inverno que se aproximava. Durante
muitos anos, o anel foi passado de um
descendente de Gerefel a outro até ser
perdido na Cinco
Exércitos, juntamente com a residéncia
de Gerefel, localizada a algumas léguas
ao norte de Valle.

REeGRAS: Egidc Invernal oferece
prote¢ao contra o frio, a neve e o gclo.
Seu portador sente-se confortavelmen-

Batalha dos

te aquecido mesmo nas condigdes mais
frigidas. Ele recebe metade do dano de
todas as formas de fogo, inclusive en-
cantos que envolvam chamas, ¢ sente-se
igllﬂ.[n'l.cl'l[c 51 Vonl:ade mesmo no CE.]O['
mais extremo. Além disso, pode fazer
com que a temperatura ao seu redor
cala repentinamente, impondo um mo-
dificador igual a -1 em todos os testes
das pessoas num raio de 10 metros que
nio estejam extremamente agasalhadas.

O poderoso encantamento de Egide
Invernal tem um prego. Sua influéncia
refrigeranrc. rorna o _portal:lclr' apdrico e
lento quando se trata de reagir a esti-
mulos, impondo uma penulidade iguaI
a -2 em todos os testes de Agilidade e
Presteza. Além disso, o anel
forga o portador a procurar
climas mais frios. Uma vez
ao ano, ele rem de passar
num teste de Forca de
Vontade contra NA 10, ou
entao procurar residéncia
permanente pelo menos 10
léguas ao norte de seu lar
atual.

Uso: Egide Invernal
pode estar agora nas maos
dos orcs das Montanhas
Sombrias. Sua magica po-




deria ajudar um lider a destituir com-
petidores. Com a morte do Grao-Orc ¢
o resultado da Batalha dos Cinco
Exércitos, um orc com esse anel poderia
rapidamente ascender ao poder nas
Montanhas Sombrias e unir os orcs sob
sua bandeira. Pode ser que os persona-
gens tenham de recuperar esse anel e
desencorajar o lider para impedir uma
grande insurreigao entre os orcs. Como
o anel foi forjado sem o auxilio de
Sauron, pode sobreviver 2 Guerra do
Anel, ajudando a manter os orcs unidos
em suas guerras contra os Povos Livres,
queda de Sauron.
Alrernativamente, os personagens
podem procurar a ajuda do anel para
completar uma demanda épica. Os po-
deres do anel podem se revelar a Gnica
protegio possivel numa jornada por re-
gides de grande calor ou frio.

apesar da

ANEL DO HERDEIRO

DescRIGAO: Forjado em ago sim-
ples, este anel recebeu o engaste de um
finico e pequeno rubi. Hi uma repre-
sentacio estilizada de Meduseld, o pa-
licio dos Reis de Rohan, gravada no aro
do anel.

HISTORIA: Criado para ser uma in-
signia real da Terra dos Cavaleiros, este
anel passou de geracio em geragio
entre a nobreza dos rohirrim. Normal-
mente, o herdeiro do monarca reinante
portava esse anel. Essa tradi¢io conti-
nuou aré que o Rei Walda foi morto
pelos orcs em 2851 TE. Desde entio, o
anel esta perdido.

REGRAS: Se um inimigo da Terra
dos Cavaleiros portar o Anel do
Herdeiro, evocara toda a firia dos cava-
leiros de Rohan. Eles aracario o vilao a
primeira vista, esperando recuperar o
legado de seu reino. Qualquer indivi-
duo ou grupo que recupere o anel e
devolva-o aos donos de direito ser4 rica-
mente recompensado. Além disso, ga-
nhariam a vanragem Aliado (Terra dos
Cavaleiros).

Uso: O Anel do Herdeiro poderia
ser um instrumento importante para os
personagens que procuram conquistar
a confianga dos rohirrim. Os persona-

gens poderiam ser encarregados por
Foleca, sucessor de Walda, de encontrar
os orcs que mataram Walda e recuperar
o anel em nome de Rohan. No caso de
um jogo ambientado durante a Guerra
do Anel, os personagens podem procu-
rar o Anel do Herdeiro para ajudar a
formar uma forte alian¢a entre Rohan ¢
Gondor. Depois da guerra, os persona-
gens podem precisar da ajuda do Rei
Eomer em suas misses, algo que este
anel certamente poderia angariar.

O SINETE DO REI
DOS BRUXOS

DESCRIGAO: Este anel tem a apa-
réncia de uma argola de ferro simples
que traz o padrio de uma coroa.

HISTORIA: Quando ameagou o
Norte, disfarcado como o Rei dos
Bruxos, o Senhor dos Nazgil deu esses
anéis aos capitaes de Angmar para sim-
bolizar seu poder e sua posigio.
Tornaram-se um simbolo eterno do
terror do Rei dos Bruxos e, mesmo nos
uldmos dias da Terceira Era, consri-
tuiam um simbolo eficaz do mal.

REGRAS: Quem exibir ostensiva-
mente um desses anéis ganhara um mo-
dificador igual a +1 nos testes da peri-
cia Intimidar (Medo) contra aqueles
que reconhecerem a jéia. Esse efeiro
nao ¢é o resulrado de mégica, mas da ter-
rivel reputagio ligada a esses objetos.

Us0: Os personagens que confron-
tarem os portadores desses anéis logo
reconhecerio sua associacao. Por outro
lado, os personagens que ainda nao
sabem o que esses anéis simbolizam
podem ter de procurar mestres da sabe-
doria que possam instrui-los. Depois da
Guerra do Anel, um maquinador ambi-
cioso e perverso poderia se apropriar do
sinete do Rei dos Bruxos como uma
maneira ripida e eficiente de conseguir
apoio entre 0s Servos dispersos da
Sombra. Os personagens podem ficar
alarmados ao ver os simbolos do Rei
dos Bruxos novamente em uso, e parte
da crénica pode girar em torno de se
determinar se essa nova ameaga esta
realmente ligada aos nazgtl ou a
Sauron.
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CAJADOS

“Tudo o que Bilbo, sem suspeitar
de nada, viu naquela manba foi
um velbo com um cajado.”
— O hobbit

Nas maos de um viajante, um cajado
nao passa de um bordao que facilita a
caminhada ao longo de uma trilha ro-
chosa e sinuosa, Embora um mago
possa is vezes utilizar seu cajado de
maneira semelhanre, o verdadeiro valor
do objeto reside em sua magica. Todos
os Cinco Magos portavam cajados e, do
mesmo modo que um viajante se ap6ia
num cajado simples para ajudar a suavi-
zar suas jornadas, também os Cinco
magos € suas Conﬁapartes menos FIOdC'
rosas dependem de seus cajados para
sustentar sua magica.

E dificil exagerar a importincia do
cajado de um mago para aquele que o
empunha, A destrui¢io do cajado de
Saruman foi uma poderosa declaragao
de seu banimento da ordem. Embora
magos, migicos e outros dentre os
Sabios possam fazer mdgica sem os ca-
jados, esses objems 530 tanto praticos
quanto simbélicos de sua pericia e de
seus feitos.

Os cajados sio da competéncia dos
magos: apenas os membros da ordem
arcana fundada pelos Cinco Magos tém
o talento e o conhecimento necessirios
para criar esses objetos prodigiosos. Os
mégicos menores ¢ os mestres da sabe-
doria geralmente carregam bordoes,
bengalas e objetos similares, mas ne-
nhum deles acha-se impregnado com a
mégica do cajado de um verdadeiro
mago.

Um cajado é muito diferente de
uma espada de fabricacio élfica ou de
uma couraga forjada pelos andes. Nao
se pode simplesmente apossat-se dele e
fazer uso de seus segredos arcanos. Ao
contririo, cada cajado ¢ criado e carre-
gado por um (inico mago capaz de usar
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seus poderes. Nas maos de alguém que
nao conhe¢a mdgica, um cajado ¢é uma
vara de madeira. Um magico menor
pode conseguir acesso a algumas das
capacidades do c;lj:ldn. mas are mesmo
um mestre da sabedoria ou magico con-
sumado consegue usar apenas os pode-
res menores do bordio.

O cajado de um mago reflete seu
poder e suas habilidades. A medida que
ele domina mais encantamenros e ad-
quire mais conhecimento, seu n.‘;l_i.'ldu
desenvolve novas capacidades para au-
xiliar sua magica ¢ aumentar suas habi-
lidades. Criar um cajado niao ¢ uma
simples questio de entalhar um pedago
de madeira. A migica da Terra-média é
sutil, uma arte mais que uma ciéncia,
Um mago modela seu cajado carregan-
do-o durante muitos anos ¢ praticando
sua magica. Assim como a magica suil
da Terra-média faz com que as regioes
s¢ tornem a imagem dos coragoes da-
a.|lu'fcs. que ali vivem, um cajado se de-
senvolve de modo a espelhar os talentos
magicos de seu Pm‘[adm‘.

A habilidade Cajado da ordem dos
magos continua a funcionar como des-
crito na pagina 113 do liveo bésico de
regras, o que di a0 mago que a possui
um bénus iguaI a +2 nos testes de
Vigor para resistir a Fadiga provocada
pelo langamento de encantos. A nova
habilidade da ordem dos magos descri-

S,

ta abaixo, C;lj.'ldn de Poder, di acesso s
Habilidades dos Cajados descritas em

detalhe a seguir.

Nova HABILIDADE DA
ORDEM DOS MAGOS:
CaAJADO DE PODER

O cajado de um mago — ou bastao,
varinha ou l.‘ll"l‘]-l‘[l\\ similar — desen-
volve-se de modo a refletir seu poder e
sua habilidade crescentes. Quando um
mago escolhe esta habilidade, forma um
elo intimo com seu cajado, rransfor-
mando um ralisma pi:s.\‘n.ﬂ. ou Ul‘_it‘[()
sem valor, numa representagao fisica de
sua comperéncia magica. O mago

g.mh.l cinco opgoes de cajado para de-

senvolver as f.hh{‘l'fftfdsit’.\' ‘ic‘ I._[UIIL{U do

bordio.

Um mago nao deseja simplesmente
que uma habilidade aparega. Ao contra-
rio, o cajado a desenvolve em resposta a
migica ¢ aos feitos do mago. Quando
um mago deseja uma nova habilidade
de cajado, seu comportamento e seus
feitos migicos devemn seguir o exemplo.
Caso contririo, conseguird apenas um
mero bordao.

A escolha desta habilidade de
ordem ¢ o investimento de opgoes para
adicionar habilidades ao cajado nio
afeta a habilidade basica do objeto de
fornecer um bonus igual a +2 aos testes
de Vigotpara resistir 2 Fadiga provoca-
da pelo langamento de encantos, adqui-

N

rida quando o mago comprou a habili-
dade de ordem Cajado.

A menos que haja algo explicitado
cm l:ol'ltri‘]ri(‘. L l'l'll'lgﬂ Pu(.{(‘ usar quﬂl‘
quer uma de suas habilidades de cajudo
com uma nica acao.

O cajado de um mago é dificil de se
quebrar. A mdgica que flui através dele
fortalece sua forma e protege-o de
dano. Um cajado nao pode ser destrui-
do por meios fisicos mundanos, embo-
ra a magica poderosa, como um encan-
tamento ou o fogo de um dragio, possa
destrui-lo, Se o cajado de um mago for
destruido ou perdido, ele pode adquirir
um novo comprando novamente a ha-
bilidade Cajado de Poder ¢ dedicande
todas as cinco opgoes a criagio de um
novo cajado. A nova versao ganha entao
todas as habilidades e caracteristicas do
velho cajado do mago.

Além de p-.‘i‘dl:r um \‘.;1l|'.'1du por aci-
dente ou de forma violenta, um mago
pode ser privado de seu cajado e de seus
talentos m.iz:i;:n:i caso venha a trair um
juramento ou sucumbir i Sombra.
Quando um mago di as costas aos seus
anrigos aliados de modo irrevogivel ¢
qucbr.‘l sel JUramento, seu c.'[i;;d,n S¢ €5~
patifa ¢ jamais podera ser substituido.
Ele perde para todo o sempre a capaci-
dade de urilizar-se de mégica ¢ é expul-
s0 da ordem dos Cinco Magos em roral
desgraca. Ele nio pode nem mesmo
fazer feiticos, e qualquer outro tipo de
n‘l;‘lgica esta além de seu ;l.lc;]ncc.n];u113i:‘.
podera ciiar um cajado ¢ intitular-se
mago. Todos os magos, do iniciado
mais jovem ao Sibio mais competente,

rentam esse destino terrivel caso se

m do caminho.
o , Cajado, Poder dos Magos
" APERFEICOAMENTO: Um mago
e selecionar esta habilidade
i de uma vez, ganhando cinco

© cada uma delas. Em rodo
€aso, um mago s6 pode ref .
um cajado por vez,




HABILIDADES DE CAJADO

Ao escolher as habilidades de caja-
do, o mago seleciona propriedades den-
tre as que se encontram listadas abaixo.
Cada habilidade tem um custo que o
mago tem de pagar com as opgoes de
cajado disponiveis, bem como uma des-
cricio de como a habilidade se manifes-
ra. Cada habilidade ¢ descrita em rer-
mos das caracteristicas a seguir.

EFEITO: As regras do jogo para a ha-
bilidade de cajado.

CusTo: O niimero de opgoes de ca-
jado que o0 mago tem de investir para ter
acesso a habilidade de cajado.

MANIFESTAGAO: Antes que uma ha-
bilidade de cajado possa se manifestar, o
mago tem de completar um feito que a
suscite no seu cajado. Mesmo depois do
mago pagar o custo da opgio de cajado
de uma habilidade, esta s6 comega a
funcionar depois que ele cumprir as
exigéncias da manifestagao.

APERFEICOAMENTO: Gasrando op-
¢oes de cajado adicionais, um mago
pode aperfeicoar ou acrescentar novas
caracteristicas as habilidades de um
cajado.

FANAL DE ESPERANCA

O cajado de um mago serve como
simbolo de seu poder e de sua vontade.
A mera apari¢ao do cajado inspira espe-
ranca em seus aliados e desespero entre
seus adversdrios. Como um estandarte
reluzente, sinaliza a aproximagio do
mago e proferiza a destruicio de scus
inimigos.

EFEITO: Enquanto carregar seu ca-
jado, o mago tem um bénus igual a +2
em todos os testes das pericias Inspirar
e Intimidar. O mago deve gastar uma
agio para segurar o cajado no ar e ten-
tar seu teste de pericia. O mago pode
usar essa habilidade apenas uma vez
por cena ou batalha.

CusTo: 1 opgio de cajado

MANIFESTACAO: Um mago precisa
conseguir um sucesso extraordindrio
num teste da pericia Inspirar ou da pe-
ricia Intimidar para ganhar esta habili-

dade de cajado.

DEFESA

O cajado de um mago ndo apenas
ampara sua magica como pode ajudar a
preservar sua vida. Em combate, ele em-
punha a espada numa das maos e o ca-
jado na outra, abarendo seus inimigos
com a arma e evitando os golpes dos ad-
versdrios com o cajado.

EFeTo: Em combate, o cajado do
mago ¢ considerado um escudo grande,
mas nao contra ataques a distincia.
Além disso, o cajado ¢é leve e facil de se
manusear, dando ao mago o direito a
uma defesa livre por rodada.

CusTO: 2 opgdes de cajado

MANIFESTAGAO: Um mago precisa
conseguir um sucesso superior a0 se de-
fender com seu cajado para ganhar esta
habilidade. Este sucesso deve acontecer
em baralha, e nio enquanto ele pratica
ou duela com um amigo.

TRACAR SINAL

Com a ponta de ferro de seu cajado,
o mago pode deixar um sinal secreto
que apenas ele ¢ seus amigos sio capa-
zes de compreender. Ourtras pessoas
nio reconhecem as runas do mago. As
marcas parecem absurdas 3 maioria dos
circunstantes. Os amigos do mago ime-
diatamente compreendem o significado
do sinal.

EFEITO: O mago pode rabiscar uma
mensagem breve sobre qualquer super-
ficie sélida com um tnico sinal, que
aparentemente nio passa de uma runa
indecifravel. O mago e quaisquer alia-
dos designados por ele compreendem a
mensagem do sinal, que pode ter a ex-
rensio maxima de 12 palavras. Os alia-
dos escolhidos pelo mago compreen-
dem o sinal mesmo que nao falem a
mesma lingua, embora devam ser inteli-
gentes o bastante para ler, ou apresentar
potencial para a alfaberizacao. O sinal
dura uma semana ou até o mago apaga-
lo, golpeando-o com seu cajado. Um

89

<7
Magica Prodigiosa

mago Pode rer apenas rrés sinais em
existéncia ao mesmo tempo.

CusTo: 1 op¢io de cajado

MANIFESTACAO: O mago deve ter
seis ou mais graduagoes em trés linguas
quaisquer antes desta habilidade se ma-
nifestar em seu cajado.

APERFEIGOAMENTO: O mago pode
ter trés sinais adicionais em existéncia
ao mesmo tempo. Um mago p‘odc com-
prar este apetfeigoamento mais de uma
vez, ganhando trés sinais adicionais a
cada compra.

PADROES DE ENCANTAMENTO

Os magos que portam cajados
usam-nos para focalizar ¢ canalizar
suas habilidades. A forma e o manejo
do cajado fazem dele um instrumento
ideal para os praticantes das artes
arcanas. Com o tempo, a exposi¢io fre-
qitente de um cajado aos encantamen-
tos de um mago sutilmente altera sua
forma, permitindo ao objeto produzir
os efeitos de um encanto sem fatigar o
encantador.

ErFermo: O mago escolhe qualquer
encanto que conhega com NA de
Fadiga menor ou igual a 5. Usando esta
habilidade de cajado, ele pode langar o
tal encanto uma vez ao dia sem fazer
um teste de Vigor para resistir 3 Fadiga.
Além disso, o encanto nio é contabili-
zado no cilculo do NA de Fadiga de
ourros encantamentos langados pelo
mago. Desse modo, um mago poderia
usar esta habilidade de cajado e imedia-
tamente langar outro encanto sem se
sujeitar a penalidade padrio sobre o re-
sultado do teste por langar encantos de-
mais num breve periodo de tempo, ou
por ter virios encantamentos em efeito
20 mesmo tempo.

Padrées de Encantamento ¢ uma
excecdo A regra de que apenas o dono
do cajado pode coloci-lo em uso.
Qualquer personagem com a habilida-
de de ordem Langar Encantos pode
langar o encanto plasmado no cajado
desde que o esteja carregando. Ele usa
esses encantos como se fossem parte de
seu repertorio mdgico, embora nao
possa urilizar nenhum encanto cujos
requisitos nio possa atender. O encan-

tador faz o reste de Fadig_a de praxe para.
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langar o encanto e nio ganha nenhum

dos outros beneficios desta habilidade
de cajado.
CusTo: 1 opgio de cajado
MANIFESTAGAO: O mago tem de

consegr.u'r uIm Sucesso SLIPCI‘iOI’ no teste

de Fadiga realizado quando do langa-

mento do encanto com que deseja im-
pregnar seu cajado. Ao fazé-lo, seu caja-
do ganha esta habilidade.

APERFEIGOAMENTO: O mago pode
comprar esta habilidade de cajado mais
de uma vez, acrescentando, deste modo,
a habilidade de lan¢ar mais de um
encanto. O mago também pode asso-
ciar os efeitos a seguir a0s encantos
plasmados em seu cajado, a0 custo de
uma opgio por efeito por encanto.

MAGICA PERSISTENTE: Quando o
mago langar o encanto ele mesmo, ou
por meio de seu cajado, a duragio da
mdgica aumenta em 50% sem incorrer
em quaisquer penalidades sobre o teste
de Vigor para resistir 4 Fadiga.

Migica Estavel: Se o encanto plas-
mado no cajado de um mago tiver
“Duragio: concentragio”, a magica do
ca_jadc permite que o encanto persista
por cinco minutos depois de interrom-
pida a concentragio do mago.

CASTIGAR
Os magos na vanguarda de conflitos

contra a Sombra tém com freqiiéncia de
ajudar seus aliados em batalha. Embora
sifva para reunir e apoiar os exércitos
dos Povos Livres, o mago rambém pode
ser forcado a assumir a vanguarda e li-
derar a investida. Nesses momentos, o
cajado do mago pode ser uma arma po-
derosa, rompendo armaduras e disper-
sando os adversirios diante dele.
EFETO: Quando o cajado golpeia o
oponente do mago, ignora dois pontos
da armadura do inimigo e inflige
2d6+4 pontos de dano. Na verdade,
esta habilidade de cajado funciona —
em menor grau — com qualquer um
que venha a usi-lo como arma: ignora
um ponto de armadura (embora s6 pro-

voque o dano normal de um cajado)

quando empunhado por outra pessoa
que nao o seu dono.

CusTto: 1 opgao de cajado

MANIFESTACAO: Para que esta habi-
lidade se manifeste, o mago precisa con-
seguir um sucesso extraordindrio ao
atacar com seu cajado em combate
corpo-a-corpo.

Forca po CajaDO

Do mesmo modo que um mago
pode apoiar-se em seu cajado para dele
extrair apoio fisico, ele também pode
contar com o cajado para fortalecer seu
corpo e sua mente em face da fadiga
irresistivel. O mago extrai forcas de seu
cajado, revigorando seu espirito e per-
mitindo-lhe redobrar seus esforcos.

EFEITO: Ao recuperar Niveis de
Fadiga, o mago reduz pela metade o
tempo necessirio para se recuperar
completamente. Seu cajado recorre a
magica sutil da Terra-média para revi-
gorar-lhe a mente e nutrir-lhe o corpo.
O cajado pode ser usado dessa maneira
para recuperar um total de trés Niveis
de Fadiga por dia.

CusTO: 1 opgio de cajado

MANIFESTAGAO: Para suscitar esta
habilidade no seu cajado, 0 mago tem
de chegar ao Nivel de Fadiga Exausto
depois de langar encantos, ou envolver-
se em atividades igualmente extenu-
antes.

RESISTENCIA DO MAGO

Apoiando-se em seu cajado e recor-
rendo i forca interior e ao suporte pro-
porcionado pelo objeto, o mago pode
protelar os efeitos da Fadiga por algum
tempo antes de sucumbir ao cansago. O
:ajadra do mago o ampara temporaria-
mente quzmdo s5€eu CQI’PO € sua mente
comegam a fraquejar.

EFEITO: Uma vez ao dia, o mago
pode se apoiar em seu cajado e ignorar
os efeitos de seus Niveis de Fadiga pela
duragio de uma agao. Qualquer perda
adicional de niveis sofrida devida 4 sua
agio ¢ adicionada imediatamente ao seu
nivel atual de cansago depois de com-
pletada a agio.

CusTO: 1 opgio de cajado

MANIFESTACAO: Esta habilidade de

cajado aparece depois que o mago lan-
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Gar com SUCESSO Um encanto, ou conse-
guir um sucesso superior em qualquer
teste de pericia, teste de Fadiga para
langar um encanto, ou outra agio sob
condigoes estafantes, apesar de estar su-
jeito a uma penalidade no resultado do
teste igual a —4 ou pior devido a Fadiga.

APERFEICOAMENTO: Um mago po-
de selecionar esta caracteristica mais de
uma vez, ganhando um uso adicional
por dia a cada vez que o fizer.
Entretanto, um mago nunca pode usar
esta habilidade de cajado mais de uma
vez a cada hora, independentemente de
quantas vezes a comprar.

ARMAS

Ha séculos a Terra-média é um lugar
em conflito, € as ferramentas do confli-
to a0 armas de guerra. Existem muitas
armas prodigiosas na Terra-média, mas
em geral sio de dois tipos: lenddrias e
madgicas.

As armas que desferem um golpe
significativo num combate famoso ge-
ralmente assumem propriedades lenda-
rias, rornando-se mais do que simples
metal com o crescimento de sua fama.
Toda vez que uma arma abater um ad-
versirio importante dos Povos Livres
— um nazgﬁl, um dragim ou inimigo
de poder similar — ganhari imediara-
mente a habilidade inerente de conferir
um modificador igual 2 +1 para Inspi-
rar ou Intimidar aqueles que reconhe-
cerem a arma. A medida que abarer
mais inimigos terriveis, o modificador
aumentard. Quando empunhada, a
arma obviamente obriga o portador a
anuncii-la ao ser desembainhada ou re-
velada, aumentando a probabilidade de
ser reconhecida. Algumas armas lendi-
rias também ganham outras habilida-
des, como bénus para os testes de
Combate com Armas, bénus para ou-
tras pericias, ou a capacidade de ignorar
a absorgio de dano de uma armadura.
Esses bénus tornam-se parte do legado
da arma, a critério do Narrador.

Qurros instrumentos de guerra sao
impregnados com dons poderosos
desde a prépria criagio, um emprési-
mo de fora sobrenatural para que a
arma possa servir a um propdsito mais




elevado. Tais armas sio normalmente
criadas com alguma necessidade especi-
fica em mente, como matar um deter-
miuado inimigo — um certo drag;’lo,
por exemplo — ou uma raca de inimi-
gos, como os orcs. Embora muitas con-
firam aos seus portadores simples
bénus nos restes para esses fins especi-
ficos, a maioria também (ou em vez
disso) tem efeitos de quantificagio mais
facil. O brilho azul de Ferroada na pre-
sen¢a de orcs € um exemplo. As diferen-
tes possibilidades sio rio numerosas
quanto aqueles que as instilam.

Cabe ressaltar que uma determina-
da arma pode facilmente ser tanto len-
diria quanto magica; na verdade, isso
provavelmente acontece com alguma
freqiiéncia.

AIGLOS
Gil-galad foi o tltimo herdeiro dos

reis noldorin no exilio, o lider dos Alros
Elfos durante a Segunda Era. Sua longa
langa, Aiglos, foi uma das maiores
armas daquela era. Quando Gil-galad
morren combatendo Sauron ao final
daquela era, Aiglos foi deposirada na
tumba juntamente com seu corpo.
Aiglos (“ponta de neve” ou “sincelo”,
em sindarin) ¢ uma maldi¢io para os
orcs, proporcionando um bénus igual a
+10 nos testes de ataque para acertar
essas criaturas, e um bénus igual a +5
em todos os outros ataques. Aiglos
também atravessa armaduras com faci-
lidade. A absor¢ao de dano de qualquer
armadura ¢ reduzida pela metade para
fins de resisténcia ao dano provocado

por Aiglos.

A comprida haste
da langa era feita
da madeira de mal-
lorn, escura e aro-

matica, flexivel o
bastante para ser

vergada, porém mais
forte que o ago. Sua
ponta brilha com
uma luz azulada
na presenca de

orcs, alertando o

portador de que

ele e seus aliados
estao em perigo. Dertecra orcs num raio
de 500 metros. A luz rorna-se mais bri-
lhante quanto mais perto estiverem os
orcs e quanto maior for o niimero deles.
Essa luz fere os olhos dos orcs e leva o
terror aos seus coragoes. O portador de
Aiglos ganha um bénus igual a +5 nos
testes da pericia Intimidar contra orcs
quando a arma for empunhada.
Quando os orcs estiverem a 100 me-
tros, a ponta exposta emite luz equiva-
lente 2 de uma rocha. Isso pode trazer
dificuldades para seu portador caso ele
esteja tentando se esconder, eliminando
todos seus possiveis bonus por se en-
contrar no escuro.

Aiglos ji estava hi muito tempo
perdida i época da Guerra do Anel. Se
puder ser mais uma vez encontrada, o
guerreiro que tiver o privilégio de
empunha-la serd uma grande forga con-
tra os exércitos de Sauron. Se cair em
poder da Sombra, entretanto, estard

perdida.

FLECHAS NEGRAS

“— Flecha m;gm."
Deixei-a por ultimo. Vocé nunca me
a’r.-:rpr:’mmu ¢ e setripre a recuperei.”

— Bard, O Hobbit

Quando o reino de Valle ainda esta-
va de pé € seu povo comerciava com os
anoes Sob a Montanha, seus soldados
eram arqueiros de grande renome. Os
anées, como sinal de amizade, fabrica-
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ram flechas para os arqueiros de Valle:
flechas grandes e longas, inreiramente
negras, encantadas para jamais se parti-
rem ou perderem o fio. Essas flechas
prodigiosas eram reservadas para a ba-
talha, valiosas demais para serem des-
perdigadas na caga, e recuperadas com
todo cuidado depois de cada uso. Tal
era o poder do encantamento que cada
flecha podia ser reutilizada sem dificul-
dade, salvo apenas se atingisse armadu-
ras encantadas ou fossem cortadas por
armas magicas.

Quando da Batalha dos Cinco
Exércitos, sabia-se da existéncia de ape-
nas uma flecha negra, e esta se perdeu
quando Bard a usou para matar o dra-
gdo Smaug. Mas pode ser que restem
ourras, e elas seriam uma grande didiva
para qualquer arqueiro ¢ um poderoso
tesouro para as pessoas das terras repo-

voadas de Valle.

As LANCAS DE
BLADORTHIN

“C..) as langas que haviam sido feitas
para os exércitos do grande rei Bladorthin
(morto muito tempo atrds) tinham wma
ponta trés vezes forjada, e suas bastes
traziam graciosas incrustagdes de ouro.”

— O Hobbit

Essas langas, parte do tesouro de
Smaug, reclamadas por Diin e sua
gente depois da Baralha dos Cinco
Exércitos, foram criadas tempos atrds
para um rei agora falecido e seus exérci-
tos. Mas as lancas sobreviveram, e tal
era a pericia com a qual foram feitas que
séculos depois suas hastes ainda sdo
fortes e suas pontas, afiadas. Cada langa
acrescenta +1 aos testes de ataque em
combate, +2 contra orcs.

O MACHADO DE DAIN

Diin Pé-de-ferro é o Rei Sob a
Monrtanha, soberano dos andes e um
poderoso guerreiro. Quando ainda
jovem, vingou a morte de seu pai, Ndin,
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matando o soberano orc, Azog. Como
resultado, o machado vermelho de
Ddin ganhou fama prépria. Desde
aquele dia, 0 machado — uma grande
arma com duas liminas de aco averme-
lhado e cabo de carvalho— causa dano
dobrado aos orcs ¢ acrescenta +4 aos
testes da pericia Intimidar contra essa
raga quando nas maos de um anio.

ESPADAS DOS DUNEDAIN

“Para cada wmn dos hobbits escolbeu
umn punbal, longo, em forma de folha e
afiado, de wm artesanato maravilhoso,

trabalbado com formas de
serpentes vermelbas e dowradas.”

— A Soviedade do Anel

Essas armas brancas, também co-
nhecidas como espadas tumulares,
foram riradas das Colinas dos Tamulos
por Frodo e seus companheiros hob-
bits. Os punhais, que servem aos hob-
bits como espadas, foram criados pelos
homens do Ponente tempos atras, para
serem utilizados conrra o impén’o ma-
ligno de Angmar ¢ seu Rei dos Bruxos.
As liminas foram encantadas para
serem usadas contra o mal e proporcio-
nam +2 aos testes de ataque contra os
servos de Mordor. O bénus sobe para
+3 contra adversirios sobrenarurais.

Mais leves que uma arma normal de
mesmo tamanho, cada punhal é ram-
bém extremamente resistente, e nio
pode ser quebrado, a nio ser por meios
sobrenarturais.

GROND

“Estivera sendo forjado por muito tempo
nas escuras ferrarias de Mordor, ¢ sua

cabega bedionda, moldada em ago negro,

]

tinha o formato de wm lobo voraz ("..)’
— O Retorno do Rei

Sauren criou este arfete monstruo-
50 para usi-lo no assalro a Minas Tirith
durante a Guerra do Anel. O ariere é
encantado e porta os encantos Evocar o
Medo, Estilhagar e Fender. Evocar o
Medo é um efeito constante. Estilhagar
afeta quaisquer armas que tenham o
ariere como alvo, danificando-as ao
contato, ¢ Fender é lancado toda vez
que o ariete atinge o alvo escolhido.
Devido ao seu ramanho, Grond requer
no minimo duas dizias de ores ou cria-
turas maiores para que seja empunhado
com eficiéncia. Provoca 4d6/2d6 pon-
tos de dano 3s fortificacoes.

HERUGRIM

“Hama se ajoelhou e apresentou a
Théoden wma grande espada numa
bainha trabalbada em ouro ¢
adornada com pedras verdes.”
— As Duas Torres

Uma espada longa incrustada com
pedras verdes, esta poderosa arma bran-
ca pertence a Théoden, o Velho, o Rei
de Rohan ¢ lider dos rohirrim. Quando
empunhada sobre um cavalo, esta limi-
na majestosa empresta ao portador um
bénus igual a +1 nos restes de Combate
com Armas e +2 em qualquer teste que
envolva equitagio.
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Durante muitos anos, o conselheiro
do rei, Grima Lingua de Cobra, mante-
ve Herugrim em seus aposentos, supos-
tamente sa[vaguardando a espada para
Théoden. Na verdade, Lingua de Cobra
a mantinha longe do alcance de
Théoden para reforgar o encantamento
langado sobre o rei, que envelhecia ¢ fi-
cava cada vez mais fraco.

GLAMDRING

Uma bela espada longa com runas
élficas ao longo da laimina e jéias no
punl‘lo e na bainha, é a arma favorita de
Gandalf, enconrrada muitos anos atrds
entre 0s tesouros dos trolls. O nome da
espada signiﬁca Martelo do Inimigo, e
ela foi criada pelos Altos Elfos de
Gondolin muitos anos atris, para que
seu rei a urilizasse durante as guerras
CONEra 0§ Orcs.

A espada tem trés dons poderosos.
Primeiro, confere ao porrador um
bénus igual a +5 nos testes de araque
contra orcs. Segundo, como muitas ou-
tras antigas espadas élficas, Glamdring
emite um brilho azul na presenga dessa
criaturas abominaveis, e a luz se inten-
sifica com a aproximagio das mesmas.
O alcance dessa deteccio é de 500 me-
tros ¢, a cssa distincia, a luz é fraca. Ao
enfrentar orcs, entretanto, a limina
rorna-se uma chama azul, ferindo essas
criaturas e proporcionandc um bénus
igual a +5 i pericia Intimidar contra as
mesmas. Entretanto, isso nem sempre é
uma vantagem, pois a luz da limina nio
pode ser controlada ou obscurecida, e
pode denunciar quaisquer rentativas de
dissimulacio. Terceiro ¢ dltimo,
Glamdring foi forjada para atravessar a
armadura dos orcs, e ¢ particularmente
eficaz quando se trata de cortar metais.
A absor¢ao de dano de qualquer arma-
dura é reduzida pela merade (arredon-
dada a favor de Glamdring) ao resistir
ao araque de Glamdring, e correntes e
cadeados de metal podem ser cortados
com a mesma facilidade com que se
cortaria madeira.

Gandalf raramente é visto sem
Glamdring, embora seja possivel que,
durante sua provagio — depois do
confronto com o balrog — os dois re-

i
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nham se separado. Se assim fol, o mago
ficaria contente com o retorno da espa-
da e estaria em grande débito com
quem o ajudasse nessa demanda.

GUTHWINE

“Entdo foi tomado de surpresa,
¢ de uma grande alegria; jogou a
espada para os ares d luz do sol e

exulton ao apanb:i—fa de nove.”

— O Retorno do Rei

Esta espada longa pertence a
Eomer, Terceiro Marechal de Rohan e
sobrinho do Rei Théoden. Confere ao
portador +2 nos testes de ataque contra
orcs, tamanho ¢ o édio de seu dono por
essa raga, e +1 nos testes de Agilidade
quando desembainhada. E uma arma
renomada em Rohan e se, por qualquer
motivo, a espada tor scparada de seu
dono, todos os rohirrim honrariam e
respeitariam aqueles que a devolvessem
is mios de Eomer.

EsPADAS DE MORGUL

—

“(..) que emitia um brilho frio.
Conforme Passolargo a erguei,
fffS viram q}ff a !J'-il'ﬂi-ﬂﬂ esfava
chanfrada perto da extremidade,
¢ que a ponta estava quebrada.”

— A Sociedade do Anel

Entre as armas mais traicoeiras de
Sauron estio os punhais estreitos ¢ as
facas empunhadas pelos nazgil ¢ ou-
tros servos de sua predilecio. Quando a
limina perfura a carne, inflige 1d6-2
pontos de dano adicionais (minimo de
1) a vitima, e a sensagdo ¢ de que um
dardo do mais puro gelo penetrou a
carne. Isso se deve ao faro da ponra da
limina quebrar-se sob a pele. Mas li
nao permanece por Muito tempo, pois a

ponta comega a se deslocar rumo ao co-
ragio da virima.

Até a ponta ser removida, a vitima
fica sujeita a uma penalidade igual a -2
em todos os testes, acima e além de
quaisquer outras penalidades. Bem
mais perigoso, entretanto, € o dano que
a ponta da limina continua a provocar:
mais 1d6-2 (minimo de 1) pontos de
dano a cada dia até que a vitima seja cu-
rada ou venha a morrer. A cicatrizacio
de uma ferida dessas requer um teste de
Cura contra NA 25.

A maior fraqueza das espadas de
Morgul ¢ que, pelo fato de serem inven-
tos da mais pura Escuridao, nio podem
resistir a luz do dia. A limina dessas
armas vira fumaga quando exposta ao
sol, deixando apenas o cabo.

ORCRIST

“Reconheceram a rspaa'a imediatanente.
Ela matara centenas de ores em
sua época, quando os belos elfos de

Gondolin os cagavam nas colinas {/]

— O Hobbit

O par de Glamdring, o nome desta
espada longa significa Fende-orc em
sindarin. Foi encontrada no mesmo re-
souro troll que Glamdring e reclamada
por Thorin Escudo de Carvalho, Rei
Sob a Montanha. Quando pereceu na
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Batalha dos Cinco Exércitos, ]
enterrado sob a Montanha
com Orcrist nua em suas
anodes dizem que a limina ainda :
com seu brilho para a aproximacao
perigo, e que, desse modo, Thorin ainda
zela por eles.

Diin e sua gente relutariam em se
separar da espada, mas, se a necessidade
fosse grandt’., talvez concordassem em
empresti-la, particularmente a outros
andes. Esta espada possui as mesmas
caracteristicas de Glamdring e, de faro,
as duas sao muito parecidas.

FERROADA rey

Uma terceira espada foi encontrada
no tesouro troll de onde sairam
Glamdring e Orcrist. Também era de
fabricacao élfica, embora nao tivesse um
nome, pois era meramente uma espada
curta, sem runas ou pedras preciosas.
Esta espada foi reclamada por Bilbo
Bolseiro, pois seu tamanho adequava-se
4 pequena estatura do hobbir, e ele a
carregou durante toda sua longa aven-
rura até a Montanha Solitaria e de volta
outra vez.

Ao enfrentar as aranhas gigantes da
Floresta das Trevas, Bilbo batizou a es-
pada de Ferroada, ¢ mais tarde a arma
conquistou fama ainda maior quando
foi passada ao sobrinho de Bilbo,
Frodo, o Portador do Anel. Ferroada,
desde entio, percorreu muitas das re-
gides da Terra-média e, embora mais de
uma vez tenha se separado de Frodo, a
espada sempre encontrou uma maneira
de volrar ao seu dono. Possui as mes-
mas caracteristicas de Glamdring e
Orcrist, ¢ acabou se tornando uma he-
ranga da familia Gamgi.

A MACA DO
REI DOS BRUXOS

Em tempos de guerra, o Senhor dos
Nazgtl preferia uma maca negra. Essa
grande arma de ébano, moldada em
algum metal negro, é capaz de estilha-
car pedras ¢ ossos com a mesma facili-
dade. A maca contém o encanto Esti-
lbagar, langado ao contato. Também
contém o encanto Evocar o Medo, pro-




Jetado sempre que a arma é empunha-
da. Exige-se Forga maior ou igual a 12
para se usar esta pesada arma com efi-
ciéncia.

MISCELANEA

A Terra-média estd cheia de muitos
tipos de objetos prodigiosos. Os objetos
nao passiveis de uma classificacao sim-
ples sio descritos nas se¢oes a seguir,

A PEDRA ARKEN

A L_qnm.-ff' Jmﬂ' ra brilbava diante de seus
p:"_\' com wma luz propria, qie vittha de

dentro dela (..) dez mil faiscas de brilho

branco, tocado pelas cores do arco-iris.”
— O Hobbit
"_—‘f:

O maior tesouro dos andes da
Montanha Solitiria, esta grande joia
branca foi corrada da propria monta-
nha e sua beleza narural realcada pela
pericia dos andes. Emite uma luz bran-
ca e pura toda prépria, comparivel em
intensidade a uma rocha gmn-:im e du-
plic;: a radiancia de qu;llqucr luz nas
[_‘ruximic.{:u‘]cs. pois a iluminacao ¢ am-
P“"ld.’l e refletida por suas intimeras fa-
cetas. A Pedra Arken, porém, tem um
lado perigoso, pois os andes que poem

05 t'l”'lt'lS E]l.‘l:l sa0 I'l.'!TTI."ldOS L'I(‘ I.‘].l.‘SL‘._il.) =
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procuram possuir a gema em nome de
seu povo acima de tudo o mais, a menos
que passem num teste de Porte contra
NA 20.

INSTRUMENTOS
DOS ANOES

“Era wuma bonita harpa dourada,
e quando Thorin a dedilbow a miisica

I'?'H‘IH‘UFII rnir:'ff.-:h'um'mr, tao J"i")"f‘”r’l”d £

doce que Bilbo esquecen todo o resto (C..)."

— O Hobbit

Apesar de orgulhosos e beligeran-
tes, os andes também sio cheios de ale-
gria ¢ disposi¢io, e apreciam a masica e
a danga. Por isso, nao deve causar es-
panto que os andes tenham fabricado
Mmuitos instrumentos musicais, ¢ que
tais inventos tenham sido encanrados
com runas anis. Um inscrumento mu-
sical dos andes jamais desafina, e as cor-
das, os trastes, orificios e p:l”'ll:[.'is
nunca se quebram, apesar de décadas de
Maus-rratos.

Qu:l]qucr I11liSiCt1 C!Ll(.‘ \'CI"!I"I;] a tocar
um instrumento desses recebe +3 nos
testes da pericia Trovar, ¢ +2 nos testes
da pericia Persuadir enquanto estiver
tocando. Os instrumentos dos anoes
530 muito .lprcci;l.dus jalely elfos ¢ ho-
mens tanto quanto pelos andes, ¢ alcan-
¢am PTCQUS csc:lnd:llosos nas Ofﬂﬁil.:){'s

cspm':idic;ls em que sio vendidos.

BRINQUEDOS
DOS ANOES

“Havia f'rmqrrr':i"o.\' que eles minea
tinharn visto antes, todos lindos
¢ .r::f:_qmi:-' obviamente mdgicos.”

—A S\O{'h'il’:h}{!' do .‘!Ih'.fl
“_ = : 2 s —

Os andes adoram fazer rodo tipo de
coisas, simplesmente pela alegria de
fazé-las e pelo prazer de di-las a outras
pessoas. Os brinquedos dos andes sao
renomados em roda Terra-média pelo
absoluro assombro que eles produzem
em criancas de roda sorre. Existem em
t(‘ldﬂs 05 tipns- df I'-ﬂrl'n'dﬁ ¢ COres:
Muitos delés sao capazes de movimen-
to proprio, ou agitam-se ao comando de
seus donos. Alguns simplesmente
tocam uma melodia alegre quando
solicitados. Outros rodopiam, saltam ¢
cabriolam de maneiras formidaveis.

Quando um brinquedo anao ¢ dado
livremente a uma pessoa e aceito livre-
mente, o doador g.:mlm um bénus igua]
a +3 em rodos os testes da pericia
Persuadir (Cativar) realizados contra o
beneficidrio. Este efeito dura as 24
horas seguintes. Depois disso, o bénus
cal para + 1, mas continua até o benefi-

cidrio desfazer-se do brinquedo.

O Foco peE ORTHANC

“Entdo bouve um estrondo e wn clardo

dr fogo @ furnaga i brraco fora
JER { ;

@r:nn'm‘.nﬁ' a muralba,

— s 'Dias Torres



Saruman criou muitas coisas as-
sombrosas, mas também vdrias outras
com finalidade letal. Nenhuma foi pior
que o fogo explosivo conhecido como o
Fogo de Orthanc.

O ral fogo é um pé que pode ser
polvilhado sobre uma superficie, ou
contra uma porta ou muralha. Quando
aceso com pederneira e isqueiro, a subs-
rincia se inflama, criando uma explosio
stibita, como se o encanto Fender fosse
langado por alguém com Porre 10. Os
infelizes surpreendidos num raio de 10
metros da explosio sofrem 8d6 pontos
de dano, reduzides, a critério do
Narrador, por qualquer cobertura que
as vitimas venham a ter, O p6 ¢ comple-
tamente destruido no processo, e deve-
se aplicar mais um pouco do mesmo
caso uma segunda explosio seja
necessaria. A incumbéncia de urilizar o
fogo explosivo cabe aos uruks de
Saruman, que s6 .”IPIiC:lITI © precioso pé
quando as fortificagoes se mostram
imunes a assaltos mais convencionais.

A CORNETA DE GONDOR

Feita do corno de uma das selvagens
Reses de Araw por Vorondil, pai de
Mardil, esta corneta é usada pclo filho
mais velho do Regente de Gondor e pas-
sada de geragao a geragio desde o inicio
da Regéncia. O diinadan que tocar a cor-
neta ganha:’ei um bénus igu:d a +4 na
pericia Intimidar durante duas rodadas.
Tocar a corneta requer uma agio.

Diz a lenda que se a Grahde Cor-
neta for tocada dentro da antiga
Gondor, o socorro com certeza vira. Na
realidade, a geografia limita o socorro.
O som da corneta ¢ alto e grave e pode
ser ouvido pelo Regente de Gondor e
seus filhos, nao importa onde estejam.
Porém, se estiverem muito longe para
prestar socorro, pode ser intil soar a
cornera.

No inicio da Guerra do Anel, a cor-
neta era c;arrcgada por Boromir, o pri-
mogénito e herdeiro de Denethor,
Regente de Gondor. Ela seguiu com ele
dLll';lrlte 0 ttrrnpo qllf_’ Borun‘lir PL‘.r[L‘.n'
ceu a Sociedade do Anel, mas foi parti-
da ao meio quando de sua morte.

A CORNETA DE ROHAN

(...} wma corneta antiga (..
.'m_i;‘}‘.‘a‘rvnm?rd em fina prata
nela os artesdos tinbam desenbado velozes
cavaleiros, numa fileira que a contornava
da extremidade até a boca

— O Retorne do Rei

e e———— .
Feita pc[us anoes tempos acras e tra-
zida do Norte por Eorl, o Jovem, o pri-
meiro Rei de Rohan, esta corneta é uma
heranca de familia dos soberanos de
Rohan. Tocar a corneta requer uma
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a¢ao. Quando tocada, o som acrescenta
+2 a todos os testes das pericias
Intimidar e Inspirar realizados pelo
dono em duas rodadas.

O ESPELHO DE
(GALADRIEL

Com a dgua do riacho, Galadriel enchew
a bacia até a borda, e soprou sobre ela;
quando a dgua estava
parada novamente, ela falow.”

— A Sociedade do Anel

O nome "Espelho de Galadriel” é
apropriado, pois este revela ao consu-
lente coisas do seu intimo, ou coisas re-
lacionadas aos seus proprios pensa-
mentos. E um instrumento de auto-
conhecimento mais do que de orienta-
¢do, aumentando a consciéncia que se
tem do devido lugar na grande rapega-
ria dos acontecimentos. O Espelho pro-
porciona discernimento em vez de
informacao.

A existéncia do Espelho de Gala-
driel nio é de conhecimento geral, mes-
mo para gr:mdr: parte dos elfos. Nem ¢é
provavel que a Senhora convide heréis
a fazer uso dele, a menos que ela acredi-
e l.]l.IC CICS K:Sl’cjan‘l. lf_’n'lpl_‘l'lhﬂdﬂs numa
grande demanda de proporgoes real-
mente globais. Nem mesmo a Aragorn,
o lider da Comiriva, foi concedido aces-
so ao Espelho — somente a Frodo e
Sam, e apenas porque o destino de
Lérien dependia do resultado de sua
demanda.

Os Narradores que introduzirem o
Espelho de Galadriel em suas crénicas
ganharao um recurso valioso para o de-
senvolvimento do enredo. As visoes
conferidas devem ser especificas e deta-
lhadas, mas nio ficeis de se entender.
Podem estar relacionadas a preocupa-
¢coes imediatas ou a acontecimentos de
significado mais amplo. As visées do
Espelho jamais devemn dizer aos herdis
o que fazer. Deve-se enfatizar a ambi-
giiidade e a opgao.
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MIRUVOR

“Logo que Frodo engoliu wm pouco

da bebida quente ¢ aromdtica, sentiu

nova coragem, ¢ a sonoléncia pesada
abandonou seus bragos ¢ pernas.”

— A Sociedade do Anel

Miruvor, o licor de Imladris, é pre-
parado por Elrond e seus mestres da
sabedoria. Esse liquido miraculoso eli-
mina toda a fadiga, desalento, fome e
sede, e também ameniza a doenga ¢ a
dor, embora o licor por si s6 nio possa
curar tais enfermidades. E raro, dado
apenas aqueles que Elrond tem na mais
alta conta ¢ aos que ele considera preci-
sar mais da ajuda da bebida.

O personagem que beber mesmo
que apenas um gole de miruvor read-
quire automaticamente um Nivel de
Fadiga. Além disso, recebe um bénus
igual a +4 nos restes de Vigor para re-
sistir 4 Fadiga, aos efeitos da exposicio
ao frio, 2 sonoléncia etc. Os efeiros da
bebida duram uma hora.

BEBIDA DOS ORCS

“Ughik abris um cantil com os dentes ¢
derramou um pouco de fiq-t-u'do ardente
na garganta de Pippin: ele sentiv uma
quentura forte fluir-lhe pelo corpo.”
— As Duas Torres

A bebida dos orcs é forte, mas efi-
caz. Preparada nas profundezas das ca-
vernas dos orcs, esta substincia ardente
permite aqueles que dela bebem ignorar
as pena.[idndes associadas a no maximo
2 Niveis de Ferimento, ¢ os modifica-
dores devidos a fadiga, nausea ou fome,
aré um miximo de -2. Os efeitos de
cada gole duram 1d6+3 horas.

REMEDIO DOS ORCS

“Entdo esfregou o ferimento com
alguma coisa escura que retirou

df wma carxa l{n‘.‘ HI(!({.‘.’I-?'{T,'“

—— As Duas Torres

Como no caso da bebida dos orcs,
este medicamento é poderoso, mas
nada suave. Feito a partir de lama mis-
turada a magicas dos ores, o remédio
6rquico pode curar ao contato, embora
tenha de entrar na ferida para fazé-lo.
Quando aplicado a uma vitima da ma-
neira adequada, o paciente readquire
um numero de Pontos de Ferimento
igual a sua Satde, recuperando efetiva-
mente um Nivel de Ferimento inteiro.
Cada uso do remédio dos orcs produz
na drea trarada uma cicatriz com o
mesmo tom castanho-escuro da lama
seca. Este tratamento s6 pode ser usado
uma vez numa determinada ferida e é
encontrado apenas em posse de orcs.
Os herdis que usarem voluntariamente
esses remédios imundos rém de fazer
testes de Corrupgio contra NA 10 toda
vez que isso acontecer.

A FLECHA VERMELHA

“Na mdo trazia wma vinica flecha,
r.Td‘Or”r.Tﬂ“ﬂ com PIHHMS ."lfgrﬂf
¢ com farpas de ago;
mas a ponta era pintada de vermelho.”
— O Retorno do Rei

A flecha vermelha nao ¢ uma arma,
embora certamente possa ser usada
como tal. Em vez disso, é um simbolo
utilizado por Gondor e Rohan, uma
convocagao para a batalha e um pedido
de toda ajuda e presteza possiveis. O
portador desse simbolo é visto como
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mensageiro da mais alta ordem, e ganha
modificadores igual a +5 nos testes da
pericia Persuadir ao tentar convencer
pessoas virtuosas de Gondor ou Rohan
a ajudi-lo.

AGUA DA
FLORESTA DAS TREVAS

“ Nao devem beber nem banbar-se
na sua égl-m, pois ouvi dizer que
carrega encantaienito, € causa gmmff

sonoléneia ¢ esquecimento.”

— Beorn, O Hobbit

Essa dgua escura corre desde as pro-
fundezas da Floresta das Trevas, e sua
fonte pode ser localizada ao sul da for-
taleza sombria do Necromante, o que
provavelmcntc cxpli-:aria o encanta-
mento de suas dguas. Quem beber do
riacho ou nele se banhar é aferado como
se os encantos Sono e Esquecimento ti-
vessem sido lancados sobre ele. Testes
resistidos contra os efeitos da agna tém
NA 20. Se engarrafada, a dgua retém
sua poréncia mdgica por uma semana
inteira.

CAJADOS DAS
MONTANHAS BRANCAS

Usados  pelos homens das
Montanhas Brancas e encantados com
Encontrar e Retornar, esses cajados sio
feitos de lebethron, a madeira favorita
dos carpinteiros ¢ marceneiros de
Gondor. Além de emprestar os efeitos
do encanto acima mencionado aqueles
que os carregam, esses cajados conferem
20s usudrios bonus iguais a +2 nos tes-
tes das pericias Escalar e Sobrevivéncia
(Montanhas). Se perdidos, os cajados
retornam as maos de seus donos em
2d6 dias, a menos que a pessoa tenha
deixado a area Eomple:ta:ncnte. Possuir
um desses cajados é considerado um
sinal de amizade a Gondor e passapor-
te para percorrer o pais mesmo em tem-
pos de atribulagio.




'Nem todos os seus servidores e empregados sdo espectros! Ha orm?
t tm!!s, hé wargs e lobisomens...”

Quem pode dizer o que se escondo
nas regioes agrestes da Terra-média?

,mado com as mformac,oub contidas neste livro, vocé pode! Mesmo no mundo surpreendente
rra-meédia hd criaturas tio abomindveis que todos, com excecao dos mais poderosos,
em de medo 3 mera mengio de seus nomes. Para ajudar a refrear as trevas, os Povos Livres

M muitos recursos, mas nenhum tao viral quanto os poderes misticos instilados nos antigos
os utilizados por eles.

coes aproﬁ.lndadas 111i'ormaw,ocx dej jogo wbre de;.en:u. dc criaturas e animais da

édia, incluindo-se parimetros detalhados para todos eles, das criaturas tumulares

ema detalhado para a criagio de animais e criaturas originais, incluindo-se regras

r | e B - P . -
equilibrar os confrontos com uma sociedade de heréis interpretados pelos jogadores.

scussoes sobre as fungdes das criaturas, animais e artefatos no RPG O Senhor dos
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