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b/ Frodo] sabia ques quandy o outono
Sebepasse, pelo menos uma parte de se
gdo consideraria com mais carinko a
Wiiléia de viajar, como sempre acomtecia
1
. nessa estagdo.”

— A Socicdade do Anel

[ntrodugio

A JORNADA
1 INICIO...

em-vindo ao Livro de Referéncia — A Sociedade do Anel. Este volume
contém informagoes detalhadas sobre os virios personagens ¢ locais que
aparecem no romance de |. R. R. Tolkien ¢ no filme de Peter Jackson de

mesmo nome.

O ROMANCE E
O FILME

queles que ja leram o romance e

viram a versao cincmarogr:’aﬁca

de A Sociedade do Anel sabem
que hd diferengas marcantes nos deta-
lhes das duas obras. Este livro nio toma
partido de nenhuma delas em suas
descricoes. Ao conrrdrio, onde houver
diferencas substanciais entre as duas
fontes, seriao fornecidos verbetes para
Ell'lbaﬁ.

Por exemplo, a participagio de
Arwen foi imensamente ampliada na
versao de Jackson. Ela suplanta total-
mente Glorfindel no filme, assumindo o
papel dele como a pessoa que despacha

Frodo, envenenado, para Valfenda, céa.f}
frontando os nazgtil no caminho. Es _'
livio apresenta dois verbetes para
Arwen: um apropriado ao seu papel no.
romance e outro para sua pe:'smm'gem‘*-
no filme. Do mesmo modo, Glotfindel S
que nio aparece no filme, rem apenés"i”?‘ -
um fnico verbete, mas este se ac

é
baseado inteiramente no personagem: :

do romance. _ m 2 ;
A escolha de qual das duas fontes 8

contraditérias utilizar fica roralmente 3:‘-1} i
cargo do Narrador de sua cronica. Se '
ele desejar manter a cronica o mais pré-
ximo possivel da visio origina
Tolkien, deveri fazer uso dos detalhes

do romance. Se preferir a versio TR
recente de Jackson, poderi empregar a§

mats
detalhes do filme. é&

(-
¥






* E possivel selecionar elementos das
d:uas fontes para usar no jogo. Se o

Jarrador o fizer, entretanto, deverd
mmar cuidado para dar conta das dife-
" rencas de modo a nio introduzir inad-
- vertidamente conrradicées em sua
cronica. B claramente mais facil e mais
. seguro manter-se fiel a0 romance ou ao
jﬁlmn:, mas os Narradores tém a liberda-
e de fazerem o que bem entenderem
v 'com suas proprias crénicas.

Lir ~CoMO UsAar
« ESTE LIVRO

Livro de Referéncia — A
Sociedade do Anel divide-se
em trés partes, ¢ cada uma
* delas concentra-se num aspecto diferen-
L te da histéria.
CariTuLo UM: ACOMPANHANDO
A JORNADA resume os acontecimentos
tanto do romance quanto do filme.
Mostra como Frodo e seus amigos — ¢,
" posteriormente, toda a Sociedade —
atravessam os territorios da Terra-
média no decorrer da histéria. Dois iti-
nerdrios e duas séries de acontecimentos
sao mostrados aqui: os do romance e os
do filme. Se vocé nido se lembrar exara-
mente dos acontecimentos de uma ou
outra fonte, esta é uma boa se¢ao i qual
recorrer.

CarfruLo Dois: GENTE descreve
detalhadamente os personagens mais
importantes d'A Sociedade do Anel. Este
capitulo se concentra quase exclusiva-
mente nos herdis dos Povos Livres.
Breves descricoes das criaruras mons-
truosas que os herdis encontram ao
longo da historia aparecem no RPG O
Senhor dos Anéis. Se vocé desejar um
tratamento mais aprofundado desses
adversirios, basta consultar o livro
Animais Cruéis e Mdgica Prodigiosa. Em
seu cerne, A Sociedade do Anel crara das
figuras herdicas que dela fazem parte, e é
nisso que se concentra o livro de referén-
cia que vocé agora tem em maos.

CAPITULO TRES: LUGARES descre-
ve em deralhe os locais que aparecem
em A Sociedade do Anel, desde Bolsao
até as cachoeiras de Rauros, perto de
onde ocorreu o rompimento da Socie-
dade. Cada verbete traz nio apenas
informagoes sobre o lugar como ram-
bém idéias de como empregi-lo melhor
em sua cronica. Isso inclui idéias de
aventuras para o Narrador usar direta-
mente ou modifici-las para seus pro-
prios fins, como desejar.

UM MAPA DA
HISTORIA

Embora o Livro de Referéncia — A
Sociedade do Anel seja um recurso
essencial, nada substitui a prépria
histéria. Se vocé ainda nio leu o roman-
ce nem viu o filme, deve fazé-lo imedi-
atamente. Este livro de referéncia forne-
ce meramente um mapa da histdria co-
nhecida. Embora possa ajudi-lo a
entender melhor A Sociedade do Anel
em suas varias formas, proporcionando,
talvez, um certo grau de perspectiva —
coisa dificil de se encontrar quando se
esta no meio da histéria —, vocé sé
poderé aproveiti-lo a0 maximo se antes
separar algum tempo para apreciar o
original.

A HIsSTORIA

A Saciedade do Anel ¢ o primeiro ato
do grandioso épico de Tolkien, O
Senhor dos Andis, mas é rambém nossa
apresentacio do mundo da Terra-
média. Embora O Hobbit tenha apareci-
do antes, tanto em cronologia quanto
em ordem de publicagio, falta-lhe uma
boa parte da complexidade evidente em
O Senhor dos Anéis desde o inicio da
histéria.

Entre a publicagio de O Hobbit ¢ de
O Senhor dos Anéis, Tolkien passou um
bom tempo desenvolvendo a Historia

1

de seu mundo ficcional. Isso deu a
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Terra-média um tipo de profundidade
rara na ficgao rradicional, mais ainda
num conto fantisrico ambientado num
lugar inventado. E exatamente esse
detalhe que faz da Terra-média um
lugar digno nio apenas de um épico
como O Senbor dos Anéis como tam-
bém de sua propria crénica.

A Sociedade do Anel é a mais coe-
rente das trés histérias da rrilogia.
Embora tenha inicio com Bilbo, segue,
em sua maior parte, a jornada de Frodo
desde Bolsio até o rompimento da
Sociedade, nos limites das Emyn Muil.

Num certo sentido, A Sociedade do
Anel é a histéria do amadurecimento de
Frodo. Embora isso nio fique claro no
filme, no romance, a festa de 111 anos
de Bilbo é também o aniversario dos 33
anos de Frodo, a idade na qual rodos os
hobbits sio finalmente considerados
adultos. Entretanto, somente quando
Frodo chega aos 50 anos — a mesma
idade com que Bilbo partiu para a
Montanha Solitaria em O Hobbit — ¢
que ele deixa sua roca para ver o mundo.

Diminuros em estatura e pontos de
vista, os hobbits da Terra-média perso-
nificam uma cultura provinciana que
resiste aos maiores males do mundo
apenas porque é protegida por pessoas
como Gandalf e os Guardides. Frodo e
seus amigos sao for¢ados a abandonar a
seguran¢a do Condado para escapar ao
perigo dos nazgil, e chegam a Valfenda,
lar dos elfos, os mais antigos ¢ sibios
dos Povos Livres. E ali que Os quatro
hobbits conseguem ajuda, personificada
pela Sociedade.

No final, entretanto, fica claro que a
Sociedade ¢ uma mulera para Frodo,
algo que pode ser mais maléfico que
benigno. No final da histéria, Frodo e
Sam partem sozinhos para se desfazer
do Um Anel sem ajuda. E nesse
momento que o hobbit finalmente assu-
me a responsabilidade pelos fardos que
lhe foram impostos. Também &, obvia-
mente, onde esta parte da histéria se
encerra. lemos de esperar até mais
tarde para conhecer o resultado da fati-

dica decisao de Frodo.






Cdpftulo Um

\ pesar de muitos jogadores do RPG @Smko dasﬁnets terem, sem davi-
) da, visto'o filme A Sociedade do Anelelide o livio um nimero incontds | 8
> vel de vezes, pode ser ril rer o enredo exposto diance dos seus of :
NUM [exto ..Iaro ¢ simples Este Laplru.lo procura fazer exatamente isso. Se \w‘ﬁ

Do contré.rie, VOce com certeza estragard a propria su'rprcsa,

Como o filme e o romance divergem necessariamente em virios pontos, decid
mos percorré-los em separado. O romance ¢ resumido primeiro, ¢ o filme :!og '
seguida. O resumo do filme assinala o lugar onde a pelicula ¢ o romance difes
indicando alguns pontos nos quais o Narrador podéra encontrar contradicoes en
as duas fontes e terd de determinar qual delas ¢ mais adequada a sua crénica.

==
O ROMANCE

edicao atual de O Senhor dos

Anéis comega com um preifﬁci'{.-@

no qual Tolkien explica como  f
ele veio a escrever O Senhor dos Anéis b
como uma continuacio de © Hobbit, ¢ ¢
como esta se transformou numa his
ria bem diferente da anterior. Tolkien
contesta claramente um corpys de criti-
ca literaria que afirmava ter ele escrito
os livros como uma alegoria da II companhia de Th | €O
Guerra Mundial. Anel. S







Originalmente, Bilbo disse — e aré
mesmo escreveu em seu didrio, que pos-
teriormente tornou-se (O  Livro
Vermelbo do Marco Ocidental — que
encontrara o Anel antes da competi¢io
de adivinhas, Quando Gollum nio foi
capaz de apresenti-lo como o prémio da
competigao, Bilbo insistiu para que a
criatura lhe mostrasse a saida das caver-
nas sob as Montanhas Sombrias, uma
exigéncia que Gollum cumpriu.

E possivel que os leitores modernos
fiquem um pouco confusos com esse
relato, pois as edi¢ées aruais de O
Hobbit apresentam uma versio revisada
do “Capitulo Vi Adivinhas no Escuro”.
O prologo de A Sociedade do Anel faz
referéncia ao texto das edi¢des originais
de O Hobbit, redigido de forma muito
semelhante i versio original e enfeitada
de Bilbo.

Ao escrever O Senbor dos Anéis,
Tolkien aparentemente percebeu que
Gollum precisava ser um personagem
muito mais maldoso ¢ que Bilbo preci-
sava obter o Anel de uma maneira
menos honesra. Para ranto, ele reescre-
veu o Capitulo V de O Hobbit para as
edigdes posteriores. A nota no prélogo
de A Sociedade do Anel é um cumpri-
mento aos fis da edigio original de O
Hobbit, para deixi-los saber que a histé-
ria que conheciam nio estava exatamen-
te correra naquele ponto.

LivrRO |
A Sociedade do Anel propriamente

dita tem inicio com um relato da festa
de 111 anos de Bilbo, no dia 22 de
setembro de 3001 TE (1401 RC). No
climax desse acontecimento, ao qual
comparece a maioria das pessoas do
Condado, além de Gandalf e virios
anées, Bilbo faz um breve discurso. No
final desse discurso, ele diz adeus, colo-
ca o Anel e desaparece num clario de
luz, cortesia de Gandalf.

Mais tarde, Gandalf alcanca Bilbo
justamente quando ele estd prestes a
deixar Bolsio definitivamente. O mago
encoraja Bilbo a deixar o anel para seu
herdeiro, Frodo Bolseiro, juntamente
com Bolsao e a maior parte de seus pet-

tences. Depois de relutar um pouco,
Bilbo finalmente concorda. Ele entio sai
i francesa, abandonando o Condado de
uma vez por todas. Frodo chega nesse
momento e Gandalf o informa de que
Bilbo se foi, deixando tudo para Frodo,
inclusive o Anel.

Na manha seguinte, Gandalf tam-
bém parte, prometendo retornar. Ele
especula em voz alta sobre o Anel, mas
ndo menciona ainda suas suspeitas.

Gandalf aparece ocasionalmente
para ver como Frodo esta passando nos
quatro anos seguintes. Depois disso, ele
desaparece por nove anos, apresentan-
do-se finalmente numa noite escura
para revelar a Frodo o segredo do anel
de Bilbo. Trata-se, na verdade, do Um
Anel, a arma definitiva da Sombra, for-
jada por Sauron, o Senhor do Escuro,
numa outra era.

Por insisténcia de Gandalf, Frodo
decide deixar 0 Condado. Seu fiel jardi-
neiro e velho amigo, Samwise “Sam”
Gamgi, concorda em acompanhi-lo.
Depois de vender Bolsio no més de
setembro seguinte, Frodo parte rumo a

10
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Criconcavo, um lugar na Terra dos
Buques onde Frodo comprou uma casi-
nha dos Brandebuques. Seus amigos
Meriadoc “Merry” Brandebuque e
Fredegar “Fatty” Bolger seguem na fren-
te a fim de preparar o local enquanto
Frodo, Sam ¢ Peregrin “Pippin" Tuk
seguem a pé por terra rumo 3 Balsa de
Buqueburgo e a Terra dos Buques.

Na noite em que deixam Bolsao, os
trés hobbits descobrem que estio sendo
perseguidos por um Cavaleiro Negro,
um dos nazgil. Eles decidem evitar as
estradas dai em diante. Na segunda
noite, perto de Tronco, encontram por
acaso um Grupo Errante de elfos lidera-
do por Gilder Inglorion.

Logo fica claro que ha virios
Cavaleiros Negros 4 procura de Frodo
em rodo o Condado. Na noite seguinte,
os trés hobbits chegam por acaso a
Glebafava, a rerra do Fazendeiro Mago-
te. Depois de um jantar oferecido aos
héspedes, com cogumelos de primeira
qualidade, Magote leva os trés hobbits
em sua carroga até a Balsa de Buque-
burgo, para evitar os Cavaleiros Negros.
La encontram Merry, que os acompa-
nha na travessia do Rio Brandevin.

Quando os hobbits chegam ao
outro lado do rio, avistam um Cavaleiro
Negro procurando por eles na margem
que haviam acabado de deixar. Eles
dirigem-se rapidamente para Cricénca-
vo, onde Frodo anuncia que partird na
manhi seguinte. Merry, Pippin ¢ Sam
resolvem acompanhi-lo — levando
consigo uma tropilha de péneis bem
abastecidos —, enquanto Fatty fica para
tras a fim de encobrir o desaparecimen-
to deles.

Os quatro hobbits entram na
Floresta Velha através de um portio
particular na Sebe Alta, uma grande
cerca viva que separa a Terra dos
Buques dos ermos. Eles se perdem e
chegam ao Rio Volravime. Enquanto
descansam em suas margens, Merry e
Pippin sio rragados pelas fendas de
uma drvore grande e mi conhecida
como Velho Salgueiro Homem. Sio
salvos pela intervencio oportuna de
Tom Bombadil, o senhor da floresra.



Tom leva os hobbits para sua casa,
 onde conhecem a esposa dele, Frura
d'Ouro, a filha do rio. A casa é um lugar
 misterioso, a salvo do mal, ¢ Tom mos-
“traque — tnico dentre todos, talvez —
nao pode ser aferado pelo Anel
Entretanto, ele nio deseja ter qualquer
relacio com o mundo exterior e, assim,
estando os hobbits preparados, ele os
‘deixa seguir caminho.

Os hobbits partem rumo a Bri,
tomando um atalho pelas Colinas dos
Timulos. Naquela noite, eles se perdem
na neblina e sio caprurados por uma
criatura rumular que os arrasta até seu
antro, Frodo clama pela ajuda de Tom
Bombadil, que logo aparece para salvar
os desaforrunados hobbits. Libertados
os hobbits, Tom da a cada um deles uma
_espada encontrada nos timulos.

Os hobbits chegam a Bri no dia
seguinte ¢ decidem hospedar-se n'O
Pénei Saltitante, por recomendagio de
Tom Bombadil. L4, enquanto tenta evi-
tar que Merry ¢ Pippin revelem sua
identidade no meio da sala de estar,

Frodo acidentalmente deixa que o anel
escorregue para seu dedo, o que faz com
que ele desapareca.

Mais tarde, os hobbits conhecem
um homem misterioso que os vinha
observando. Ele se apresenta como
Passolargo e
Cavaleiros Negros que procuram por
eles na estrada. Carrapicho aparece com
uma carta de Gandalf que Frodo deve-
ria ter recebido tempos atrds. A carta
pede a Frodo que se dirija para Valfenda
confie
Carrapicho quanto em Passolargo.

Os hobbits passam a noite no quar-
to de Passolargo, o que se revela a sorre
dos pequenos. Ao dar uma olhada nos
proprios quartos na manha seguinte,
descobrem que estes haviam sido revis-

alerta-os sobre os

imediatamente e tanto em

tados. Seus poneis rambém haviam
desaparecido, juntamente com quase
todas as montarias da vila. Parece que
um dos héspedes da estalagem era um
servo meio-orc de Saruman,
Carrapicho compra o ultimo ponei
da cidade de Bill Samambaia, um

Acompanhando a Jornada

homem malvado que cruelmente lhe
cobra um prego excessivo, um aliado do
meio-orc que causou todo o problcma.
Sam, mais tarde, batiza o pénei de Bill.

Os hobbits ¢ Passolargo partem por
terra em diregdo ao Topo do Vento, e
dali para Valfenda. A viagem, em grande
parte, tranqiiila  até o
momento em que os viajantes alcangam
o Topo do Vento. L4, os Cavaleiros
Negros atacam os hobbirs. Frodo coloca
o Anel para tentar escapar, mas, 20 invés
disso, acha-se revelado aos nazghl. Um
dos Cavaleiros Negros fere Frodo antes
de serem afugentados por Passolarge,
que brandia um par de tochas.

Os nazgil batem em retirada entao,
sabendo que a ponta da lamina que
feriu Frodo havia se partido dentro do
ombro do hobbit e o acabaria matando
com sua feiticaria. Passolargo usa athe-
las para tentar desacelerar o progresso

mostra-se

do feitigo, mas sabe que sua tentativa
serd intutil se ele niao conseguir fazer
Frodo chegar a Valfenda.
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Passolargo coloca Frodo sobre o
lombo de Bill, o ponel, e ele e os hobbits
dirigem-se a Valfenda, mais uma vez
por rterra. Durante algum tempo,
seguem a estrada até cruzarem a Ultima
Ponte. Entio, trocam a estrada nova-
mente pela seguranca das maras. Num
determinado ponto, topam com os
trolls que Bilbo encontrou em O
Hobbit, petrificados pelo sol nascente.
hobbits e

Passolargo romam a estrada de novo.

Depois  disso, os
L4, encontram Glorfindel, um senhor
élfico de Valfenda. Ele coloca Frodo
sobre seu cavalo branco, Asfaloth, e os
acompanha ao longo da estrada.
Justamente quando estio prestes a atin-
gir o Vau de Valfenda, sio alcancados
pelos Cavaleiros Negros, Frodo conse-
gue cruzar o Rio Bruinen logo adiante
dos nazgil. Quando estes tentam perse-
gui-lo, cruzando o vau, o rio aumenta
em volume e varre as criaruras hedion-
das com suas dguas, cortesia da madgica

de Elrond.

Livro |l

Trés dias depois, Frodo acorda em
Valfenda e é saudado por Gandalf. Eles
juntam-se ao banquete em honra de
Frodo. E 1i que Frodo conhece Elrond e
sua filha Arwen. Ele também conhece
Gléin, um dos amigos anées de Bilbo,

de O Hobbit.

Mais tarde, os convivas entram no
Salao do Fogo, onde Frodo vé Bilbo pela
primeira vez em 17 anos. Bilbo pede
para ver o Anel novamente, e Frodo lhe
faz a vontade, retirando-o de sob sua
camisa pendurado numa cotrente que
lhe deram enquanto dormia. Uma som-
bra baixa entre os dois, passando apenas
quando Frodo volta a ocultar o Anel.

Na manha seguinre, Elrond organi-
za um conselho para discutir o que se
deve fazer com o Anel. Muitos sibios
estdao presentes. Isso inclui Elrond,
Gandalf, Passolargo, Gléin e seu filho
Gimli, Erestor (um dos principais con-
selheiros de Valfenda), Galdor (um elfo
dos Portos Cinzentos), Legolas (filho
de Thranduil, o Rei dos elfos que man-
teve prisioneiros Thorin e companhia,
em O Hobbit), Boromir (filho do
Regente de Gondor), Bilbo, Frodo e até
mesmo Sam.

Ao longo da conversa, revelam-se
muitos detalhes, entre eles o fato de que
Passolargo ¢, na verdade, Aragorn, o
herdeiro hi muito perdido do trono de
Gondor. Aragorn porta Narsil, a espada
de Elendil que foi partida quando este
tombou diante de Sauron. Isildur, filho
de Elendil e ancestral de Aragorn, usou
o punho estilhacado da espada para
decepar o dedo de Sauron que rrazia o
Um Anel.

Gandalf revela que o Necromanre
que ele e seus colegas magos expulsaram
do sul da Floresta das Trevas em O
Hobbit era, na verdade, Sauron, que
finalmente retornara. Nos anos que se
seguiram, Gandalf comegou a suspeitar
da verdadeira natureza do anel de Bilbo
e passou a pesquisi-lo. Ele rambém
pediu a Aragorn que encontrasse
Gollum para que pudessem descobrir
mais detalhes com ele. Aragorn captu-
rou a criatura abominavel e aprisionou-
a no calabougo de Thranduil. Entreran-

to, Legolas viera a Valfenda para anun-
ciar que Gollum havia escapado recen-
temente.

Depois de avisar Frodo para deixar
o Condado por volta do
Gandalf soube do rerorno dos nazgil.

outono,

Ele foi a Isengard encontrar Saruman, o
lider dos magos, e pedir-lhe auxilio. Em
vez disso, Saruman aprisionou Gandalf
no alto de Orthane, a torre negra de
Isengard.

Meses depois, Gandalf foi resgatado
por Gwaihir, o Senhor das Grandes
Aguias, a mesma criatura que viera em
auxilio de Gandalf duas vezes em O
Hobbit. Gwaihir Gandalf a

Rohan, onde ele amansou Scadufax e

levou

tomou-o como seu corcel. Dali, dispa-
rou para Bri e entao para Valfenda, che-
gando apenas trés dias antes de Frodo e
S€Us amigos.

O Conselho de Elrond

intensa e langamcntc o que FH.IL‘I' com o

dcb;lrc

Anel. Boromir deseja usi-lo contra
Sauron, mas os mais sibios alegam que
isso seria perder a guerra antes mesmo
dela ter inicio. Bilbo se oferece para
levar o Anel e destrui-lo, mas ele estd
claramente velho demais para suportar
a jornada. Frodo retine coragem para se
oferccer como voluntirio, e Sam insiste
em acompanhar seu mestre.

Dois meses depois, Elrond convoca
Frodo para dizer-lhe que chegon a hora
de embarcar na Demanda da Montanha
da Perdi¢ao. A Comitiva do Anel deve-
rd ter nove membros, em oposigio aos
nove nazgnl. Além de Frodo e Sam,
Gandalf, Legolas, Gimli, Aragorn e
Boromir parte da
Sociedade. Merry ¢ Pippin insistem em
acompanhi-los também, complerando
os nove do rol da Sociedade.

devem fazer

Antes da Comitiva partir, Bilbo pre-
senteia Frodo com a malha dos anées
que Thorin lhe deu antes da Batalha




dos Cinco Exércitos, em O Hobbit.
Bilbe

Ferroada, a espada que tirou do covil

também o presenteia com
dos trolls que o préprio Frodo encon-
trou durante sua jornada rumo a
Valfenda.

Enquanro isso, os ferreiros élficos
forjam Narsil novamente, refazendo-a.
Ela é rebarizada Anduril ¢ devolvida a
Aragorn para que ele a leve consigo na
Demanda.

Sam rambém trata Bill, o pénei, e
devolve-lhe a satide, uma proeza incrivel
depois de todo o sofrimento que o ani-
mal havia suportado nas maos de seu
antigo dono. Quando a Comiriva esta
pronta para partir, Bill encontra-se sio o
bastante para ser levado como o animal
de carga do grupo.

A Comitiva parte de Valfenda, rumo
as Montanhas Sombrias. Os herdis
esperam atravessar as montanhas pelo
Passo do Chifre Vermelho, mas sao
rechagados por uma terrivel rempesrade
de neve. Nio se sabe se a tempestade ¢
obra da propria montanha ou de algum
ourroe POL‘IC'I'»

Rechagada na passagem, a Comiriva
segue em direcao 4 Porta Qeste de
Moria. Embora a jornada através desses
ha muito abandonados salées dos andes
esteja fadada a ser perigosa, os viajantes
acreditam nio ter ourtra alternartiva.

Os herdis resolvem o enigma da
Porta Qeste e entram em Moria. Ao
fazé-lo, sao atacados por uma fera aqua-
rica monstruosa, de muiros bragos, que
vive no lago, do lado de fora da porta.
Bill dispara para bem longe de Moria
quando a Comitiva passa pela porra,
agora aberta. A criatura bloqueia a pas-
sagem atrds deles, fechando a porra e
aprisionando-os l4 dentro.

A Comiriva abre caminho arravés de
Moria, fazendo o possivel para evitar os

orcs que agora vivem la. Num determi-

nado ponto, Pippin joga uma pedra
num pogo. O distante bater de martelos
responde ao barulho. Em algum
momento durante ess¢ mesmo dia,
Gollum encontra a Comitiva e passa a
segui-la, embora os herdis niao o perce-
bam imediatamente.

No dia seguinte, a Comitiva encon-
rra a tumba de Balin, um dos andes da
companhia de Thorin em O Hobbit.
Balin liderara uma tentativa fracassada
de retomar Moria aos orcs e foi enterra-
do ali. Um didrio jaz ao lado da tumba
de Balin, e Gandalf o1& em voz alta para
os demais. Quando estdo para sair,
escutam rambores se aproximando, ¢ os
orcs ¢ uruks aracam, juntamente com
um troll das cavernas tio grande que
apenas seu brago e uma perna conse-
guem passar pelos buracos que abre na
porta.

Os herdis conseguem rechagar o
troll, mas, ao sair precipitadamente da
drea, um dos lideres orcs fere Frodo com
uma estocada. Os demais temem que
ele esteja morto ao ergué-lo nos bragos e
carregi-lo, mas a malha de mithril de
Bilbo salvara-lhe a vida.

Os ores perseguem a Comirtiva por
toda Moria até a Ponte de Durin.
Nesse local, o balrog, que também per-
seguia a comitiva, alcanga os heréis.
Gandalf enfrenta sozinho a criatura,
derrubande a ponte com seu cajado.
Infelizmente, ao cair no abismo, o bal-
rog usa seu chicote para apanhar
Gandalf e o arrasta consigo.

Aragorn conduz os demais mem-
bros da comirtiva pela Porta Leste de
Moria, adentrande o Vale do Riacho
Escuro. A salvo dos ores, eles partem
imediatamente para Lorien. Ao entrar
na floresta, sio detidos por um bando
de elfos. O lider desse bando é Haldir, e
ele os ajuda a evitar os orcs que seguem
a Comitiva pclos bosques n:lqucla noite.

Acompanhando a Jornada

Na manha seguinte, Haldir ajuda a
Comiriva a arravessar o Rio Celebrant.
Como Gimli, por ser um anio, deve
seguir vendado dali em diante, os
demais, inclusive Legolas, concordam
em se submeter também a essa indig-
nidade. Na manha seguinte, Haldir
recebe ordens para liberd-los das ven-
das. Ao atravessar a floresta, chegam a
Cerin Amroth, uma colina coberta por
flores de elanor e niphredil, a colina
sobre a qual Aragorn jurara seu amor a
Arwen muitos anos antes.

O grupo alcanga Caras Galadon, a
cidadela de Lérien, naquela noite. Ali,
sao recebidos por Celeborn e Galadriel,
o senhor ¢ a senhora de Lérien. A
Comitiva passa quase um més em
Lérien, embora pare¢a menos de uma
semana. Quase no fim da estada,
Galadriel leva Frodo e Sam ao Espelho
de Galadriel e lhes oferece uma oportu-
nidade de olhar dentro dele. Sam vé o
mal em agao no Condado ¢ deseja retor-
nar, mas acaba optando por ficar ao lado
dc Frodo.

Frodo vé uma figura com a aparén-
cia de um mago, vestida de branco,
embora nio saiba de quem se trara. O
Espelho reflete muitas cenas da Terra-
média antes de escurecer e entio revelar
o Olho Sem Filpebra de Sauron. A
visao se desfaz e Frodo oferece o anel a
Galadriel. Ela resiste a rentagao.

Logo depois, a Comitiva deixa
Lérien e desce o Rio Anduin em barcos
élficos. Os elfos dio aos herdis lembas,
cordas ¢ mantos élficos para a jornada.
Galadriel di a Aragorn uma bainha
para Anduril e o bariza Elessar, a Pedra
Elfica da casa de Elendil. Sam recebe
uma caixa com terra do pomar de
Galadriel. A Gimli, sio concedidos trés
fios do cabelo de Galadriel. A Frodo, ela
dd um frasco de cristal que brilha com
luz prépria.

o



A Comitiva viaja sob a protegao da

‘noite, descansando durante o dia.
Enquanto acampam as margens do rio,

Frodo finalmente confessa — para Sam
e para si mesmo — acreditar que
Gollum estd seguindo o grupo.
Aragorn, mais tarde, confirma o faro.

Quando os herdis chegam as corre-
deiras de Sarn Gebir e rentam volrar,
orcs (alertados por Gollum, ralvez?) dis-
param flechas contra eles, forgando-os a
continuar no escuro. Legolas abate o
corcel alado de um nazgil, afugentando
05 Orcs.

Alguns dias depois, a Comitiva con-
torna as Sarn Gebir por terra, carregan-
do os barcos. No dia seguinte, de volta
a0 rio, os herdis passam pelos portoes
dos Argonath, os Pilares dos Reis. E
nesse ponto que os viajantes precisam
decidir entre seguir diretamente para
Mordor ou viajar antes até Minas
Tirith, como quer Boromir. Cabe a
Frodo decidir.

Frodo afasta-se para pensar. Boro-
mir o segue, depois aborda-o e defende
que o hobbit dé ouvidos i razio ¢ o
acompanhe até Minas Tirith. Diante
do fracasso, Boromir tenta tomar o
Anel do hobbit. Frodo coloca o Anel ¢
foge. Ele logo se acha no topo do Amon
Hen, a Colina do Olho. Dali, ele obset-
va toda a Terra-média e vé a guerra em
todas as diregoes. Quando o Olho de
Sauron o encontra, ele remove o Anel e
resolve leva-lo para Mordor sozinho.
Ele coloca o Anel novamente e esguei-
ra-se até o rio.

Enquanto isso, Boromir retorna ao
rio e conta aos demais que afugentou
Frodo. Eles se separam e partem em
busca do hobbit. Boromir acompanha
Merry e Pippin; Legolas ¢ Gimli saem
correndo lado a lado; e Aragorn segue
em direcio ao Amon Hem, com Sam
em seus calcanhares. Ficando para cris,
Sam adivinha o plano de Frodo ¢ volta a
tempo de ver um barco aparentemente
vazio deslizando para longe. Sam quase
se afoga tentando alcangi-lo, mas Frodo
faz a volta e o salva antes de continuar a
atravessar o rio. A pareir dali, eles
seguem sozinhos para Mordor.

O FILME

filme de Peter Jackson sobre A

Sociedade do Anel difere do

romance de J. R. R. Tolkien
em virios pontos. As piginas seguintes
resumem o enredo do filme, além de
trazer observagdes especificas sobre
como detalhes proeminentes diferem
entre as duas fontes e por qué. Essas
observagoes aparecem em itilico ¢ entre
colcheres, [como neste exemplo).

PROLOGO

Uma voz, provavelmente a de
Galadriel, explica ao especrador boa
parte da hiscoria da Terra-média acé
aquele ponto. Descreve a confecgio dos
Anéis de Poder, incluindo-se o Um
Anel, criado para dominar todos os
ourros.

Ao final da Segunda Era, a Ultima
Alianga de homens ¢ elfos resistiu 4 ten-
tativa de Sauron de conquistar a Terra-
média. O préoprio Elrond lurou nessa
batalha, na qual Sauron estilhacou a
espada de Elendil, o lider dos homens, e
o matou. O filho de Elendil, Isildur,
apanhou a lamina partida e usou-a para
decepar o dedo de Sauron que trazia o
Anel, pondo fim a guerra.
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Isildur ficou com o anel. Posrerior-
mente, 0§ OFcs ALACAramM-No e mataram-
no, e ele perdeu o Anel num rio. [Isso
aconteceu nos Campos de Lis e Isildur foi
morto enquanto tentava atravessar o
Anduin.)

Gollum encontra o Anel muiros
anos depois. Ele desaparece sob as
Montanhas Sombrias por mais de 500
anos, até o Anel decidir abandoni-lo
também. Bilbo Bolseiro encontra o

Anel.

A FESTA MUITOESPERADA

Frodo saida Gandalf quando este
aparece para a festa de Bilbo. [Ndo hd
andes na festa de Bilbo, apenas hobbits ¢
Gandalf.] A medida que vio entrando
na Vila dos Hobbits com a carroga de
Gandalf, sio seguidos por criangas,
alvorogadas com a chegada do mago. Ele
solta alguns fogos de artificio para
entreté-las. [No romance, nao se véem os
fogos de Gandalf hd geragdes.]

Gandalf vai encontrar Bilbo. O
mago comenta como o hobbit parece
conservado. Bilbo admite sentir-se um
poucoa ‘esticada”. Nessa noite, Gandalf e
Bilbo fumam um pouco e conversam
sobre a festa préxima.

Durante a festa, Frodo instiga Sam a
dangar com Rosinha. [Provavelmente,
trata-se de Rosinba Villa, com quem Sam
acaba se casando no final dos romances.]
Bilbo deleita as criancas hobbits com a
histéria de como escapou aos trés trolls.
[Essa histéria foi contada originalmente
em O Hobbit.] Merry e Pippin roubam
alguns fogos de artificio e acendem um
deles, que se transforma num dragio e
assusta os convidados. [No romance,
Gandalf utiliza como um tributo a via-
gem de Bilbo & Montanba Solitdria,
como narrado em O Hobbit.)

Bilbo faz um discurso para os convi-
dados. No fim de sua fala, ele simples-
mente desaparece. [No romance, Gan-
dalf lhe proporciona um clardo de luz
como cobertura.)

No interior de Bolsiao, Bilbo rea-
parece. Ele apanha sua bengala e estd
prestes a partir quando Gandalf chega.
Gandalf convence Bilbo a deixar o Anel.
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Os quarro  hobbits evitam o
valeiro Negro, permanecendo longe
da estrada. Depois do escurecer, eles

- seguem até a Balsa de Buqueburgo.

Chegam ali pouco antes do Cavaleiro

- Negro. [Isso ¢ muito mais dramatico no

‘romance, no qual os hobbits nao avistam
- 0 Cavaleiro Negro até estarem do outro

chlo do rio.]

Os quatro hobbits chegam a Bri. [O

f'fmr: pula muitas partes do romance. Os

- hobbits nao vao a Criconcavo encontrar
- Fatty Bolger. Nao atravessam a Floresta
Velha. Nao encontram o Velbo Salgueiro
Homem, nem sdo salvos por Tom
Bombadil. Eles tampouco passam p:las
Colinas dos Tiamulos,]

N'O Ponei Saltitante, Frodo regis-
tra-se como Sr. Monteiro e pergunta
por Gandalf. O estalajadeiro diz que ja
nio véem Gandalf hi seis meses. [No
romance, Carmpicba, 0 esmiajaa'eiro. ¢
um velho amigo de Gandalf. Além disso,
ele se lembra de entregar a Frodo uma
carta que esquecera de enviar antes.)

Os hobbits pedem um quartilho de
cerveja. Sam e Frodo discutem o que
fazer a seguir. Ao tentar impedir Pippin
de revelar seu verdadeiro nome, Frodo
tropega ¢ o Anel se encaixa em seu dedo
esticado. [No romance, Frodo estd ten-
tando distrair as pessoas na estalagem
com uma cangdo quando cai de uma
mesa. Nesse momento, o Anel entra em
seu dedo ainda no bolso,)

Quando Frodo reaparece, Passolar-
g0 o agarra e arrasta o hobbit para seu
quarto. Os ourros hobbits irrompem
quarto adentro logo depois, com a
intengio de resgatar Frodo. [No roman-
ce, Passolargo ainda é uma figura miste-
riosa quando os hobbits chegam, mas
nem todos tém a chance de conhecé-lo
antes do meio da noite.)

Qs Cavaleiros Negros atrope]am o
portao e o pcrl:eiro a0 entrar em Bri,
Entio, eles destroem o quarto dos hob-

bits. [Ndo hd nenbuma carta de Gandalf

no filme. Ao invés disso, os hobbits deci-
dem confiar em Passolargo seguindo a
propria intuigdo.

A ESTRADA PARA
VALFENDA

Na manha seguinte, Passolargo con-
duz os quatro hobbits para os ermos.
Pippin se queixa por nio terem tomado
o segundo desjejum, Ele pergunta:“E a
refeicio das onze? Almoco? Chi da
tarde? Jantar? Ceia? Ele sabe disso, nao
sabe?” [Juntamente com o desjejum ¢ o
segundo desjejum, isso envolveria sete
refeioes*.

Enquanto isso, Sauron ordena que
Saruman arrase Isengard. Gandalf a
tudo assiste, ainda aprisionado no alto
de Orthanc. [No romance, Gandalf men-
ciona que tal transformagdo jd comegara
quando ele foi feito prisionciro. No filme,
Saruman parece muito mais um servo do
Senbor do Escuro do que um aliado.]

Na estrada, os hobbirs e Passolargo
chegam a Amon Sil (Topo do Vento).
Merry, Pippin e Sam acendem uma
fogueira para cozinhar. Frodo 4 apaga
com 0§ pés, mas ji ¢ tarde demais para

evitar que os nazgul os vejam. [No

romance, o préprio Passolargo acende
uma, fogueira para usar como arma con=
tra as Cavaleiros Negros. ]

Os nazgal atacam. Frodo coloca o
Anel e um dos Cavaleiros Negros o fere
com uma faca de Morgul. Passolargo os
afugenta, mas Frodo precisa chegar a
Valfenda para ser curado. Sam grira que
Frodo nao agtientara os seis dias de
caminhada restantes. [No romance, o
grupo leva duas semanas inteiras, com
Frodo o tempo todo montado nwum pénei
ot num cavalo.]

Nesse momento, Gandalf apanha
uma mariposa no topo de Isengard e a
envia em busca de Gwaihir. [No roman-
ce, Radagast pede a Gwathir para espio-
nar as forcas de Sauron em nome dos
Povos Livres. O grande Senhor das
Aguias estd procurando por Gandalf em
Isengard para poder apresentar seu rela-
tério ao mago. Ele encontra um pri-
sioneiro.)

Na estrada para Valfenda, Passo-
largo sai em busca de athelas, e Arwen o
surpreende. Ela apanha Frodo para
seguir na frente com ele, a cavalo, até

* N. da T.: Na edigho Wrasileira da A Sociedade do Anel, lala-se em cinco refeigbes. No taxio original em inggs, so sals.
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Valfenda. [No romance, é Glorfindel
quem encontra os viajantes e coloca Frodo
sobre seu cavalo.)

Arwen ¢ perseguida pelos Cavalei-
ros Negros ¢ cruza o Anduin. Quando
os nazgul rentam alcanga-la, ela convoca
as aguas do rio a subjugi-los, e eles sio
arrastados para longe. [No romance, é a
mdgica de Elrond e Gandalf que provoca
o fenémeno no momento em que os naz-
gul tentam atravessar o rio.]

BEM-VINDOS A VALFENDA

Frodo desperta em Valfenda e
encontra Gandalf ao pé da cama. Gan-
dalf lhe informa a dara, 24 de outubro.
[E a mesma no romance. Entretanto, no
filme, o intervalo entre a festa de aniver-
sdrio de Bilbo e o presente ¢ de 32 dias
(22 de setembro @ 24 de outubro). No
romance, o intervalo é de 17 anos e 32
dias.] Gandalf recorda a chegada de
‘Gwathir para resgard-lo justamente
quando Saruman dava ao mago cinzen-
to uma tltima oportunidade de unir-se
a ele.

Frodo encontra Bilbo, que envelhe-
ceu drasticamente. Bilbo menciona que
desejava retornar a Montanha Solitdria,
mas nao pode. [No romance, Bilbo vigja
até Valle — e, provavelmente, até a
Montanha Solitdria — antes de retornar
a Valfenda para viver o resto de seus dias
na Terra-média.]

Gandalf e Elrond tém uma pequena
reunido. Elrond diz a Gandalf que o
Anel nao pode permanecer
Valfenda, pois os elfos nio serio capa-
zes de resistir a Sauron e Saruman ao
mesmo tempo. [No romance, Elrond
observa que Valfenda provavelmente
seria um dos tltimos lugares a cair, mas
cairia inevitavelmente.] Elrond recorda
o dia em que Isildur se recusou a des-

em

truir 0 Anel. [Essa cena nao aparece no
romance, embora Elrond, nesse particu-
lar, ressalte que foi o arauto de Gil-galad
i época da Ultima Alianga dos elfos e
dos homens, e viu Isildur tomar o Um
Anel da mio de Sauron.]

Passolargo encontra Arwen no
recinto onde sio guardados os fragmen-
tos de Narsil.




Eles falam de seu amor e de seus
os. Arwen escolhe uma vida moreal
a poder viver com Passolargo. [No
pance, Arwen nao perde a imorrali-
R e aré se casar com Aragorn, o que
~ acontece ao final de O Rerorno do Rei. ]

.

3 Elrond convoca um conselho para
l‘ conferenciar sobre o Anel. La vemos
~ Elrond, Frodo, Passolargo e Gandalf, ¢
mbnhecemos Boromir, Legolas ¢ Gimli,
’j' entre outros. [No filme, Elrond diz que

b’ ggmwomu 05 povos da Terra-média. No
.~ romance, a reuniao dd-se mais por
caso, tendo os vdrios participantes che-
do ali por virias razoes ligadas a
trama principal.]

] . Passolargo revela-se como Aragorn,
e !.Hcrdelm do trono de Gondor. Boromir,
.' ~ herdeiro do Regente de Gondor, nao
\parece ficar impressionado.

" ;-_ Elrond explica o que ¢é o &;{Anel ¢
: ,.mrna ele deve ser destruido. Enquanto
X ‘as vdrias facgbes discurem, Fmdn se
1euanm e se oferece para levar o Ar
 Mordor. Os demais corajosam
' ', ram Gleiras em torno dele: Acé ghe
Boromir aquiesce 4 vontade do ¢onse-
lho. [No romance, Boromir nao se mos-
tra tao fmncamcnu desdenhoso em rela-
o.@ Aragorn ou & vontade do conselho.]
% Merry e Pippin cnu.&#rh de

_esconderijos e insistem
- agompa-nhi-los. Elrond
0 grupo como A
: do Anel. [No
ce, Sam jd estd no
£ reciro do conselho, ¢ Merry

¢ Pippin sao acrescentados
mais tarde. Além disso, o
termo "Sociedade” raramen-
te ¢ wutilizado como titulo
para o grupo no texto do livro,
Ao invés disso, sao rotineira-
" miente chamados de a “Comitiva
do Anel”.]

Mais tarde, Bilbo da a Frodo ¢

sua espada — Ferroada — e sua

b

cota de malha de mithril. Quando
Frodo comega a vestir a cota de malha,
Bilbo vé o Anel e pede para seguri-lo
mais uma vez. Quando Frodo se recusa
a lhe fazer a vontade, Bilbo transforma-
se num monstro cobi¢oso, mas o
momento passa rapidamente. Bilbo
implora perdio e o obtém. [No roman-
Bilbo realmente dd essas coisas a
Frodo, mas pergunta do Anel na noite
anterior ao Conselho de Elrond, ¢ apenas
parece a Frodo que ele se transforma.]

A CAMINHO DE MORDOR

Deixando Valfenda, Gandalf fala em
seguir para o Desfiladeiro de Rohan.
[No romance, Gandalf deseja evitar o
Desfiladeiro  porque isso levaria a
Comitiva perto demais de Lsengard.)

Boromir ensina a Merry e Pippin
um pouco de esgrima. Enquanto prati-
cam, um bando de passaros negros
sobrevoa os herdis, e ¢les se escondem.
Gandalf diz que sio espides de
Sm‘uman. Eles nao podem ir para o Sul
agora ¢ tém de tentar o Passo do Chifre
Vermelho. [No romance, Gandalf ndio

tem certeza se ds criaturas sao espids,

mas. desga evitd-las em todo caso.)
‘Mais tarde; enquanto a Sociedade
aegmzpor uma trilha coberra de neve,
Frodo cai ¢ perde o Anel. Boromir o
recupera ¢ o devolve. [Essa cena nao
aparece no romance, embora faga alusao
ao dominio cada vez maior que o Anel
comega a exercer sobre os pensamentos de
Boromir. )
Os pissaros negros rerornam

a Saruman. mfarmmdb-o do

Acompanhando a Jorng da

Ele envia uma tempestade para
quear o Passo do Chifre Vermelho. 'ﬁt
decisio quanto a como prosseguir recai
sobre Frodo, que escolhe Moria, [No
romnce, uma tempestade chu:em 0
caminho da Comitiva, mas Gmldaff ﬂéo-
tem certeza se esta foi enviada pela pro-
pria montanha ou por algum outro
podrr. A Comitiva como um todo toma.a
decisdo de desafiar Moria.)

s
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MOoRIA

A Sociedade chega & Porta Oeste eé
impcdida pelo enigma da passagem.
Enquanto Gandalf ctrabalha nisso, Sam
manda embora Bill, o pénei. [O filme
nao mostra como Sam obteve Bill.]

Frodo ajuda Gandalf a resolver o
enigma ¢ a Sociedade entra em Moria:
[No romance, Gandalf resolve o enigma
por conta propria.]

Li, depois da
encontram os cadaveres de andes mor-
tos pelos orcs. Boromir instiga o grupo
a partic ¢ tentar o Desfiladeiro de
Rohan. Antes de conseguirem sait; sao
atacados por um monsrro com tenticu-
los que vive no lago, do lado de fora da
Porra Oeste, o que os forga a voltar a
entrar. A criatura derruba roneladas de
rocha sobre a porta fechada, aprisionan-
do os herdis em Moria. [ No romance, os
herdis ndo encontram caddveres duyrante
um bom tempo. Eles néo tém a rm-ud#
intengdo de juxar Moria, mas o V:gup
na Agua aprisiona-os ld dentro d&
mesma forimna.]

Depois de caminhar durante ajgtt'm.
tempo, a Sociedade estaca. Gand.
esforga-se para lembrar o caminhe e
reto. Frodo nota algo a obse

los das profundezas.

porta, os herois
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Gandalf reconhece que se trata de
Gollum, que os vem seguindo hi trés
dias. [Provavelmente desde que os
herdis entraram em Moria. No roman-
ce, Frodo tem a sensacio de estar sendo
seguido, mas nio a discute com nin-
guém, nem descobre que se trata de
Gollum, antes da Comirtiva deixar
Moria. |

A Sociedade entra na Mina dos
Andes. [Trata-se simples-
mente da expressio em
westron para Moria (sin-
darin) ou Khazad-dam
(lingua dos andes). Aqui,
o termo refere-se & cidade
dos andes propriamente
dita.] Eles encontram o
Tiamulo de Balin. Gan-
dalf lé passagens de um
didrio abandonado pro-
ximo ao timulo. En-
quanto isso, Pippin der-
ruba acidentalmente o
cadiver de um anio —
vestindo armadura com-
pleta — num pogo. O
barulho imediatamente
atrai os orcs. [No roman-
ce, Pippin joga uma pedra
num pogo e isso acontece
muitos dias antes do ataque. Aqui a liga-
¢do é bem mais direta.

Um troll das cavernas entra na sala
COM OS OICS € segue-se uma escaramuga.
O rtroll das cavernas quase empala
Frodo com uma langa antes de Legolas
matar a fera com uma flecha atravessada
na boca. Frodo ¢ salvo pela malha de
Bilbo. [No romance, o troll das cavernas
Jjamais entra na sala e é rechagado pelos
ataques contra seus bragos e pernas. Além
disso, Frodo ¢ ferido por um capitao orc,
néo pelo troll.]

Os heréis correm para a Ponte de
Khazad-dam. [ Também conbecida como
Ponte de Durin.] No caminho, sio cerca-
dos pelos ores, mas as criaturas sio afu-
genradas pela chegada do balrog. [No
romance, os heréis jamais séo cercados.]

Os herdis saltam uma falha numa
escadaria traioeira enquanto os orcs
disparam flechas contra eles. Aragorn e
Frodo colocam-se a salvo depois de
cavalgar uma se¢io que desabava das

escadas de pedra, e os heréis correm
para a ponte. [Essa cena nao aparece no
romarnce.)

Gandalf confronta o balrog sobre a
ponte. Ele derruba a ponte com seu
cajado, fazendo o balrog cair nas pro-
fundezas aparentemente sem fundo. Ao
cair, porém, o balrog puxa o pé de
Gandalf com seu chicote ¢ arrasta o
mago consigo.

RuMO A LORIEN
O resto da Sociedade foge de Moria

i toda pressa ¢ coloca-se a salvo sob a
luz do sol. Por insisténcia de Aragorn,
eles prosseguem vigorosamente até a
floresta proxima para evitar os orcs.

Ao entrar na floresta de Lérien, a
voz de Galadriel ressoa na mente de
Frodo, censurando o mal que ele traz
consigo. [Isso ndo acontece no romance.
Galadriel, mais tarde, parece de fato
enxergar o que vai nos coragoes da
COH'IfIil-’EI- ISSO nao assume n‘.—'{fﬂrmﬁ dt’
palavras, mas parece ter o mesmo {ﬁ'iw.]
Haldir, um elfo, aborda os heréis com
uma companhia de seus camaradas e
insiste em leva-los 4 presenga de sua
senhora. [No romance, Haldir venda os
membros da Comitiva porque hd um
anao entre eles. |

Galadriel e Celeborn satdam os
membros da Sociedade ¢ dispensam-

]

nos para que possam descansar. Mais
tarde, Frodo segue Galadriel ¢ a encon-
tra ao lado de uma pia que ela preenche
com dgua. Frodo olha 1 dentro, vé o
Condado em chamas e Sam acorrenta-
do. Entao, ele vé 0 Olho de Sauron, mas
se afasta da coisa, pondo fim a visdo.
[No romance, tanto Sam quanto Frodo
olham dentro do Espelho de Galadriel,
depois de convidados a segui-la. Sam vé o
Condado em chamas.
Frodo ¢ quem vé o Olho.]

Frodo oferece o Anel a
Galadriel, mas ela resiste 2
rentagao.

Enquanto isso, Saru-
man da vida ao primeiro
de seus uruk-hai. O lider
¢ chamado Lurtz. Saru-
man ordena-lhe que cap-
ture os hobbits e mare os
demais membros da So-
ciedade. [Lurtz nao apare-
ce no romance. Além disso,
os uruk-hai foram criados
por Sauron, ndo por Saru-
man. Ao invés disso, Saru-
man fez experiéncias cru-
zando orcs e homens,
criando os meio-orcs.

A DISSOLUCAO DA
SOCIEDADE

Em Lérien, Galadriel despede-se
dos membros da Sociedade quando
estes se preparam para partir. Eles des-
cem o Anduin em barcos élficos.
Atravessam os Pilares dos Argonath e
arracam na margem ocidental. Planejam
cruzar o rio naquela noite e seguir em
frente até Mordor, através das Emyn
Muil. [No romance, o trajeto ainda preci-
sa ser escolbido. Frodo afasta-se para
ponderar a questdo.]

Os outros notam que Frodo se afas-
tou e Boromir o seguiu. Boromir alcan-
¢a Frodo e exige o Anel. Frodo coloca o
Anel e foge sorrateiramente. Boromir
imediatamente volta a si e chora de ver-
gonha. [No romance, Boromir nao
demonstra remorso tao cedo e, aturdido,
cambaleia de volta ao acampamento. Os
outros, entdo, dividem-se para procurar
Frodo.]



pin o Anel no
dedt, Frodo vé o Olho de Saurol
: lra;-sn para ele mais uma vez anuan 2
égﬁy_. Ele remove o Anel, ¢ Aragopn g salvi-los, soprande a
lque procurava pelo hobbir, avistag ke Gondor para pedir ajuda. o salva ¢ os dois

v

A

| Tt .
Pippin, Boromir

i'udo conta & Aragorn sobre : agoes ' ftoe Merry e Pippin sao © atravessam o rio. :
oromir. Ele afcuu. o ‘\nelmﬁ A C " ; dnce; ninguém vé O'corpo de Boromir jaz niim barde
ste o tecusa. Frodo pede a :’\.mgm n Fmdu{artu. S ﬂur sozinho o que a deriva, descendo o Anduin e as
a tomar conta dos de mais ¢ foge. Fr'(_!do ulm mum Merry ¢ Pippin sao  cachoeiras de Rauros, Legolas avista

1,3 WAragorn volra-se para enfgentar os rdﬁ*fﬂm @ .Bmﬂsmr ¢ morto, mas isso Frodo ¢ Sam chegando 2 margem orien-
Biniks que chegam pararacd-los. acon -d'l.'lﬁlm nas primeiras pdaginas de  tal do rio. Aragorn diz que ele, Legolas e
Legolas e Gimli chegam. Q&g ajudar  ABDuas Tors.| Gimli vao deixar os dois hobbits seguir
pAragorn a combareg os #ruks. Sam Aragorn, Legolas ¢ Gimli aproxi- por conta prépria. Os trés vio arrds de

e Frodo de \'oll'uzo acampamento. mam-s¢ de Boromir, agonizante. Merry ¢ Pippin. [No romance, Frode e
ety e 1—’11.1}'-“1. Lsgsmuhdm ateds de SAragorn diz ao homem morto que suas  Sam ndo sao avistados, mas Aragorn
uma aivore, assisté a e Frodo e  tltimas agoes o'redimiram. [[sso tam- toma a mesma decisao assim que com-
pere o que ele phis 4 fazer. Eles  bém acontece em As Duas Torres. If*r'i'mn'v 0 que aconteceu. ]
saltafive geram ung gio, berrando Sam alcan¢a a margem do rio e vé Sam ¢ Frodo entram nos dominios
para‘osturiks, arral R fitencao deles  Frodo remando para longe. Ele se langa  das Emyn Muil, a caminho de Mordor.

para }ongc de Frod@iQuando os uruks  no rio atrds dele e quase se afoga. Frodo
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ARAGORN

e Sou |r.-€¢_'l'-u.‘_ filho d: Arathorn,

]

¢ se et nome da vida ou da morte

salvd-los, assim o farei

;‘-i.’.w"l: 1
— A Sociedade do Anel

RACA: Homem (dinadan)

HABILIDADES RACIAIS: Adaptivel,
Dominio do Homem, Perito

ATRIBUTOS: Porte 14 (+4)*, Agili-
dade 10 (+2), Vitalidade 12 (+3),
Percepgio 12 (+3), For¢a 10 (+2)%,
Espirito 10 (+2)

REACOES: Vigor +5*% Presteza +4,
Forca de Vontade +6, Sabedoria +4

ORDEM Guerreiro, nobre, guardiio,
capitio

HABILIDADES DE ORDEM: Ar de
Comando, Deferéncia, Evasio, Ardores
da Devogio, Marcha Pesada, Forga do
Heréi, Protetor (Pove de Eriador),
Golpe Rapido, Tdrica, Guerreiro Nato,
Conhecimento da Natureza

EvOLUGOES: 68

PERICIAS: Combare
Espadas +10, Escalar +6, Debarer
(Parlamentar) +7, Disfarce +5, Cura
(Remédios de Ervas) +10, Inquirir
(Conversar) +7, Inspirar +12, Intimidar
(Majestade) +12, Discernimento +10,
Saltar +6, Lingua: Adainaico +3, Lingua:
Lingua Negra +2, Lingua: Ol‘quico (dia-
leto) +4, Lingua: Orquico (outro diale-
to) +2, Lingua: Quenya +6, Lingua:

com Armas:

Lingua dos Rohirrim +4, Lingua:
Sindarin +6, Lingua: Westron (Geral)
+8, Saber: Historia (Dine-dain) +7,
Saber: Raga (Dinedain, Ores) +6,
Saber: Reino (Arnor, o Leste, Eriador,
Gondor, Rohan) +4, Saber: Moria +2,
Imitagio (Animais) +4, Observar
(Avistar) +10, Trovar (Compor Versos)
+6, Persuadir (Oratéria) +8, Combate
de Alcance: Arcos +6, Combare de
Alcance: Armas de Arremesso +4,
Montar (Cavalo) +8, Correr +7, Arte
Naval (Velejar) +5, Esquadrinhar +6,
Poliorcética (Cara-pulta) +6, Dissimu-
lagao (Agio Sorrateira) +8, Sobrevivén-

cia (Florestas, Monranhas, Planicies)
+10, Nadar +4, Rastrear (Orcs) +12,
Nogio do Clima +5

VANTAGENS: Aliado 8 (os Sabios e
virios outres), Armadura de Herdis,
Corajoso, Comando 2, Amigo-dos-
elfos, Fiel (os Sibios/o QOeste), Mios
Ferozes (+1 contra orcs), Previdente,
Maos que Curam, Discernimento da
Honra, Incorruptivel, Saque Ripido,
Posi¢ao 2 (Lider dos Dinedain) [poste-
riormente, Posicao 4 (Rei do Reino
RCuJIidOJJ.- Resoluto, Severo, Obstina-
do, Recuperagio Rapida, Valoroso,
Bravura, Vigi[i:l. Coracio de Guerreiro,
Cabo-de-guerra, Mateiro

DEFEITOS: Dever (derrotar Sauron e
reclamar o trono do Reino Reunido),
Inimigo (os servos da Sombra), Amor
(Arwen)

SAUDE: 14

CORAGEM: 7

RENOME: 14

EQUIPAMENTOS:
Narsil

Conselho de Elrond, a espada é forjada

Fragmentos de

(no romance, e depois do

novamente e rebatizada Anduaril), espa-
da longa, punhal, vestes de Guardiio

* Arriburo ou reagio preferenciais

p 1)

NO ROMANCE

Nascido em 2931 TE, Aragorn (que
significa "bravura régia”) era o filho de
Arathorn Il e Gilraen, a Bela. Foi o
chundﬂ em sua linh:{gcn‘l 4 ostentar
esse nome, sendo o primeiro o quinto
lider dos diinedain. Com a renra idade
de dois anos, ele se tornou o 16° e ilti-
mo lider quando seu pai foi morto pclm
orcs. Temendo pela vida de seu filho,
Gilraen escondeu-se em Valfenda com
Ar:{gorn, i]ndl: €5te era L‘Ol‘lhccido como
Estel (“esperanga’, em sindarin). Ele
cresceu ignaro de sua heranga até os 20
anos. Entao, Elrond revelou o passado
de Aragorn.

Naquele mesmo ano, Aragorn
conheceu Arwen Estrela da Tarde, filha
de Elrond, e imediatamente perdeu-se
de amor por ela. Depois disso, Aragorn
deixou Valfenda para combater as forgas
da Sombra. Sob o nome de Thorongil,
serviu tanto a Thengel de Rohan quan-
to ao Regente Ecthelion IT de Gondor
nos quase 70 anos que vagou peios
Ermos. Ele fez muitos bons amigos
durante essa época, um dos quais foi
Gandalf, a quem conheceu em 2956.
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ANDURIL

Aragorn carréegou por muito tempo os fragmentos de Narsil, a espa-
da de Elendil, seu ancestral direto. A lamina foi estilhacada quando
Sauron matou Elendil. Isildur, filho de Elendil, agarrou o punho da espa-
da quebrada de seu pai e usou o fragmento ainda preso nele para dece-
par o dedo de Sauron que trazia o Um Anel. Os restos da espada
tornaram-se um legado dos dinedain e foram, por fim, transmitidos a
Aragorn.

Depois do Conselho de Elrond, no qual Aragorn concorda em guiar
Frodo e o resto da Comitiva do Anel até Mordor, os ferreiros élficos
forjam novamente a espada. Aragorn rebatiza a arma reformada como
Anduril. Ela dd ao herdeiro de Isildur um boénus igual a +2 em testes
de Combate com Armas e um bonus igual a + 3 nos testes apropriados
das pericias Inspirar e Intimidar. Nao € uma espada magica propriamen-
te dita e ndao confere tais efeitos a ninguém mais. Esses béonus nao foram
calculados nos pardmetros de jogo de Aragorn e devem ser acrescenta-
dos quando isso for apropriado.

Posteriormente, quando estava em Lérien com a Sociedade, Aragorn

recebeu de Galadriel uma bainha especial para a espada, coberta por

uma gravura de flores e folhas bordada em ouro e prata, e incrustada
com pedras preciosas formando runas élficas que detalham o nome e a
linhagem da espada. Quando desembainhada, a espada ndo pode ser
quebrada nem manchada, o que garante que ela jamais terd novamente
a mesma sorte.

Gente

Em 2980, rrabalhando com
Gondor, ele maquinou a destruigio de
uma grande parte da frota dos
Corsdrios de Umbar. Naquele ano,
;\1‘.13:01':1 também foi a Lorien, onde
encontrou Arwen novamente. Sobre a
colina de Cerin Amroth, os dois ena-
morados juraram fidelidade um ao
outro, ¢ Aragorn deu a Arwen o Anel
de Barahir, um icg.u{n de seu pove.
Infelizmente, Elrond recusou-se a dar a
Arwen a permissio para casar-se com
Lln;l]‘.]m‘r homem que nao fosse rei
ranto de Arnor quanro Gondor e,
assim, os dois foram separados, embora
ainda houvesse esperanga.

Como monarca dos dunedain,
Aragorn também era o lider dos
Guardioes. Ele liderava seus camaradas
no patrulhamento de Eriador, a terra
entre as Montanhas Sombrias ¢ as
Montanhas Azuis, ourrora o terricério
do Reino de Arnor. Em 3001, o mesmo
ano em que Bilbo deixou o Condado,
Gandalt convenceu Aragorn a estender
o patrulhamento ao redor do Condado
para proteger os inocentes hobbits que
ali viviam. Boa parte do povo de
Eriador chamava-lhe !‘.issx\|.1t'ga1, sem
reconhecer o sangue nobre de Aragorn
ou de seus companheiros Guardioes.

Aragorn rinha um rosro ]\.ﬂldn ¢
severo, olhos cinzentos ¢ pencrrantes,
cabelos escuros salpicados de branco e,
quando necessirio, um aspecro de gran-
de !'l‘t.'l_il.‘Sl".'ldt‘ ¢ forca. Ele também era
conhecido como Passolargo, Elessar,
Pedra Elfica, Perna Comprida, -0

l)ll]!.l\[,ll]. ¢ MUIiros ourros NOmes.

NoO FILME

Como [‘.!.‘i.\'u:.l'.'\zii‘. .'\!'.EELUI'H ¢ pouco
respeitado por aqueles a quem prorege.
Ele aparentemente gosta das coisas
assim; pois mantém distincia dos habi-
rantes locais, mesmo em Bri. Ele cultiva
um ar de mistério ¢ ameaga que usa
para intimidar os que o cercan, inclusi-
ve Frodo e seus amigos quando do pri-
meiro encontro entre ¢les. Assim
que [’.nmnl.u'?j_:.\ se revela
como Aragorn, passa a
MOSTEAr UM pouco mais da
imponéncia necessdria a

i monarca.
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Aragorn conquistou o coragio de
Arwen ¢, em nome dele, ela tem a inten-
¢30 de renunciar i sua imorralidade
quando do casamento dos dois. Ele estd

- em conflito. Devido ao seu amor por
~ela, nao deseja que ela envelhega e

vertha a morrer. A decisio, porém, nio

~ cabe a ele.

Aragorn aparentemente optou por
ignorar sua heranga até este ponto.
Parece que quase nada o impede de ir a
Gondor e reclamar seu direito herediti-
rio, mas ele se recusa a fazé-lo. No ini-
cio, Boromir nao compreende essa deci-
sdo0, o que gera uma desavenca com
Aragorn que, segundo suas desconfian-
gas, ambicionaria o poder de seu pai.

Apesar de aparentemente ter nasci-
do para envergar o poder, Aragorn tem
pouca utilidade para ele. Ele nao cobiga
o Anel da mesma maneira que Boromir.
Além disso, quando tem a oportunida-
de de impedir Frodo de levar pessoal-
mente o Anel até Mordor, ele respeita os
desejos do hobbit e permite-lhe conti-
nuar sozinho.

NO JoGo

Nos anos anteriores 4 Guerra do
Anel, Aragorn pode ser encontrado em
varias partes diferentes da Terra-média.
De 3000 a 3017, ele passa um bom
tempo procurando Gollum, uma busca
que o leva bem longe. Nessa época, ele
também pode ser encontrado em
Eriador, parricularmente perto das

" fronteiras do Condado. Antes disso,

Aragorn perambula por toda a Terra-
média e, portanto, ¢ um bom persona-
gem para aparecer a qualquer hora, pra-
ticamente em qualquer lugar.

Na época da Guerra do Anel,
Aragorn tem lépidos 87 anos. Como
descendente da linhagem real de
Numenor, ele vive muito mais que a
maioria dos homens e nio demonstra os
estragos do tempo, a no ser por alguns

; . cabelos brancos e pela sabedoria em

seus olhos.

Aragorn prefere manter distincia
daqueles que nao conhece. Apesar de
sua natureza reservada, deseja proteger
os bons e os inocentes. Quando acha

necessario, entra relutanremente em
cena para intervir numa situagio.
Normalmente, prefere apenas oferecer
um ou dois conselhos sinceros com fra-
ses curtas ¢ breves. Ele vé a si mesmo
como um guia, nao um guarda.

Se de faro intervir para ajudar os
herdis, Aragorn geralmente o fard da
maneira mais simples e inteligente pos-
sivel, Ele ¢ um homem com muiras obri-
gagoes diferentes e nao pode se dar ao
luxo de perder tempo em aventuras com
aqueles que nao tém a mesma missio.

Na maior parte do tempo, Aragorn
veste suas roupas de viagem e nio reve-
la seu verdadeiro nome. Seu apelido
preferido ¢ Passolargo, embora geral-
mente deixe que as pessoas o chamem
como bem entenderem.

Aragorn pode ser um amigo valioso.
Entretanto, as vezes ele pede aos amigos
uma maozinha para defender aqueles
que precisam de proregio. Os herdis
que se beneficiam de sua sabedoria
podem esperar um convite para retri-
buir o faver no fururo.

— T 5

ARWEN

“Foi assim que Frodo viu aguela
JUE poucos amarials viram: Arwen,
aﬁﬁm de Elrond )

Frodo nunca tinhg visto wma criatura
tao adordvel, nem imaginado (..)."

— A Seciedade do Anel

RAGA: Elfa (meio-elfa — parte sin-
darin, parte noldorin e parte dinadan)

HABILIDADES RACIAIS: A Arte,
Trato com Animais, Bem-estar, Forma
Elfica, Sentido Elfico, Sono Elfico,
Visao Aguda, Desdém por Fantasmas,
Passos Leves, Dons Musicais, Rapida
Convalescenca

ATRIBUTOS: Porte 15 (+4)*, Agili-
dade 12 (+3), Vitalidade 10 (+2),

29

Percepgio 11 (+2), Forga 9 (+1),
Espirito 12 (+1)*

REACOES: Vigor +2, Presteza +3,
For¢a de Vonrade +8%, Sabedoria +4

ORDEM Migico, nobre

HABILIDADES DE ORDEM: Deferén-
cia, Encantamento, Aspecto Nobre,
Santudrio  (Valfenda), Poder do
Sanrudrio, Lancar Encantos

EvoLucOEs: 33

ENCANTOS: Encontrar ¢ Retornar,
Encanto de Cura, Linguagem da Mente,
Sentir Poder (habilidade), Pensamentos
Revelados, Modelar a Agua

PERICIAS: Acrobacia (Equilibrio)
+7, Combate com Armas: Espadas
+10, Debater (Parlamentar) +10, Cura
(Tratar  Doenga)  +6,
(Conversar) +5, Inspirar +8, Intimidar
(Majestade) +11, Lingua: Sindarin +5,
Lingua: Westron (Geral) +4, Saber:
Ervas +3, Saber: Historia (Elfos e
Homens) +5, Saber: Raga (Elfos e
Homens) +4, Saber: Migica +2, Saber:
Reino (Arnor, Gondor, Lérien,
Valfenda) +4, Observar (Sentir Poder,
Avistar) +4, Trovar: Cancar +7,
Persuadir (Cartivar) +17, Montar
(Cavalo) +11, Corter +6, Esquadrinhar
+8, Dissimulacao (Inspecionar) +7,
Nog¢ido do Clima +3

VANTAGENS: Aliado 7 (Elrond,
Aragorn, Galadriel, Celeborn e outros
membros dos Sibios ¢ poderosos por
toda a Terra-média), Elogiiente, Lindo,
Mios que Curam, Tesouro 5
(Valfenda), Incorruptivel, Olhos
Penetrantes, Posicio 1, Obstinado,
Recuperagao Rapida

DEFEITOS:  Dever (para com
Valfenda e seu pai), Inimigo (a Sombra
€ Seus servos)

SAUDE: 11

CORAGEM: 6

RENOME: 25

EQUIPAMENTOS: Valfenda e rudo o
mais que o local encerra
* Atributo ou reacio preferenciais

Inquirir

NO ROMANCE

Célebre mesmo entre os elfos por
sua beleza, Arwen Undémiel (“Estrela
da Tarde") era a filha de Elrond com sua



esposa Celebrian. Nasceu em Valfenda,
Cem 241 TE, e passou boa parte de sua
! vlda 14 mesmo, com seus pais, ou entao
B or of av6s materios — Celeborn ¢
Galadriel —, em Lorien. Ela tinha mais
de 2700 anos quando conhecen
Aragorn em Valfenda, em 2951 TE. Os
\dois apaixonaram-se instantaneamente,
" embora somente 29 anos depois os ena-
“r'norados viessem a selar seu compro-
‘missa em Cerin Amroth, uma colina
¥ coberta de flores nos bosques da bela
Lorien.

! Elrond proibiu o casamento de
. Arwen com qualquer homem que nao
fosse © rei tanto de Gondor quanto de
Arnor. Com isso, € possivel que estives-
B se tentando impor uma tarefa impossi-
vel, pois sabia que, caso Arwen se casas-
8 secom Aragorn, ela teria de oprar por se
rornar mortal. Como pai, Elrond pode-
ria, talvez, ser perdoado por desejar que
sua filha jamais perecesse.

Arwen olhos
escuros. Nesse aspecto, cla era como
' Luthien, uma antiga dama élfca
também se apaixonou por um ho

tinha cabelos e

mortal ¢ preferiu morrer a viver sem ele
por toda a erernidade. Os paralel
wenrre a histéria de Lichien e Beres
.dc Arwen e Aragorn sio inequivo
¥ que confere a0 amor dos dois um qu
rragedm mas ndo de desesperangs
Arwen €é a mais jovem de‘k:e,
'de Elrond. Seus irmaos mais velhos —

* Valfenda, trabalhando com o pai.
Em 2509, Arwen
% Lorien para Valfenda quando o
2 emboscaram a caravana. Arwen esca-
» pou, mas sua mae foi c;lptumd'l e

¢ si1a mae jam de

EI Jevada aos covis dos orcs nas ®
; Montanhas Sombrias. Elladan &
:"‘l} Elrohir log'o .
Y depois. Infelizmente, porém, ela
foi envenenada por uma flecha
= orc ¢ teve de deixar a Terra-
 média no ano seguinte para
nao morrer.

o Depois que sua mae

Tes ‘\g'l[ aram-na

I~y '. “atravessou o Mar em 2510, ©
"% Arwen tornou-se a

i ‘ _ Senhora de Valfenda,

. * Ela auxiliava seu pai emy

%

" Elladan ¢ Elrohir, gémeos idénticos —
£ - : N
8 passam a maior parte do tempo em &

muitos assuntos de estado, embora
ainda passasse boa parte de seu tempo
visitando Lérien rambém. Ela adora o
pai e os irmaos ¢ faria o que estivesse a0
seu alcance para ajudi-los em qualquer

diligém.‘iu.

Arwen usa um penhor da afeiciao de
Aragorn: o Anel de Barahir, que tem a
forma de duas serpentes, uma devoran-
do a cauda da outra. Mintsculas esme-
raldas foram incrustadas no lugar dos
olhos das serpentes. Acima das serpen-
tes jaz a corola de uma flor dourada que
lembra a da elanor que floresce no topo
de Cerin Amrorh, o lugar onde Aragorn
deu o anel a Arwen.

Gente

No FILME

A versio de Jackson para Arwen é
muito mais moderna ¢ forte do que a
personagem imaginada por Tolkien. No
filme, Atwen é uma amazona ¢ baredora
consumada, alguém capaz nio apenas de
bater a maioria dos nazgiil com seu cava-
lo branco, como rambém de langar sobre
eles a fiiria do Rio Anduin. Nesse aspec-
to, ela suplanta o papel de Glorfindel, de
moda que se pode assumir que ela é tao
poderosa quanto ele seria, ralvez mais,
Sua bravura é cerramente inquestiond-
vel. Alguém que consegue fazer frente
aos nazgil ¢ capaz de lidar com pratica-
mente qualquer outra coisa.

Apesar de sua experiéncia como
batedora, Arwen é ainda uma elfa de
beleza ¢ refinamento incomparaveis,
como apropriado a uma elfa de sua
posicio. Com o andamento do filme, ela
se compromete com Aragorn engquanto
eles estao em Valfenda. Assim proce-
"{i_e_ndo, renuncia a sua imortalidade ape-
ar dos protestos dele ¢, provavelmente,
os de seu pai, Elrond. Ela nao serve a

No JoGco

Eupregal Arwen no jogo depende
ual Arwen o Narrador deseja usar;
o filme ou a do livro. As duas sio
nagens distintamente diferentes,
ssivelmenre muiito mais que quais-
uer outras duas versdes de persoma-
~gens encontrados no livro ¢ no filme.

! A Arwen dos livros ¢ quase sempre
Mencontrada em Valfenda ou Lorien. E

B

,’ mprovavel encontri-la em qualquer

o lugar. E possivel que um bando de
Bis cruzasse com Arwen em trinsito
entre os dois locais, mas esres encontros
eriam provavelmente breves ¢ distan-
es, a menos que houvesse alguma
neccss:dadc prumcnn pam os dmv. a,,‘ru-

I..i‘l.Pl‘-Uia pc]oa orcs d.lb Mour.mhas
Sombrias, Arwen é caurelosa quanto a




muitas de suas viagens e, quando nio
- estdao com ela ou com o pai, passam seus
) dias cagando orcs, vingando-se do sofri-

wird
¥

~ mento infligido 4 mae.

- A Arwen dos filmes é uma aliada
muito mais provivel. Embora viaje fre-
giientemente entre Loérien e Valfenda,
~ ela geralmente o faz sozinha ou na
- companhia de apenas alguns amigos
intimos. Além do mais, ela acompanha
08 irmaos constantemente em suas
patrulhas pelas cercanias dos dois gran-
des dominios élficos, e nisso ela se sai
muito bem.

Se Arwen encontrasse os herdis nos
Ermos, desconfiaria deles instanranea-
mente. Apesar de amar um homem, ela
sente a desconfianca tipica dos elfos em
relacio a forasteiros, embora talvez um
~ pouco menos do que seria esperado.
'~ Assim que os herdis conquistarem sua
aprovacao, ela se mostrara acessivel e
terna como poucas damas élficas seriam
capazes. Ela é realmente tinica entre as
mulheres élficas.

Em Lérien, e especialmente em
Valfenda, Arwen representa o papel da
anfitrid encantadora. Ela é sempre cor-
tés, embora talvez um pouco mais dis-
tante que o normal. Sabe muito bem
que hi quem goste de jogos diplomati-
cos nestes lugares e faz o que pode para
evitar sensatamente tais embaracos.
Ela tem pouco interesse pela politica.
Com 2777 anos, ja viu o bastante des-
sas coisas.

~

BILBO
BOLSEIRO

“— Que bom! Que bom estar
partindo novamente, partindo na
Estrada com os andes! F isso que eu
realmente quis durante muitos anos!”

— Bilbo Bolsciro, A Sociedade do Anel

e ——

RAGA: Hobbit (Cascalva)

HABILIDADES ~ RACIAIS:  Seis
Refeigoes ao Dia, Povo Pequeno, Passos
Ligeiros, Certeiro no Alvo, Duro como
Velhas Raizes de Arvores

ATRIBUTOS: Porte 9 (+1)*, Agilida-
de 11 (+2)*, Percepgio 10 (+2), For¢a 5
(+0), Vitalidade 7 (+0), Espirito 9 (+1)

CORRUPGAO: 6

REACOES: Vigor (0, Presteza +2,
Forca de Vontade +1*, Sabedoria +2

ORDEM Nobre, gatuno

HABILIDADES DE ORDEM:
Cortesao, Deferéncia, Esconder-se nas
Sombras, Sorte do Patife

EvoLucOEs: 11

PERICIAS: Acrobacia (Equilibrio)
+1, Avaliar (Ouro) +3, Combare com
Armas: Espadas +3, Escalar +3, Oficio:
Culindria +4, Debater (Negociar) +2,
Jogos (Adivinhas) +3, Inquirir (Con-
versar) +2, Inspirar +2, Saltar +1,
Lingua: Quenya +2, Lingua: Sindarin
+2, Lingua: Westron (Geral, Dialeto
dos Hobbits) +3, Prestidigi-tacio
(Punga) +1, Saber: Histéria (Elfos,
Homens, Hobbits) +2, Saber: Reino
(Eriador, O Condado) +3, Observar
(Avistar) +3, Persuadir (En-gambelar)
+4, Combate de Alcance: Armas de Ar-
remessoe +3, Montar (Poénei) +2,
Esquadrinhar +3, Sobrevivéncia (Flo-
restas) +2, Dissimulagio (A¢io Sor-
rateira) +5

VANTAGENS: Aliado 3 (Aragorn,
Elrond, Gandalf), Corpo Fechado,
Amigo-dos-elfos, Tesouro 3,
Incorruptivel
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DEFEITOS:  Inimigo (Gollum),
Juramento (contrato para roubar para
Thorin, agora cumprido)

SAUDE: 7

CORAGEM: 4

RENOME: 2

EQUIPAMENTOS: Roupas, didrio
pessoal, equipamento de viagem,

cachimbo e erva-de-fumo

* Attibuto ou reagio preferenciais

NO ROMANCE
Antes da Guerra do Anel, Bilbo

Bolseiro ¢ de longe o hobbit mais aven-
tureiro, cosmopolita e viajado do
Condado. Filho de Bungo Bolseiro e
Beladona Ttk — e neto do préprio
Velho Ttk —, teve a aventura de uma
vida uma geragio atrds ou mais. Como
o 14° membro da demanda de Thorin
Escudo de Carvalho para retomar a
Montanha Solitiria do dragio Smaug,
Bilbo viajou muito mais longe que
qualquer outro hobbit no Condado até
essa data.

Ao longo de sua aventura (contada
em detalhes em O Hobbit), Bilbo
perdeu-se nas cavernas sob as Monta-
nhas Sombrias. L4, encontrou um anel
de ouro, sem adornos, capaz de torni-lo
magicamente invisivel. Depois de esca-
par de Gollum, o dono anterior da joia,
Bilbo fez bom uso do Anel para ajudar
os andes a alcancarem seus objetivos.

Assim que retornou ao Condado,
Bilbo abandonou as avenruras perma-
nentemente, ou foi o que ele pensou. Ele
viveu pacificamente durante muitos
anos na mansio de sua familia: Bolsio,
A Colina, Vila dos Hobbits. No seu
111° aniversirio, Bilbo deu uma festa
fantdstica para si e para seu herdeiro,
Frodo Bolseiro, um jovem hobbir exata-
mente 78 anos mais jovem que Bilbo,
nascido na mesma data. Naquela
mesma noite, Bilbo abandonou a Vila
dos Hobbits para sempre, deixando
quase tudo que possuia como heranca
para Frodo, inclusive seu velho anel.



:
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\ Depois de deixar o Condado, Bilbo
para Valfenda, e ali ficou durante

im tempo. Logo depois, empreen-
et uma viagcm a Valle, refazendo, de
10 dl) ger’;ll. (4] tl'él'ict(.] d.l: sua aventura,
ibora a jornada fosse muito mais paci-
dessa vez. La, visitou a Montanha

oolitiria e passou algum rempo com
D0

us velhos amigos da Companhia de
Thorin — pelo menos com aqueles que
breviveram ou nio partiram para ten-

tar reromar Moria.

Bilbo retornou a Valfenda depois de

terminada sua visira e foi ld que ele pla-

‘-‘F.

r

igjou viver o resto de seus dias. Dizer
que ficou surpreso quando Gandalf

1e o anel de Bilbo era, na verdade, o
m Anel de Sauron, o Senhor do
scuro, seria mentira. Bilbo ofereceu-se
ara ficar com o anel de Frodo e leva-lo

destruido, mas Frodo percebeu no

, mesmo instante que Bilbo niao unha

A

o

mais satde para levar a cabo ral rarefa.
Enguanto Bilbo possuiu o anel, este o
manteve jovem. Livre de sua influéncia
irera, o h(}bbit, normalmente rao bem
canscrvado, envelhecen rapidamente.
Antes que. Frodoe partisse na
Demanda'aa Montanha da Pm:ln,ao.
Bilbo Ihe*deu dois de-seus bens. mais
estimados: Fervoada e uma cota de
* malha de mithril. © velho hobbir temia.
qlft aquela tosse a tiltima vez que ele ©
veria seu foyem protegido, a pessoa
que ele mais amava na vida.™

No FILME

Embora os vizinhos de
Bilbo o considerassem estra-
nho, ele era um dos hobbits
mais ricos e populams em

toda a Terra-média. Sua festa

ar. - L 2 3
“muito esperada” foi a mais

extravagante que o Condado ji

‘vira, e as pessoas dela falariam duran-

te geragoes,

 Embora seja quase uma lenda entre
hobbits, Bilbo ainda duvida de si

mesmo. Isso talvez tenha algo a ver

com o fato de se sentir “fino ¢ estica-
‘do” em fungao dos longos anos de

suir o Anel, Bilbo nao faz a menor idéia
de seu real podc r permite que o

hediondo invente o influencie sem

muito medo de ser descoberrto.

Bilbo consegue abandonar o Anel de
live ¢ espontianea vontade, demons-
trando que o dominio da jéia sobre ele
nao ¢ total. Logo depois disso, ele come-
¢a a envelhecer a uma velocidade tal que
o faz ganhar muites anos no intervalo
de meras semanas.

Na tinica vez em que vé o Anel com
Frodo, Bilbo pede para dar uma olhada
na jéia. Quando Frodo recusa-se a fazé-
lo, Bilbo se transforma momentanea-
mente em algum tipo de criarura malig-
na, desejosa do Anel. Isso mostra que
todos aqueles rocados pelo Anel sio
maculados pela experiéncia para rodo o
sempre.

:'bi-ts;hnn
..gerqimen:e visitam sua

No JoGco

Bilbo vive exclusivamente no
Condado de 2942 TE a 3001 TE. Nesse
periodo, pode ser encontrado principal-
mente em Bolsio, embora visite ocasio-
nalmente os amigos ¢ parentes em todo
o Condado, L‘S].'scci.lfnu‘nru na Terra dos
Tiiks ¢ na Terra dos Buques. A maioria
dos hobbits acha Bilbo um pouco esqui-
sito demais e, sempre que possivel, arra-
vessa a rua para evitd-lo. As unicas exce-
¢oes de fato sao os primm mais jovens
de Bilbo, como Frodoe:

suas histérias avenrturosas ¢ deixam-se

lL'\ -1pt eciam

inspirar por elas: ocasionalmente. Issa
taz Bilbo yibrar mais aré do que gostaria
de admirit e explica em parte por que
ele comecou a escrever um relato de
shias viagefis em proveito da historia do
Condadu.

Hé uwma boa ghance de que estra-
nhos wst ndo o/Condado sejam dire-
ﬁouadm.;a Bolsie se estiverem preci-
sando de ai')ud 1. Bilbo é muiro conheci-
do por sua disposi¢io em conversar com
outras pessoas que a Maioria dos hob-
os cvitaria. Anoes ¢ elfos
casa, assim
como ‘Gandalf de vez em quando.

Bl]lm no estd realmente a procurdd

Butra aventura, tmbm.z as cir-
-sﬁwcia} Ppossam exigir justamente o
pesar disso, ele se dispoe a

dos os aventiireiras que, na

ele, luté por uma causa boa

'pon d,g‘ Bilbo deixar

hito mais p1 oV, wcl

ci'las uma
Jmance, € possivel que

viagem a

vido algum.]s pequends

178 anos entre sua
@Nnt1 ¢ um anos € o

brra do Anel Se o

feramente d.l \11:1
a Valfenda,

que ele nio ter um

mas

ao |nng0 do




Enquanto o Anel estiver com Bilbo,
o hobbir guardari segredo da existéncia
da jéia, a ndo ser para os amigos mais
mntimos. Certamente ele nio revelaria
nada sobre o Anel a estranhos ou
mesmo conhecidos. Ele rambém sabe
que nao ¢é terrivelmente poderoso e, se
for pressionado, estara pronto a usar o
Anel para escapar.

Caso se meta em encrenca, Bilbo
tem alguns amigos poderosos zelando
por ele e dispostos a ajuda-lo. Gandalf ¢
Aragorn sao apenas dois dos que mais
provavelmente viriam em seu auxilio,
mas outros — como Elrond — com
certeza também estariam disponiveis.

Depois de renunciar ao Anel, Bilbo
se sente muito mais cansado. Ele gosta
de falar do passado com freqiiéncia e
passa boa parte do tempo escrevendo
suas memarias. Ainda assim, apesar de
aparentar o contrdrio, ele tem a mente
liicida e um coragao valente. Apesar de
ter 129 anos de idade quando a Guerra
do Anel tem inicio (ou apenas 111 no
filme), ele ainda ¢ o hobbit mais sabio e
bem-sucedido da época.

FRODO
BOLSEIRO

“— Levarei o anel (..).
Embora ndo conbega o caminko”

— Frodo Bolseiro, A Sociedade do Anel

—— =

RACA: Hobbir (Cascalva)

HABILIDADES RACIAIS: Seis Refei-
¢oes ao Dia, Povo Pequeno, Passos
Ligeiros, Certeiro no Alvo, Duro como
Velhas Raizes de Arvores

ATRIBUTOS: Viralidade 8 (+1), Agi-
lidade 6 (+0), Percepgao 9 (+1), Forga 4
(+0), Porte 8 (+1)*, Espirito 9 (+1)*

CORRUPGAO: 2. Eleva-se lentamen-
te ao longo de sua demanda acé aringir 9
em Sammath Naur.

REAGOES: Vigor +3, Presteza +2,
Forga de Vontade +4%, Sabedoria +4

ORDEM Nobre

HABILIDADES DE ORDEM:
Deferéncia

EvoLucoes: 6

PeriCIAS: Combare com Armas:
Espadas +3, Oficio: Culindria +3,
Discernimento +5, Lingua: Quenya +2,
Lingua: Sindarin +2, Lingua: Westron
(Geral, Dialero dos Hobbits) +6,
Saber: Histéria (Hobbits) +6, Saber:
Reino (O Condado) +7, Saber: Anéis
de Poder +1, Observar (Avistar) +6,
Trovar: Compor Versos +3, Dissimu-
lagao (Esconder-se) +6, Sobrevivéncia
(Florestas) +5

VANTAGENS: Aliado 6 (Gandalf,
Elrond e outros entre os Sabios),
Amigo-dos-elfos, Fiel (os Sabios),
Gragas da Sorte, Tesouro 3 (o tesouro
de Bilbo), Incortuprivel, Resoluto

DEFEITOS: Dever (salvaguardar e,
por fim, destruir o Um Anel), Inimigo
(servos de Sauron)

SAUDE: 8

CORAGEM: 4

RENOME: 2

EQUIPAMENTOS: O Um Anel (ver
RPG O Senhor dos Anéis, p. 199),
Ferroada (ver RPG O Senhor dos Anéis,

28

p- 196), cota de malha de mithril (Dano
Absorvido 17), roupas, equipamento de
viagem, cachimbo e erva-de-fumo.
* Atributo ou reagio preferenciais

NO ROMANCE

Frodo nasceu em 2968 TE, na Terra
dos Buques, a leste do Condado pro-
priamente dito, na outra margem do
Rio Brandevin. Seu pai era Drogo
Bolseiro, um primo em segundo grau de
Bilbo Bolseiro, o que significa que
Frodo era primo em terceiro grau de
Bilbo por esse lado da familia. A mie de
Frodo era Primula Brandebugque, prima
de Bilbo por parte de mae, fazendo dele
primo em segundo grau de Frodo por
esse lado. Depois que Primula casou-se
com Drogo, o casal passou a viver com a
familia extensal dela na Sede do
Brandevin, e foi 1 que Frodo nasceu.

Frodo ficou 6rfio em 2980 TE, a
tenra idade de 12 anos, quando seus
pais se afogaram num acidente de barco
no Brandevin, Depois dessa perda terri-
vel, a familia Brandebuque criou-o
como um filho.

Bilbo Bolseiro afeicoou-se ao seu
jovem primo e, quando Frodo comple-
tou 21 anos, Bilbo pediu-lhe que viesse
morar com ele em Bolsio. Bilbo ali vive-
ra sozinho desde que sua mie morrera
55 anos antes. Assim como Bilbe, Frodo
sentia-se muito mais a vontade na com-
panhia de seus primos mais jovens.
Merry Brandebuque era 14 anos mais
jovem que Frodo, e Pippin tinha 22
anos a menos. Sam era 12 anos mais
jovem que Frodo, o que tornava Frodo o
mais velho dos hobbits que fizeram
parte da Sociedade do Anel.

Quando deixou o Condado depois
da festa de seu onzentésimo primeiro
aniversario, Bilbo fez de Frodo seu her-
deiro, ¢ o jovem hobbir passou a viver
sozinho ¢ conforravelmente em Bolsio
até ser forgado a fugir do Condado, 17
anos depois. Entre as muitas coisas dei-
xadas para Frodo estava o anel magico
de Bilbo — que Frodo, mais tarde,
soube por Gandalf crarar-se do Um
Anel. Para impedir que o Inimigo recu-
petasse o Anel, Frodo levou-o primeiro



a Valfenda e, entao, na Demanda da
Montanha da Perdicao. Ele abandonou
a Sociedade do Anel emi Amon Hen,
depois de Boromir rentar romar-lhe o
Anel i forca.

Apesar de set o hobbit mais maduro
na Sociedade, Frode viu-se tao pcrdido
nos Ermos quanto os demais. Embora
admirasse Bilbo e adorasse escurar as
historias de suas aventuras, Frodo des-
cobriu que, na verdade, viver uma aven-
tura dava muite mais rrabalho do que
ele jamais sonhara. Ainda assim, sua jor-
nada nio foi tao volunriria quanto a de
Bilbo. Frodo nunca quis o Anel, e o fato
de possui-lo fez com que tivesse de fugir
para salvar a vida, colocando em perigo
praticamente todos que encontrava.

Um dos nazgil atinge Frodo no
Topo do Vento com uma faca de
Morgul, ferindo-o de tal maneira que
ele jamais viria a se recuperar de faro.
Frodo ¢ atacado muitas vezes posterior-
mente, mas, ainda em Valfenda, Bilbo
di aeleas tdltimas pegas de seu equipa-
mento de aventureiro: a espada encanta-

a Ferroada ¢ uma cora de malha de
mithril, que salva a vida de Frodo miais
de uma vez.

Ao longo de todo o romance, Frade
pergunta a almas mais sibias se esta-
riam dispostas a alivid-lo do fardo do

AncldSua oferta ¢ consistentemente
recusada por mjf}s. No entanto, quan-
~db !:}.iammii" tenta de faro romar-lhe o
Anel, Frode finalmente decide que a
tarefa de destruir'e Anel é somente sua.
O fato marca um momento decisivo

pﬂa__'essc valente hobbir.
]

No F_ILME

Frodo é um potico mais
esperto no filme que
no romance. E ele
quem resolve o
enigma da
Porta Oeste de
Moria, por
cxemplo,
quando o
PIAL'IF'! rio

Gandalf se acha confuso. Isso, é claro,
combina muito bem com o amor dos
hobbits por adivinhas, e parece uma
alteracao nacural da histéria.

Também no filme, Frodo oferece o
Anel a Aragorn depois de Boromir
ataci-lo, algo que nao faz no romance.
Nesse momento, porém, fica claro que
cle estd realmente mostrando a Aragorn
que sabe que a rentagio do Anel faz
com que o Portador nio possa confiar
em ninguém. .r'\t':lgm'n rambém o com-
pree nde, e é por isso que ¢ le deixa Frodo
partir sozinho.

Frodo estd muito mais dc:‘-cspcz’;ldo
no filme. Ao invés dos anos de amadu-
recimento depois do sumigo de Bilbo e
dos meses de preparacio antes da pro-
pria partida ao descobrir a verdadeira
natureza do Anel, ele rem apenas dias.
Os Cavaleiros Negros o acossam desde
o momento em que Frodo descobre o
risco que corre, e Valfenda nao lhe ofe-
rece o mesmo alivio proparcimmdo no
romance. Tudo acontece num ritmo

muite mais intenso, ¢ ¢ visivel a pressao
que oprime Frodo.

.Eerigo.

Gente

No Joco

Antes de se rtornar senhor e
Bolsio, Froda é simplesmente um hob-
bit afivel com sorte bastante para yiver
com seu primo rico. Ele nio precisa tra-
balhar e passa muitos de seus dias a visi-
tar amigos ¢ a explorar o Condado.
Entreranto, ele nunca vai além da Terra
dos Buques, e isso apenas irregular-
mente. Ele sonha algum dia partir em
aventuras, mas nio consegue rcalmcr':'l.:"e
entender 0 perigo que tais ctnprc::nd'i—
MENtos acarretams.

Depois do sumico de Bilbo, Fradae
rapidamente comeca a amadurecer. Ele
¢ responsavel por sua'casa e seu préprie
destino agora, ou assim acredira. Ele
prospera rapidamente, mas apefias na
medida possivel a'alguem que leva uma
vida tao ‘progegida quanto a da maioria
dos habbirs.

Durange sua fugs para Valfenda, a
alegria de Frodo por sever na Estfada
l‘ﬂpid.’ll’ncn&‘ tr.‘li].‘ifbl‘n\;! -5€ em n"ll;d(.'l A0
per-cclwr, que sua propria vida esta em

jogo. Em Valfenda, ele mostra os pri-

meiros sinas de verdadeira maturidade
quando se oferece para assumir a tarefa
de levag 6 Anel 2 Montanha da Perdicao
com o 'ﬁbjcti\?t) de destrui-lo. Essa deter-
minagao vai se consolidando a6 longe
da josmada até ele estar pronto para

assumir a targfa sem qualquer gjuda, *

aceitando. apenas relutantemente o
auxilio de Samy \

E -
Aqueles que cruzarem com Frode

antes de ele conhecer o segredo do :mélf._»
de Bj]bo encontrardo um hobbit sereno,
de riso ficil e pdicas preocupagoes, Ele

é generoso com seu tempo ¢ seu dinhei-
ro, além dr:;e.r um anficeido generosole
aFivel,

Depois de conhecer o poder do
Anel, ele se torna bem mais reservado'e
discreto: Faz o possivel para evitar estea-
nhos ¢ abrevia as conversas até mesmo
com seus amigos. O alivio que sente a0
descobrir que néo-lfoi muito eficiente em
enganar aqueles que melhor o conhe-
cem ¢ palpavel, pois realmente deseja a
ajuda deles, mas nio quer coloci-los em
e

-

4

Ll

i)



ASO

O UM ANEL

“— Para o Inimigo falta ainda
Rtima coisa que lhe dé forga ¢ sabedoria
3 para derrotar todas as resisténcias,
Wtichrar todas as defesas ¢ cobrir todas
y fts terras com wma segunda escuridio.
Ele precisa do Um Anel”
—_ L’«Hhﬂf A Sociedade do Anel

tAnéis de Poder e, dessa forma, domi-
nar os Povos Livres da Terra-média.
As palavras do encantamento do
Anel, pronunciadas por Sauron
quando da criagao dessa argola de
louro aparentemente sem ador-
nos, estio gravadas ao longo das
fces interna e exrerna do anel.
Quando o anel ¢ aquecido, as
letras que formam essas palavras
brilham como se iluminadas de
dentro para fora.

Sendo um reccpticu[o de boa
parte do poder de Sauron, o Um
Anel ¢ invulnerivel. Apenas as chamas
de Orodruin conseguem derreré-lo ou
danifici-lo. E
visio de o

capaz de subrrair-se a
pessoas quando usado.

um dos Anéis maiores,
dvel, pode enxergar
o B Anel 1a mio de seu portador, mas
as }1L'S.\l.‘|ils SEm essc p(‘)d{']' T'lilcli! l'ér.‘.!‘l‘l.
ou ‘:I'I[.'il.) fomamo qLIC \'é(‘ﬂ] Pi“' ;llgul-ﬂil
outra coisa. Além disso, o Anel pode

mudar tamanho,

ligeiramente de
-'llli‘l‘lt‘.nt';nldt‘i o S{.IHC{L‘“IC }1:11'.'1 E8COrTe-
gar do dedo de um portador desatento
— como fez quando Isildur tenrou
escapar de uma emboscada dos orcs
atravessando o Anduin a nado,
do decidiu abandonar Gollum.

O Um Anel subjuga a vonrade de
qualquer um que o guarde consigo,
MEsmMo por pouco tempo. Se um perso-

nagem possuir o Um Anel, terd de pas-

€ quan-

Sauron forjou 0 Um Anel como um

anel mestre para controlar os outros

CIEDADE DO ANEL — LIVRO DE REFERENCIA

sar num teste de Forca de Vontade con-
tra NA 25 para se livrar voluntariamen-

te dele, sujeiti-lo a riscos ou permitir

que outra pessoa O veja ou manuseie.
Terd de passar num teste de Forca de
Vontade contra NA 15 para evitar ata-
car ou fugir de qualquer um que pega
para ver ou segurar a jéia. Se alguém
conseguir tomar a for¢a o Anel de um
portador, o infeliz que o perdeu terd de
passar num teste de For¢a de Vonrade
contra NA 20 para nio enlouquecer de
pesar e desejo.

O Um Anel prolonga a vida do por-
rlidﬂl- -/\ prIl'lt.lplo. |.\.‘$l.) ]?()dl‘ I.'HU'CL_I.“'
uma dadiva maravilhosa, mas, com o
passar do tempo, torna-se um fardo. O
portador sente-se “esticado”, fino. Por
fim, despedagado pelo desejo que sente
por seu Anel e pelo desespero causado
pelo fardo, ele se rorna algo semelhante
a mais um espectro sob o comando de

Sdlll’{‘lﬂ, 1880 ;CVJ um IJOI‘l‘I

Contudo,
tempo, no minimo 500 anos.

O Um Anel confere podcr de acor-
do com a estatura do portador. As pes-
soas pequenas, como os hobbirs, confe-
re meramente o p:olmigﬂmgnm da vida

e o poder da invisibilidade. Enquanto
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estiver invisivel, o personagem

pode ser visto, embora possa ser pe
bido por meio da audicao ou do olfal
Além disso, ele ainda produz uma SO
bra, por mais ténue ¢ oscilante que
seja. O Anel tampouco oculta qualqy
fonte de luz que o porrador car
consigo — como uma tocha ou a lur _‘
nescéncia de uma espada encantada —
nem qualquer som que cste venha
produzir. Em combate, o personagef gi] .
invisivel recebe um bénus igual a +
nos testes de araque. Supun-:lo
que algum inimigo seja ca
paz de adivinhar ond
ele esteja para ¢
- tra-atacar, tod
. 05 Testes [’eir
vo de .mnmg f
a por l‘..ld(?‘l.’-)
estao hLl_]lL‘fl:_‘T\_i,
L1 AN
pctm“dadt; "
igual a =10, 2

fos a

Ao usar
o Um Anel, =

4

uma  pessoal
de poder ¢ S
.
vontade sufi- 1
cientes — tipica- 0

mente alguém com | _
pelo menos um rtotal £
- - >

de 10 evolucées, um +

Porte de 10 ou mais, ou uma L

Forga de Vontade maior ou igual

a +4 — pode exercer o poder de S
Comandar. Funciona como o encanto

de mesmo nome, mas o portador nio }.-
precisa fazer nenhum teste para resistir
a fadiga. O Anel rambém acentua
outras habilidades, a eritério do Nar-
rador. Pode proporcionar alguns bonus
a Porte, Forca de Vontade, Inspirar ou
Intimidar, tornar todos os encantos do
portador 50% ou 100% mais poderosos,

ou algo do género. Os efeitos precisos |

\'ﬂl'l‘.'l[n lil.'- umm }WL‘I'S("IiélgL'I11 4 Ourro,

segundo sua natureza, vonrade, disposi-

¢ao e habilidades.

O Anel confere outros pndcrcs a0
seu portador. Primeiro, aguca sua audi-
¢ao, fornecendo um bénus igual 2 +4
em todos os testes de Observar Audi-
¢ao) e

testes relacionados 3 P ercepcao.



Ao mesmo tempo — ji que, 20 usa-
lo, o personagem ¢ langade ao mundo
dos espectros e das sombras —,
obscurece-lhe a visio (=2 nos testes de
Observar (Avistar) e testes relacionados
a Percepgio), mas permite-lhe enxergar
no escuro (substitua rodas as penalida-
des provocadas pela escuridao, neblina
ete. por uma penalidade uniforme igual
a -2). Segundo, permite ao portador
compreender a fala de todos os que ser-
vem i Sombra como se tivesse pelo
menos 5 niveis nas pericias apropriadas
relacionadas a Lingua.

Antes de mais nada, a um portadc)r
de poder suficiente 0 Um Anel revela
todas as coisas realizadas — no passado
ou no presente — com os outros Anéis
¢, do mesmo modo, revela os coragoes,
as mentes e os pensamentos de seus
portadores. Pior ainda, permite ao por-
tador exercer seu poder de Comandar
sobre qualquer pessoa que use um dos
outros Anéis, apesar da distincia entre
eles, e os portadores dos outros Anéis
sio submetidos a uma penalidade igual
a -5 nos seus testes de For¢a de
Vontade para resistir a isso.

Carregar o Um Anel é um fardo que
s6 se torna pior quando o portador se
aproxima de Mordor. Enquanto estiver
a mais de 480 quilémetros de Mordor, o
portador do Anel precisa apenas passar
num reste de Vigor contra NA 5 uma
vez ao dia para resistir 4 perda de Niveis
de Fadiga. Entre 160 e 480 quilometros,
o NA sobe para 10. A 160 quilémetros
de Mordor, sobe para 15. Estando de
fato em Mordor, o personagem tem de
fazer o teste conera NA 15 uma vez por
hora.

Carregar ou usar inocentemente o
Um Anel exige que o personagem faca
testes para resistir a Corrupgio, Colocar
o Anel com a intengao de usa-lo para
fins malignos, maliciosos ou rtirinicos
faz com que o portador ganhe auroma-
ticamente Corrupgio +6 ou mais.
Realizar aros malignos. maliciosos ou
tirinicos enquanto usar o Anel, mesmo
que este tenha sido colocado de manei-
ra inocente, faz com que o portador
ganhe automaticamente Corrupgio +2
ol mais.

Alguns poderes de grande inocéncia
ou for¢a podem resistir a0 Um Anel.
Por exemplo, a jéia nio exerce qualquer
poder sobre Tom Bombadil.

“IBilbo | tirou da caixa wma pequena
espada, que estava dentro de wma
bainha de couro velba ¢ l'llt'b;,l:ﬂ.\'fd'l]'[:'l.

Entio puxou-a, ¢ a limina pm"f’rfﬂ ¢

bem cuidada reluziu de repente (..)."

— A Sociedade do Anel

Enquanto viajava para as B
nhas Sombrias com a companhia de
Thorin, Bilbo e seus novos amigos
encontraram por acaso um trio de trolls
que os caprurou. Os crolls discusiram
muito rempo sobre a melhor maneira de
devorar suas vitimas. Perdendo 2 nogdo
do tempo, foram atingidos pelos pri-
meiros raios do sol quando chegou a
manhi, o que os transformou em pedra.

Vasculhando o covil dos trolls, Bilbo
e os andes encontraram trés espadas
élficas. Sem dvida, haviam pertencido
outrora is vitimas anteriores daquelas
criaturas hediondas.

Forjada tempos atras pelos ferreiros
élficos de Gondolin, Ferroada é uma
maldicio para os orcs, proporcionando
um bénus igual a +5 nos testes de ara-
que para acertar essas criaturas. Além
disso, a limina de Ferroada brilha com
uma luz azulada na presenca de orcs,
alertando o portador de que ele estd em
perigo. Detecta orcs num raio de 500
metros. A luz torna-se mais brilhance
quante mais perto estiverem 0s orcs €
quanto maior o numero deles. Essa luz
machuca os olhos dos orcs e leva o ter-
ror aos seus coracoes. O portador de
Ferroada ganha um bénus de +5 nos
testes da pericia Intimidar contra orcs
quando a arma for desembainhada.
Quando os orcs estiverem a 100 metros
de distincia, a limina exposta emire luz
equivalente a de uma rocha. Isso pode
trazer dificuldades para seu portador se
o mesmo estiver rentando se esconder,
eliminando todos os seus possiveis
bénus por se encontrar no escuro.

Ferroada trambém ¢é excelente para
atravessar armaduras e outros objetos
de mertal, como correntes. O valor de
protecio de qualquer armadura é redu-
zido pela metade para fins de resiscéncia
ao dano provocado por essa arma.
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O FrAsco DE GALADRIEL

Este pequeno frasco de cristal, que Galadriel deu a Frodo, tem dols
poderes. Primeiro, cria luz — uma luz brilhante e pura que aflige seres corrup-
tos e malignos. Nao apenas proporciona iluminagio como confere um bonus
igual a + 2 nos testes apropriados das pericias Inspirar, Intimidar e da reacio
Forca de Vontade, A luz pode diminuir em lugares de grande maldade e escu-
riddo, reduzindo o bbnus a + 1, mas jamais se extingue completamente. Se a
pessoa que segura o frasco invocar o nome de Elbereth, ou empregar palavras
de poder similares, a luz brilhard mais intensamente, proporcionando maior
iluminacdo por algum tempo. Entretanto, isso ndo afeta o bénus.

Segundo, o frasco é capaz de dispersar alguns efeitos estiticos da feiticaria,
como a magica que protege a Torre de Cirith Ungol. O usudrio deve segurar
o frasco diante de si e fazer um teste de Forga de Vontade contra um NA esta-
belecido pelo Narrador, com base no poder do feitico. Se tiver sucesso, o
usuario dispersara a magica durante um periodo de tempo indicado na tabela
anexa. O frasco ndo oferece nenhuma protecdo contra ataques por feiticaria
— como Rajada de Feiticaria ou Evocar o Medo —, além da conferida pelos
bénus descritos acima.

DuracAo po ErFeito po FrRAscoO
DE GALADRIEL

INIVEL DE SUCESSO DuURACAO
Marginal 1dé rodadas
Total 1dé horas
Superior 1dé dias
Extraordinario Permanente

¥




Tom
BOMBADIL

“O velho Tom Bombadil

¢ mesto born camarada;

Azul-claro ¢ sua jagueta,
a bota ¢ amarclada.

— Fruta d’Ouro, A Sociedade do Anel

RACA: Espirito da natureza
HABILIDADES RACIAIS: Imurabilida-
de (Tom nio sofre os efeitos de enfer-
midades ou do envelhecimento e nio
aparenta envelhecer), Intocavel (o Um
Anel nio tem efeito sobre Tom, assim
como os Sete ou os Nove ou quaisquer
outros feiticos ou poderes da feitigaria)
ATRIBUTOS: Vitalidade 10 (+2),
Porte 16 (+5)*, Agilidade 12 (+3),
Percepcio 15 (+4), Forga 10 (+2),
“Espirito 14 (+4)*
REAGOES: Vigor +5, Presteza +3,
Forca de Vonrade +12*, Sabedoria +5
ORDEM Migico, menestrel
HABILIDADES DE ORDEM: Alegrar,
Santuirio (a Floresta Velha), Poder do

Santudrio, Langar Encantos 48,
Método de Encantamento (Cangdes),
Coragao de Mago

EVOLUGOES: 80

ENCANTOS: Mensageiro Animal,
Lingua dos Animais, Romper Grilhaes,
Invocagao, Exibicgo de Poder, Evocar
Assombro, Exclusdo, Encanto de Cura,
Nomear, Protecao Contra a Chuva, Ler
o Coragao, Resistir ao Medo, Sentir
Poder 4, Pensamentos Revelados, Véu
(habilidade), Voz de Comando, Palavra
de Comando. Tom nio precisa de gestos
ou da voz para realizar qualquer encan-
[0 que Nao possua Ccomo habilidade,

exceto os encantos que exijam a fala
(como Palavra de Comando).

PERICIAS:  Avaliar (Armas) +9,
Debater (Parlamentar) +7, Cura
(Tratar Doenga, Tratar Ferimentos)
+15, Inquirir (Conversar) +10, Discer-
nimento +15, Intimidar (Majestade)
+12, Lingua: Westron (Geral) +9,
Lingua: Quenya +9, Saber: Histéria
(Eriador) +7, Saber: Reino (A Floresta
Velha) +9, Observar (Audicao, Sencir
Poder, Avistar) +11, Trovar: Compor
Versos +15, Trovar: Dangar +8, Trovar:
Cantar +7, Persuadir (Cativar) +11,
Montar +14, Esquadrinhar +14,
Sobrevivéncia (Floresta) +13, Rastrear
+8, Nog¢ao do Clima +18

VANTAGENS: Aliado 2 (Fruta
d'Ouro ¢ a Mulher do Rio do
Voltavime), Corajoso, Corpo Fechado,
Amigo-dos-elfos, Fiel (Fruta d'Ouro, a
Floresta Velha), Gragas da Sorte, Maos
que Curam, Melifluo, Discernimento
da Honra, Incorruptivel (Tom nao
pode ser corrompido ou ganhar pontos
de Corrup¢ao), Indémito 3 (no interior
da Floresta Velha, Tom rriplica seu
bénus bdsico), Visio Norurna 1,
Obstinado 3 (no interior da Floresta
Velha, Tom triplica seu bénus basico),
Incansivel 3, Nogio de Caminhos,
Mareiro 4

DEFEITOS:
Floresta Velha)

SAUDE: 12

CORAGEM: 20

RENOME: 20

EQUIPAMENTOS: Suas roupas

Dever (para com a

* Atriburo ou reagao preferenciais

NO ROMANCE

Tom Bombadil é um dos persona-
gens mais incomuns de toda a Terra-
média. Imutdvel ¢ intemporal, ele simul-
taneamente ¢ uma parte integral do
mundo ¢ parece estar fora do mesmo.
Como senhor e mestre da Floresra
Velha, a0 leste do Condado, ele sabe de
quase tudo — sendo tudo — o que
acontece nos arredores da mesma,
Aqueles que se encontram em dificulda-
des no interior da floresta podem contar
com ele caso pecam ajuda. Embora
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possa acontecer de nio ouvir os chama-
dos, ainda assim ele respondera as
necessidades dos forasteiros — ao
menos na primavera, no vetrdo e no ou-
tono. Como a maioria das criaruras da
floresta, Tom nio sai de casa com a
mesma freqiiéncia no frio do inverno.

Tom aparenta ser um homem, mas é
impossivel que seja realmente humano.
Ele chama a si mesmo de o Anciio, ale-
gando ser a pessoa mais velha da Terra-
média. Elrond confirma que, mesmo em
sua juventude, Tom ji era velho. Na
época, os elfos chamavam-no larwain
Ben-adar (“Primogénito e Nao Gera-
do”). Os anées chamavam-no Forn, ¢ os
homens chamavam-no Orald ("Muito
Velho").

Tom alega ser mais velho que o rio e
as drvores, ter visto a primeira chuvaeo
primeiro broto de arvore cair do céu. Ja
estava na Terra-média antes mesmo de
Morgoth 14 chegar pela primeira vez.

Tom ¢ mais baixo que um homem,
mas muito maior que um hobbit. Ele
tem o rosto vermelho e jovial, olhos
azuis e brilhantes. Apesar da idade, seu
cabelo e sua longa barba ainda sio escu-
ros e castanhos. Ao viajar, usa um cha-
péu alto e acastanhado com uma pena
azul enfiada num dos lados. Seu casaco
é da mesma cor da pena, e suas botas -
sdo amarelas como as pétalas do giras-
sol. Em casa, Tom as vezes veste uma_ 4
camisa ¢ calcas azuis, e meias verdes.

Antigamente, a Floresta Velha
estendia-se dos limites do que é hoje o
Condado até a Terra Parda. Provavel-
mente, o poder de Tom também alcan-
cava toda essa vastidio, mas sua irea de
acio foi diminuindo com o encolhimen-
to da floresta ao longo dos séculos. Em
3018 TE, Tom raramente se aventura
fora da protegio da Floresta Velha e,
quando o faz, perambula somente até as
Colinas dos Ttimulos a leste, ou até o
Pintano no Condado, a oeste.

No interior da Floresta Velha ou
num raio de 10 léguas dali (48 km),
Tom ¢é todo-poderoso. Nem mesmo o
Um Anel é capaz de afeti-lo. Ele pode
segurd-lo, sem que seja tentado pela
joia, e é capaz de enxergar aqueles que
porventura estiverem usando o Anel
COMO $e NA0 O estivessem.




~ Fruta d'Ouro, a esposa de Tom,
chama-o de Senhor da Floresta Velha.
Ele nio ¢ o proprietdrio do lugar, mas
todas as coisas que ali vivem obedecem
a5 suas ordens. A chuva que cai na
] ~ Floresta Velha, por exemplo, nio conse-
gue molhar Tom ou atrapalhar seu
humor eternamente jovial.

Tom estd quase sempre alegre ¢ fala
cantando a maior parte do tempo, Ele
adora dangar e cabriolar quando o faz,

o contrastando totalmente com os movi-
| mentos graciosos de sua esposa. Ainda
assim, os dois formam um casal perfeito
aos olhos daqueles que tém o privilégio
de vé-los juntos.

Embora possa parecer provinciano,
Tom sabe que o mundo exterior pode
afetar sua floresta e seu lar. Acompanha
0§ acontecimentos nas terras mais dis-
tantes, conversando com os que atraves-
sam a floresta, incluindo-se ai elfos de
varios Grupos Errantes. As vezes, ele
chega a viajar até o Pintano para con-
versar com o Fazendeiro Magote, a
quem considera uma raridade entre os
hobbits.

O Um Anel nio tem qualquer
poder sobre ele. Ele pode coloci-lo sem
ativar-lhe os poderes e consegue enxer-
gar aqueles que o usam. Ele ¢ dono do
proprio nariz e tais coisas nio podem
afera-lo. Mas, apesar de Tom ser pode-
roso em suas terras, nem mesmo ele
sonharia resistir a0 poderio toral de
Sauron. Ele seria o tdltmo a tombar
diante do Senhor do Escuro, mas rom-
baria inevitavelmente.

Ao encontrar alguém de quem
gosta, Tom ensina uma quadrinha espe-
cial que, quando cantada, pode ser ouvi-
da por ele onde quer que esteja em seus
‘dominios e até 10 léguas (48 km) além.
Tom jamais ultrapassa esses limirtes,
'mas dentro deles, aqueles que cantarem
sua miisica sempre serdo capazes de
aleangi-lo.

NO FiILME

Tom Bombadil nio aparece no
filme. Isso nao significa, é claro, que ele
nio exista no cenario da pelicula.

Entretanto, os quatro hobbits viajantes
~ Jamais encontram Tom, Fruta d'Ouro
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ou o Velho Salgueiro Homem durante
sua fuga do Condado para Bri.

NoO JoGo

Tom jamais ¢ enconrrado além de 14
quilémetros da orla da Floresta Velha,
A 1inica maneira de um heréi encontrar
Tom ¢é cruzar essas fronteiras. Aqueles
que o fizerem poderio esperar uma
recepgao de acordo com o modo como
tratarem Tom. Se forem gentis, ele ale-
gremente concederi roda a ajuda de que
precisarem, desde que esteja ao seu
alcance. Isso inclui leva-los a casa dele e
oferecer-lhes comida e abrigo pelo
tempo que precisarem.

Entretanto, se os herdis forem rudes
ou, pior ainda, agressivos, Tom simples-
mente desaparecera nas matas e os dei-
xard por sua conta e risco. Eles, entao,
precisario enfrentar sozinhos o Velho
Salgueiro Homem e o resto das odiosas
criaturas bem mais sombrias da floresta.

Se os herdis estiverem na drea e pre-
cisarem de um lugar para descansar e se
recuperar antes de seguir em frente,
nada melhor do que passar algum
tempo com Tom Bombadil e Fruta
d'Ouro. Tom gosta de conversar sobre
qualquer coisa que conhega e geralmen-
te anseia por ouvir novidades de outras
terras. Ele pode alertar os heréis sobre
os perigos no interior de seus dominios
e aparecer para salvi-los caso pegam
ajuda e ele os veja com bons olhos.

BOROMIR

" Niao sz pod:' simplesmente
entrar em Mordor”
— Boromir,

no filme A Sociedade do Anel

RAGA: Homem (dtinadan)

HABILIDADES RACIAIS: Adaptivel
(+2 em Vigor), Dominio do Homem,
Perito

ATRIBUTOS: Vitalidade 13 (+3)%,
Agilidade 8 (+1), Percepgao 8 (+1),
Forga 12 (+3)% Espirito 6 (+0),
Porte 9 (+1)

CORRUPCAO: 4, do Consclho de
Elrond em diante (sobe para 9 em
Amon Hen, mas cai para 7 logo antes
de sua morre)

REACOES: Vigor +6, Presteza +4,
For¢a de Vonrade +3, Sabedoria +2

ORDEM Guerreiro, nobre, capitio

HABILIDADES DE ORDEM: Calejado
de Batalha, Deferéncia, Evasio, Arma
Preferencial (Espada Longa), Ardores
da Devocio, For¢a do Herdi, Golpe
Rapido, Guerreiro Nato

EvoLucOEs: 33

PERICIAS: Combate com Armas:
Espadas +12, Escalar +6, Debater
(Parlamentar) +4, Inspirar +10,
Intimidar (Majestade) +9, Saltar +8,
Lingua: Quenya +2, Lingua: Sindarin
+3, Lingua: Westron (Geral) +5, Saber:
Histéria (Gondor) +5, Saber: Ores +4,
Observar (Avistar) +9, Persuadir
(Oraréria) +4, Combare de Alcance:
Arcos +8, Combare de Alcance: Armas
de Arremesso +4, Montar (Cavalo) +7,
Correr +5, Poliorcética (Catapulta)
+10, Dissimulagio (Agio Sorrateira)
+6, Sobrevivéncia  (Montanhas,
Planicies) +7, Nadar +4

VANTAGENS: Corajoso, Comando 4
(capitao das forgas de Gondor), Forte,
Fiel (Gondor), Maos Ferozes (+2 con-
tra rodos os adversirios), Resistente,
Posicao 3 (herdeiro do Regente de
Gondor), Valoroso, Bravura, Coracio
de Guerreiro, Cabo-de-guerra

DEFEITOS:  Inimigo (foras de
Mordor), Fidelidade (Gondor/Dene-
thor II), Orgulhoso

SAUDE: 18

CORAGEM: 4

RENOME: 12

EQUIPAMENTOS: Espada longa,
escudo, Corneta de Gondor

* Atributo ou reagio preferenciais

2y

A=

/'\




No RoMANCE

Boromir nasceu em 2978 TE, pri-
mogenito de Denethor 11, o Regente em
Gondor. val,
Boramir era o herdeiro dos Regentes e
teria sido o 27° da linha de sucessao.

Exercicio de Como

Boromir nioc gostava muito de
diplomacia e politica, preferindo as
agoes diretas da guerra. Ele foi funda-
mental na defesa de Gondor contra
incursoes das forgas de Sauron no inicio
da Guerra do Anel. O proprio Boromir
defendeu a altima ponte em Osgiliath
aré que esta pudesse ser descruida, man-
tendo as forgas de Sauron do ourro lado
do Anduin. Ele préprio teve de atraves-
sar a nado o grande rio para escapar.

Nesses tempos de guerra, entretan-
to, Boromir ¢ seu irmao mais mogo,
Faramir, foram afligidos por um sonho
misterioso, o que o incitou a viajar aré
Valfenda para solucionar o enigma. O
sonho instruiu Boromir a viajar até
Imladris (Valfenda) para aconselhar-se
com o senhor do lugar (Elrond) ¢ des-
cobrir do que se¢ tratava a Ruina de
Isildur (o Um Anel). Esse é o motivo
pelo qual Boromir estava em Valfenda
quando Frodo chegou com o Anel. A
sincronia nio foi coincidéncia.

Boromir desdenha seu irmao
cagula, considerado por ele
tolerante demais para
governar apropriadamente.
Durante roda a vida dos
dois, o pai reforga essa
opiniao aré Botromir
toma-la como cerra, Ele ama
Faramir, mas tem pouca
paciéncia com o joven.

Durante o Conselho de
Elrond sobre o desrino do
Um Anel, a voz de Boromir
elevou-se constantemente
para questionar as palavras
dos Sdbios. Um homem de
agao, ele acreditava :]n:c uma
arma tao PIJL'{CE'OSH l,]ll.'ll'l['(_'\ (0]
AI]C[ L‘l{.‘\'l_'l'i"'l ser uﬁlld&l em
vez de destruida.

Ele entendia que enviar
uma forga tio pequena
quanto a Comitiva do
Anel para o seioide

Mordor era a mais absolura insensatez,
condenada a fracassar desde o inicio.
Ainda assim, esperava ser capaz de per-
suadir os companheiros a enxergar o
€rro em seu raciocinio enquanto estives-
sem a caminho de Mordor.,

Se Boromir pudesse simplesmente
fazer com que os demais o acompanhas-
sem aré Gondor, ele rinha certeza de que
conseguiria convencé-los a dar ouvidos a
razao. Ele nio mencionou a possibilida-
de de forcar seu“argumento” uma vez I3,
cercados por seus compatriotas.

No fim, Boromir nao conseguiu
negar seus proprios desejos pelo Anel.
Quando parecia que Frodo poderia
realmente conduzir a Comiriva para o
seio de Mordor — menos Gandalf, que
cles haviam perdido em Moria —, ele se
deixou vencer pela tentagio, aracou o
hobbit e tentou privi-lo do Anel. Frodo
conseguiu escapat ¢, quando Boromir
conseguiu voltar a si, a vergonha por
suas agoes quase o sobrepujou. Ele vol-

Gente

tou aturdido a0 acampamento ¢ contou
aos demais o que fizera.

Nas primeiras paginas de As Duas
Torres, Boromir se esfor¢a para com-
pensar seu terrivel lapso em relacdo a
Frodo ao proteger Merry e Pippin, que
sio atacados por ores enviados por
Saruman com ordens para caprurd-los,
Ele da sua vida nessa tentativa, mas fra-
cassa. Tinha 41 anos ao morrer.

Um dianadan orgulhoso e belo, a
maior alegria de Boromir era lutar para
defender seu pais. Ele sentia um orgu-
lho justificado por Gondor e pela
maneira como sua familia governara o
reino durante geragdes. Ao conhecer
Aragorn ¢ descobrir que aquele homem
andrajoso era o herdeiro do trono de
Arnoi’ e Gondor, Boromir duvidou que
tal personagem pudesse governar a si
mesmo, quanto mais um povo. Suas
altimas palavras, entretanto, pediam a
Aragorn que fosse a Gondor e salvasse
sua gente.



EFERENCIA

i r ~ D [
N condwrao, | Boromir/| trazia wna prande corneta

com grnatos de prata, que agora colocara sobre os joelbos

Boromir carrega consigo a Corneta de Gondor, pendurada num cinto de
couro atravessado no peito. Trata-se do legado tradicional da Casa dos
Regéntes de Gandor. A cometa é feita do chifre de uma Rés de Araw™, ani-
mal que lembraum boi grande e branco. As reses vivem perto do Mar de
Rhiin, onde eram ‘cacadas por Oromé, cujo nome é Araw em sindarin.

A Corneta de Gondor foi feita com o chifre de uma rés morta por ,.:
Vorondil, o Cacador, um dos Regentes de Gondor na Antigliidade. Ele a deu l‘
30 seu herdeiro para gue a guardasse até que se tornasse ele mesmo o regen-
te, e'a tradic3o se manteve desde entdo. A corneta é marchetada com prata e '!
€ de natureza mégica. 47

O dinadan que tocar a corneta ganha +4 na pericia Intimidar durante
duas rodadas. Tocar a corneta requer uma acao.

Diz a lenda que, se 3 Grande Corneta for tocada nos limites da antiga
Gondor, o socorro com certeza vird, Na realidade, a geografia limita o socor-
ro. O som da cometa € alto e grave, € pode ser ouvido pelo Regente de
Gondor e seus filhos, ndo Importa onde estejam. Entretanto, se estiverem
muito longe para prestar socorro, pode ser intitil soar a corneta.

Boromir tocou sua corneta ao tentar defender Merry e Pippin dos orcs que
Os atacavam nas cachoeiras de Rauros. Aragorn, Legolas e Gimli ouviram e
reconheceram o som, assim como o Regente Denethor e seu filho cacula,

Faramir. O Regente e Faramir estavam longe demals para responder, e mesmo |
Aragorn ¢ seus companheiros chegaram demasiado tarde. Quando encontra- |
ram Boromir agonizante, devido aos ferimentos provocados pelas flechas dos L
orcs, a corneta fora rachada ao meio. Foi colocada no barco' funerdrio de |
Boromir, ao lade do cadaver.

|

. N

da T.: Na edigdo brasilelra de © Retorno do Rel, encontra-se como Gado de Araw

No FILME . D i B .

Boromir comete um ¢rro tragico desde o inicio.
Ele vé os hobbits como criangas indefesas e geral-
mente trata-os como tal. Ao ensinar Merry e
Pippin um pouco da arte da esgrima, per-
mite que eles tirem proveito de suas con-

‘Oneas par

Refere-se a eles como “os Pequenos’, e

deseja protegé-los como se fossem

irca pazes de £



Essa atitude paternalista é a ruina de
Boromir em sua luta contra a tentacio
do Anel. Ele nio acredita que Frodo seja
capaz de empreender a jornada até a
Montanha da Perdigio. Além disso, nio
acha que o hobbir romard as decisoes
correras no que se refere a o que fazer
com o Anel. No fim, ¢ isso o que o inci-
ta a tomar o Anel para si. Na sua opi-
niio, niao hid ninguém tio capacitado
quanto ele proprio a usar jéia contra o
Senhor do Escuro.

Boromir nao é realmente mau. Ele
deseja apenas fazer o bem, progeter seu
povo e destruir Sauron. Dentre todos os
que cercam Frodo, ele parece ser o que
menos percebe como um poder desses
corromperia rapidamente seu portador.
E por essa razio que os Sibios preferem
deixar uma arma tio poderosa nas mios
de um hobbir. Pelo fato de Frodo ser um
dos mais fracos entre eles, o Anel repre-
senta uma tentagio muito menor para o
hobbit do que para qualquer um dos
Saibios.

No filme, Boromir parece sentir-se
ameacado pela posigio de Aragorn, ao
menos a principio. A medida que traba-
lham juntos, Boromir comeg¢a a respei-
tar a serena majestade de Aragorn. Suas
tiltimas palavras no filme sao:"Eu o teria
seguido. meu irmao. Meu capitio. Meu
rei” Assim, ele reconhece o cardter justo
da reivindicagao de Aragorn ao trono de
Gondor, apesar do fato de Aragorn nao
ter demonstrado o menor desejo por tal
posigio. Parece que os que mais mere-
cem o poder sio aqueles que menos o
desejam.

No Joco

Nos anos que conduzem a Guerra
do Anel, Boromir pode ser encontrado
praticamente em qualquer lugar de
Gondor, ou aré mesmo Rohan. Como
herdeiro do Regente em Exercico, ele é
tratado como um principe em todo o
reino. Apesar disso, ele nio espera tal
deferéncia. Ao contririo, luta incansa-
velmente para manter seu povo em
seguranga e merecer a fé que eles tio
rapidamente depositaram nele.

Boromir levou 110 dias para
empreender a jornada de Gondor a
Valfenda. E concebivel que um grupo de
herdis possa cruzar-lhe o caminho
nessa época, embora a sincronia deva ser
exata.

Apesar de empreendedor, Boromir
em geral ¢ excessivamente orgulhoso.
Ele nao aceita conselhos muito bem,
mesmo que provenham de pessoas niti-
damente mais sabias. Quando discorda
de uma opiniio ou do curso de agio
proposto, nio fica calado. Esta acostu-
mado a que as pessoas o escutem ¢ obe-
degam, e frustra-se com facilidade
quando ndo consegue forgar alguém a

ceder ao seu préprio ponto de vista.

Ainda assim, Boromir ¢ sagaz juiz
de Cal’il’:ﬁl‘. SC Considerar 0s heréis como
almas valorosas que lutam pelos Povos
Livres, estard disposto a dar-lhes roda a
ajuda possivel. O tinico problema ¢é que
ele quase sempre considera seja o que
for que estiver fazendo no momento
mais vital para as necessidades de seu
povo. Se este for claramente o caso, difi-
cilmenre sera convencido a desviar-se de
seu caminho. Ele pode ordenar que
outros recursos sejam mobilizados para
ajudar os heréis, mas nio os auxiliard
diretamente caso o pedido nio possa
ajudar de maneira evidente o povo de
Gondor, a principal preocupagio de
Boromir.

IV‘!ERIADO”C
MERRY
BRANDEBUQUE

“— Deixem que eu arranjo
as coisas de wm modo melbor!”
— Merry Brandebugue,

A Sociedade do Anel

RACA: Hobbit (Cascalva)

HABILIDADES RACIAIS: Seis Refei-
¢oes ao Dia, Povo Pequeno, Passos
Ligeiros, Certeiro no Alvo, Duro como
Velhas Raizes de Arvores

i
il-'

ATRIBUTOS: Viralidade 5 (+0
lidade 6 (+0)*, Percepgao 5 (+0),
5 (+0)*, Espirito 5 (+0), Porte

REACOES: Vigor +1%, P
For¢a de Vonrade +1, Sabedor

ORDEM Guerreiro i |

HABILIDADES DE ORDEM: Eva

EVOLUGOES: 1

PerICIAS: Combate com
Espadas +2, Oficio: Culindria +5,
(Dardos) +3, Intimidar (M :
+1, Lingua: Westron (Gcral £
dos Hobbits) +5, Saber: Ervas
Saber: Histéria (Hobbits) +5, Ob; .
var (Avistar) +4, Combate de Alcance:
Armas de Arremesso +4, Montar
(Pénei) +2, Arte Naval (Manejar Bar-
cos) +1, Dissimulagio (Agio Sorra-
teira) +5 :

VANTAGENS: Gragas da Sorte,
Bravura

DEFEITOS: Inimigo (servos de
Sauron)

SAUDE: 5

CORAGEM: 4

RENOME: 1

EQUIPAMENTOS: Adaga, roupas,

cachimbo e erva-de-fumo

* Atributo ou reagio preferenciais

No ROMANCE 2
Meriadoc “Merry” Brandcbuqma' .
nasceu em 2982 TE, filho de Saradoc r
“Espalha-Ouroe”  Brandebuque c",:
Esmeralda Tak. Como tnico filho da
Senhor da Sede do Brandevin, Merry
era o herdeiro da Terra dos Buques. .
Quando crianga, Merry gostava de ‘1
ouvir as histérias sobre as terras além ')
do Condado, conradas por seu prmwu*- 1
Bilbo. A mie de Bilbo era irma do bisa-
vo de Merry, Hildigrim Tk, A esposa
de Hildigrim também era prima do pai
de Bilbo, Bungo Bolseiro. Isso faz cﬁé‘
Bilbo ¢ Merry primos em terceiro %y

qUarto grau a0 mesmo tempo. b

Crescendo na Sede do Brandevin,
Merry tornou-se um grande amigo dg
seu primo mais velho, Frodo Bolsﬂm
Quando Frodo partin para viver em
Bolsio, Merry tinha apenas seis anos de
idade, mas o jovem hobbit resolveu-




‘continuar amigo de Frodo. Eles conti-
" nuaram a se ver regularmente ao longo
* dos anos. Frodo ¢ primo em segundo
' grau de Merry pelo lado marerno.
Também sio primos em terceiro grau
por parte dos Tiiks.

Merry era um amigo quase insepa-
rivel de seu primo Pippin Tk, Embora
Merr)f fosse oito anos mais velho que
" Pippin, os dois passaram um bom
tempo juntos a partir da infincia.
Apesar da dupla demonstrar grande
exuberincia e a iu‘lprudéncia d'.ljuvcn-
tude (e de sua ascendéncia Cascalva),
Merry era de longe o mais maduro dos
dois. Ele tinha 36 anos qu:mclo partiram
com Frodo para Valfenda. Tendo se tor-
nado adulto trés anos antes, Merry esta-
va determinado a se COrrigir um pouco a
fim de se preparar para um dia assumir
o lugar de seu pai como o Senhor da
Terra dos Buques.

Quando Frodo precisou de um
Jug:n' para viver dcpois de vender
" Bolsao, Mf-:rry
providéncias. Ele se lembrou da pro-
priedade pouco utilizada por sua fami-
hacgn Cricoéncavo e aruou como o inter-
didrio no negdeis. Quando chegou a

‘,de Erodo mudar-se, o proprio
P Mcrr} Londnz:u o &rmcﬁo cheio de
mobilia até o lugar.

Dos quatro lwbbits que deixaram o

tomou todas as

mais viajads
ria deles lmuvus:. p;rcorndo pa.ttes do

Toresta Velha além da Sebe Alta;o que
fazia dele o 1inico membro do grupo a
algum dia ter saido do Gomdado.‘»f)ﬁlm
de cle conhecer 0 portao particular da_

rer a chave do miesmo) possibilicou que
escapassem da Terra dos Buques; pois a
Grande Estrada do Leste era vigiada.
Embora ele cettamente pudesse ter
voltado para casa depois de Valfenda,
Merry (juntamente com Pippin)
insistiu em acompanhar Frodo para
destruir o Anel. Foi um ato de
grande bravura ¢ amizade que
maravilhou muites ¢m Valfenda.
Foi feito de coragao ¢ Merry nio

q[izuda Merry era o

ndado, Mesry conhecera muito mais

familia na sebe gmm como ‘o fato ée -'

abandonou Frodo até que este escapu-
lisse para empreender sozinho a jornada
até Mordor.

Na estrada para Mordor, Merry e
Pippin fizeram amizade com Boromir,
que os mimava como se fossem mole-
ques divertidos. Merry aprendeu a esgri-
mir com Boromir, uma habilidade que
viria a ser muito util posteriormente.

Ao descobrir que Frodo desaparece-
ra perto das cachoeiras de Rauros,
Merry e Pippin dispararam pelas matas
a procura dele, indiferentes ao risco que
corriam, pois os uruk-hai de Saruman
estavam prestes a atacar. Boromir cor-
reu atrds deles para protegé-los e encon-
trar a propria perdicio.

No FILME

Merry e
insepardveis, dois malandros sempre a
meter-s¢ em encrenca. Na festa dos
onzenta ¢ um anos de Bilbo, roubam

Pippin sio companheiros

alguns dos fogos de artificio de Gandalf

e acendem-nos dentro de uma tenda,
obviamente sem pensar nas possiveis
conseqiiéncias. Fugindo do Fazendeiro

A SOCIEDADE DO ANEL — LIVRO DE REFERENCIA

Magote, que os persegue por roubarem-
lhe as lavouras, ropam com Frodo, que
estd deixando o Condado.

Apesar disso, Merry ainda é um
amige incondicional de Frodo e recusa-
se a abandond-lo por qualquer motivo.
Pippin e ele observam as escondidas o
Conselho de Elrond e, ao ouvirem que
Frodo levara o Anel para Mordor, sal-
tam de seu escondel'ijo e insistem em
acompanhi-lo.

Merry também se mostra capaz de
pensar ripido em momentos dificeis.
Quando o primeiro Cavaleiro Negra
quase pega os hobbits na estrada perto
da fazenda de Magote, ¢ Merry quem
atira longe alguma coisa para distrair o
nazgal. Quando Frodo esti fugindo dos
uruks perto das cachoeiras de Rauros, é
Merry quem comega a gritar para des-
viar a atengao dos orcs.

Ao final do filme, os uruks capruram
Merry e Pippin depois de martar
Boromir. As criaturas hediondas arras-
tam seus prisioneiros para c:ntreg:i-los a
Saruman, e o espectador tem de esperar
algum tempo até descobrir o destino
dos dais.

No JoGo
Merry ¢ o hobbir da Seciedade que

mais provavelmente pode ser encontra-
do fora do Condado, embora ele rara-
mente passei¢ além da Floresta Velha.
Ainda assim, os heréis que viajarem
pelo Condado poderio encontrd-lo,
éspccialmentc se tiverem negocios na
Terra dos Buques. Como herdeiro da
Sede do Brandevin, Merry leva a sério a
interacao com forasreiros, Ele estd sem-
pre curioso sobre o mundo ld fora e
deseja ouvir novidades dos viajantes.
Entretanto, Merry ainda é um hob-
bit jovem, ¢ o dia em que assumira o
titulo de Senhor da Terra dos
Buges estd longe — ou assim
ele acredita. Nao resiste a
piadas nem a travessuras,
cspc—.‘.cinlmenrc se esti-
ver acompanhado de
Pippin, seu melhor
amigo, Pippin e
Merry parecem




revelar o que hi de malandro um no

outro. Ainda assim, a diversio dos dois
nio passa disso e jamais ¢ maldosa.

Merty ¢ o amigo mais leal que
alguém poderia desejar. Para com aque-
les que ama, é generoso em demasia,
ranto com seu rempo quanto com seu
dinheiro. Nada significa mais para ele
do que a familia e a amizade.

CEVADO
CARRAPICHO

— Ele ¢ muito sdbio em seu préprio
terveno. Pensa menos do que fala,
¢ mais devagar; no entanto, ele ¢
capaz de enxergar wma parede de tijolos

em tempo (como dizem em Bri).”

— Gandalf, A Sociedade do Anel

RAGA: Homem (Povo Médio)

HABILIDADES RACIAIS: Adapravel
(Vigor), Dominio do Homem, Perito

ATRIBUTOS: Vitalidade 7 (+0), Agi-
lidade 5 (+0)*, Percepgio 8 (+0), For¢a
7 (+0)*, Porte 6 (+0), Espirito 4 (+0)

REACOES: Vigor +3, Presteza +1,
Forca de Vonrade +1, Sabedoria +1*

ORDEM Artifice

HABILIDADES DE ORDEM: Lugar de
Comércio (O Ponei Saltitante)

EVOLUCOES: 5

PERICIAS: Avaliar +2, Combate com
Armas: Clavas +5, Oficio: Culiniria
+5, Oficio: Cervejaria +5, Oficio:
Hotelaria +10, Debarter (Barga-nhar)
+2, Discernimento +6, Inquirir
(Conversar) +3, Saber: Fofoca Local
+4, Saber: Reino (Bri) +4, Observar
+1, Persuadir (Engambelar) +2

VANTAGENS: Amigos (habitantes
de Bri), Tesouro

DEFEITOS: Bedcio

SAUDE: 8

CORAGEM: 4

RENOME: 0

EQUIPAMENTOS: Roupas, clava

* Atributo ou reagio preferenciais

No ROMANCE

Cevado Carrapicho é um bom
homem, mas ndo particularmente
inteligente. E sibio o bastante ao seu
proprio modo, mas leva muiro tempo
para ter uma boa idéia. A maior parte
do rempo, ele parece um idiota gague-
jante, mas isso se deve em grande parte
ao fato de estar sempre tentando fazer
um milhio de coisas simultaneamente.
Quando ele simplesmente afrouxa o
passo e pde-se a pensar, normalmente
apresenta um raciocinio consistente,
mas essas ocasioes sao raras e espaga-
das, para seu proprio pesar e dos que o
cercam.

Cevado ¢ um homem, mas nio um
espécime exemplar da raga. Ele é baixo,
gordo e calvo, e sempre parece ter o
rosto afogueado devido a um rterrivel
esfor¢o. Ganha a vida como o estalaja-
deiro d'O Pénei Saltitante, a melhor
taberna de toda Bri, a primeira vila a
leste do Condado na Grande Estrada do
Leste. Como proprietirio de um estabe-
lecimento popular, ele sempre tem algu-
ma coisa a mais a fazer, alguma coisa
nova exigindo sua arencao. Por causa
disso, ele tende a ser distraido e um
tanto quanto esquecido, mesmo quanto
a detalhes importantes.

O Ponei Saltitante pertence a familia
Carrapicho hd geragées, ranto quanto
qualquer um na regido é capaz de se
lembrar. E a tinica estalagem em toda
Bri. Nem sempre esta tao movimenta-
da, mas, pelo fato de Bri ficar na encru-
zilhada da Grande Estrada do Leste ¢
do Caminho Verde — duas das escra-
das mais importantes de Eriador —, O
Pénei Saltitante recebe um bom fluxo de
héspedes de fora da cidade, embora de
maneira bastante irregular.

I[sso quer dizer, no entanto, que
Cevado ¢ seus fregueses muito provavel-
mente reagirao melhor do que a maioria
das pessoas na regiio a “Os de Fora",
como chamam a todos que nio sejam de
Bri. O Pénei Saltitante hospeda homens,
hobbits, elfos e andes, e Cevado e sua
equipe sabem como atender s necessi-
dades idiossincriricas de rodos eles.

39

Apesar de estar constanter
refado, Cevado ¢ sempre cortés e
toso com seus haspedes, nio impor
onde venham. Sua dedicacio a0 samr;é,
é 0 que evita o surgimento de estalz :
rivais na cidade. Nio ha de fam.-
nenhum outro lugar que as pessoas pre-
feririam freqiientar, e ji faz ranto tempo
desde a época em que havia'uma alrer-
nativa que elas provavelmente nem se
dariam a0 trabalho de experimentar
ourro lugar.

Cevado é um bom amigo de
Gandalf, e 0 mago tem um imenso res-
peito pelo estalajadeiro. Gandalf sabe
que um homem como Cevado ¢ a cola
que mantém uma vila como Bri unida.
Sem um estabelecimento tio bem diri-
gido como O Ponei Saltitante, Bri seria
um lugar totalmente diferente, provavel-
mente nio tio amistoso aos viajantes
como ¢ hoje.

56 porque Cevado tem um bom
coragio nio quer dizer que ele seja um
idiota. Entreranto, ele tem a rendéncia a
julgar as pessoas pela aparéncia até lhe
provarem o contririo. Um seduror de
fala mansa e bem vestido tem muito
mais chances com Cevado do que um
desgarrado circunspecto e maltrapilho.

Cevado vive n'O Ponei Saltitante
com sua esposa Gwendolyn, que dirige
a cozinha da estalagem ¢ muiras outras
partes do lugar. Os dois nio tém filhos ‘t
e o destino 'O Pénei Saltitante estara,
portanto, indefinido depois que os dois
morrerem. E possivel que seja passado a
um irmio ou primo, mas pode ser
igualmente provavel que venha a desa-
parecer a0s poucos sem a energia ilimi-
tada de Cevado para manté-lo em fun-

clonamento.

NO FILME

No filme de Jackson, Cevada faz
apenas uma breve aparigio. N'O Pénei
Saltitante, ele satida os quatro hobbits e
oferece a eles “quartos apropriados para
hobbits, agradiveis e aconchegantes”.
Ele ¢ suficientemente simpartico, mas
nao oferece muita ajuda a Frodo e seus
amigos. Quando perguntam por
Gandalf, ele se esfora para lembrar de
uma das pessoas mais poderosas de
roda a Terra-média.




 Isso implica que Cevado ¢ Gandalf
nao sio amigos de jeito nenhum, Além
do mais, seria dificil — mesmo no caso
de alguém tio bronco quanto Cevado

~ este nao viajasse incognito. Parece claro
~ que Gandalf mantém seu poder em

nio goste das pessoas de Bri. Pode ser
que ele simplesmente nio deseje ser
incomodado. Ou pode ser que ele prefi-
ra caminhar discretamente entre as pes-
soas sempre que possivel, para melhor
ocultar seus movimentos daqueles que
pﬂdcria.m estar interessados.

No filme, Cevado alerra Frodo con-
tra Passolargo, mas apenas quando
indagado a respeito dos Guardides. Isso
esta de acordo com o romance.

NO JOoGO

Se os herdis estiverem passando pela
regiao do Condado, podem quase certa-
mente contar com a possibilidade de
ficar uma noite n'O Pénei Saltitante. E o
local clissico para se dar inicio a muitas
i aventuras, e Cevado é o homem certo
L para mostrar aos aspirantes a herdis a
- diregio correta — ou plantar davidas
; suficientes em suas mentes para imped.i-
los anres mesmo de comecarem.

Cevado acredita ser uma das pessoas
mais bem relacionadas da regiao. De
faro, ele é a pessoa com maior niimero
. de contatos na regido. Todos na irea o
* conhecem hd séculos, e quase todo
~ mundo que passa pela cidade também
".-‘ ‘acaba por conhecé-lo. Por isso, ele é
"excepciona]xnente apropriado para jun-
tar aventureiros is aventuras que deles

. precisam.

b Caso saiba de alguma siruagio que
' possa interessar aos heréis, Cevado fica-
~ rd muito contente em passar a informa-

¢ao adiante, desde que consiga se lem-

brar dela. Da mesma forma, se os heréis
. precisarem de ajuda, pode ser que ele
. consiga apontar-lhes a diregao correra.
 Ele 56 pede em troca que os herdis se
lembrem dele, se tudo correr bem, e,

caso contririo, nic botem a culpa nele.

Para mais informacées sobre O
Ponei Saltitante e as pessoas que ali tra-
balham ou se hospedam — inclusive
Cevado —, consulte o Capitulo Trés.

CELEBORN

— Pois o Senhor dos Galadbrim ¢
l‘.‘i?”.sl'iifrﬂl{ﬂ a I”al;s 5&!“‘0 ‘{f fﬂdos o5 f!ﬁ.‘s
da Terra-média, capaz de dar presentes

acima do poder dos mais poderosos reis.”
P po

— Galadriel, A Sociedade do Anel

RACA: Elfo (sinda)

HABILIDADES RACIAIS: A Arte,
Trato com Animais, Bem-estar, Forma
Elfica, Sentido Elfico, Sono Elfico,
Visio Aguda, Desdém por Fanrasmas,
Passos Leves, Dons Musicais, Rapida
Convalescenga

ATRIBUTOS: Agilidade 12 (+3), Per-
cepgio 12 (+3), Porte 14 (+4)*, For¢a 11
(+2), Vicalidade 14 (+4), Espirico 12 (+3)*

REAGOES: Vigor +5, Presteza +5,
For¢a de Vontade +6, Sabedoria +7*

ORDEM Mestre da sabedoria, nobre

HABILIDADES DE ORDEM: Escritas
Antigas, Deferéncia, Dominio (Lérien),
Expertise (elfos), Aspecro Nobre,
Langar Encanros 20

EVOLUGOEs: 82

ENCANTOS: Criar Luz (18 metros de
raio), Exibigao de Poder (habilidade),
Evocar Assombro, Encanto de Protegdo,
Encanto de Cura, Brilbo de Ithildin
(habilidade), Ler o Coragdo (habilida-
de), Resistir ao Medo (habilidade),
Palavra de Comando. Celeborn nao pre-
cisa de gestos ou da voz para realizar
qualquer encanto que nio possua como
habilidade, exceto os encantos que exi-
jam a fala (como Palavra de Comando).

- PERICIAS: Combate com Armas:
Espadas +8, Debater (Negociar) +8,
Cura (Tratar Ferimentos) +10, Discer-
nimento +10, Inquirir (Conversar,
Interrogar) +6, Intimidar (Majestade,

40

' SOCIEDADE DO ANEL — LIVRO DE REFERENCIA

Poder) +8, Lingua: Quenya +8, Lingua:
Silvestre +6, Lingua: Sindarin +8,
Lingua: Westron (Geral) +4, Saber:
Histéria (Elfos) +11, Saber: Magica
+4, Saber: Raga (Elfos) +5, Saber:
Reino (Beleriand, Eregion, Eriador,
Lérien, Valinor) +8, Observar (Avistar)
+10, Trovar: Compor Versos +5, Tro-
var: Cantar 46, Persuadir (Orartéria)
+9, Combare de Alcance: Arcos +6,
Montar (Cavalo) +8, Correr +7, Mera-
lurgia (Joalheiro) +3, Dissimulagiao
(Inspecionar) +8

VANTAGENS: Aliado 10 (Elrond,
Gandalf e outros entre os Sibios e
poderosos), Elogiiente, Lindo, Tesouro
10 (Lérien e todos os seus tesouros),
Incorruptivel, Indémiro, Olhos
Penetrantes, Posicao 4 (Rei de Lérien),
Resoluto, Recuperagio Ripida, Sabio

DEFEITOS: Dever (governar Lérien
adequadamente), Inimigo (os servos de
Sauron), Orgulhoso

SAUDE: 8

CORAGEM: 10

RENOME: 33

EQUIPAMENTOS: Lérien ¢ tudo o
que ela encerra, espada longa, arco
longo, roupas

* Atriburo ou reagio preferenciais

NO ROMANCE

O marido de Galadriel, Celeborn
(“Arvore de Prara”, em sindarin) é o
Senhor de Lérien, um dos individuos
mais sabios e poderosos de roda a
Terra-média. Casou-se com Galadriel
na Primeira Era, e os dois fundaram
Lérien juntos.

Um nobre sindarin, Celeborn ¢ alto
e tem um porte majestoso. Seus cabelos
sao longos, lisos e de uma cor prateada
cintilante, quase branca. Ele normal-
mente veste roupas do mais puro bran-
co, imaculadas pelos rigores da vida
cotidiana. Ele nio aparenta a imensa
idade que tem, a ndo ser pelos olhos
profundos e cinzentos.

Celeborn vive num talan — uma
plataforma de madeira construida no
alto das grandes arvores de Caras



(ialadon, a cidadela de Lérien — como
a maioria dos elfos que residem na cida-
de das follhas. A sala do trono também
fica no alto de um talan, com imensas
cadeiras de madeira para ele ¢ Galadriel
numa das exrremidades, abrigade sob o
frondoso dossel dos ramos vives das
arvores.

Muiros sindar sio um pouco distan-
tes, indiferentes, em sua maioria, aos
aconrecimentos do mundo exterior acé
que estes venham a atropeli-los. No
caso de Celeborn, isso é ainda mais ver-
dadeiro. Ele é um elfo bom e honesto,
um lider enérgico de seu pove, mas
pouco se importa com homens, andes e
hobbits, nem tem muito rempo para
eles. Nao faz pouco das pessoas dessas
racas, mas considera-as em grande parte
indign.ls de sua atencao, -.]u.mdu muito.

Tal compogtamento contrasta vip-
lentamente com os modos da esposa de
Celeborn. Galadriel ¢ de longe a mais
terna dos dois. O casal se complementa
de muitas formas ¢, nesse aspecto, eriji-
ram um casamento forre o basrante para
durar milénios, e no qual baseia-se o
governo de um reino élfico inteire.

Celeborn pre fere interagir com
forasteiros por meio de agentes. As
vezes, rrata-se de Galadriel, nilis
gcr.l[nmnrc 05 '[".‘Pft\.\‘(?ntﬂ_ﬂtcs d.O
senhor éfico sio meros membios
da plebe de Lothlérien.
Ql-li"llh{k" ele k'!t'l'idl' i'}li:ll’ .:
com estranhos, faz com B
que sejam tiazidos &
sala do trono. INessas
ocasioes, o ].‘..tdr.'w ¢
que Celeborn falee y
faga perguntas. Ele
jamais € arrogante,
nias esra acosrunma-
do a que as pessoas
O oueim e aceitem
SELS \_‘i_'!f'l.?;l_‘jhi_‘lﬁ
sem muiras per- =3
guntas. Comocle &

estd guase sem-

i manisEey - 3 .
}.‘Ii. certo, a &
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visitantes taz AL =00 .
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bl.'_‘l-n cm ll‘lt‘.‘- L{ﬂ]' (‘fuvidos, ql!{’.‘l’ Q Pl:rl.-{-."
bam ou nao:

Celeborn teve uma tinica flha com
Galadriel, uma elfa exrremamente bela
100 TE,
Celeborn deu permissio a sua filha para

chamada Celebrian. Em

casar-se com Elrond, ¢ a cerimdnia
acontecen logo depois. Celebrian reve
trés Flhos: Elladan, Eltohir (gémeos) e
Arwen (uma menina). Os netos de
Celeborn vém de Valfenda com fre-
(uéncia para visita-lo, c5|n.eci;1]1nvntc
Arwen, que desenvolveu um gosto por

viajar.

Gente

NO FILME

Embora apareca no filme, Celeborn
niao representa um papel importante.
Apesar de aparecer ao lado de Galadriel
com bastante freqiiéncia, ele tem apenas
uma fala. Por isso, ele pode ser conside-
rade em grandc parte idéntico ao seun
personagem no romance, Visto que nao
ha contradicoes entre as duas versoes.

No Joco

E improvivel que os herdis encon-
rrem Celeborn direramente, a menos
que viajem até Caras Galadon. Chegar a
Caras Galadon é muito facil se os herdis
conseguirem entrar em Lorien: Quem
invade a regrio arrail instantaneamente a
atengio dos guerreiros élficos que
patrulham constantemente as fronteiras
do reino. Esses guardas tém ordens de
escolear rodos os amigos através de
Lérien até Caras Galadon, ou a qual-
quer outro lugar para onde desejem ir.
Os que ndo sio considerados amigos
normalmenre tém um destino muiro
mais simples e rapido.

Os wvisitantes trazidos dianre de
Celeborn sao interrogados minuciosa-
mente qu.mm A05 Seus interesses na
area. Apesar de confiar no julgamento

de seus cuardas, o senhor élfico geral-

mente deseja descobrir por si mesme

4

verdades mais reconditas a respeito
dos visitantes. Nessas diligéncias,
Galadriel € um rrunfo inestima-
vel, pois ela pode usar seus
P:Ddﬂ'rl_‘s Pc’lr.-l_ PL"T'SCTUT;I[’ a5
hentes de outras pessoas.
Embora Celeborn possa
fao ter muito rempo para
perder com estranhos, o
tempo que dedica a eles é
sempre importante. Ele
Nao gosta muito de con-
versa fiada, preferindo ir
direto ao assunto.

Em gcml. Celeborn
recebe com alegria noti-
cias do mundo exterior,
particularmente sc en-

volverem as pessoas a

quem dedica afeicao,
como Gandalf ou
L
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Elrond. Sendo o monarca do reino élfi-
co mais proximo de Mordor, ele sabe
que tem sempre de manter-se alerta
contra Sauron e seus asseclas. Para
tanto, ele envia sua gente a rodos os
lugares a fim de colher 0 maximo possi-
vel de informagées para ajudi-lo a
tomar as duras decisdes sobre os desti-
nos de Loérien, sua responsabilidade
numa época rio sombria.

Celeborn pode ser fonte de varias
aventuras para um bando de herdis
corajosos no qual ele venha a confiar.
Independentemente de quanta informa-
¢io consiga reunir todos os anos,
Celeborn tem pouca influéncia direta
fora de Lérien. Ele poderia estar ince-
ressado em expandir um pouco essa
influéncia por meio de agentes — ou
seja, os herdis. Em resumo, o senhor
élfico estd em posigio de obrer informa-
¢oes sobre muiras missoes diferentes
que precisariam ser empreendidas.
Embora relute em mandar sua prépria
gente além das fronteiras de suas terras,
ele nao tem rais compungoes em relagao
a herais de fora da bela Lérien,

Embora possa nio ter muito tempo
despender
Celeborn é extremamente generoso
com aqueles que chega a respeitar.
Poucas sio as coisas que ele recusaria
aos que ele sabe estarem lurando pela
boa causa em nome dos elfos ou do
resto dos Povos Livres. Os que concor-
dam em empreender uma jornada em
seu: nome — ou se envolvem em assun-
tos que certamente aferardo o destino
de Lérien ou de sua gente — sdo trara-

dos como se tivessem sangue élfico.
ELENDIL

para com forasteiros,

o
“Entio Elendil, o Alto,
¢ seus poderosos filhos, Isildur ¢ Andrion,
tornaram-se grandes senhores,
z'_,l'},m.f.u‘.-::rl ¢ Reine do Norte e Arior
fo R;'fm‘- :'frﬂ ..‘f.rrf £ (.\(‘-!:;fm'.
— A Sociedade do Anel
e s == e

RACA: Homem (danadan)

HABILIDADES RACIAIS: Adaprivel,
Dominio do Homem, Perito

ATRIBUTOS: Vitalidade 12 (+3),
Porte 15 (+4)% Agilidade 12 (+3),
Percepgio 12 (43), Forga 11 (+2)%,
Espirito 10 (+2)

REAGOES: Vigor +8*, Presteza +6,
Forga de Vontade +6, Sabedoria +10

ORDEM Capitio, nobre, guerreiro

HABILIDADES DE ORDEM: Ar de
Comando, Calejado de Batalha, Defe-
réncia, Dominio (Arnor e Gondor),
Evasao, Ardores da Devogao, Forca do
Heréi, Lideranga, Aspecto Nobre,
Golpe Ripido 2, Tirica, Guerreiro
Nato

EvoLucOEs: 104

PERICIAS:  Avaliar (Armas) +7,
Combate com Armas: Espadas +12,
Debater (Barganhar, Negociar, Parla-
mentar) +12, Cura (Remédios de Er-
vas, Tratar Doenga, Tratar Ferimentos)
+12, Inquirir (Interrogar) +10, Discer-
nimento +14, Inspirar +15, Intimidar
(Poder) +15, Saltar +3, Lingua:
Sindarin +6, Lingua: Westron (Geral)
+6, Saber: Histéria (Homens) +7,
Saber: Raga (Homens) +7, Saber:
Reino (Arnor, Gondor) +8, Observar
(Avistar) +9, Trovar: Contar Historias
+10, Persuadir (Oratéria) +12,
Combate de Alcance: (Arcos, Langas)
+12, Montar (Cavalo) +10, Correr +6,
Arte Naval +3, Esquadrinhar +9,
Poliorcética (Lideranca de Unidade)
+10, Dissimulagio (Inspecionar) +8,
Sobrevivéncia (Florestas) +5, Nadar
+3, Rasrrear (Ores) +6, Combare
Desarmado (Briga) +10, Nogio do
Clima +5

VANTAGENS: Aliado 10 (Gil-galad,
Isildur, Andrion e outros monarcas da
Terra-média), Armadura de Heréis,
Corajoso, Corpo Fechado, Comando 4,
Esquiva, Elogiiente, Lindo, Fiel (Arnor
¢ Gondor), Gracas da Sorte 5, Mios
Ferozes 3 (todos os adversirios),
Previdente, Resistente, Maios que
Curam, Tesouro 10 (Arnor ¢ Gondor e
todos os seus tesouros), Discernimento
da Honra 4, Incorruprivel 4, Indémito
4, Olhos Penetrantes, Destemido, Visao
Noturna 1, Saque Ripido, Posicio 4
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(Rei de Arnor e Gondor), Obstinado,
Nogio de Caminhos, Valorose, Bravura
4, Coragio de Guerreiro 4, Cabo-de-
guerra 3, Cauteloso, Maestria com
Armas (espada longa) , Sibio 4,

DEFEITOS: Dever (governar Arnor e
Gondor adequadamente), Inimigo
(Sauron)

SAUDE: 14

CORAGEM: 25

RENOME: 40

EQUIPAMENTOS: Arnor ¢ Gondor e
tudo que os dois reinos encerram, arma-
dura de malha metilica, escudo e elmo,
Narsil (sua espada longa; consulte a
descrigio de Aragorn para detalhes; tem
os mesmos efeitos de Anduril), arco
longo, roupas

* Arributo ou reacio preferenciais

NO RoMANCE

Elendil nio aparece no romance
como um personagem. Trata-se de uma
figura historica de grande importancia.
Elendil tinha quase sere pés de altura,
destacando-se da maioria das pessoas
que o cercava. Seus cabelos eram louros
e reluzentes, e sua pele era palida e clara.

Elendil, o Alto, ou Elendil, o Belo,
foi um grande marinheiro nascido em
Namenor. Ele foi o mais poderoso dos
nobres nimenorianos a sobreviver i
queda daquela rerra grandiosa. Ele che-
gou a Terra-média depois de seus filhos,
[sildur e Anirion, ¢ estabeleceu os
Reinos de Arnor e Gondor por volta de
3320 SE. O proéprio Elendil governava
Arnor, deixando Gondor para que seus
dois filhos o regessem juntos.

Elendil opés-se a Sauron ao longo
dos dois tltimos séculos da Segunda
Era. Durante a Ultima Alianca de elfos
¢ homens, ele, seu amigo Gil-galad e os
respectivos povos resistiram juntos s
for¢as do Senhor do Escuro nas plani-
cies de Dagorlad, a0 norte do Porrio
Negro de Mordor. Eles venceram a
baralha ¢ lideraram um cerco de sete
anos a Mordor até Sauron escancarar os
portdes e enfrencar seus desafiantes nas
encostas da Monranha da Perdicio.

Sauron marou tanto Elendil quanto

Gil-galad naquele dia, mas o esforco



rambém lhe valeu a ruina. Quando
Elendil tombou, sua espada, que era
chamada Narsil (“Sol e Lua”, em quen-
ya) partiu-se em mil pedagos. Enquanto
Sauron ainda estava no chio, o filho de
Elendil, Isildur, pegou o punho da espa-
da de seu pai e decepou o dedo de
Sauron que trazia o Um Anel, destruin-
do o corpo do Senhor do Escuro e
fazendo com que seu espirito fugisse.
No entanto, apesar de derrotado,
Sauron nio foi totalmente destruido e
ele volraria para afligir os Poves Livres
novamente, muitos séculos depois.
Como Rei de Arnor, Elendil foi con-
siderado um excelente lider numa época
particularmente ruim. A influéncia de
Sauron estava em ascensio em todo o
Leste, ¢ Elendil deu ao seu povo alguma
esperanga contra a escuridao. Ele se
revelou um excelente aliado dos elfos,
um vinculo que infelizmenre nao sobre-
viveu a ele quando Isildur tomou o Um

Anel para si e recusou-se a destrui-lo.
Depois da morte de Elendil, Isildur
governou Gondor sozinho e aproveitou

para instruir o filho de seu irmao,
Meneldil, nas tradi¢ées da monarquia.
Dois anos mais tarde, ele partiu para
assumir o trono de Arnor. A queda de
Arnor teve inicio pouco dcpois. quando
Isildur foi emboscado por orcs nos
Campos de Lis e 0 Um Anel foi perdido.

Entretanto, os descendentes diretos
de Elendil continuaram a governar
Arnor durante muirtos séculos. Isso
durou até 1974 TE, quando Angmar e
Rhudaur atacaram o que restava de
Arnor ¢ venceram. Todavia, a linhagem
sobreviveu mesmo a essa derrora, e seus
descendentes rornaram-se os lideres dos
diinedain, enquanto o restante da
nobreza de Arthedain rransformava-se
nos Guardides do Norte.

A época da Guerra do Anel, o lider
dos dinedain é ninguém menos que
Aragorn, o descendente direto de
Elendil ¢ Isildur. Supée-se que o desti-
no de Aragorn seja forjar mais uma vez
a espada de seu ancestral — o que ele ja
fez — e reclamar seu direito heredira-
rio, o trono dos reinos de Elendil, Arnor
¢ Gondor.

NO FILME

Elendil faz uma breve apari¢io no
prélogo do filme. Ele ¢ o rei dos homens
que desafia Sauron durante a grande
cena de batalha. Ele se lan¢a corajosa-
mente contra o Senhor do Escuro, ape-
sar de saber que isso poderia significar
sua morte. Ele viu a destruicio semeada
por Sauron entre aqueles que o con-
frontaram.

Sauron mata Elendil ali mesmo, e a
espada do dinadan — Narsil — esti-
Ihaga-se nas rochas do campo de bara-
lha. O filho de Elendil, Isildur (ver pagi-
na 70), agarra o punho da espada e usa
o fragmento decepar o dedo de Sauron
que trazia o Um Anel.

Narsil é legada aos herdeiros direros
de Elendil através das eras. Na época da
Guerra do Anel, o herdeiro é o préprio
Aragorn. A espada de Elendil, entretan-
to, ¢ manrida em Valfenda por seguran-
¢a ao invés de ser carregada por Ara-
gorn, como no romance. Ali ela espera,
até ser forjada novamente pelas maos
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dos ferreiros élficos, um ato ainda u@ i
realizado ao final do filme.

No JoGo

A menos que sua crénica ts:ej.l
ambientada no fim da Segunda Era, ndo
hi a menor chance de seus herdis
encontrarem Elendil. Entretanto, eles
podem certamente interagir com seus
descendentes e ouvir histérias ou ler
relatos sobre ele e seus feitos. Elendil e
seus filhos representaram um papel
importante na Segunda Era e, virias
geragoes depois, seus descendentes
agora tém a oportunidade de fazer o
mesmo no final da Terceira Era.

E possivel que Narsil seja roubada
de Aragorn num determinado momen-
to, O que certamente seria motivo para
uma demanda. A espada tem de ser
encontrada e recuperada para que o her-
deiro de Elendil seja capaz de cumprir
seu destino.

De maneira similar, surgem de vez
em quando boaros sobre outros legados
de Elendil. Sua armadura, seu escudo e
sua sela ja apareceram em varias partes
da Terra-média anteriormente. Ha,
inclusive, um individuo, a quem se dd
pouco crédito, que alega ter trazido a
tona um dos antigos navios de Elendil e
navega com ele pelo licoral de Gondor.
Na maior parte do tempo, as alegagoes
dos atais proprietarios sio repudiadas.-
Entretanto, hd muitas pegas por ai cujos
proprietirios — ou simplesmente as
pessoas da regido — alegam ter perten-
cido a Elendil, e rais afirmacoes ainda
precisam ser verificadas.

Pode ser que Aragorn nao tenha
tempo nem vontade de investigar pm
soalmente estas alegagdes, mas ele fica-
ria comovido caso algo legitimo fosse
recuperado e oferecido a ele como pre-
sente. Ele procurou pelo proprietirio do
navio de Elendil enquanto lutava contra
os Corsarios de Umbar em nome de
Gondor, mas nunca encontrot ©
homem nem o navio. Os heréis que rea-
lizassem tal proeza — ou qualquer
outra referente aos pertences de Elendil
— com toda certeza teriam a amizade
eterna do Diinadan.
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ELROND

O rosto de Elvond parecia eterno,
nem velho nem jovem, embora nele se
inscrevesse a memoria de muitas cofsas,
:';fg_'rrs £ tristes.”
S .-"I gL"-I J't'ni‘ls'h]‘fi' d{U .-'l.'h‘!'l

RAGA: Elfo (meio-elfo — parte sin-
darin, noldorin e diinadan)

HABILIDADES RACIAIS: A Acte,
Trato com Animais, Bem-estar, Forma
Elfica, Sentido Elfico, Sono Elfico,
Visao Aguda, Desdém por Fantasmas,
Passos Leves, Dons Musicais, Ripida
Convalescenca

ATRIBUTOS: Viralidade 12 (+3),
Porte 15 (+4), Agilidade 12 (+3),
Percepgio 14 (+4)*, For¢a 10 (+2),
Espirito 16 (+5)*

REAGOES: Vigor +4, Presteza +4,
For¢a de Voncade +7, Sabedoria +8*

ORDEM Mestre da sabedoria, midgi-
co, nobre, guerreira

HABILIDADES DE ORDEM: Escritas
Antigas, Calejado de Bartalha, Deferén-
cia, Dominio (Valfenda), Perito em
Magia (Encanto de Cura), Expertise
(Histéria dos Elfos), Santudrio (Val-
fenda), Poder do Santuirio, Tesouro em
Pergaminhos, Langar Encantos 49,
Golpe Ripido, Coragio de Mago

EVOLUGOES: 150

ENCANTOS: Mensageiro  Animal,
Lingua dos Animais (habilidade), Invo-
cagdo de Animais, Romper Grilbaes,
Encanto do Artifice, Criar Luz, Exibigao
de Poder (habilidade), Evocar Assonibro,
Encontrar ¢ Retornar, Criar Nevoeiro,
Urdidura da Névoa, Encanto de
Protecao, Encanto de Cura, Brilbo de
Ithildin (habilidade), Atear Fogo, Raio,
Linguagem da Mente (habilidade),
Nomear, Encanto de Desobstrugao, Ex-
tinguir o Fogo, Ler o Coragao (habilida-
de), Resistir a0 Medo (habilidade),
Tracar Letras-da-lua, Encanto de Obs-
trugdao, Sono, Pensamentos Revelados

(habilidade), Véu (habilidade), Domi-
nio dos Ventos, Palavra de Comando.
Elrond nio precisa de gestos ou da voz
para realizar qualquer encanto que nio
possua como habilidade, exceto os
encantos que exijam a fala (como
Palavra de Comando).

PERICIAS:  Avaliar (]6ias) +4,
Combate com Armas: Espadas +8,
Oficio: Confecgio de J6ias +4, Debarer
(Parlamentar) +10, Cura (Tratar
Doenga) +14, Discernimento +12,
Inspirar +10, Intimidar (Majestade,
Poder) +10, Lingua: Adtinaico +4,
Lingua: Quenya +10, Lingua: Sindarin
+10, Lingua: Westron (Geral) +8,
Saber: Histéria (Elfos, Homens) +10,
Saber: Raga (Elfos) +12, Saber: Reino
(Arnor, Eriador, Gondor, Imladris) +6,
Saber: Ervas +8, Saber: Maigica +8,
Saber: Anéis de Poder +5, Observar
(Avistar) +6, Trovar: Compor Versos
+5, Trovar: Tocar Harpa +5, Persuadir
(Oracoria) +8, Combare de Alcance:
Arcos +7, Montar (Cavalo) +6, Correr
+7, Arte Naval (Velejar) +3, Esqua-
drinhar +5, Paliorcérica (Catapulra)
+4, Dissimulagio (Inspecionar) +8,
Nogao do Clima +4

VANTAGENS: Aliado 12 (Galadriel,
Gandalf, Cirdan e outros membros dos
Sabios ¢ poderosos em toda a Terra-
média), Curioso, Elogiiente, Gragas da
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Sorte, Lindo, Previdente, Dadiva das
Linguas, Maos que Curam, Tesouro 10
(Valfenda ¢ rodos os seus rtesouros),
Incorruprivel, Olhos Penetrantes, Posi-
¢ao 2 (Senhor de Valfenda), Recupera-
¢ao Ripida, Sibio

DEFEITOS: Dever (governar Valfen-
da adequadamente}), Inimigo (a Sombra
e seus servos)

SAUDE: 14

CORAGEM: 7

RENOME: 45

EQUIPAMENTOS: Valfenda e tudo o
que ela encerra, Vilya (o Anel do Ar)

* Arriburo ou reacio preferenciais

NO ROMANCE

Elrond, o soberane do refugio élfico
de Valfenda, desempenha um papel fun-
damental no romance. Afinal de contas,
¢ em Valfenda que se forma a Sociedade
do Anel e toma-se a decisio de levar o
Um Anel 2 Montanha da Perdicio.

Elrond aparenta nao ter idade, velho
e jovem ao mesmo tempo. Seus cabelos
30 escuros, geralmente penteados para
trds e presos por um simples diadema de
prata. Seus olhos sio cinzentos, pene-
trantes, e cintilam i luz das estrelas.

Elrond era o filho de Eirendil e
Elwing. Eirendil era mortal e Elwing,
meio-elfa; porranto, Elrond rinha

- ascendéncia tanto morral quanto imor-

tal. Seu avé era Dior, cujos pais foram
Beren e Luchien, todos grandes herois
do mundo. Eirendil, por exemplo, era o
ancestral direro dos lideres dos homens
de Numenor, o que fazia de Elrond e
Aragorn parentes muito distantes,

No final da Primeira Era, foi ofere-
cida a Elrond a opgio de se tornar ou
mortal ou imorral; ele escolheu a vida
mais longa. Serviu a Gil-galad como
arauto em seu exército e lurou ranto na
Guerra dos Elfos e Sauron quanto na
Guerra da Ultima Alianca. Quando
Gil-galad tombou, Elrond resgarou
Vilya, um dos Trés Anéis de Poder dos
elfos, que ele passou a usar dai em
diante.

Em 100 TE, Elrond desposou Cele-
brian, a filha de Celeborn e Galadriel.




Gente

Ela lhe den dois filhos e uma filha.
Elladan e Elrohir (os filhos) eram
gémeos idénticos (ue cresceram & se ror-
naram grandes guerreiros e sibios mem-
bros do conselha de seu pai. A filha éra
Arwen, de quem se dizia ser a proptia
imagemn de Luthien, sua rararavé.

Em 1697 SE, durante a Guerra dos
Elfos e Sauron, Elrond fundou Imladris,
também conhecida como Valfenda ou a
8 Ultima Casa Amiga. Ergueu-se como
f um refiigio contra o Senhor do Escuroe

a5

1m permaneceu desde entao. :‘\Pcs;lr
Um dos trés Anéis de Poder dos elfos, Vilya era o Anel do Ar. Era de muiras rentativas, Sauron nunca €on-
uma argola de. ouro simples, adornada apenas com uma tnica safira. seguiu descobrir a localizagao exata do
Como no caso dos outros dois Anéis de Poder dos elfos (coletivamen-  JEECUSeEIEIIEE R
te conhecidos como os Trés), Vilya jamais esteve sob o comando de Em 2059 TE, os orcs das
Sauron nem foi maculado por seu toque. Entretanto, caso readquirisse Montanhas Sombrias capturaram
o controle do Um Anel, ele também seria capaz de comandar esses Celebrian enquanto ela viajava de
anéis — e provayelmente os usudrios dos mesmos. b Valfenda a Lérien. Seus filhos a resga-
Vilya foi criado para preservar o territério da Terra-média e acen-  SETETEGIEREERNEEIEE fora envene-
tuar os poderes de compreensio, criacio e cura do portador. IESERCEEISEERE beira da morte. Elrond
Proporciona ao portador um bénus igual a +2 em todos os testes para  (RSEEESHTEAIE IR SRR INEER G
usar magicas do ar, inclusive testes de Vigor para resistir & fadiga. depois ela se cansou da vida na Terra-
Também confere um bonus igual a +4 em todos os testes das pericias (S IEEISEE ISR IR R I SHTE NI RS
Cura e Inspirar, nos testes da pericia Intimidar contra os servos da velejar de vola ao Oeste
Sombra e em qualquer teste para se opor aos poderes das trevas, resis- Elrond sente imensas saudades de
tir 3 destruicdo ou a ruina, ou coisas do género. sua esposa e nao volron a se casar na

fen assunnuu o Ill;:'.ll'

witas fungbes \'{ipin-

10 coracao de seu p;n'.

ltenda nio apenas o
L siiie
10 L3338

feitio

Segiro em rempos de
|
guerra, mas também o de um centro de

crudigio em rempos de paz. As biblie-

tecas em Valfenda escao entre as mais

vastas da Terra-média, sendo a propria

eXISTer

ia delas uma demonstragio da

sabedoria de Elrond.

s

Pelo faro de ser um dos Siabios,

U

Elrond fez parre do Conselho Branco

-L“

que se opos ao Necromante (posterior-
mente revelado como Sauron), no
scgum'io plano da narrativa O Habbit.
O 311'.'1!1dv senhor élfico estd sempre dis-
posto a dar auxilio a0s que lutam contra
Mordor. Tradicionalmente, Elrond aju-
dava a criar os lideres dos diinedain na
seguranga de Valfenda, incluindo-se
Aragorn entre eles.

Apesar da cordialidade ¢ da bonda-
de usuais, Elrond também sabia serexi-
gente, ].\rin-:ip;l[mcnrc L|l1}il1dL1 o destino

de sua propria familia estava em jogo.
1




el

] ;,l'!.]
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Ao invés de dar a Arwen a permissio
para desposar Aragorn, exigiu primeiro
que o homem se rornasse Rei de Arnor
e Gondor. Sendo Aragorn o herdeiro de
ambos os tronos, essa ordem nio chega-
va a ser impossivel, mas certamente era
ﬁiqﬁprovével que se cumprisse.

T :_'\ A reputagio de Elrond como sibio ¢

- conhecida em rodo o mundo. Esse é o
motivo pelo qual muitos dos membros
da Sociedade encontravam-se em
Valfenda no momento do Conselho de
Elrond, o que levou i formagio da
mesma. Cada um deles viera até ali para
consultar o senhor élfico e aprender o
que pudesse para ajudar na luta contra

Sauron.

NoO FILME

o Elrond é um grande amigo de
- Gandalf e do resto da Sociedade. Ele
retine homens, andes e elfos para discu-
tir o que se deveria fazer do Um Anel.
Como senhor de Valfenda, ele oferece a
Frodo e a seus amigos a oportunidade
de se recuperarem da jornada antes de
- tomarem a decisdo de prosseguir rumo
"~ 3 Montanhada Perdi¢ao.
' Elrond foi um general no exéreito
élfico que lurou contra Sauron ao fim da
Segunda Era. Ele estava presente quan-
do Isildur decepou o dedo de Sauron
que trazia o Anel, e fez o possivel para
convencer o homem a destrui-lo, ariran-
do-o nas chamas da Montanha da
Perdicio sem mais demora. Infeliz-
~ mente, [sildur recusou-se a fazé-lo.
. Elrond guarda rancor da humanida-
" de por causa desse incidente, que pode
- ser a razdo pela qual ele deseja separar
- Arwen e Aragorn. Ele parece acreditar
- que Aragorn nio tem o menor desejo de
~ reivindicar seu direito hereditirio como
~ Rei de Arnor e Gondor. Ele niao quer
~ que sua filha despose alguém incapaz de

Ao conversar com Gandalf a respei-
. to dos avangos de Sauron, Elrond pare-
. ce quase a beira do desespero. Os
~ homens sio fracos, os elfos estio de par-
" tida ¢ os andes nio dio a minima.
Parece nio haver ninguém aprto a resis-

 tir ao Senhor do Escuro.

Ao fim do conselho, porém, Elrond
percebe que a melhor esperanca de
todos eles é a cooperagio em prol da
destruigao de Sauron. A Sociedade
representa uma nova alianga de rodos os
Povos Livres, uma alianga que Elrond
parece aprovar.

NO JoGco

Como senhor de Valfenda, Elrond
raramente deixa o lugar. Entretanto, ele
adora receber hospedes de todos os
tipos em sua casa, desde que lutem
pelos Povos Livres. Os heréis que esti-
verem passando pela drea poderio se
deter ali para descansar durante quanto
tempo quiserem, e os enfermos e feridos
poderio contar com Elrond para lhes
oferecer toda a assisténcia possivel.

De vez em quando, Elrond gosta de
enviar emissarios aos Ermos para trazer
noticias sobre o que acontece nas terras
vizinhas. Ele também precisa ocasional-
mente de um grupo corajoso de heréis
para executar alguma rarefa vital, da
mesma forma que a Sociedade encar-
regou-se da destrui¢ao do Anel. Os gru-
pos de herois que param em Valfenda a
procura de ajuda sio ideais para essas
tarefas.

Elrond é um anfitrido cordial e hos-
pitaleiro. Entretanto, ele nio é nenhum
idiota. Se aqueles que entrarem na Ulri-
ma Casa Amiga trouxerem o mal em
seus coragoes, serdo banidos imediara-
mente. Quem cair nas gragas dele,
porém, podera desfrutar livremente de
todas as bengios que Valfenda tem a
oferecer.

GALADRIEL

“— Apesar disso, mais bela ainda ¢ a
terra de Lérien, ¢ a Senbora Galadriel
estd acima de todas
as joias que existem sobre a terral”
— Gimli, A Sociedade do Anel
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A SOCIEDADE DO ANEL — LIVRO DE REFERENCIA

RACA: Elfa (noldo)

HABILIDADES RACIAIS: A Arte,
Trato com Animais, Bem-estar, Forma
Elfica, Sentido Elfico, Sono Elfico,
Visio Aguda, Desdém por Fantasmas,
Luz Interior, Passos Leves, Saber
Noldorin, Ripida Convalescenca

ATRIBUTOS: Vitalidade 12 (+3),
Porte 15 (+4), Agilidade 10 (+2),
Percepgao 14 (+4)* Forga 9 (+1},
Espirito 14 (+4)*

REACOES: Vigor +4, Presteza +4,
Forga de Vontade +7, Sabedoria +6*

ORDEM Migico, nobre

HABILIDADES DE ORDEM: Deferén-
cia, Dominio (Lérien), Aspecto Nobre,
Sanrudrio (Lérien), Poder do Santud-
rio, Lancar Encantos 74, Coragio de
Mago

EVOLUGOES: 84

ENCANTOS: Mensageiro Animal,
Lingua dos Animais (habilidade),
Invocagao de Animais, Romper Grilhées,
Criar Luz (18 metros de raio), Exibicdo
de Poder (habilidade), Realgar Comida
(habilidade), Evocar Assombro, Divisar,
Projetar a Voz, Encontrar e Retornar,
Chama de Anor, Criar Nevoeiro,
Urdidura da Névoa, Encanto de
Prote¢do, Encanto de Cura, Brilbo de
Ithildin (habilidade), Atear Fogo, Raio,
Linguagem da Mente (habilidade),
Desorientagao, Bruma de Celeridade,
Nomear, Encanto de Desobstrugao,
Extinguir o Fogo, Protegdo contra a
Chuva, Ler o Coragao (habilidade), Re-
sistir a0 Medo (habilidade), Estilbagar,
Encanto de Obstrugdo, Sono, Grilhaes
Magicos, Pensamentos Revelados (habili-
dade), Primavera, Fender, Véu (habili-
dade), Modelar o Agua, Palavra de
Comando. Galadriel nao precisa de ges-
tos ou da voz para realizar qualquer
encanto que nao possua como habilida-
de, exceto os encantos que exijam a fala
(como Palavra de Comando).

PERICIAS: Combate com Armas:
Espadas +3, Oficio: Culiniria +6,
Oficio: Costura +6. Debater (Negociar)
+10, Cura (Tratar Doenca) +10,
Inquirir (Conversar) +8, Discerni-
mento +12, Inspirar +8, Intimidar
(Poder) +8, Lingua: Quenya +8,
Lingua: Silvestre +6, Lingua: Sindarin



+8, Lingua: Westron (Geral) +6, Saber:
Historia (Elfos) +9, Saber: Reino
(Beleriand, Eregion, Eriador, Lérien,
Valinor) 46, Saber: Anéis de Poder +4,
Observar (Avistar) +10, Trovar: Tocar
Harpa +5, Trovar: Cantar +5,
Persuadir (Oracoria) +10, Montar
(Cavalo) +3, Correr +6, Dissimulagio
(Esconder-se) +7

VANTAGENS: Aliado 10 (Elrond,
Gandalf ¢ outros entre os Sabios e
poderosos), Elogiiente, Lindo, Tesouro
10 (Lérien e todos os seus tesourso),
Incorruptivcl, Olhos
Penetrantes, Posicao 4 (Rainha de
Lérien), Resoluro, Sabio

DEFEITOS: Dever (governar Lorien
adequadamente), Inimigo (os servos de

Ind6omiro,

Sauron), Orgulhoso

SAUDE: 13

CORAGEM: 6

RENOME: 33

EQUIPAMENTOS: Lérien e tudo o
que ela encerra, Nenya (o Anel da
Agua), o Espelho de Galadriel

* Atributo ou reacio preferenciais

No ROMANCE

esta reputagio deve ser a mais pura v
dade.

Alra e esbelta — chega a ser taoal
quanto o marido —, Galadriel tem
cabelos compridos e dourados, e
usa vestidos do mais g

e .

A linda Galadriel é considerada uma
das pessoas mais belas que ji caminha;
ram sobre a face da Terra-media. Se a
reagdo de Gimli setvir como rcferéngig,

& 4

puro branco. Sua voz, apesar de melo-
diosa e suave, apresenta um timbre mais
grave do que seria esperado de uma
forma tao fragil. Seus olhos cintilam
com vida, mas sio rio profundos quan-
to o Mar. Os visitantes alegam quase
terem se afogado naquelas 6rbitas.

Esposa de Celeborn, Galadriel é a
senhora de Lérien, rainha do reino de
seu marido. Os dois governam juntos.
Celeborn preocupa-se principalmente
com a seguranca de Lérien, protegendo-
a daqueles que desejariam fazer mal aos
que la vivem. Galadriel concentra-se no
bem-estar das pessoas dentro das fron-
teiras de seus dominios.

Celeborn se mostra distante, mas
Galadriel ¢ muito mais amistosa, espe-
de

forasteiros. Ela favorece especialmente

cialmente quando se rrata
os bem-falanres. Ao contririo do mari-
do, tem sempre um sorriso pronto e nao
hesita em revelar suas emogoes com sin-
ceridade e urgulho.

Nascida do ourro lade do Mar na
Primeira Era, Galadriel hia muito reside

aédia. Ela foi banida das ter-

Vlar depois de la tomar

o

45”” cada vez mais em casa, deixando

Gente

p:]fl'L‘ numa l'be.'I.i-;lO. Ela sempl‘c dese‘
jou retornar, mas aré o momente em
que se recusou a tomar o Anel de Frode
— que lhe foi oferecido voluntariamen-

te nao admiriria sequer cnnsi_dci'a'r

tal agdo.

Celebrimbor, o poderoso senhor
élfico de Eregion na Segunda Era, deu b
Nenya — um dos trés anéis élficos —a
Galadriel tempos atrds, encarregando-a
de usi-lo com sabedoria. Ela tem 'se
empenhado nisso desde entio. Por meio
de seus esforgos, foi capaz de manter
uma vigilincia mdgica sobre as acoes de
Sauron. Ao mesmo tempo, conseguiu
manter Lérien oculta as sondagens dele, )
frustrando-lhe os esforcos para desco-
brir o que ela e os outros elfos de Lorien
estariam tramando.

Em geral, os que se apresentam
diante de Galadriel ficam inicialmente
arordoados com sua beleza. Esse efeito
jamais passa. Ela tem um aspecto sobre-
natural que faz parecer como se aquele .
que a vé sempre a visse pela primeira
vez, tirando-lhe o félego. Entretanto, é a
cordialidade surpreendente e o senso de
humor comedido de Galadriel que ver-
dadeiramente impressionam os que pas-
sam a conhecé-la melhor.

Como senhora de Lorien, Galadriel :
detém grande poder em seus dominios,

e ela o deixa dpenas raramente e em %
momentos de grande necessidade. g
Embora ela percorresse livremente a :
Terra-média outrora, esse tempo ha 8
muite jd se passou. No final da Terceira '
: lidaue a ascensao de Sauron

A

L g
rornava-se evidente, Galadriel permane-

'tﬁramenm 48 imensas arvores de Caras

alggen..

Galadriel dew a Celeborn apenas
uma filha,"uma bela donzela élfica de
nome Celebrian. Em 100 TE, Gi i
desposou Elrond e foi viver 60

falfenda. Celebrian teve treés

vém de Valfenda com fregiiéna
visitd-lo, especialmente Arwen i@
desenvolven um gosto por viajar.



YADE DO ANEL — LIVRO DE REFE

Celebrian foi ferida num ataque de

C . Ela sobreviveu, mas

atravessou o Mar em 2510 TE. Esra ral-
o pela qual Galadriel hoje

anseia desesperadamente por viver perto
de sua filha mais uma vez. Com um

S50 dl;‘\‘t‘.l'.'l dcontecer.

No FILME

Embora Galadriel ainda seja bela no
filme, mostra-se um pouco mais relu-
tante em interagir com a Sociedade do
que no romance. Ela comega a contatar
Frodo mentalmente logo L.ivp‘.'-m de ele
entrar em Lérien, mas nio parece tocar
os demais. Além disso, em vez de levar
Frodo e Sam para ver o Espelho de
Galadriel, simplesmente permire que
I‘I:l‘i.u‘lﬂ a .\'ig;-l_. .\'t'?:il'lhtl

Quando Frode oferece a Galadriel o
Anel, ela momentaneamente tran
ma-se na Rainha Sombria que ela se
tornaria caso © aceitasse, uma mera
amostra do significado da oferra de
Frodo. Depois de recusar a oferta tenca-
dora, ela volta a0 normal, anuncia
que passou no teste. S

sa ¢ a ultima vez que

alvez a visio do que
mesmo a alguém tio |
guem e

controlar o Anel, tenha side
rovizante o bastante para deixar
claro na mente de Frode que
farde deve realmente ser

Nio consegue lmngmai’
rornando-se uma

Pare

magio em Valfenda — ou, no
casos, como Gollum.
Galadriel é uma das duas

femininas fortes no filme, e a ir

ssentd tudo o que hi' de encan-
tador e intocivel nos elfos.

2=

NENYA, O ANEL DA AGUA

¢ T | S 1.7
— flr '-'t'-'}]re'!lfr'_ na terra ;'flr' J'Il‘.".’r'."!'_ H( qu'uJ'I\" de (;.:'l'.'i'.“'!r'd‘l, |f’t'r‘r'ffn'.’n'r'-.':' K
los Trés !.:\!i 3 .\-"r'."\..‘
s gt (u”!!" et 1 \L.’u!fmr |!r‘ {Hr

£ 4N ; L
) -Jnrf' de Diamante, do qual son guardia,

E———

Um dos Trés Anéis de Poder dos elfos, Nenya era o Anél da
Agua. Era uma argola simples de mithril, adornada apenas com um
tinico diamante, uma pedra preciosa de cor branca que brilhava
como uma minuscula estrela para aqueles que a vissem com a per-
missdo de Galadriel. Como no caso dos outros dois Anéis de Poder
dos elfos (coletivamente conhecidos como os Trés), Nenya jamais
esteve sob o comando de Sauron nem foi maculado por seu toque.
Entretanto, caso ele readquirisse o controle do Um Anel, seria tam-
bem capaz de comandar esses anéis — e provavelmente os usuarios
dos mesmos.

Nenya foi criado para preservar o territério da Terra-média e
acentuar os poderes de compreensdo, criagio e cura do portador.
Afasta a ruina, adia a fadiga e o pesar. Nenya proporciona ao por-
tador um bonus igual a +2 em todos os testes para usar magicas da
dgua, inclusive testes de Vigor para resistir 3 fadiga. Também confe-
re um bonus igual a +4 em todos os testes das pericias Cura e
Inspirar, nos testes da pericia Intimidar contra os servos da Sombra,
e em qualquer teste para se opor aos poderes das trevas, resistir a
destruicdo ou a ruina, ou coisas do género.

wﬁﬂ- FJ‘_“¢ -




No Joco

Apenas aqueles que vém a Lorien
provavelmente encontram Galadriel.
Dcpois do ataque a sua filha Celebrian,
¢ muito menos provivel que a dama
¢lfica viaje para muito longe. Os perigos
dos Ermos sé aumentaram desde
entio, e, por esse motivo, Galadriel ¢
ainda mais caurelosa em relagao is suas
viagens.

Embora Galadriel represente bem
seu papel de rainha de Lérien, cla se
contenta em deixar o marido cuidar das
tarefas didrias para mantet o reino em
seguranga contra ameagas externas. Ela
esta mais preocupada com o bem-estar
tanto fisico quanto emocional de seu
pova e de seus héspedes.

Seria uma ocasiio rara Galadriel
enviar um herdi em algum tipo de
demanda em nome dela. As tnicas
vezes em ue IssO aconteceria seriam
quando houvesse algo que ela precisasse
ocultar de Celeborn, ao menos por
algum tempo. Nesse caso, ela nio esta-
ria disposta a confiar em sua prépria
gente para guardar segredo de seu
senhor. Ao contririo, ela teria de conse-
guir alguém de fora de Lérien. Os
heréis seriam candidatos perfeitos para
tal tarefa.

Entreranto, se os herdis estiverem
em dificuldades quando chegarem a
Lérien, poderao contar com Galadriel
para abordi-los a respeito do problema.
Ela ofereceri toda a ajuda que estiver ao
seu alcance. Em geral, trata-se simples-
mente de ajudar um herdi a esclarecer
quais sao seus verdadeiros desejos. Esse
tipo de conflito interno pode causar
muito pesar a um her6i, e Galadriel é
habilidosa em ajudar rais almas rortu-
radas a encontrar um pouco de esclare-
cimento.

SAMWISE
“SAM” GAMGI

“— Pensei em algo melhor que isso,
Atlg?o pm'a'ﬁ'rfmr sua boca,

e puni-lo de modo exemplar por ter
ficado escutando a conversa.

Voc ird embora com o Sr. Frodo!”

— Gandalf, A Sociedade do Anel

RACA: Hobbit (Cascalva)

HABILIDADES RACIAIS: Seis Refei-
¢oes ao Dia, Povo Pequeno, Passos
Ligeiros, Certeiro no Alvo, Duro como
Velhas Raizes de Arvores

ATRIBUTOS: Vitalidade 5 (+0), Agi-
lidade 6 (+0)*, Percepgio 6 (+0), Forga
5 (+0)*, Porte 4 (+0), Espirito 4 (+0)

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

ORDEM: Artifice

HABILIDADES DE ORDEM: Refugio
(0 jardim de Bolsio)

EVOLUGOES: 2

PERICIAS:  Avaliar (Frutas e
Hortaligas) +1, Combate com Armas:
Espadas +1, Oficio: Culiniria +5,
Oficio: Jardinagem +3, Jogos (Damas)
42, Saber: Jardinagem (Raizes
Comesriveis) +2, Saber: Histéria
(Hobbits) +3, Observar (Avistar) +2,
Trovar: Compor Versos +2, Persuadir
(Oratéria) +2, Montar (Pénei) +1,
Dissimulagio  (Esconder-se)  +4,
Sobrevivéncia (Montanhas) +1

VANTAGENS: Fiel (Frodo), Ouvidos
Agugados

DEFEITOS: Inimigo (servos de
Sauron), Fidelidade (Frodo)

SAUDE: 5

CORAGEM: 5

RENOME: 2

EQUIPAMENTOS: adaga, utensilios
de cozinha e uma caixa de rterra de
Lérien.

* Arriburo ou reagao preferenciais
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No ROMANGE

Samwise Gamgi é um hobkb
ples até no nome. (O nome
significa literalmente “Semi-intels
ou “Simpléric”.) Por ser o tinic
quatro hobbits da Sociedade a nao
tencer a uma familia notivel, Sam na
tinha ranta instrugio nem posigao fao
clevada quanto a dos amigos. Entre-
tanto, ele era o mais leal e confidvel de
todos eles.

Sam tem cerca de trés pés de altura,
mas nio ¢ tio rechonchudo quanto seus
companheiros de viagem, o que prova-
velmente estd ligado ao fato de que pre-
cisa trabalhar para se sustentar enquan-
to os demais podem viver das forrunas
de suas familias. Sam uniu-se ao pai,
Hamfast Gamgi (também conhecido
como “o Feitor”), como jardineiro de
Bolsio antes da fesra de onzenta e um
anos de Bilbo Bolseiro. Depois da parti-
da de Bilbo, o Feitor também decidiu se
aposentar, deixando todo o trabalho
para Sam, que continuou como jardi-
neiro de Frodo até a época da Guerra do
Anel.

Pelo fato de ser jardineiro, Sam sabe
muita coisa sobre plantas, particular-
mente raizes comestiveis, a especialida-
de de seu pai. Ele também reconhece a
erva folha-do-rei, ou athelas, quando -
Aragorn a menciona, embora a conside-
re uma erva daninha, ignorando suas
propriedades curativas.

Apesar de ser um hobbirt lavrador,
Sam ¢é mais instruido do que a maioria
dos hobbits comuns. Bilbo tomou Sam
sob sua protecdo e o ensinou a lerea
escrever bem cedo. Ele também parti-
lhava com Sam muitas de suas can¢oes
¢ poemas, que pareceram influenciar as
idéias de Sam a respeito do mundo fora '
do Condado, inspirando nele um pro-
fundo desejo de um dia visitar os elfos.
Sam apegou-se tanto as letras que tam-
bém se tornou um pouco poeta, um
ralento que ele nio exibe com freqiién-
cia, apesar do fato de ser bem 1'.124:&&17!.'],l S

Quando fica claro que algo estd
errado com Frodo, scus amigos (MEESK
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A SOCIEDADE DO ANEL — LIVRO DE REFERENCIA

Brandebuque, Pippin Tik e Facty
Bolger) convencem Sam a espiona-lo.
Infelizmente, ele é surpreendido quan-
do escutava Gandalf e Frodo conver-
sando sobre a verdadeira natureza do
anel de Bilbo. Como castigo, Gandalf
decide enviar Sam junto com Frodo
quando este deixar o Condado, um
acontecimento que decididamente vai
gerar emogdes confusas em Sam.
Apesar disso, Sam lealmente recusa-se
a dizer mais uma palavra sequer aos
amigos de Frodo assim que este O toma
como confidente.

Na estrada para Valfenda, Sam reve-
la-se um amigo dedicado de Frodo. Ele
se recusa a ser deixado para tras quando
a Sociedade do Anel é formada com o
intuito de levar o Um Anel 3 Montanha
da Perdigio. Sobretudo, quando Frodo
decide entrar em Mordor sozinho, é
Sam quem descobre o plano antes de
qualquer outra pessoa. Ele consegue
alcancar Frodo no Rio Anduin e quase
se afoga na tentativa. Entretanto, Sam
tem tamanha certeza de que Frodo nio
o deixard morrer que arrisca sua vida
sem hesitacio para se certificar de que
Frodo o levard consigo na proxima
etapa da jornada.

Ao longo do romance, Sam rtrara
todos a sua volta com grande respeito.
Ao se dirigir aos demais, sempre se refe-
re a eles com os rraramentos honorificos
apropriados. B sempre “Sr. Frodo’ ou
“Senhora Galadriel”. Embora seja inti-
mo o suficiente de Frodo para chami-lo
simplesmente pelo nome, para Sam, o
uso do tratamento honerifico é uma
expressao de respeito.

Esse respeito estende-se a todas as
coisas vivas. Pelo fato de ser jardineiro,
Sam sabe muito sobre plantas de rodos
os tipos e cuida bem delas. Ele também
desenvolve uma grande afeicao pelo
pénei Bill, que ele e os demais :ldquimm
— ou salvam — de Bill Samambaia em
Bri. Sam devolve a satde ao corajoso
animal em Valfenda e afeicoa-se bastan-
te a ele. Quando precisa mandar Bill
embora diante da Porra Qeste de
Moria, fica desgostoso, embora saiba
que é a melhor coisa a se fazer.

Sam ¢ claramente o membro mais
honesto e franco da Sociedade. Tem

uma certa rendéncia a ndo ocultar o que
sente. Se alguém pede sua opiniio, cle a
oferece com franqueza, nitidamente
depois de dedicar a ela um bocado de
reflexio. Ele nao se furta ao trabalho
duro e geralmente se oferece para carre-
gar mais peso do que lhe caberia, sim-
plesmente para reduzir o fardo daqueles
ao seu redor. Ele nao espera elogios por
suas acoes e geralmente enrubesce ao
recebé-los.

NO FILME

Desde o primeiro momento, a rela-
¢ao de Sam e Frodo parece mais intima
no filme do que no livro. Ele ¢ mais um
amigo de longa dara que um empregado
de confianga. Quando Sam mostra-se
timido na festa de aniversirio de Bilbo,
Frodo o encoraja a dangar, ¢ hd poucas
implicagdes da nirida estrurura de classe
do Condado, tao evidente no romance.
Ele chama Frodo de"Sr. Frodo” de tem-
pos em tempos, mas isso ¢ a excegio e
nao a regra.
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Ainda assim, Sam ¢ o amigo leal de
sempre. Ele permanece fiel a Frodo a
cada passo da jornada, chegando a
entrar em pinico ao perder Frodo de
vista por um instante na lavoura do
Fazendeiro Magote, pouco antes dos
dois andarilhos trombarem com Merry
e Pippin. f

Sam promereu a Gandalf que nao
abandonaria Frodo, ¢ essa promessa sig-
nifica mais para ele do que qualquer
outra coisa. Ele arrisca sua vida virias
vezes para se certificar de que nio vai
quebré-]m Embora isso as vezes irrite
Frodo, especialmente quando esta ten-
tando abandonar a Sociedade
cachoeiras de Rauros, ele de fato o apre-

nas

cia. Como diz Frodo na tltima fala do
filme:"Sam, estou feliz por té-lo comigo.”

NO JOoGO

Antes da Guerra do Anel, os heréis
teriam de penetrar no coragio do
Condado para encontrar Sam. De todos
os hobbits da Sociedade, ele é o menos
vigjado, tendo jamais ultrapassado o
Brandevin. Ele conhece bem o Conda-
do, mas pouco ou nada do mundo além
de suas fronteiras.

Os heréis que empreenderem algum
tipo de peregrinacio a Vila dos Hobbics
ou a Bolsio podem muito bem encon-
trar Sam. Um sujeito leal, esta sempre
disposto a dar uma maozinha aqueles
em quem confia ou de quem gosta,
embora essa confianca seja s vezes
duramente conquistada. Como a maio-
ria das pessoas do Condado, Sam des-
confia naturalmente de forasteiros, espe-
cialmente se forem “Pessoas Grandes”
(homens). Sam tem a mente um pouco
mais aberta que a maioria, ji que Bilbo o
deleitava com histérias de aventuras
desde a tenra infincia, enchendo Sam de
desejo de conhecer os elfos.

Em rodo caso, Sam ¢ CDl‘l‘J.PlCt.’!.lncl‘l‘
te leal a Frodo ¢ Bilbo. Pelo fato de ter
crescido na Rua do Bolsinho n® 3, logo
abaixo de Bolsio, Sam rinha Bilbo e,
depois, Frodo como o epitome dos gen-
tis-hobbits. Ele os respeita sem reservas
e deleita-se por se achar envolvido em
suas aventuras —

40 menos nos

momentos dE‘ menor pcrigu.



BiLL, O PONEI

W arian

10 fimha jetto de gt

ATRIBUTOS: Porte 1 (-3), Agilidade 5 ((0), Percepcio 4 ((0),
Forga 12 (+3), Vitalidade 10 (+2), Espirito 1 (-3)

y: Vigor + 3, Presteza (O, Forca de Vontade —2,
S

14

I AS: Combate com Armas + 1, Saltar +5, Observar + 3,
Correr +8, Sobrevivéncia +3

HABILIDADES ESPECIAIS: Armas Naturais (Mordida 1/2dé,

Coice 2d6)

Bill, o pdnel, recebeu esse nome em homenagem ao seu proprieta-
rio original, Bill Samambaia, de Bri. Samambaia vendeu o podneil a
Cevado Carrapicho depois de um meio-orc amigo seu ter soltado todos
os cavalos e poneis dos estabulos d’O Pdnei Saltitante. Lim agente de
Saruman, Samambaia era cruel com o pdnei, maltratando-o e manten-
do-0 o tempo todo desnutrido.

Sam Gamgi apaixonou-se pelo podnei Bill na viagem de Bri a
Valfenda. Em Valfenda, ele ajudou Bill a recuperar a satide. Valfenda
fez tanto bem a Bill que o animal logo se achou em excelentes
condigdes.

Quando a Companhia chegou a Porta Oeste de Moria, Sam pesa-
rosamente libertou Bill. O caminho através de Moria era estreito
demais para um animal como aquele, por mais nobre ou estimado que
ele pudesse ser. Bill mal-e-mal escapou ao ataque do Vigia na Agua
quando a Companhia entrou em Moria, e esta foi a tltima vez que Sam
0 Viu.

Gente

Se acontecer de alguém pergun-
tar por Bilbo ou Frodo, Sam falara
deles em termos elogiosos e com
orgulho, desde que os curioses pare-
cam confidveis. Do contririo, Sam
dara as costas aos que fazem as per-
guntas e relatard o incidente aos
Bolseiros na primeira :;'npm'tunid:ldu
Se ;l]guém ameacar a vida de Bilbo
ou Frode, Sam imediatamente se
apresentard para defender seus ami-
gos. Se vier a suspeitar dos morivas
de alguém no que se refere aos
senhores de Bolsao, Sam provavel-
mente tentara scgui-!o e também
descobrir o que estaria tramando.
No que diz respeito a Sam, o cuida-
do nunca é demais qu;mcfn s¢ trata
.10.\ nni:ic!‘n_)b&.

Durante .{_i-.w::.n.‘:,; para Valfenda
e a .\1:1?:.u'|_ucnrc Demanda da
Montanha da Perdicio, Sam mos-
tra-se encarnigadamente protetor

em relacio a todos os seus amigos,

mas principalmente em
Frodo. A principio, ele desconfia de
estranhos: de qualquer raca, com a
possivel excecio dos elfos. Entre-
ranto, aqueles que se mostrarem
amigos cordiais e dignos gnnhn.r;m &

amizade eterna de Sam.

AL
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GANDALF,
O CINZENTO

- [ Gandalf] usava wm chapéu azul,

alto ¢ pontudo, uma longa capa cinza e
um cachecol prateado. Tinka wma longa
barba branca ¢ sobrancelbas devsas que
sobressatam da borda de seu chapéu.”

— A Sociedade do Anel

RAGA: de além-Mar
HABILIDADES RACIAIS: Imutabili-
~ dade (Gandalf nio sofre os efeitos de
-_';" . enfermidades ou do envelhecimento,
??’ -~ embora pareca envelhecer a uma raxa
bastante lenra.)

ATRIBUTOS: Vitalidade 10 (+2),
Porte 16 (+5)* Agilidade 10 (+2),
Percepgao 14 (+4), Forga 10 (+2),
Espirito 16 (+5)*

REAGOES: Vigor +4, Presteza +4,
For¢a de Vonrade +8*, Sabedoria +7

ORrbEM Magico, mago

HABILIDADES DE ORDEM: Perito em
Magia (Projétil Flamejante, Atear Fogo),
Golpe Final, Imponente, Dominio da
Magia, Sentir Poder, Lancar Encantos
14, Especialidade Migica (Fogo),
Cajado, Cajado de Poder, Coracio de
Mago, Poder dos Magos

EvoLugses: 66

ENCANTOS: Mensageiro Animal,
Lingua dos Animais, Clardo Ofuscante,
Romper Grilhoes, Centelbas Ardentes,
. Criar Luz (18 metros de raio), Exibigdo
. de Poder, Realgar Comida, Evocar
 Assombro (sem gestos nem férmulas),
Projétil  Flamejante, Encontrar e
Retornar, Modelar o Fogo, Chama de
Anor, Encanto de Protegdo, Encanto de
Imitagao, Brilho de Ithildin, Atear fogo
~ (alcance, virios objetos),  Raio,
. Linguagem da Mente (habilidade),
Nomear, Encanto de Desobstrucao,
Extinguir o Fogo, Resistir ao Medo,
Estilhagar, Encanto de Obstrugdo,
Urdidura da Fumaga, Grilhdes Magicos
~ (alvos multiplos), Pensamentos Revela-

dos (habilidade), Fender, Transformagao,
Véu, Voz de Comando, Modelar a Agua,
Punho do Mago, Mao do Mago, Palavra
de Comando.

PERICIAS: Combate com Armas:
Espadas +7, Combate com Armas:
Clavas +7, Oficio: Fogos de Artificio
+7, Debater (Negociar) +10, Cura
(Tratar Doenga) +6, Inquirir (Conver-
sar) +6, Discernimento +10, Inspirar
+12, Intimidar (Poder) +15, Lingua:
Adtinaico +4, Lingua: Orquico +4,
Lingua: Quenya +6, Lingua: Silvestre
+6, Lingua: Sindarin +6, Lingua:
Wargs +4, Lingua: Westron (Geral)
+6, Saber: Reino (Arnor, Eriador,
Gondor, Terras Ermas) 46, Saber: His-
téria (Anoes, Elfos, Hobbirs, Homens)
+10, Saber: Magica +12, Saber: Moria
+4, Saber: Anéis de Poder +6, Obser-
var (Avistar) +8, Persuadir (Oratéria)
+10, Combate de Alcance: Armas de
Arremesso +5, Montar (Ca-valo) +6,
Esquadrinhar +5, Sebrevivéncia (Flo-
restas, Planicies, Montanhas) +6,
Condutor (Carretas) 43, Nogio do
Clima +4

VANTAGENS: Aliado 10 (Elrond,
Galadriel ¢ outros dentre os Sibios e
poderosos), Armadura de Hergis, Cor-
po Fechado, Curioso, Amigo-dos-elfos,
Fiel (0 Oeste), Geagas da Sorte 3, Incor-
ruptivel, Indémito, Olhos Penetrantes,
Visio Noturna 1, Severo, Obstinado,
Vigilia, Sabio

DEFEITOS: Dever (auxiliar os Povos
Livres a resistir 2 Sombra), Inimigo
(Sauron e seus servos)

SAUDE: 14

CORAGEM: 6

RENOME: 40

EQUIPAMENTOS: Glamdring (sua
espada encantada), Narya (o Anel do
Fogo), cajado de poder, cachimbo, erva-
de-fumo, vestes

* Artriburo ou reagio preferenciais

No ROMANCE

Gandalf, o Cinzento, pertence a
Ordem dos Magos, que refine os cinco
magos mais poderosos de toda a Terra-
média. Embora venha de além-Mar,
tem a forma de um homem idoso, alto
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mas ligeiramente encurvado, com cabe-
los brancos e compridos — assim como
a barba — ¢ sobrancelhas densas e
brancas. Ele usa um chapéu alro e pon-
tudo, longas vestes cinzentas, um cache-
col prateado e grandes boras negras. Ele
normalmente ¢ jovial, mas pode ficar
sério rapidamente, dependendo da
ocasiio.

Entre as muitas realizacoes de
Gandalf estio entrar em Dol Guldur
duas vezes para espionar o Necromante
e verificar que este, na verdade, rrarava-
se de Sauron (2063 TE e 2850 TE). Ele
também ajudou — juntamente com
Aragorn e os outros Guardides — a
zelar pelo Condado durante virios anos
antes da Guerra do Anel (2941 —
3018 TE).

Hai tempos Gandalf ¢ o tnico dos
Magos a demonstrar interesse pela
Condado. Ele era amigo do avé de Bilbo
Bolseiro, Gerontius Tak (o Velho
Tik), e da mae de Bilbo, Beladona Tk,
embora Bilbo nio conhecesse o Mago
quando o encontrou pela primeira vez
em 2941 TE. Gandalf arranjou para que
Bilbo se tornasse o 14° membro da
companhia de Thorin Escudo de
Carvalho, e Bilbo viajou com os treze
andes para Erebor (a Montanha
Solitaria), ajudando-os na Batalha dos
Cinco Exércitos.

Gandalf esteve disponivel apenas
durante parte da aventura de Bilbo, pois,
naquela época, rrabalhava com os mem-
bros do Conselho Branco para expulsar
o Necromante do sul da Floresta das
Trevas. Felizmenre, conseguiu se juntar a
Bilbo ¢ Thorin para tomar parte na
Batalha dos Cinco Exércitos, na qual
ajudou a formar a alianca entre homens,
elfos e andes contra um inimigo comum:
um exército invasor de ores e lobos que
provinha do Norte.

Quando soube do anel migico que
Bilbo encontrara nas entranhas das
Montanhas Sombrias, Gandalf ficou
preocupado, mas nio tomou nenhuma
providéncia. Somente muitos anos
depois ¢ que Gandalf deu-se ao traba-
lho de investigar e corroborar suas sus-
peitas. Entdo, confirmou que o anel de
Bilbo, que ji havia sido passado a Frodo,
era na verdade o Um Anel.



Por insisténcia de Gandalf, Frodo
deixou o Condado e fugiu para Valfenda,
e nao foi sem tempo. Entrementes,
Gandalf cavalgou aré Isengard para
encontrar Saruman ¢ ali foi aprisionado
depois de Saruman revelar estar usando
0 P:lf.'mrr'i‘ em Orthanc para se comuni-
car com Sauron. Escapando com a ajuda
de Gwaihir, o Senhor das Grandes
Aguias, Gandalf chegou a Rohan, onde
domou o grande cavalo Scadufax. Dali,
cavalgou a toda a pressa para a Vila dos
Hobbits a fin1 de alertar Frode. Ao che-
gar 14, Frodo e seus amigos ja haviam
fugido. Gandalf seguiu logo em seus cal-
canhares, novamente perdendo-os por
mitito pouco em Bri, mas chvgmi ao
Topo do Vento '.1|gun‘\ dias antes deles.
Elc 0s ¢sperava em \-‘Jillf;:nd:l L|t.mncf0 J.'l
chegaram.

No Conselho de Elrond, Gandalf
contou suas aventuras. Quando Frodo
concordou em levar o Anel aré Mordor,
Gandalf oferecen-se como guia. Sua
otientacio foi inestimavel, embora o
grupo fosse forcado a abandonar o
caminho de sua prcl"-.‘r(:nci.l ¢ entrar em
Moria. L4, perderam Gandalf quando
este defendeu o resto da Sociedade con-
ra O temivel I‘l.‘lll‘ﬂg de Moria.

"Gandalt"” era o nome dado ao Mago
pelos homens do Norre (que signif‘ic;wa
“Elfo do Cajade’), embora também o
chamassem de Peregrino Cinzenta
Cinzento. Os
Mi- =

thrandir (“Peregrino Cinzen-

ou Caminheiro
elfos  denominavam-no
ta’); o8 andes, Tharkdn
("Homer do Cajade”); ¢ os
homens do Sul, Tncinus
("Espiio do Norte”),
Qutros ainda referiam-se
a ele por nomes diferen-

tes, nem todos elogiosos

ou gentis. f s
Gandalf ¢ '

Iwndus.mti'.f - §

géhl’il VA ]
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COm seus amigos, mas nao tolera o8 idio-
tas, especialmente em questoes de vida
ou morre. Embora goste de ouvir can-
coes e de fumar, sua mente é constante-
menre oprimida por assuntos importan-
tes, e o maior deles é como impedir que
Sauron conquiste toda a Terra-media,
como ja tentou fazer ao menos duas
vezes anteriormente. Ele é amigo de
todos os Sibios € seu conselho é avida-
mente procurado pelos que reconhecem
0 podcr rcprcscnmdo por ele.
Enrretanto, Gandalf nio busca a
fama, a notoriedade nem o poder:
Dentre os membros da Ordem dos
Magos, foi o tinico a manter o foco em
sua missdo original: ajudar os Povos
Livres da Terra-média a resistir as forgas
das trevas. Todos os ourros envolveram-
se com outras metas ou — no caso de
Saruman — trairam completamente os
uh_jcti\'us que lhes foram estabelecidos.
:'-\].“C}é:ll‘ L{L_‘ scu z,{['.‘lll\.la.‘ PU-\L{L‘[' ¢ 1men-
sa influéncia, Gandalf pt'(‘[i-rm passar
seu rempo com gente simples e honesta.
Enquanto o resto dos Sabios — e boa
parte do resto do munde — ignorava o
Condado, Gandalf fez amigos por la e

Velo a estimar ;1quc1'.1 terra e sua gente,

Gente

sempre capaz de surpreendé-lo. E foi
bom que o fizesse, € claro, pois sem a
ajuda dos hobbits 0 Um Anel talvez
nunca tivesse sido encontrade, e a
Sociedade do Anel jamais teria se for-

ma d.lf\.

NO FILME

Gandalf, nio é muito diferente no
filme em relacio ao romance. Conrido,
é um pouco mais ingénuo. No romarnce,
Gandalf jamais teria ido aré Saruman
nio tivesse Radagast pedido que ele o
fizesse. No filme, entretanto, ele vai con-
sultar Saruman sem desconfiar que ©
lider da' Ordem dos Magos entregou
todos a Sauron.

Ele também é um pouco menos
inteligente. Quando confrontado pelo
enigma inscriro sobre a Porta Qeste de
Moria, falha ao tentar resolvé-lo, e a
tarefa cabe a Frodo. Entretanto, sua afei-
¢do por Bilbo, Frodo e os hobbits em
geral é mais visivel do que nunca, e ele
nao s¢ mostra menos .][i‘.L'L{!'ﬂI]I.hiUI' €
valente quando se coloca diante do bal-
rog de Moria sobre a Ponte de Durin.

[)L fndﬂ.\' 05 [n-r:mn.lgcns L'lL" f-i]['l‘lr.‘.
Gandalf, talvez mais do que Lp.m]qm'r
um, compreende exatamente o que esta
em jogo. Embora Elrond de faro apoias-

se (ii]—g;llad contra Sauron na batalha

final da Guerra da Ultima Alianga, o

senhor éllico deu as cosras ao
mundo fora de Valfenda e pouco se
IMPOrta com 0s que Nao sejam de
sua raca. Gandalf é um amigo

\L‘l\LII,{QHU til‘.\ [t‘dl}h‘ 0s 1'(“‘1),‘5
Livres, sendo esta a }\!'im.‘ip:ﬂ
pazao para que ele lidere a
Sociedade, ¢ nao Elrond,
qLIe nem mesmo a acont-
panha. Ele luta por
todos o0s inecentes, €
1SS0 torna scu auto-
sacrificio nas garras
do balrog ainda

mais tocante.

ot
]




NARYA
O ANEL DO Foco

“Frode viu que Gandalf agora usava
abertamente ent sua mao o Terceiro Anel.

Narya, o Grande, que ostentava uma

[;J:‘;?IFH rubra como o fogo.

— O Retorno do Rei

Um dos trés Anéis de Poder dos
elfos, Narya era o Anel do Fogo. Era
uma argola simples de ouro avermelha-
do, adornada apenas com um grande
rubi. Como no caso dos outros dois
Anéis de Poder dos elfos (coletivamente
conhecidos como os Trés), Narya jamais
esteve sob o comando de Sauron nem
foi maculado por seu toque. Entretanto,
caso ele readquirisse o controle do Um
Anel, seria também capaz de comandar
esses anéis — e provavelmente os usui-
rios dos mesmos.

Narya foi criado para preservar o
territério da Terra-média e acentuar os
puderes de compreensio, criagio e cura
do portador. Proporciona ao portador
um bénus igual a +2 em todos os testes
para usar magicas do fogo, inclusive tes-
tes de Vigor para resistir 3 fadiga.
Também confere um bénus igual a +4
‘em todos os restes das pericias Cura ¢
Inspirar, nos resres da pericia Intimidar
contra os servos da Sombra, e em qual-
qum’ teste Pﬂ.fa s€ QPOI‘ A0S P(')CIIC‘I'ES dﬂs
trevas, resistir a3 destruicio ou a ruina,
ou coisas do género.

"(_'..}in.fu"f;' carregava seu cajado,
mas atmarrada ao longo de sew corpo
J. sz ~ ]
estava a t'.‘{r”ih'[ii f'!fh"tf, (.ndl’ns'ﬁf‘”f}:.

; 5
companheira de Orerist, que estava
agora depositada sobre o peito de Thorin,
embaixo da Montanba Solitdria.”

— A Sociedade do Anel

Enquanto viajava com a companhia
de Thorin para as Montanhas Som-
brias, Bilbo e seus novos amigos encon-
traram por acaso um trio de trolls que
os capturou. Os trolls discutiram muiro
tempo sobre a melhor maneira de devo-
rar suas vitimas. Perdendo a nocao do
tempo, foram atingidns I.‘.u:|os primeiros
raios do sol quando chegou a manhi, o
que os transformou em pedra.
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Vasculhando o covil dos rtrolls,
Bilbo, Gandalf e os anées encontraram
trés espadas élficas. Sem davida, perten-
ceram outrora as vitimas anteriores
daquelas criaruras hediondas.

Forjada tempos atrds pelos ferreiros
élficos de Gondolin, Glamdring ¢ uma
maldi¢ao para os orcs, proporcionando
um bonus igual a +5 nos testes de arta-
que para acertar essas criaturas. Além
disso, a limina de Glamdring brilha
com uma luz azulada na presenca de
orcs, alertando o portador de que ele
estd em perigo. Detecta orcs num raio
de 500 mertros. A luz torna-se mais bri-
Ihante quanto mais perto estiverem os
orcs e quanto maior for o nimero deles.
Essa luz machuca os olhos dos ores e
leva o terror aos seus coragoes. O porta-
dor de Glamdring ganha um bénus
igual a +5 nos restes da pericia
Intimidar contra orcs quando a arma
for desembainhada. Quando os orcs
estiverem a 100 metros, a limina expos-
ta emite luz equivalente 2 de uma rocha.
Isso pode rrazer dificuldades para seu
portador se o mesmo estiver tentando
se esconder, eliminando rodos os seus
possiveis bonus por se encontrrar no
escuro.

Glamdring também ¢é excelente para
atravessar armaduras e outros objetos
de meral, como correntes. O valor de
protecio de qualquer armadura é redu-
zido pela metade para fins de resisténcia
ao dano provocado por essa arma.




O CajaDpoO
DE
(GANDALF

"g\.f.;rrrr':' momento, Gandalf

fevantou ¢ capado e,

gritando bem alto, golpeou a ponte
O cajado se partiu
: : . )
U lengol de chamas brancas
S¢ EVOHEN.

— A _\..‘-.-'r':'.:'.:.-f':' do [.’rr‘-'[

Como todos os Magos, Gandalf

fez um cajado para servir como foco
de seu poder. Cada cajado sintoniza-

se singularmente ao Mago que o

criou e so podc ser utilizado em sua
;:on‘Lplctud:: por esse individue. Ao
longo de A Sociedade do Anel, o caja-
do de Gandalf tem os seguintes
}_‘. (_\Clt'l'&’s :

FANAL DE ESPERANCA: Enquan-
to carregar seu cajado, Gandalf ganha
um bonus igual a +2 em todos os tes-
tes das pericias Inspirar ¢ Intimidar.
Ele tem de gastar uma agio para segu-
rar o cajado no ar e tentar seu teste de
pericia. Ele s6 pode usar essa habilida-
de uma vez por cena ou batalha.

TRACAR SINAL: Gandalf pode
rabiscar uma mensagem breve sobre
qu;llqucr supcrﬁcif solida com um
tinico sinal, que aparentemente nao
passa de uma runa indecifravel.
Gandalf e quaisquer aliados designa-
dos por ele compreendem a mensa-
gem do sinal, que pode rer a extensao
mixima de 12 palayras. O sinal dura
até Gandalf apagi-lo, golpeando-o

Gente

COIM S€1 Cﬂj;ld@, ou ..H.'l.l‘ SE Pilﬁsal' LT
semana. Gandalf pode ter apenas trés
sinais em existéncia ao mesmo
tempo.

CASTIGAR: Ao golpear um adver-
sdrio com seu cajadu, Gandalf ignora
dois pontos de armadura e inflige
2d6+4 pontos de dano.

Forca Do CAJADO: Ao recupe-
rar Niveis de Fadiga, Gandalf reduz
pela merade o tempo necessario. Ele
pode usar seu cajado dessa maneira
para recuperar um total de tres
Niveis de Fadiga por dia.

RESISTENCIA DO MAGO: Uma vez
ao dia, Gandalf pode se apoiar em seu
cajado e ignorar os efeitos de seus
Niveis de F:Ldjg.:l pe:]:l duracio de
uma agao. Qualquer perda adicional
de niveis sofrida devido & sua agio
imediaramenre é adicionada ao seu
nivel atual de cansago depois de com-

pletada a acao.




I' Orerist, aj‘{mda

dlfica escolhida por
Thorin

& Glamdring,
outra espada élfica,

que ficos com
Gandalf

No JoGo

De todos os personagens descritos
neste livro, Gandalf ¢ o que mais prova-
velmente pode ser encontrado por um
grupo de herdis, nao imporra onde este-
jam. Ele & tranqiiilamente a pessoa mais
viajada em toda a Terra-média, sempre
dirigindo-se de um canto a outro, aonde
quer que ele seja necessario. Portanto,
ele daria um excelente patrono para um
grupo de herdis, mesmo que simples—
mente apareca de vez em quando para
dar algumas orienragées.

A maneira como Gandalf interagiu
com Bilbo e a companhia de Thorin em
O Hobbit ¢ um exemplo perfeito de
como o Mago poderia ser utilizado
numa crénica. Naquele livro, Gandalf
identifica um problema que precisa de
solugdo: a residéncia de Smaug na
Montanha Solitaria. Ele entio retine
uma pequena equipe de herdis para
lidar com o problema: o bando de
Thorin. Se eles tém necessidade de um
determinado especialista, Gandalf tam-
bém recruta tal pessoa: Bilbo, como um
ladrio. Ele entio coloca os herdis na
dire¢io correta e deixa-os por sua conta
e risco. Quando precisam de ajuda para
sair de uma situagio insustentavel, ele
~ aparece como que por acidente, como
quando os trolls capruram os andes na
estrada para Valfenda.

No fim das contas, porém, sio os
herois que controlam seu proprio desti-
no ¢ fazem suas proprias escolhas.
Pode-se contar com Gandalf para pres-
var auxilio e fornecer informacoes, mas
ele simplesmente nio di conta sozinho
de toda a incumbéncia. Ele sempre tem
outras ocupagdes e nio se dd ao rraba-
lho de execurar tarefas por aqueles que
sio capazes de completi—las por conra
propria.

- A MAGIA po CINEMA
e No filme, ‘Gandalf e Saruman usaram um no otitro o encanto abaixo
~ durante a batalha em Orthanc. O uso do mesmo nao aparece no romance.

. PUNHO DO MAGO |

“Oferm avoct a oporrumdaa'z de me a}udar de livre

¢ e-spénmnm vonitade, mas voct escolbew a senda da dof" E
— Sarwnan, o Braneo, para Gandalf, o C;nzmm,

o filme A Sociedade do Anel

o TEMPO DE EXELU(;AO.

GANCE: 1, 5 metros por ponto de Porte
DURA(;AO Instantinea ‘i“
NA DE FADIGA: 12 {

- CusTO: 2 opcoes de encanto
REQuISITO: M3o do Mago
METoDO: Padrao

ot ESPECIALIDADE: Nenhuma -
EFEn'GJ. Esﬁe encanto é semelhante a Mdo do Mago, mas é muito mals
- pndéroso 'Com este encanto, 0 encantador consegue “agarrar” um objeto a
distancia e mové-lo ou arremessi-lo. O objeto deve ser leve o bastante para
que o encantador seja capaz de ergué-lo com duas vezes sua prépria Forca, O
efeito é instantineo, de modo que, embora o encantador possa arremessar
longe © objeto ou atraf-lo rapidamente para sua mdo, nio pode mové-lo deum

propria o objeto —

T

- .

m.,-.:

Nos anos que antecedem a Guerra
do Anel, Gandalf empreende muitas
viagens ao Condado, mas ele normal-
mente nio faz alarde de suas idas e vin-
das. Ele prefere viajar incégniro, e mui-
tos o tomam por um simples andarilho,
¢ ndo pela pessoa importante e podero-
sa que ele realmente é.
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lado para outro r{am fazer com que voe ao redor de uma sala.
3 ' Para se denem'énar a que distincia o encantador pode langar um objeto
~ com Punho do Mago, sua Forca é igual a 25 (+9) ou o dobro de seu préprio
valor no atributo, o que for maior. O encantador pode utilizar sua pericia
~ Combate de Alcance (Arremessar) para apontar o objeto arremessado contra
- outra pessoa ou coisa, embora ndo precise fazé-lo a fim de atrair algo para sua
- mio. Em todo ¢aso, 0 encanto nio permite manipulago delicada. _
Se uma qﬂtﬂ 'pessoa estiver segurando o objeto em questio — ou for ela
_ , tal pessoa pode fazer um teste resls"':ldo de Forga para se

opor a0s efeitos do encanto e manter o objeto em seu poder ou, caso ela
mesma seja o obfatn, continuar agarrada a algo nas proﬁhﬂdada No que se
refertr a tal disputa, o encantador tem uma Forca efeﬂva ixtzal a 25 (+9) ou
ao dobro de seu proprio valor no atributo. .

Se uma pessoa for arremessada contra um objeto sé!ldn com este encanto,

lance os dados de dano como se o atacante tivesse executado um ataque desar-
mado contra a vitima, usando a Forga efetiva do encanto.

Wl a Y g NG ¢

LRy N S T

Durante a Guerra do Anel, a aten-
¢io de Gandalf estd quase rotalmente
tomada pela luta contra Saruman e
Sauron. Em certos momentos, ele pode
estar disponivel para pequenas reunies
ou conferéncias com outros herdis, mas
Sa0 momentos raros ¢ rais encontros
teriam de ser breves.
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GIL-GALAD

SIS
“Foi (;'r'f—g.'l!'.:.."_ Rei-Elfo, qite
juntamente com Elendil de Ponente
derrotou Savron, embora os dois tenbam

suctimbido nessa enipresa

— -}rf.‘.fﬂ_f;‘: 4 Sociedade do Anel

RacA: Elfo (noldo)

HABILIDADES RACIAIS: A
Trato com Animais, Bem-estar, Forma
Elfica, Sentido Elfico, Sono Elfico,
Visio Aguda, Desdém por Fantasmas,
Luz Saber
Noldorin, Rapida Convalescenga

ATRIBUTOS: Viralidade 12 (+3),
Porte 15 (+4)%, Agilidade 15 (+4),
Percepcio 14 (+4), Forga 15 (+4)7,
Espirito 15 (+4)

REAGOES: Vigor +10%, Presteza +8,
Forca de Vontade +8, Sabedoria +8

ORDEM Capitao, nobre, guerreiro

HABILIDADES DE ORDEM: Ar de
Comande, (-:illr.'.‘i.ldd de  Baralha,
Deferéncia, Dominio (Lindon), Evasio,

Arte,

Interior, Passos Leves,

Ardores da Devocao, Resistente, For¢a
do Heroi, Lideranca, Aspecto Nobre,
Golpe Rapido 2, Tirica, Guerreiro
Nato

EvoLucOEs: 127

PERICIAS: Avaliar (Armas) .
+9, Combate com Armas:
Espadas +15, Combate
com Armas: Lancas +15, £
Debater (Barganhar, )
Negociar, Parlamentar)
414, Cura (Remédios
de Ervas, Tratar
Doenca, Tratar
Ferimentos) +12;
Inquirir (Incerrogar)
+10, Discernimento
+15, Inspirar +15,
Intimidar (Poder)

+15, Salwar +5, Lingua: Quenya +11,
Lingua: Sindarin +11, Lingua: Westron
(Geral) +11, Saber: Histéria (Elfos)
+9, Saber: Raca (Elfos) +9, Saber:
Reine (Eriador, Lindon) +10, Observar
(Sentir Poder, Avistar) +10, Trovar:
Contar 4+10, Persuadir
(Oratéria) +12, Combate de Alcance:
(Arcos, Langas) +15, Montar (Cavalo)
+10, +8, Arre Naval +5,
Esquadrinhar +10, Poliorcética (Lide-
ranca de Unidade) +17, Dissimulagao
{Il‘-spccion;n'} +9,
(Florestas) +6, Nadar +5, Rastrear
(Orcs) +6, Combate Desarmado
(Briga) +13, Nogao do Clima +6
VANTAGENS: Aliado 10 (Elendil,
[sildur, Andrion e outros monarcas da
Terra-média), Armadura de Herbis,
Corajoso, Corpoa Fechado, Comando 4,
Esquiva, Fiel
(Lindon), Gracas da Sorte 10, Mios

Historias

Correr

Sobrevivéncia

Elogiiente, Lindo,

Ferozes 3 (rodos os adversirios),

Previdente, Dadiva das I.inguns, Maios
que Curam, Tesouro 10 (Lindon e

rodos os seus ¢
da Honra 4, Inc
4, Ouvidos Agucgad

trantes, Destemido, Visas

Saque Rapido, Posigio
Lindon), Obstinado, Recupes
pida, Incansavel, Nogao de Camin
Valoroso, Bravura 4, Coracio de Guer
reiro 4, Cabo-de-guerra 3, Caureloseo,
Maestria com Armas (langa), Sibio 4
DEFEITOS: Dever (governar Lindon
adequadamente), Inimigo (Sauron)
SAUDE: 16
CORAGEM: 25
RENOME: 50
EQUIPAMENTOS: Lindon e tudo o
que encerra, Aiglos, espada longa,
arco longo, roupas, Vilya (o Anel do Ars
consultar a descricio de Elvond para
deralhes)

* Arriburo ou reagio preferenciais

No ROMANCE

Gil-galad ("Estrela Radiante”, ¢m
sindarin) nio aparece nNo romance comMo
um personagem. [rata-se de uma figura
histérica de grande importincia. Ele
rinha cerca de sete pés e meio de altura,
cabelos de um louro dourado, olhos
Azl1s € penerrantes,

Gil-galad foi o tltimo dos Altos
Reis noldorin, Na chuml'a Era, ecle
governava Lindon, um reino élhco locas
lizado entre o Mar ¢ as Montanhas
Azuis, bem a oeste do Condado. Comi'a

ajuda dos nimenorianos, Gil-galad
expulsou as forcas de Sauron de
Erfador (a porcio mais a
noroeste da Terra-média

na qual fca o Con-

” _ dado) em 1700 SE.

4 Quando
Sauron ascen-
deu mais uma
vez ao poder;
(Ji[-g.ﬂ;ld for-
tou a Ulrima
Alianca de elfos

c ]mm(rnh com

Elendil, o Rei
de Arnor ¢
Gondor. Os

dois monarcas
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conduziram suas forgas aré o Porrio

Negro de Mordor para dar um fim as
incursées que o exéreito de Sauron
vinha empreendendo contra Gondor,
La, derrotaram as forgas de Sauron, que
recuaram para o interior de Mordor. A
Ulrima  Alianca assediou Mordor
durante sete anos antes de Sauron
escancarar os Portoes Negros para con-
frontar Gil-galad ¢ Elendil nas encostas
de Orodruin (Montanha da Perdigio)
em combate pessoal.

Na batalha final da guerra, Sauron
matou tanto Gil-galad quanto Elendil.
Antes de morrerem, porém, consegui-
ram derrubi-lo, O flho de Elendil,
Isildur, tomou o estilhaco preso ao
punho da espada despedagada de seu
pai e usou-o para decepar o dedo de
Sauron que trazia o Um Anel, forcando
© hediondo espirito do Senhor do
Escuro a fugir.

Mesmo depois da morte de Gil-
galad, Lindon persistiu, mas foi mirran-
do lentamente. No fim, sobraram prati-
camente apenas os Portos Cinzenros,
Como o ponto de entrada para a maio-
ria dos elfos que chegavam i Terra-
média nas eras anteriores, ¢ o ponto a
partir do qual os elfos, a0 ouvir o cha-
mado do Mar, retornavam is suas rerras
ancestrais, os Portos Cinzentos — e
Lindon, por extensio — consritufam o
mais longevo dos reinos élficos.

Gil-galad é considerado por muitos
como o maior lider — especialmente
dos elfos — que ji viveu na Terra-
média. Seu povo o amava por sua luci-
dez, seu discernimento impecavel e sua
incrivel integridade. Era um elfo que
outras pessoas seguiam de bom grado
na batalha, pois sabiam que, se Gil-
galad os convocasse para a guerra,
entrariam numa lura verdadeira e justa.

Antes da Guerra dos Elfos e
Sauron, Celebrimbor — que forjou os
Trés Anéis dos elfos — deu um deles

(Vilya, 0 Anel do Ar) a Gil-galad, rama-
nha era sua confianca de que o senhor
élfico usaria o poder da jéia com
sabedoria. Celebrimbor foi morto na
guerra, mas Gil—galacl fez bom use do
anel tanto naquele conflito quanto na
Guerra da Ultima Alianga.

& Aiglos (“Ponta de Neve” ou “Sincelo”, em sindarin) ‘era a poderosa lanca

i

e

F:Er‘f PRI T T AR R R —rg)
AIGLOS

3 w_* — = = .

§ "— Estive na Batalha de Dagorlad () onde vencemds; pois d Langa de

Gil-galad, ¢ d Espada de Elendil, Alplos ¢ Narsil, ningreém podia resistir”!
v — Elvond, A Sociedade do Anel

de Gil-galad, que efg sempre carregava consigo na batalha, E uma maldigio

para os orcs, propéi"clonando um bonus igual a + 10 nos testes de ataque para
{ acertar essas criaturas e um bonus igual 3 +5 em todos 0§ outros ataques.

Além disso, sua ponta brilha com uma luz azulada na presenca de orcs, aler-

metros. A luz torna-se mais brilhante quanto mais perto -estiverem os orcs e
quanto maior for o nimero deles. Essa luz machuca os olhos dos orcs e leva
O terro aos seus coracoes.

O portador de Aiglos ganha um bdnus de +5 nos testes da pericia
Intimidar contra orcs quando a arma é empunhada. Quando os orcs estiverem
a 100 metros, a ponta exposta emite luz equivalente 4 de uma tocha. Isso
pode trazer dificuldades para seu portador se o mesmo estiver tentando se
. esconder, eliminando todos os seus possivels bonus por se encontrar no
. escuro.

L Alglos também ¢ excelente para atravessar armaduras e outros objetos de
~metal, como correntes. O valor de protecio de qualquer armadura é reduzi-

i
Etando 0 portador de que ele estd em perigo. Detecta orcs num raio de 500
r'.

|

2
| :
‘- do pela metade para fins de resisténcia ao dano provocado por essa arma.

: Na época da Guerra do Anel, Aiglos j4 esti perdida hi muito tempo. Se

- puder ser mais uma vez encontrada, o guerreiro que tiver o privilégio de
empunha-la serd uma grande forga contra os exércitos de Sauron. Se caisse em

& poder da Sombra, entretanto, estaria perdida.

§

W . rolldh M s Vgl R is LU LY AR e T Ll XS -,’.}

e S

oy -



Gil-galad deu Vilya — o mais pode-

- roso dos Trés Anéis de Poder dos elfos
" — a Elrond, no fim da Segunda Era,
com a deflagragao da Guerra da Ultima

~ Alianca. Seu arauto fez bom uso do anel
' 'r;iumnrl. a guerra ¢ posteriormente, em

Valfenda.

No FILME

Gil-galad faz uma breve apari¢ao no
prologo do filme. Ele ¢ o rei élfico que
desafia Sauron durante a grande cena de

bacalha. Langa-se corajosamente contra -

0 Senhor do Escuro ¢ ¢ morto no
mesmo instante por sua bravura,

A meméria de Gil-galad é perpe-
tuada pelos elfos que estiveram com ele
nas encostas da Montanha da Perdicao
naquele dia fatidico. Entre eles, encon-
tra-se Elrond, que combareu no exérei-
to élfico sob o comando de Gil-galad.
No filme, ele se encarrega de um gran-
de contingente de soldados; mais tarde,
ele recorda com Gandalf o aconteci-

mento mais importante daquele dia: o

momento em que Isildur recusou-se a
destruir o Um Anel; pmva\;lmentt.
arruinando tude pelo que a g.ln
Alianca ranto lutara.

iNo Joce

A mcnos ue sua croénica esteja
ambientada ne fim d: gund:lﬁm nae
hi a menor a'gnce de seus herdis:
emontmrcmﬁll g:dad Entrennrailes
podem certamente interagir com os de
sua raga e ouvir hisrérias ou lergelacos
sobre ele e ﬁeuqi'eitas. 2

Embora: Elronc%.e muitos dentre os
Sibios com cerreza sa:bal:‘onék encon-
\diar Vilya, ha ougggs pessoas que dariam
qualqueticoisa para descobrira localiza-

cio do anel. Huots ch:sa. dos pode-
riam nio desconfiar de e o

lais pessoas
 poderiam
* voluntaria-
- mentedten-
¥ den;

tar encontrar Vilya e os outros dois den-
tre os Trés para‘evitar que caissem nas
garras do Senhor do Escuro”.

Quem para das
Montanhas Azuis, adentrando Lindon,
certamente ouvird falar de Gil-galad.

viajar além

Ainda hi pessoas vivendo por li que se
lembram claramente do grande rei, ¢
com grande adoragao. Vale o mesmo
para Valfenda, onde Elrond ainda amar-
ga a possibilidade de que o sacrificio de
seu amado soberano tenha sido em vio,
tudo por causa da incapacidade de
Isildur de resistir a4 tentagio do Um
Anel e destrui-lo.

GGIMLI

";ipﬂms Gimli, o anao, vestia
abertamente wina camisa curta de anéis
de ago, pois oS andes nao se fmportava

£ carpeoar peso; o sey chitto estavia

m'n‘ Wrachado & lamina lugal

— A Sotiedade do Ag

&

s

‘_Corrcr +5, %uadrmhar

RACA: Anio :
HABILIDADES RACIAIS: Aversio a
Animais, Engenho, Fazer Foge, Col'po
Resistente, Mente Resistente, Sadio,
Robusto
ATRBUTOS: Viralidade 13 (+3)%
Porte 8 (+1), Agilid:idc 8 (+1),
Percepcio 9 (+1), For¢a 10 (+2)%
Espirito 8 (+1)
REACOES: Vigor +5%, Presteza +3,
Forca de Vonrade +4, Sabedoria +2
ORDEM: Guerreiro
HABILIDADES DE ORDEM: Calcjade
de Baralha, Arma Preferencial (Macha-
di'} dl,' GUC!’"-’I}
EvOLUCOES: 27
PERriCIAS: (Ouro) +6,
Combare com Armas: Machados +11;
Ocultar (Esconder Tesouro) +3,
Oficio: Confecgao de Jéias +3, Debater
(Parlamentar) +3, Discernimento +4,
Inspirar +4, Intimidar (Majestade) +5,
Lingua: Khuzdul +6, Lingua: Westron
(Geral) +5, Saber: Historia (Andes)
46, Saber: Reino (Erebor) +5, Saber:
Moria +2, Observar (Avistar) +5,
+3, Polior-
+5, Meralurgia
Alvenaria (Construgio)
¢io Sorrateira)
Sobrevivéncia
as) +3,

Avaliar

cérica (G a)
~ (Armeiro) g
+5, DESSI"
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V ANTAGENS: Corajoso, Esquiva,
Amigo-dos-elfos, Mios Ferozes (+1
contra orcs), Resistente, Visio Noturna

“1, Resoluto, Valoroso

DEFEITOS: Inimigo (orcs)

SAUDE: 14

CORAGEM: 5

RENOME: 4

EQUIPAMENTOS: Machado de guer-

ra, malha dos anées e elmo, roupas

* Arributo ou reagio preferenciais

NO ROMANCE

Gimli, filho de Gléin (um dos anées
da companhia de Thorin, como apre-
sentado em O Hobbit), nasceu nas
Montanhas Azuis, a oeste do Condado,
em 2879 SE. Depois de¢ morto Smaug e
concluida a Batalha dos Cinco
Exércitos, Gimli ¢ o resto de sua familia
juntaram-se ao pai no repovoamento da
Montanha Solitiria. Ele ja tinha 140
anos quando ele ¢ o pai viajaram para
Valfenda a fim de alertar Bilbo de que
os servos do Inimigo estavam por roda
parte a procura dele.

Gimli estava sentado ao lado do pai
no Conselho de Elrond quando Gléin
contou sobre o mensageiro que Sauron
enviara & Montanha Solitiria, procu-
rando por Bilbo. Ele permaneceu quieto
em seu lugar durante toda a reuniio,
ouvindo arentamente, mas sem nada
dizer. Quando o Conselho de Elrond
decidiu enviar uma Sociedade rumo a
Mordor, no sul, juntamente com Frodo,
para destruir o Um Anel, Gimli foi
apresentado como o melhor represen-
tante disponivel dos anaes, ¢ aceitou o
encargo com sua tradicional e implaca-
vel determinacao.

Quando a Sociedade decidiu tentar
transpor as Montanhas Sombrias atra-
vés do Passo do Chifre Vermelho, foi
Gimli quem sugeriu que poderiam ten-
tar Moria como alternartiva. Na ocasiio,
ele tinha esperanga de que Balin, Orie o
tio de Gimli, Oin (todos membros da
companhia original de Thorin), ainda
controlassem Moria, apesar do faro de
nao terem recebido nenhuma noticia
deles em muiros anos. Quando a
Sociedade entrou de fato em Moria,

Gimli encheu-se de desespero diante
dos horrores que presenciou la dentro.
Para ele, o pior foi descobrir o Timulo
de Balin.

Embora jamais tivesse visitado
Moria pessoalmente, Gimli ouvira com
freqiiéncia as lendas sobre o lugar ao
longo dos anos, e estava ansioso para vé-
lo com os préprios olhos. Entristeceu-se
ao saber que seu tio e 0s amigos de seu
pai estavam morros, mas ficou aterrori-
zado ao descobrir que Moria ainda era
habitada pelo temivel balrog que o povo
de Durin despertara tempos atris ao
escavar fundo demais sob as montanhas
em busca de mais e mais mithril.

Quando se juntou i Sociedade,
Gimli guardava grande rancor dos elfos.
Morrificava-o saber que o pai de
Legolas havia um dia aprisionado
Gléin, independente das circunstancias.
Ao longo de suas viagens, entreranto, ele
veio a respeitar bastante os elfos.

Assim que a Sociedade deixou
Moria — com exce¢io de Gandalf, é
claro —, os sobreviventes encaminha-
ram-se para Lorien. Li, Gimli tornou-se
o primeiro anio a par os olhos no Naich
(a parte de Lérien entre os Rios
Celebrant ¢ Anduin) desde os tempos
do préprio Durin.

Em Caras Galadon, Gimli conheceu
Celeborn e Galadriel. Ficou tao admira-
do com a beleza da dama élfica e de sua
terra que ndo conseguia falar de ourra
coisa. Quando Galadriel insistiu para
que Gimli revelasse que presente de
despedida desejava dos elfos, ele obje-
tou, a principio. Por fim, admitiu que
guardaria como reliquia um tinico fio do
cabelo dela. De bom grado, ela lhe deu
trés deles, predizendo que, se ele sobre-
vivesse a Guerra do Anel, suas mios se
encheriam de ouro e, apesar disso, o
ouro nao o dominaria.

Com o rompimento da Sociedade,
Gimli partiu ao lado de Legolas para
encontrar Frodo, prova de que a amiza-
de e o respeito miituo entre os dois ja
estava em desenvolvimento.

NO FILME

Gimli é um heréi muito mais pito-
resco no filme. No Conselho de Elrond,
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¢ ele quem fala pelos anées, deixando os
demais em segundo plano. Argumenta
com muito mais veeméncia para que
sigam por Moria e vibra quando os
demais concordam.

Ao atravessar a Porta QOeste, Gimli
se vangloria de que estdo prestes a gozar
da lendiria hospitalidade de seu paren-
te Balin. Ele parece genuinamente cho-
cado ao encontrar os corpos dos anées
logo depois da entrada, o que implica
que ele nao fazia idéia de que Balin ¢ seu
povo estavam provavelmente mortos.
Gandalf parece conhecer a verdade, pais
até entao tentara evitar seguir aquela
rora.

Gimli lamenta-se ao encontrar o
Tamulo de Balin, mas seu pesar dura
pouco. Ele prefere canalizar suas emo-
¢oes para a defesa de seus novos amigos
contra os orcs que haviam tomado sua
pdrria ancestral.

Gimli desconfia dos elfos quando os
guardas de Lérien satidam a Sociedade
» mas ele tampouco tem a opgio de lurar
contra eles. Juntamente com o resto da
Sociedade, Gimli encontra Celeborn e
Galadriel.

Antes do rompimento da Socie-
dade, Gimli duvida que seja sibio cru-
zar as Emyn Muil para entrar em
Mordor, mas estd disposto a acompa-
nhar os amigos de um jeito ou de outro.
Mais tarde, ele luta ao lado de Aragorn
¢ Legolas contra os uruks enviados por
Saruman para caprurar os hobbits. Por
fim, ele concorda em seguir com os
outros dois e tentar resgatar Merry e
Pippin, que foram levados i for¢a.

NoO JoGo

Gimli tinha apenas 63 anos quando
se mudou das Montanhas Azuis para
Erebor, a Montanha Solitiria, e mal cra
considerado adulro de acordo com os
andes. Depois disso, passou muiros
anos ajudando a reconstruir a patria dos
andes, um stdiro leal de Ddin, Rei Sob
a Montanha.

Quando Gléin foi escolhido para ir
a Valfenda alerrar Bilbo, levou o filho
consigo, promerendo mostrar a ele as
grandes maravilhas da Ulrima Casa
Amiga, onde fora héspede tempos atris,



“como relatado em O Hobbit. Gimli, por
ter tido pouco contato com os elfos em
sua Cst:l(i.'l €m EI‘CbO'I'. CL‘I’]I:O['CI()“ cm I.]'
apl:n:ls pOI‘ S{:.nl'il‘ qllﬂ' cu I'l]Pl.']l.ﬂ sCuU d.l.‘,'\’cr
para com o pai. Sempre desconfiado dos
elfos, nio ficou muito feliz
de visitar um de seus baluartes, ¢ ficou

com a idera

ainda menos entusiasmado ao conhecer
Legolas, o filho do elto que aprisionara
Gloin no norte da Floresta das Trevas.

Os herdis que passassem algum
tempo em Valle, na Montanha Solitdria
ou nos arredores pndcriam muito bem
encontrar Gimli por la. Um anio jovem,
vigoroso ¢ na flor da vida, ele ¢ bem
conhecido em roda a regido como o
filho de Gloin, um dos herdis da
Batalha dos Cinco Exércitos. Em seus
anos de Iiuvcntudc. Gimli costumava
Pl’ﬂflll‘..ll' PL‘I‘ L Cl".lnCL‘ dL‘ 5¢ mostrar
digno de uma estirpe tao formidavel, de
modo que poderia estar disposto a pres-
rar auxilio a avenrureiros vagando pela
Area.

Os herdis também poderiam encon-
trar Gimli e Gléin em sua jornada da
Montanha Solitaria para Valtenda.
Certamente seria uma viagem arriscada,
repleta de perigos ao longo de quase
todas as erapas. Se Gimli e Gléin
encontrassem os heréis ao longo de sua
jornada, poderiam estar dispostos a via-
- jar com eles por algum tempo, especial-
~ mente se houvesse um anio no grupo,
Se nao houver andes, mas houver
elfo, a dupla de andes com cerreza s
menos amistosa, mas eles tém ba
coragdes ¢ nda se recusariam a ajuda
quem estivesse realmente em necessid
de, mesmo sendo um elfo.

GLOIN

" Estaria ¢w certo em supor
que 0 senthor ¢ uqm'!;' Cldin, vum dos
doze companbeiros do grande
Thorim Lscudo de ¢
I .‘).L‘r J!'uir(hfl[ ..JL‘

sarvalho?

— Frodo Bbolseiro; Anel

RACA: Anao

HABILIDADES RACIAIS:
Animais, Engenho, Fazer Fogo, Corpo
S.“ldio.

Aversio a

Resistente, Mente Resistente,
Robusto

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

REAGOES: Vigor +3%, Presteza
Forca de Vontade +4, Sabedoria +2

ORDEM: Guerreiro

HABILIDADES DE ORDEM:
de Batalha, Arma
(Machado de Guerra)

EvOLUGOES: 30

PERICIAS:  Avaliar (Ouro) +6,
Comibare com Armas: Machados +10,
Oculrar +3,
Oficio: Confeccao de Jéias +3, Debater
(Parlamentar) +3, Discernimento +5,
lmpu ar +6, Intimidar (Majestade) +7,
Lingua: Khuzdul +6, Llngua Westron
(Geral) +5, Sabers Historia (Anoes)
+6, Saber: Reino (
Meria +3.

+1,
Calejado

Preferencial

(Esconder Tesouro)

Observar

Gént.e

Correr +4, Esquadrinhar +4, Polior-
+5, Metalurgia
(Armeiro) +5, Alvenaria (Construgao)
+4 Dissimulacio (Agao Sorrateira) +2,
Sobrevivéncia (Montanhas) +4, Rastre-
ar (Orcs) +3

VANTAGENS: Aliado (Diin Peé-de-
Ferro), Corajoso, Esquiva,

cética l[(._.:mpult_ﬂ

Tesoure 4
(sua parte no resouro de Smaug), Maos
Ferozes (+1 contra orcs), Resistente,
Visao Norurna 1, Resoluto, Valorosa

DEFEITOS: [nimigo (ores)

SAUDE: 14

CORAGEM: 5

RENOME: 4

EQUIPAMENTOS: Machado de guer-

ra, malha dos anées e elmo, roupas
* Atributo ou reagio preferenciais

No ROMANCE

Gléin era um membro da Compa-
nhia de Thorin, a expedigio que partin
das Montanhas Azuis em busca da

Meontanha Solitaria.
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Sua missdo declarada era descruir o
dragio Smaug e recuperar o Reino Sob
a Montanha para os andes. Gloin e seus
a.migos foram bem sucedidos, embora
tivessem alguma ajuda de Gandalf e um
ladrio hobbit de nome Bilbo Bolseiro,
‘como relatado em O Hobbit.

Quando um mensageiro de Mordor
chega 2 Monranha Solitiria, procuran-
do por Bilbo, os andes de 14 ficam alar-
mados. Eles decidem enviar um mensa-
geiro a Valfenda, onde sabem que se
encontra Bilbo, ji que ele os visitou nos
tiltimos anos e declarou sua intencio de
retornar a Valfenda. Gléin oferece-se
como voluntario para o trabalho e con-
corda em levar consigo seu filho Gimli.

Gléin aparece no romance apenas
no espago de dois capitulos. Ele se
encontra em Valfenda quando Frodo e
seus amigos chegam, ¢ aré mesmo se
senta ao lado de Frodo no jantar da pri-
meira noite depois que o hobbir ali des-
pertou. Para ele, ¢ um grande prazer
conhecer o herdeiro de Bilbo, ji que tem
Bilbo em alta conta e esta curioso por
conhecer o jovem hobbir de quem ranto
ouviu falar. Gléin gosta de tagarelar lon-
gamente sobre os acontecimentos no
Reino de Diin Sob a Montanha. Ele
encontra em Frodo um ouvinre educado
e atento.

Tanto Gléin quanto Gimli compa-
recem ao Conselho de Elrond. Entre-
tanto, Gléin é quem fala, deixando seu
filho observar em siléncio enquanto o
Conselho prossegue.

Apés o Conselho, Elrond informa
Gandalf de que Gimli foi escolhido
como representante dos andes na
Comitiva do Anel. Fica claro que Gléin
estd velho demais para empreender ral
jornada. Ele sabiamente permite que
seu filho tome seu lugar, uma honra que
Gimli aceita alegremente.

Uma vez formada a Sociedade,
Gléin volta & Montanha Solitdria para
contar a sua gente o que foi decidido
no Conselho de Elrond e para avisar
que é necessirio fazer preparativos
para a guerra. Fica claro que as forgas
de Sauron estio avangando e que se
trata de uma guerra na qual os andes

nio se podem dar ao luxo de permane-
cer neutros.

NO FILME

Gloin nio aparece no filme como
personagem. Entretanto, alguns anées
acompanham Gimli no Conselho de
Elrond, ¢ pode-se trangiiilamente pre-
sumir que um deles — provavelmente o
que parece ser o mais velho — seja
Gléin. Os demais sio meros compa-
nheiros que Gimli e Gléin trouxeram
com eles na longa estrada desde a
Montanha Solitiria.

No filme, entao, os papéis de Gimli
e Gléin acham-se um pouco invertidos
no Conselho de Elrond. Gimli é quem
fala, e nao se ouve palavra de nenhum
dos outros anoes. Tal coisa poderia ser
arribuida 4 natureza estouvada e impe-
tuosa de Gimli, mas também poderia
ser que Gléin desejasse que o filho agu-
¢asse suas habilidades diplomaricas, por
mais rudes que fossem, e assim conce-
desse a0 anio mais jovem a honra de ser
o principal representante dos andes em

Valfenda.

NO JOoGO

Desde o fim da Baralha dos Cinco
Exércitos, Gloin deixou apenas algumas
vezes a seguranga da Montanha
Solitiria. A primeira delas di-se quan-
do ele volta as Montanhas Azuis para
buscar sua familia ¢ trazé-la para sua
patria recentemente recuperada.
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Gloin poderia rambém ter retorna-
do as Montanhas Azuis posteriormen-
te, quem sabe parando no caminho para
visitar Bilbo. Se o fez, poderia até rer
levado Gimli consigo, para mostrar a ele
o resto do mundo. E claro que ¢ igual-
mente provivel que ele deixasse seu
filho em casa para defender a frente
interna enquanto estivesse fora.

E possivel que os heréis encontrem
Gléin na estrada entre seus dois lares
durante uma dessas viagens. Entretanto,
¢ muiro mais prov;ivel que encontrem o
anio na Montanha Solitiria. Se os
heréis encontrarem Gléin por 14, deve-
rdo perceber rapidamente que ele se tor-
now um ando rico ¢ respeitado, princi-
palmente devido ao seu papel na liberta-
¢a0 da montanha do dominio de Smaug
e na subseqiiente Baralha dos Cinco
Exércitos.

Os herdis também poderiam encon-
trar Gimli e Gléin em sua jornada da
Montanha Solitiria para Valfenda.
Cerramente seria uma viagem arriscada,
repleta de perigos ao longo de quase
todas as etapas. Se Gimli ¢ Gléin
encontrassem os herdis ao longo de sua
jornada, poderiam estar dispostos a via-
jar com eles por algum tempo, especial-
mente se houvesse um anao no grupo.
Se nio houver andes, mas houver um
elfo, a dupla de andes com certeza sera
menos amistosa, mas eles tém bons
coragoes € nao se recusariam a ajudar
quem estivesse realmente em necessida-
de, mesmo sendo um elfo.

Gléin é um pouco mais tolerante em
relagio aos elfos do que seu filho. Ele
teve o privilégio de gozar da hospirali-
dade de Elrond anteriormente; portan-
to, sabe que nem todos os elfos sio sus-
peitos e maldosos. Entretanto, Gloin
passou de fato algum tempo nos cala-
bougos de Thranduil, o rei dos elfos do
Norte da Floresta das Trevas. Embora
tenha hd muito perdoado os elfos do
Reino da Floresta, nao esquecen o trata-
mento que ali recebeu e, por isso, tem
uma desconfianca inerente em relagio a
qualquer elfo que nao conhega pessoal-
mente. Seu filho partilha dessa tradicio-
nal desconfiang¢a dos anaes.




GLORFINDEL

— Sim. Por wm momento vocé o
Vil Como l'.'ff I: f;ﬁ outro zﬂ:{@,‘ wim dls:TS
pmffmso_( entre os Primc!g;"m'ms.
Ele ¢ wm senhor élfico
de uma casa de prineipes”

—— Cnm.":!g"f, A Sociedade do Anel

RACA: Elfo (noldo)

HABILIDADES RACIAIS: A Arte,
Trato com Animais, Bem-estar, Forma
Elfica, Sentido Elfico, Sono Elfico,
Visio Aguda, Desdém por Fanrasmas,
Luz Interior, Passos Leves, Saber
Noldorin, Rapida Convalescenga

ATRIBUTOS: Viralidade 12 (+3),
Porte 13 (+3), Agilidade 13 (+3),
Percepgio 13 (+3), For¢a 13 (+3)%
Espirito 13 (+3)*

REAGOES: Vigor +8*, Presteza +6,
Forca de Vontade +4, Sabedoria +4

ORDEM Capirao, nobre, guerreiro

HABILIDADES DE ORDEM: Ar de
Comando, Deferéncia, Evasio, Ardores
da Devogio, Resistente, Maos que Cu-
ram, Lideranga, Aspecto Nobre, Golpe
Ripido 1, Tatica, Guerreiro Naro

EvoLucOes: 78

PERICIAS: Avaliar (Armas) +8,
Combate com Armas: Espadas +10,
Combate com Armas: Langas +10,
Debater (Parlamentar) +10, Cura
(Tratar Ferimentos) +10, Inquirir
(Interrogar) +8, Discernimento +8,
Inspirar +12, Intimidar (Poder) +8,
Saltar +4, Lingua: Quenya +7, Lingua:
Sindarin 47, Lingua: Westron (Geral)
+7, Saber: Histéria (Elfos) +6, Saber:
Raca (Elfos) +6, Saber: Reino
(Valfenda) +7, Observar (Sentir Poder,
Avistar) +9, Trovar: Cantar +6,
Persuadir (Oratéria) +10, Combate de
Alcance: (Arcos, Langas) +10, Montar
(Cavalo) +9, Correr +7, Arte Naval +4,
Esquadrinhar +9, Poliorcética (Lide-
ranga de Unidade) +9, Dissimulagio
(Inspecionar) +8, Sobrevivéncia (Flo-
restas) +5, Nadar +4, Rastrear (Orcs)

+5, Combarte Desarmado (Briga) +10,
Nogio do Clima +5

VANTAGENS: Aliado 10 (Aragorn,
Celeborn, Elrond, Galadriel, Gandalf e
outros dentre os Sibios), Armadura de
Heréis, Corajoso, Corpo Fechado,
Comando 2, Esquiva, Lindo, Fiel
(Valfenda), Gragas da Sorte 5, Mios
Ferozes 3 (todos os adversirios),
Previdente, Tesouro 3, Discernimento
da Honra 2, Incorruptivel 2, Indémito
2, Ouvidos Agugados, Olhos Pene-
trantes, Desremido, Visio Norurna 2,
Saque Rapido, Posigao 1 (senhor élfico
que vive em Valfenda), Obstinado,
Recuperagao Rapida, Incansavel, Nogao
de Caminhes, Valoroso, Bravura 2,
Coragio de Guerreiro 2, Cabo-de-guer-
ra, Cauteloso, Sibio 2

DEFEITOS: Dever (para com Val-
fenda), Inimigo (os asseclas de Sauron)

SAUDE: 15

CORAGEM: 10

RENOME: 30

EQUIPAMENTOS: Espada longa, arco
longo, roupas, Asfaloth (seu cavalo)

* Arriburo ou reagio preferenciais

NO ROMANCE

Glorfindel é o senhor élfico que
encontra Aragorn ¢ os hobbits na estra-
da entre a Ultdma Ponte e Valfenda.
Quando Gildor Inglorion e seu Grupo
Errante de elfos encontraram Frodo,
Sam e Pippin atravessando o Condado
a pé, mandaram mensageiros a Valfenda
com noticias de que Gandalf havia
desaparecido e os trés hobbits viajavam
sozinhos, sem a prote¢io do Mago.
Quando Elrond soube disso, enviou
seus maiores guerreiros — aqueles que
tinham pelo menos alguma chance de
resistir aos nazgil — em busca dos
hobbits, temendo que estes tivessem se
perdido nos Ermos.

A pedido de Elrond, Glorfindel dei-
xou Valfenda e seguiu a cavalo pela
Grande Estrada do Leste, direto até Bri.
Quando chegou a Ultima Ponte, encon-
trou la os trés nazgﬁl, mas estes recua-
ram ao vé-lo. Deixou um sinal na ponte
como mensagem de esperanga para os
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amigos e adverténcia para as forgas da
Sombra. Enquanto inspecionava a
ponte, Aragorn encontrou o berilo de
Glorfindel, uma pedra élfica verde-clara
que lhe devolveu a esperanca de logo
encontrar ajuda, :
Glorfindel cavalgou de um lado a
outro da Grande Estrada do Leste aré
finalmente encontrar Aragorn e os hob-
bits. Vendo que Frodo fora ferido por
uma faca de Morgul, colocou o hobbit
sobre seu cavalo, Asfaloth, para que o
animal o carregasse até Valfenda

enquanto ele ¢ os demais caminhavam.

Pouco antes de chegarem ao vau do
Rio Ruidosigua, os nazgil finalmente
alcangam os viajantes. Glorfindel envia
Asfaloth na frente dos demais, e o cava-
lo atravessa o rio com Frodo. Asfaloth
cruza o rio logo i frente dos Cavaleiros
Negros ¢ aguarda do outro lado, ja que
ranto ele quanto Glorfindel sabem o
que estdi prestes a acontecer. Os
Cavaleiros Negros aguardam na mar-
gem do rio ¢, assim, Glorfindel e
Aragorn acendem tochas flamejantes
para usarem contra eles. Quando os
Nove tentam cruzar o vau, uma enchen-
te repentina desce o rio em forma de
cascata e os arrasta para longe. Os que
tentam fugir encontram Glorfindel e
Aragorn i espera. Seus cavalos acabam -
atraigoando-os, disparando rumo i
seguran¢a do rio, e eles sio varridos:
pelas dguas. J

Em sua primeira refeicio em
Valfenda, Frodo vé Glorfindel sentado
ao lado de Elrond, defronte o préprio
Gandalf. No dia seguinte, Glorfindel
estd entre os senhores élficos a partici-
par do Conselho de Elrond. Durante o
Conselho, Glorfindel apresenta seus
argumentos com clareza e veeméncia, e
os demais lhe respondem com respeiro.
Por fim, ele conclui que 0 Um Anel deve
ser destruido e a maioria dos demais
acaba concordando com ele.

Ao determinar a composigao da
Sociedade, Elrond considera a hipétese
de enviar Glorfindel junto com a
Comiriva. No fim, porém, Gandalf o
convence de que, naquela empreitada, a
amizade seri mais benéfica a Frodo do

que o poder, e Merry e Pippin sio envia-

dos no lugar do senhor élfico.
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ASFALOTH
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ATRIBUTOS: Porte 8 (+1), Agilidade 10 (+2), Percepcio 9 (+1),
Forqa 18 {+6), Vitalidade 14 (+4), Espirito 8 (+1)

“S: Vigor + 7, Presteza + 4, Forca de Vontade + 3, Sabedoria + 3
NHO: Grande
DE: 19 {2 niveis Sadios)

PERICIAS: Combate com Armas +9, Saltar + 14, Lingua: Quenya (ou
élfico-cinzento) +3, Observar +9, Montar +9, Correr + 16, Dissimulagio
+6, Sobrevivéncia +7, Nadar +6

HABILIDADES ESPECIAIS: Armas Naturais (Mordidai 1dé, Coice 2d6),
Inabaldvel, Treinado para a Guerra

DESCRICAO: Asfaloth é um corcel élfico de pelagem branca como a
neve. E a montaria de Glorfindel e compreende e obedece quando seu mes-
tre fala com ele em élfico. Nao se deixa montar por qualquer outra pessoa
além de Glorfindel ou alguém que seu mestre lhe peca para carregar. E tio
habil em manter o cavaleiro na sela que Asfaloth pode substituir a pericia
Montar do cavaleiro pela sua prépria, caso esta seja maior. Do contririo,
pode usar sua pericia Montar em combinacio com a do cavaleiro para
aumentar-lhe a pericia.
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terd o maior prazer em ajudi-los, caso
disponha de tempo e dos recursos ade-
quados.

Se Elrond decidir que precisa
encontrar os heréis por uma ou outra
razio, Glorfindel poderia trangiiila-
mente ser o senhor élfico designado
para localizi-los ou contari-los.
Asfaloth, seu cavalo, ¢ ligeiro e robusto,
capaz de transportar o incansdvel
Glorfindel por grandes distincias em
pouco tempo.

Ao contririo de muitos elfos,
Glorfindel tem grande experiéncia com
todas as outras ragas. Permanece impas-
sivel diante de homens, anées e, espe-
cialmente, hobbits. E imparcial com
todos os que encontra, um amigo valio-
so ¢ de confianca. Em momentos de
grande necessidade, poderia certamente
dar uma maozinha aos herdis.
Entretanto, sua primeira responsabili-
dade é para com Valfenda, de modo que
ele nio pode se demorar demais em
assuntos nio relacionados a Imladris.

FRUTA
D'OURO

“— Venbam, meus queridos! — disse
ela, pf_gmnfo Frodo pr.'.";': mdo, — Vames
rir ¢ nos divertir! Sou Fruta d'Ouro,
Filba do Rio.”

— A Sociedade do Anel

B —————————— e
RACA: Espirito da Narureza
HABILIDADES RACIAIS: Imutabili-

dade (Fruta d'Ouro nio sofre os efeitos
de enfermidades ou do envelhecimento
e nio aparenta envelhecer)

ATRIBUTOS: Vitalidade 10 (+2),
Porte 12 (+3), Agilidade 9 (+1),
Percepgao 10 (+2)*, For¢a 7 (+0),
Espirito 12 (+3)

REAGOES: Vigor +5, Presteza +2,
Forca de Vonrade +8%, Sabedoria +3

ORDEM Migico, menestrel

HABILIDADES DE ORDEM: Alegrar,
Santudrio (a Floresta Velha), Poder do

Santudrio, Langar Encantos 22,
Meétodo de Encantamento (Cangoes),
Coragio de Mago

EvoLUCOES: 57

ENCANTOS: Mensageiro Animal,
Lingua dos Animais, Invocagao, Alterar
Matizes, Encanto do Artifice, Encontrar
¢ Retornar, Criar Nevoeiro, Urdidura da
Névoa, Encanto de Cura, Dominio das
Formas, Desorientacao, Protecao Contra
a Chuva, Ler o Coracdo, Resistir ao
Medo, Sentir Poder 4, Primavera, Véu
(habilidade). Fruta d'Ouro nao precisa
de gestos ou da voz para realizar qual-
quer encanto que nio Possua como
habilidade, exceto os encantos que exi-
jam a fala (como Palavra de Comando)

PERICIAS: Cura (Trarar Doenca,
Tratar Ferimentos) +8, Discernimento
+10, Intimidar (Majestade) +9, Lingua:
Westron (Geral) +5, Lingua: Sindarin
+4, Saber: Histéria (Eriador) +5,
Saber: Reino (A Floresta Velha) +9,
Observar (Audigao, Sentir Poder,
Avistar) +8, Trovar: Compor Versos
+6, Trovar: Dangar +6, Trovar: Canrar
+12, Persuadir (Cativar) +8, Montar
+4, Esquadrinhar +4, Sobrevivéncia
(Floresta) +14, Dissimulacio (Escon-
der-se) +12, Nogio do Clima +12

VANTAGENS: Aliado 2 (Tom
Bombadil e a Mulher do Rio de Volra-
vime), Corpo Fechado, Amigo-dos-
elfos, Lindo, Fiel (Tom Bombadil, a
Floresta WVelha), Gragas da Sorte,
Previdente, Mios que Curam, Melifluo,
Incorruptivel 3, Visio Noturna 2,
Obstinado 3, Incansdvel 3, No¢io de
Caminhos, Mateiro 4

DEFEITOS: Dever (para com a
Floresta Velha)

SAUDE: 12

CORAGEM: 18

RENOME: 15

EQUIPAMENTOS: Suas roupas

* Atributo ou reagao preferenciais
NO ROMANCE
Fruta d'Ouro é a esposa de Tom
Bombadil, o Senhor da Floresta Velha.

Assim como ele, é uma pessoa misterio-
sa, cuja verdadeira natureza ¢ dificil de
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se determinar. Ela é a filha do Rio
Voltavime e faz parte do lugar mais até
do que o préprio Tom, por incrivel que
parega.

Fruta d'Ouro tem uma bela voz, tio
suave e limpida como um regato de
montanha. Como Tom, ela geralmente
se expressa por meio de cangoes em vez
de palavras. Seu coragio encontra-se
sempre desoprimido, e livre e ela tem
poucas preocupacdes além de cuidar da
floresta e de sua mae, o Voltavime, que
ha tempos vem perdendo sua antiga
forga. Embora o rio seja ainda um ponto
focal da Floresta Velha, ourrora esten-
dia-se muito mais além, assim como a
propria floresta.

Fruta d'Ouro tem cabelos compri-
dos e louros, e a eles deve o nome. E tio
bela quanto qualquer donzela élfica,
mas de uma maneira menos exdtica.
Para um mortal, sna beleza é mais sim-
ples de se compreender, sendo como ela
¢ mais ligada a terra que ao céu.

Tom Bombadil conhecia a Mulher
do Rio de tempos arris. Ela deu a ele
muitas alegrias e sempre o respeitou.
Entreranto, ao ver-lhe a filha, na forma
da senhora Fruta D'Ouro, Tom instan-
raneamente perdeu-se de amor.

Tom viu Fruta d'Ouro pela primeira
vez numa laguna is margens do
Voltavime. A regido de dguas tranqiiilas

estava repleta de nentifares, tendo as flo- A

res a cor dos cabelos de Fruta d'Ouro, e
as folhas, o matiz de seu vestido verde.
Tom encontrou-a sentada entre os jun-
cos, sem ser incomodada pelas dguas.
Os dois se apaixonaram & primeria vista
€ casaram-se Nio mMuito tempo depois.

Fruta d'Ouro deixou a terra de sua
mie, um lugar chamado a Bocaina, o
vale profundo e sombreado por arvores
através do qual meandra o Voltavime na
Floresta Velha. Ela foi para a casa de
Tom, e sua presenga instantaneamente
rransformou-a num lar. Ela ali vive com
ele desde entio.

Fruta d'Ouro nio é tio risonha
quanto seu marido, embora seja sempre
terna e agraddvel. Ele a idolatra inces-
santemente, passando boa parte do
tempo a fazer tudo o que poderia ale-
gri-la. Quando Frodo e seus amigos




conhecem Tom, por exemplo, ele estd na
floresta colhendo as tlcimas flores de
nenufar do ano antes do inverno
comegar. Ele leva as flores para Fruta
d'Ouro, que as mantém em grandes
vasilhas aos pés de sua cadeira.
Enquanto estiverem em sua casa e em
sua presenga, as flores nao morrem. Na
primavera, ela pode levi-las consigo de
volta ao rio, assim que a neve tiver der-
retido e as condigbes meteoroldgicas
mostrarem-se mais uma vez adequadas
a flores tio belas.

Com a chegada do inverno, Frura
d'Ouro muda suas roupas para refletir a
nova estagio do ano. Ela usa um vestido
branco e prateado, e seus sapatos pare-
cem cobertos pelas escamas argénreas
de um peixe.

Fruta d'Ouro esta intimamente liga-
da 3s condigées mereorolégicas na
Floresta Velha. Para os forasteiros, é
impossivel determinar se ela responde
ao tempo ou provoca de algum modo as
mudangas. Aqueles que questionam
Tom ou sua esposa a respeito deparam-
se com expressoes confusas, como se a
pergunta ndo fizesse sentido. Para eles,
Fruta d'Ouro e o tempo local acham-se
tio ligados como se fossem uma s6 enti-
dade. Fruta d'Oure nio controla o
tempo, nem responde a ele: ela é o
tempo. Como filha do rio, ela é a chuva
¢ a neve que se erguem das dguas e vol-
tam a abastecé-las. Podem perambular
por toda parte, mas sempre rerornam i
sua origem.

Fruta d'Ouro ¢ uma anfitria amisto-
sa, mas deixa Tom falar pelos dois, pre-
ferindo fazer as honras da casa canran-
do. Ela nao tem tanto interesse quanto
ele na agitagao do mundo exterior. Para
ela, a Floresta Velha é o mundo e, embo-
ra seu mundo possa ter mirrado com a
passagem dos anos, é tudo de que ela
realmente precisa.

Fruta d'Ouro gosta de ficar ao ar
livre a maior parte do tempo, particular-
mente quando esta chovendo. Nesses
momentos, ela acompanha o cantarolar
da chuva. Tom refere-se a esses dias
como “dias de lavar tudo” e, quando as
chuvas se vao e a Floresta Velha parece
renovada, fica claro por qué.

Fruta d'Ouro e Tom alimentam bem
seus héspedes e possuem aparentemen-
te uma despensa sem fim. Podem usu-
fruir da generosidade de toda a Floresta
Velha. A comida é leve e agradavel ranto
quanto nutritiva.

NO FILME

Fruta d'Ouro nio aparece no filme.
Isso nao significa, é claro, que ela nio
exista no cenario da pelicula. Encre-
tanto, os quatro hobbits viajantes jamais
a encontram, nem Tom Bombadil ¢ o
Velho Salgueiro Homem durante sua
fuga do Condado para Bri.

NO JoGo

Frura d'Ouro raramente é vista fora
de sua casa, especialmente pelos que
nao a conhecem. Se estranhos a encon-
trarem por acaso enquanto ela estiver
caminhando nas maras ou sentada 2
beira do rio, ela normalmente se escon-
derd na folhagem ou desaparecerd no
abraco molhado de sua mae-rio.
Aqueles que a encontram de fato geral-
mente o fazem ao seguir os acordes
melodiosos de sua voz quando ela canta
para as nuvens em dias imidos.

Se Fruta d'Ouro algum dia se achar
em dificuldades, Tom Bombadil estari
a0 seu lado rio logo seja possivel.
Embora preocupar-se nio seja do feitio
de Tom, ele sabe que nas terras distan-
tes os problemas estao a caminho, e nio
permitiria que ela se ferisse. Ele a ama e
mostra-se bastante protetor quando
necessario.

Ao fazer novos amigos, Frura
d'Ouro ¢ sempre educada e genril. Ela
possui uma graga natural que descon-
certa seu marido, mas, mesmo assim,
parece perfeita para ele. E tio dedicada
a Tom quanto ele a ela, e nada poderia
separé-los.
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GOLLUM

“— Nao tenho muita esperanga de
que Gollum possa se curar antes de
marrer, mas existe uma chance. E ele
"

estd Higrm‘u ao destino do Anel

— Gandalf, A Sociedade do Anel

ATRIBUTOS: Viralidade 10 (+2),
Agilidade 10 (+2)*, Percepgio 8 (+1)*,
Forga 9 (+1), Porte 5 (+0), Espirito 7 (+0)

REACOES: Vigor +5, Presteza +4%,
For¢a de Vontade +2, Sabedoria +1

SAUDE: 11

PERICIAS: Acrobacia (Equilibrio)
+6, Escalar +9, Jogos (Adivinhas) +3,
Saltar +5, Lingua: Westron (Geral) +2,
Observar (Audicio, Olfare) +6, Correr
+4, Esquadrinhar +6, Dissimula¢io
(Esconder-se, Agio Sorrateira) +9,
Sobrevivéncia (Cavernas) +6, Nadar
+5, Rastrear ( Trilha de Odor) +5

HABILIDADES ESPECIAILS:

ARDILOSO: Gollum tem Espirito +3
quando se trata de arquitetar armadi-
lhas, artimanhas e emboscadas cruéis e
maldosas.

FORGA MALIGNA: Gollum tem
For¢a +3 para propésitos malignos,
como estrangular um hobbit inocente
ou escapar ao dominio de um capror
integro.

ESGANAR: Se Gollum tiver a chance
de atacar um adversirio de surpresa, sua
Forga passari a ser +2 (além de sua
Forga Maligna, caso esta seja aplicavel)
para manter a vitima sob controle ¢
infligir dano por estrangulamento.

NO ROMANCE

Tempos atrds, por volra de 2463 TE,
um hobbit chamado Déagol encontrou
o Um Anel no fundo do Rio Anduin
enquanto pescava com Seu amigo
Smeéagol. Os dois brigaram pouca causa
do Anel imediatamente, embora ne-
nhum deles sequer fizesse idéia da ver-



E dadeira narureza da
joia. Por fim, Sméagol

-cstmngulou o
amigo ¢ tomou o
Anel para si.

Depois de

esconder o corpo de

Déagol, Smeagol vol-

tou para casa na regiao dos

Campos de Lis, onde Isildur

fora emboscado pelos ores tem-

pos atras, Ali, Sméagol descobriu
que ficava invisivel ao usar o Anel. Por
ma e detestivel,

ser uma criarura

Sméagol usou seur poder recém-
descoberto: para alcangar os proprios
objetivos as custas dos wvizinhos.
I‘El'nlf’("ll'-l T].:IU (8] ]‘I'.I'IPL‘d[S.‘:\L‘ﬂ!. Pﬂﬁﬁilrﬂ.l'ﬂ a
(‘\d"‘ii‘[{l Xing;w:ln‘l‘nn [ L'hUtJ\-’.’lln‘ﬂU
sempre que pndi;ll‘n, Comegaram a
chami-lo"Gollum” por causa dos ruidos
g(l'!'t_‘_n]l.:[illl[(“\' \]'lll‘ \.'ll' I‘!'UkillZl‘J com a
g.‘l!'z-_'_;ll?r.'l.

Por fim, a avé de Gollum @ baniu de

sua roca, ¢ a eriaturamiseravel vagou
pelos Ermos, o sol resplandescente -a
terir seus olhos, pois o Aneclo aproxima-
ra da Sombra. Una dia, mais ou menos
sete anos dc}mir; de marar seu amigo
pcln Anel, Gollum decidiu insintar-se
nas entranhas das Montanhas Som-
brias para fl:gir do sol, e ali viveu por
muito tempo, caprurando e devorando
peixes ¢egos, € Um ou OUlro Orc_oea-
sioalmente.

Gollum viveu mais de 450°anos sob
as montanhas, mantendo o Amel — seu

“precioso” — ¢ a si mesmo longe de

todos os olhos curiosas, inclusive os.dé ¢

Sauron e Saruman. Entdo, em 2941 TE‘;
ele deixou cair o Anel — oufds )m;
CfL\plt_ndL‘lJ se dele = Bl[b{\ Bnh’i;nn

}"L.IC{!L‘IL\ (i .‘\OZIT'!hU nas PH'Ii"LIHLiE'.'Z.I:\ d.lh

',uaicc, v unzn 0S OICS € OULros ase

Montanhas Sembrias, encontrou-oe o

apanhou.

Antes de saber que Bilbo rinha o
Anel, Gollum convenceu o hobbir a dis-
putar com ele um jogo de adivinhas. Se

_ Bilbo vencesse, Gollum lhe mosrraria a

saida. E clato que Gollum nao tinha a

‘menor intengio de honrar a aposta,

mas, ao longo do jogo, Bilbo inadverri-
damente fez uma pergunta simples
sobre 0 Anel: “O que eu tenho no
bolso?" Gollum, achande que era
parte do jogo, enfureceu-se por rer
Bilbo utilizado um tal expe-
diente, mas aceitou a per-

gunta e tentou

respondé-la assim

nesmo.
Ao fracas-
sar, nadou
até sua
-~ ilbdno

meio

de um

lago subter-

rineoque

havia por ali'e

descobriu que o

Anel ¢ 'mpaﬁ;ccra.
Gollum acrediton qué

Bilbo roubara o Anel e agora
Fugia. Ele disparou em direcio a
saida das. montanhas, esperando
in terceprar Bilbo. Bilbo, agora L{S.’.ll]do o
Anel e estando invisivel, seguitl Gollun,
salton sobre a cabeea da cridtura ¢
escapou. 7

No angrFeguinice, Gollum finalmen-

te tomen Lm’ag:.m ¢ deixou seu lar sob

gils]

as monatthas para procurar o “lad

I’ilibu a quem ele depeminafa® Baler
Em 2951 FER d.uPGlS d&nnﬂ'

\L]l‘O s
anos de c‘amd; infeucifetay Eolum vol-
tou seus glhu)s para i m-dm-

i v.;gumsarncmt apenas a
clas
'helﬁnmlos depSauron que Ereulavaim
pcln Iugm E :ﬁl‘?‘)&) TE, cléfindlmente
penetrou ,;.;:ﬁomm‘rh'ls que cercayam.o
reind smﬂ[)rm o b o
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‘elfos, os Gdardides e-os servos de®

Gente

For sé depois da festa de onzenta e
um anos de Bilbo gue Gandalficomegou
asuspeitar seriamente de que o anel do
hobbic trarava-se da Um Anel. O Mago
decidiu ericontrar Gollum para ver se
conseguia- descobrir mais alguma coisa
com a criatura. Pediu a Aragorn e aos
clfos da Floresta da Trevas que o ajudas-
sem a encontrar Gollum. Eles encontra-
ram poucas pistas ¢ desistiram da busca
por algum tempo, mas reromaram-na
em 3009 TE.

Eﬂ'l a]gum mMomento Nes anos que
se seguiram, Gollum ficou desesperado
ou arrogante o bastante para aventurar-
se em Mordor. ‘As forgas de Sauron o
capturaram’e levaram-no a presenca do
Senhor do Escuro. Gollum foi ingerro- -
gado nos calabouges de Mordor, rorens
rado até contar mide o que sabia sobre'o
destino do-Amnel; incltiindo=se o fato det
que a joia estava provavelmentes A8
mios de um hobbit LII.lmG.dO Bo’l«cim,
1;0 Cond.ldo.l “ogo depois, Sauron ehvi-
¢ ern busca do Anel,
auron liberrow Gollum.
Ceviatura ndo tinka mais ueili-

-je desconfiava que
Gollum :podc:ua causar
4‘. ‘mal suficienite no mundo
_' '-‘.er. " df :ﬂbuma

; unmn-

05 Il}g{:’l
1-0 para o
_ Runo d.a F],or't‘lsm no Norre

4 (i.iaFIm‘c,sn das Trevas.c aprisio?
ngi= 79 nos calabouges  do Rel
Alrn“lndlui. mesmo tl'ig&ll' 2171 L]I.IC'
Com‘panhiﬂ foram mantidos
cativos 76 anos antes.

Thorfn'e

Aragorn ¢ Gandalf interrogaram a
criatura e descabriram que Gollum con=
tara a Sauron sobre Bilbs oSeur Anels
Gandalf pa";ii-'.i'u logo depois para dlerrar-
Erodo, g
7 anu.lnm 1580, em |un|m ¢ 3013...
TE, os l{uno- dars .,’-_.-"‘

Floresta ¢ Golluim escapou. Eludindo s

Ores aracaram o

Saurén, (mHum Seguiii rumo A0
Condado. Elecoptou’pela trilha acravés
de Moria, m: l&&pﬂr&dﬂ chegou a Porta
Oeste, nio comseguin abfi-la. Estava

ainda prcso'-:naqucl;l area q],_;hnd'od-ﬂ




- Sociedade chegou e entrou em Moria
~ através da Porta Oeste.

 Gollum reconhecen alguns dos
membros da Comitiva como hobbits.
~ Ele os seguiu por algum tempo, perce-
 bendo que um deles tinha o Anel.
‘Quando a Comiriva entrou em Lorien,
 Gollum estava logo em seus calcanha-
 res, e Frodo de fato o avistou em certo
momento. Ao romper-se a Sociedade,
Gollum sem divida ainda vigiava Frodo

quando este atravessou o Anduin.

A época da Guerra do Anel, Gollum
tem cerca de 600 anos. Ele carregou o
Anel durante 478 anos, ¢ a joia o aferou
de varias maneiras, Ele é uma criatura
pequena e arruinada, emaciada, porém
! ~ forte ainda. Sua pele, embora outrora
) ~ fosse clara, agora ¢ negra. Seus pés e
~ suas mios tornaram-se finos e compri-
~ dos, perfeitos para a natacio no lago
~ subterrineo que foi um dia seu lar, ou
para escalar irvores ou rochas — e bons
também para esganar vitimas desavisa-
das. Seus olhos sao grandes e claros,
com os quais ele enxerga muito bem no
escuro,

NO FILME

Gollum é a mesma criatura detesta-
: vel no flme. Entretanto, ele aparece
i pouco na tela. No prélogo, vé-se a mio
de alguém retirando o Anel do fundo do
Anduin, no qual Isildur morreu. Nao se
faz qualquer mengio a Déagol, o que
~ implica que, embora Gollum tenha cer-
~ tamente sido corrompido pelo Anel ao
longo dos anos, seu reinado interino
como senhor da joia pode nio ter come-
¢ado com um assassinato.

De acordo com o prélogo, Gollum
manteve o Anel durante 500 anos (nao
478) antes da jéia abandoni-lo. Bilbo
éntio a encontrou e acabou levando-a
consigo para o Condado, onde a guar-
dou por 60 anos, o que estd de acordo
com 0 romance.

Quando Gandalf revela a Frodo a
natureza do anel de Bilbo, declara que
- procurou Gollum durante anos, mas
~ Sauron o encontrou primeiro. Sob tor-

tura, Gollum deixou escapar duas pala-

vras a respeito do Anel: “Condado” e
“Bolseiro”. Nio se revela naquele
momento como Gandalf sabe disso,
nem o destino de Gollum.

Gollum nio aparece novamente até
Frodo perceber algo movendo-se furti-
vamente nas profundezas de Moria.
Gandalf informa-o de que se trata de
Gollum, que os vem seguindo desde que
entraram em Moria. Frodo se queixa de
que Bilbo deveria ter matado Gollum
quando teve a chance, mas Gandalf res-
salta que Bilbo se conteve por pena da
pobre criatura, nio desejando tornar-se
juiz nem algoz de outras pessoas.

Essa ¢ a altima vez que vemos
Gollum, apesar de ficar claro que ele
segue a Sociedade por rodo o resto do
filme.

O Gollum do filme parece ser uma
criatura menos detestivel que a do
romance. Embora ele precise desespera-
damente reencontrar o Anel, nio hi
indicagio de que estaria disposto a
matar pela jéia — ou que ja fora um dia
levado a matar. Ele nio trai Bilbo volun-
tariamente (nem o faz no romance, é
claro). O faro de Bilbo transformar-se
momentaneamente em algo monstruo-
so ao ver Frodo com o anel, em
Valfenda, implica que Bilbo — ou qual-
quer outra pessoa que possuisse o Anel
por muito tempo — poderia muito bem
rer rido o mesmo destino de Gollum
caso nio tivesse renunciado A joia.

E interessante notar que, no filme,
Bilbo envelhece rapidamente depois de
desistir do Anel, equanto Gollum nao
parece ter mudado em nada, apesar dos
60 anos que passou sem a joia. Pode ser
que isso se deva ao fato de Bilbo ter
desistido voluntariamente do Anel,
enquanto este ainda exerce influéncia
sobre a mente de Gollum. Também
poderia ser porque Bilbo manteve o
Anel por um pcriodo muito mais curto

que Gollum.

No JoGo

Herédis errando pela Terra-média
poderiam encontrar Gollum acidental-
mente, mas ¢ improvivel que eles ve-

68

nham a saber disso. Gollum evita sem-
pre que possivel confrontos com pessoas
grandes e bem armadas. Devido ao seu
recente aprisionamento, odeia os elfos e
qualquer coisa relacionada a eles. Ele
geralmente os evira.

Enrreranto, se houver um ou mais
hobbits no grupo, Gollam com certeza
estard extremamente inreressado neles.
Ele fard o possivel para segui-los, espe-
rando ouvir por acaso qualquer noticia
sobre 0 Condado ou — melhor ainda
— sobre qualquer um chamado
Bolseira. Se os hobbits em questao real-
mente mencionarem os Bolseiros ¢ nao
estiverem bem protegidos, Gollum
podera surprcendé'{os e interrogi-los a
respeito. Ele esbofeteara aqueles que
alegarem nada saber.

Se alguém simplesmente se recusar
a falar, Gollum comecari a desconfiar
de que a pessoa sabe alguma coisa.
Nesse caso, a criatura podc aré mesmo
tentar atrancar a verdade do heréi,
esganando-o. Se alguém de faro deixar
escapar informagoes sobre os Bolseiros,
Gollum vai sibilar de jabilo e entao
desaparecer para praticar alguma mal-
dade com as novas informagoes que aca-
bou de descobrir.

De 2942 a 2951 TE, Gollum vaga
pela Floresta das Trevas, chegando
mesmo a Valle e 3 Montanha Solitdria,
descobrindo tudo o que pode sobre
Bilbo e o Anel. Bilbo é famoso em todas
aquelas terras devido ao seu papel na
libertacio da Montanha Solitaria, e
Gollum descobre muitas coisas, mas
nao consegue dererminar a localizagao
do Condado.

De 2951 a 2980 TE, Gollum pode
ser encontrado vagueando pelas frontei-
ras montanhosas de Mordor. Ele esta
procurando uma maneira segura de
entrar, e tem dificuldades para encon-
tri-la. De 2980 a 3017 TE, Gollum vive
nas montanhas — ou encontra-se sob a
custédia de Sauron —, o que o coloca
fora do alcance da maioria dos heréis.
Desse momento em diante, Gollum
encaminha-se para Moria e ali fica apri-
sionado até a Sociedade aparecer.




“— Gwarhir, o Senbor do Vento,

i nais rcfp:'efa entre as Grandes rlfgrrms,.

chegou inesperadamente a Orthang, (-9
me carregon embora,

anfes que Sarwman soubesse.”

—— (;&I.H'.;u‘!ffi A \\11."1'{.1"1'1;:?1!!' l{t“ .'l!fi"!"

— e

ATRIBUTOS: Vitalidade 10 (+2),
Porre 14 (+4), Agilidade 14 (+4),
Percepgio 14 (+4), Forca 10 (+2),
Espirito 11 (+2)

REAGOES: Vigor +3, Presteza +5,
For¢a de Vontade +3, Sabedoria +3

SAUDE: 12

PERICIAS: Combate com Armas:
Armas Narurais +8, Inspirar +10,
Intimidar (Majestade) +12, Lingua:
Sindarin +3, Lingua: Westron (Geral)
+3, Saber: Saber das Aguias +9,
Observar (Avistar) +15, Sobrevivéncia
(Mentanhas) +12

HABILIDADES ESPECIAIS:

BicO: Gwaihir pode atacar com seu
bico, infligindo 2d6+ 3 pontos de dano.

V60: Gwaihir podc voar a uma
velocidade de 70 metros por agio.

GARRAS: Gwaihir pode atacar com
suas garras, infligindo 2d6+5 pontos de
dano.

NO ROMANCE

O Senhor das Agui:ts. Gwathir é
um velho amigo de Gandalt. Muito

antes

dos
aconteci-
mentos des-
2 critos em O
g Hobbit, Gandalf
ajudou o Senhor
- do Vento a cicatri-
. zar um ferimento cau-
sado por uma flecha envene-

_nada que, nao fosse i§s0, o reria prostra-

do. Em 2941 TE, quando escaparam
das Montanhas Sombrias, Gandalf,
Bilbo e a companhia de Thorim foram
logo cercados por orcs e lobos. Eles
subiram em drvores para escapar, mas os

~ Dres atearam f(.‘lgO as mesmas. NZIL]LI{?IC

exato momento, as Grandes Aguias.
que haviam ouvido a comogio, aparece-
ram e salvaram Gandalf e seus amigos,
levando-os para um local seguro.

Posteriormente, as Grandes Aguias
auxiliaram os Povos Livres durante a
Batalha dos Cinco Exércitos. Por causa
disso, tornaram-se amigas dos homens
de Valle dai em diante. Algum tempo
depois, Gwaihir tornou-se o Rei de
Todas as Aves. Em seu territorio, ele
usava uma coroa de ouro e seus quinze
capitaes usavam colares também feitos
de ouro. Tudo isso e muito mais acha-se
relatado em O Hobbit.

Muitos anos depois, em 3018 TE,
Radagast disse a Gandalf que Saruman
procurava por ele. Antes de cavalgar
rumo a Isengard, Gandalf pediu a
Radagast que pedisse a rodas as aves e a
todos os animais — com 0s quais
Radagast tinha afinidade — para
comunicar a Orthanc o que descobris-
sem sobre as incursoes dos nazgil.
Gwaihir atendeu ao pedido e, assim que
obteve noticias, foi comunica-las pes-
soalmente.

Quando Gwaihir chegou a Orthanc,
encontrou Gandalf aprisionado no alto
da torre ¢ o salvou. Enquanto voavam,
Gwatihir contou a Gandalf as novida-
des, incluindo-se o fato de que Gollum
escapara do reino de Thranduil no
Norre da Floresta das Trevas. O Senhor
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do Vento transportou Gandalf até
Edoras, a capital de Rohan, antes de vol-
tar para os seus, promerendo retornar
mais tarde para ajudar.

Gwaihir € a mais rapida de rodas as
aves, mesmo entre as Grandes Aguias.
Ele e seu pove mantém seus terricorios
de nidificacio nas aleas montanhas do
norte, a partir de onde podem explorar
amplamente a Terra-média. Seu pré-
prio lar é conhecido como o Grande
Patamar, de onde ele governa as
Grandes Aguias e rodas as ourras aves.
Ele ¢ grande o bastante para carregar
uma ovelha em suas poderosas garras
— ou transportar um homem em suas
COSEas.

As Grandes Aguias podcm ser ini-
migos cruéis, mas sao dedicadas ¢ leais
A0S ;ll‘l‘J.igOS. pClLlCO se lll‘l‘lpﬂl't.'ln‘i COm Qs
assuntos dos elfos, andes e homens, e
preocupam-se menos ainda com os
hobbits. Entretanto, estio dispostas a
socorrer os Povos Livres quando a
Sombra se estender mais uma vez sobre
a rerra.

No FILME

Gwaihir faz apenas uma breve apa-
ri¢ao no filme, embora esta seja de gran-
de importincia. Como Radagast, o
Castanho, nao aparece no filme, Gan-
dalf ¢ obrigado a contatar Gwaihir dire-
tamente enguanto esta aprisionado no
alto de Orthanc. Para ranto, ele caprura
uma mariposa e ordena-lhe que traga
Gwaihir até ele.

Posteriormente, Saruman volra a
visitar Gandalf no alte de Orthanc. Ele
oferece a Gandalf mais uma oportuni-
dade de se juntar a ele em sua traigao,
Gandalf o rejeita ¢ salta do topo da
grande torre. Nao havia percorrido
grande distincia quando Gwaihir o
apanha em pleno ar e os dois voam para
longe.

No Joco

Gwaihir passa boa parte de seus dias
no Grande Patamar, na por¢io seten-
das

Entretanto, sabe-se que ele deixa suas

trional Montanhas Sombrias.
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A SOCIEDADE DO ANEL — LIVRO DE REFERENCIA

“asas levarem-no por toda parte, mesmo
tdo ao sul quanto Gondor, se for
necessario. As aves da regiio lhe trazem
noticias, embora nio sejam sempre tao

oportunas quanto ele gostaria que fos-
~ sem, ji que geralmente precisam passar
por vdrias aves diferentes antes de che-
~ gar até ele.

Gwaihir raramente se d ao traba-
lho de interferir nos assuntos dos Povos
Livres, a menos que estejam em conflito
com as for¢as de Sauron. Nesses casos,
Gwaihir oferece de bom grado toda a
ajuda que ele e seu povo puderem dar.
Apesar de elevados como sio seus ni-
nthos, sabem que ndo seriam capazes de
escapar a Sombra caso Sauron conse-
guisse conquistar as terras logo abaixo.

Se os heréis se encontrarem numa
situagao embaragosa e ao ar livre, lucan-
do contra ores ou coisa pior, qualquer
Grande Aguia na regido provavelmente
“voard” ao auxilio deles. Em geral, o
socorro s6 seria realmente possivel caso
os heréis estivessem na encosta oriental
da regidjo norte das Montanhas
Sombrias, mas também poderia teorica-
mente acontecer mais longe dali.

Gwaihir e suas Grandes Aguias
podem ajudar outras criaturas, mas nio
esperam ter de resgatar pessoas insensa-
tas regularmente, ¢ nio se deve contar
com elas para isso. Quando prestam
auxilio, geralmente o fazem de forma
brusca, sem se preocupar com as sutile-
zas da situagio, a menos que um dos
heréis venha a ser versado em suas

: tradi¢oes.
[SILDUR

“— Ksildur, filho de Elendil,
cortou o Anel da mio de Sawron ¢

tomou-o para si.”

— Gandalf, A Sociedade do Anel

RACA: Homem (dtinadan)

HABILIDADES RACIAIS: Adaptivel,
Dominio do Homem, Periro

ATRIBUTOS: Vitalidade 12 (+3)%,
~ Porte 14 (+4), Agilidade 12 (+3),

Percepcio 10 (+2), Forga 11 (+2)%,
Espirito 10 (+2)

REAGOES: Vigor +8*, Presteza +6,
For¢a de Vontade +6, Sabedoria +6

ORDEM Capitao, nobre, guerreiro

HABILIDADES DE ORDEM: Ar de
Comando, Calejado de Batalha,
Deferéncia, Dominio (Gondor), Eva-
sdo, Ardores da Devocio, Resistente,
Mios que Curam, Forga do Herdi,
Lideranga, Aspecto Nobre, Golpe
Ripido 2, T4rica, Guerreiro Naro

EvoLugoes: 92

PERICIAS: Avaliar (Armas) +5,
Combate com Armas: Espadas +12,
Debater (Barganhar, Negociar, Parla-
mentar) +12, Cura (Remédios de Er-
vas, Tratar Doenga, Tratar Ferimentos)
+10, Inquirir (Interrogar) +10, Discer-
nimento +8, Inspirar +12, Intimidar
(Poder) +10, Saltar +3, Lingua:
Sindarin +6, Lingua: Westron (Geral)
+3, Saber: Histéria (Homens) +4,
Saber: Raca (Homens) +4, Saber:
Reino (Arnor, Gondor) +4, Observar
(Avistar) +8, Trovar: Contar Histérias
+10, Persuadir (Oracéria) +12,
Combate de Alcance (Arcos, Langas)
+12, Montar (Cavalo) +10, Correr +6,
Arte Naval +3, Esquadrinhar +8,
Poliorcética (Lideranga de Unidade)
+10, Dissimulagao (Inspecionar) +8,
Sobrevivéncia (Florestas) +4, Nadar
+3, Rastrear (Orcs) +6, Combate
Desarmado (Briga) +10, Nogio do
Clima +4

VANTAGENS: Aliado 10 (Elendil,
Gil-galad, Andrion e outros monarcas
da Terra-média), Armadura de Heréis,
Corajoso, Corpo Fechado, Comando 4,
Esquiva, Elogiiente, Fiel (Arnor e
Gondor) 5, Gragas da Sorte 5, Mios
Ferozes 2 (orcs), Tesouro 10 (Gondor e
todos os seus tesouros), Indémiro 4,
Ouvidos Agucados, Destemido, Visio
Noturna 1, Saque Ripido, Posicio 3
(co-governante de Gondor), Obstinado,
Nogio de Caminhos, Valoroso, Bravura
4, Coragao de Guerreiro 4, Cabo-de-
guerra 3, Cauteloso, Maestria com
Armas (espada longa), Sabio 1

DEFEITOS: Dever (governar Arnor e
Gondor adequadamente), Inimigo
(Sauron).
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SAUDE: 14

CORAGEM: 25

RENOME: 40

EQUIPAMENTOS: Arnor ¢ Gondor e
tudo o que encerram, armadura de
malha metilica, escudo e elmo, espada
longa, arco longo, roupas

* Atributo ou reagao preferenciais

NO ROMANCE

Isildur nio aparece no romance
como um personagem. Irata-se de uma
figura histérica de grande importincia.

Isildur nasceu em Niimenor, o filho
mais velho de Elendil, um parente do
rei. Quando Nimenor caiu, Isildur e
seu irmdo Andrion fugiram com o pai
para a Terra-média. Em sua juventude,
Isildur roubara uma fruta da Nimloch
de Numenor e, depois de chegar a
Terra-média, plantou-a no local que um
dia viria a ser Gondor, impedindo a
extingao da espécie. Os destinos das
Arvores Brancas e da linhagem de
Isildur foram unides nessa ocasiio.

Juntamente com seus filhos, Elendil
fundou Arnor ¢ Gondor. Isildur e
Andrion governavam Gondor juntos,
em nome de seu pai, sendo que Elendil
passava a maior parte do tempo em
Arnor, no norte. Com o tempo, Elendil
foi forcado a guerrear com Sauron e
combater a ameaca de Mordor, alerrado
por seu filho. Juntos, fizeram um pacto
com os elfos, formando a Ultima
Alianga. Suas forgas combateram as de
Sauron a sombra do Portio Negro e sai-
ram vitoriosas. Depois disso, assedia-
ram Mordor durante sete anos.

Passado esse tempo, Sauron abriu os
portdes de Barad-dir e desafiou as for-
¢as de Gil-galad ¢ Elendil nas encostas
da Montanha da Perdicio. Sauron
marou os reis dos homens ¢ dos elfos,
mas ndo antes de ser derrubado por
eles. Enquanto Sauron jazia no chio,
Isildur apanhou a espada estilhacada de
seu pai — Narsil — e usou o fragmen-
to preso ao punho para decepar o dedo
da mio de Sauron que trazia o Um
Anel. O espirito do Senhor do Escuro
fugiu imediatamente.

1



Nesse momento, Isildur teve a chan-
e de levar o Um Anel ao topo da
‘Montanha da Perdicio e langi-lo no
vulcio, destruindo a j6ia e seu hediondo
senhor para todo o sempre. Entretanto,
aentacio de controlar sozinho o poder
do Anel mostrou-se grande demais para
Asildur, e ele retornou aos seus dominios
de posse do Anel.

Isildur provavelmente teria partido
Mo 1 Arnor para assumir o trono
imediatamente, deivando o irmio a
governar Gondor em seu nome. Mas
Andirion fora morto na Guerra da Ulgi-
ma Alianca, de modo que Isildur levou
dois anos para ensinar ao filho de
Anarion, Meneldil, as habilidades de
qque precisaria para governar Gondor
e nome do tio, da mesma forma que
Isildur e Andrion o fizeram por Elendil.

A caminho de Arnor, Isildur e seu
grupo foram emboscados por orcs perto
dos Campos de Lis, Os viajantes foram
mpid;mwnte sobrepujados e
Isildur escapar -
colocando o Anel e
atrayessando o Rio
Anduin a nado.

rentou

Enquanto Isildur nadava — o Anel
— que pnc{i'.l alterar seu ramanho a

vontade — escorregou-lhe do dedo, e os
Ores (ue estavam fia margem avistaram
o principe. Encheram-no de flechas ¢ ele
L{CSQPE[I'C(CLI Pﬂl':l rl.)t,i(_'l 6] Sl_'n'l})]'t: SQI‘ o
superficie do rio.

O proprio Anel continuon desapa-
recido — fosse por acidente ou por sua
pl'()pri:l vontade — durante muitos
séculos, aré ser enconrrado por um
desafortunado hiobbit de nome Deéagol,
O primo de Déagol, Sméagol, assassi-
nou-o logo depois ¢ tomou o Anel para
si. Por fim, Sméagol, que posteriormen-

Gollum,

abrigou-se dos raios do sol sob as

te ficou conhecido como
Montanhas Sombrias. Muiros anos
depois, Bilbo Bolseiro encontrou o Anel
perto do covil de Golluni.

Entretanto; os descendentes diveros
de Elendil continuaram a governar
Arnor durante muitos séculos. Isso
_durou até 1974 TE, quando
Angmar ¢ Rhudaur
atacaram o que res-
tava de
Arnpor ¢ vencer-

am. Todavia,

a linhagem

N sobre-

& Miven
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mesmo a essa derrora e seus descenden-
[es rornarame-se¢ os I{d.ﬁ'rl."s L{OS dl‘] l'ledal-l'l.
qu uanroe 0 restante d;l n Ubrcza de
Arthedain
Guardioes do Norte,

transformava-se nos

Na época da Guerra do Anel, o lider
dos dinedain ¢é ninguém menos que
Aragorn, o descendente direto de
Elendil e Isildur. Supée-se que o desti-
no de Aragorn seja forjar novamente a
espada de seu anceseral — o que ele ji.
fez — ¢ reclamar seu direito heredird-
rio, o wona de ambos os reinos de
Elendil, Arnor ¢ Gondor,

No FILME

Isildur representa um papel-chave
no filme. No prélogo, ele apanha o frag-
mento preso a0 punho da espada de seu
pai — Narsil — depois de Sauron ter
matado Elendil e estilhagado a lamina.
Com um tnico ¢ desesperado golpe,
Isildur decepa o dedo da mio de Sauron
que trazia o Um Anel.

Narsil ¢ legada aos herdeiros diretos
de Elendil através das eras. Na época da
Guerra do Ancl, o herdeiro ¢ o proprio
Aragorn. A espada de Elendil, entreran-
to, ¢ mantida em Valfenda por seguran-
¢a ao invés de ser carregada por
Aragorn, como no romance. Ali, ela
aguarda até ser forjada novamente pelas
maos dos ferreiros élficos, um ate ainda
néio realizado ao final do filme.

Isildur tem a oportunidade de des-
rruir o Um Anel. Posteriormente, no
filme, Elrond pressiona Isildur a fazer
exatamente isso, mas o herdeiro de
Arnor e Gondor objeta, tomando o

" Anel para si. Elrond, dai em diante,
recorda aquele dia com amargura, pre-

‘sumindo que, se o monarca dos homens
ngﬂucia &poca nao foi capaz de resistir a°

tentacio do Anel, entio todos os ho-
miens devem ser fracos. Quanto a isse,
ele tem razao, como mais tarde fica evi-
dente com a tentativa de Boromir de
“roubar o Anel de Frodo:. Entretanto,
Aragorn prova que Elrond esta errado,
recusando-se sequer a considerar o Anel
quando este he é oferecido por Frodo,

Sociedade. Nem todos os he

— Oou a0 in_génuos.

- L
pouco antes do rompimento da:

mens, 40 que parece, fao tracos




A menos que sua cronica esteja
ambientada no fim da Segunda Era, nio
hi a menor chance de seus herdis
encontrarem Isildur. Entretanto, eles
podem certamente interagir com seus
descendentes e ouvir histérias ou ler
relatos sobre ele e seus feiros. A Ruina
de Isildur — o Um Anel — e os des-
cendentes do Homem representam um
grande papel nos acontecimentos da
Guerra do Anel.

Embora o destino do Um Anel seja
estabelecido ranto no romance quanto
no filme, nao significa que a jéia nio
possa provocar um grande furor sem
que esteja necessariamente envolvida
numa dererminada situacao. De vez em
quando, surgem boatos de que o Anel
foi encontrado aqui ou ali. Os Sabios
geralmente precisam de ajuda para loca-
lizar as fontes dessas histérias e verificar
sua veracidade. Com Sauron em ascen-
sao no final da Terceira Era, e com os
nazgil procurando pelo Anel por toda a
parte, os Sabios se encontram numa
corrida desesperada contra o Senhor do
Escuro para ver quem descobrira pri-
meiro o paradeiro do Anel. Como mos-
trado em A Sociedade do Anel, trata-se
realmente de uma questio vital.

A pessoa que mais provavelmente
contrataria ou pediria aos heréis que
procurassem pelo Anel num determina-
do lugar seria Saruman. Antes de
Saruman revelar sua rraicio a Gandalf
em 3018 TE, praricamente rodo mundo
acreditava que o lider da Ordem dos
Magos fosse um dos inimigos mais
dedicados de Sauron, de modo que nio
haveria qualquer motivo para os herdis
acreditarem o contririo. No entanto, se
encontrarem algo que acreditem erro-
neamente tratar-se do Um Anel, é pos-
sivel que Saruman, o Branco, nao demo-
re a revelar suas verdadeiras intengoes.

LEGOLAS

“Havia também um rﬁﬁ) estranho, vestido
de verde ¢ marrom, Legolas, mensageiro de
seu pai, Thranduil, o Rei dos Elfos do
Norte da Flovesta das Trevas.”

— A Sociedade do Anel

RAGA: Elfo (sinda)

HABILIDADES RACIAIS: A Arte,
Trato com Animais, Bem-estar, Forma
Elfica, Sentido Elfico, Sono Elfico,
Visao Aguda, Desdém por Fantasmas,
Passos Leves, Dons Musicais, Rapida
Convalescenca

ATRIBUTOS: Vitalidade 12 (+3),
Porte 9 (+1), Agilidade 14 (+4)%,
Percep¢ao 14 (+4), Forga 8 (+1)%,
Espirito 12 (+3)

REAGOES: Vigor +4*, Presteza +7,
For¢a de Vonrade +5, Sabedoria +4

ORDEM Guerreiro, arqueiro

HABILIDADES DE ORDEM: Tiro
Mortal, Tiro de Longe, Arma Preferen-
cial (Espada Longa, Arco Longo), Tiro
Magnifico, Tiro Rapido, Golpe Rapido

EvoLugOEs: 23

PERICIAS: Acrobacia (Equilibrio)
+8, Combate com Armas: Espadas +6,
Escalar +8, Discernimento +6, Saltar
+7, Lingua: Quenya -+4, Lingua: Silves-
tre +4, Lingua: Sindarin +6, Lingua:

Westron (Geral) +4, Saber: Historia
(Elfos) +5, Saber: Reino (Floresta das
Trevas) +6, Observar (Avistar) +10,
Trovar: Cantar +4, Combare de Alcan-
ce: Arcos +12, Montar (Cavalo) +4,
Correr +7, Esquadrinhar +3, Dissimu-
lagao (Ac¢ao Sorrateira) +10, Sobrevi-
véncia (Floresta) +8

VANTAGENS: Certeiro, Armadura
de Herdis, Esquiva, Lindo, Olhos Pene-
trantes, Recuperagiao Rapida

DEFEITOS: Inimigo (orcs)

SAUDE: 13

CORAGEM: 5

RENOME: 5

EQUIPAMENTOS:  Adaga (faca
longa), arco curto, flechas, arco élfico de
Lorien (Galadriel di este arco a Legolas
quando ele deixa Lérien), roupas

* Arriburo ou reagio preferenciais

NO ROMANCE

Legolas (“Folha Verde”, em silvestre)
¢ o filho e herdeiro de Thranduil, o Rei
do Reino da Floresta no Norte da
Floresta das Trevas. Ele provavelmente
fazia parte da corte de seu pai quando
Thorin e Companhia foram capturados
no Norte da Floresta das Trevas e man-
tidos nos calaboucos de Thranduil
durante um bom tempo, ¢ ele provavel-
mente lutou na Batalha dos Cinco
Exércitos, mas nao ¢ mencionado em O
Hobbit.

Quando os orcs atacaram o Reino
da Floresta e libertaram Gollum em
3018 TE, Thranduil mandou Legolas
levar as noticias a Elrond e Gandalf. No
Conselho de Elrond, ele contou sobre a
fuga de Gollum, explicando como a
criatura enganara os guardas, fazendo-
os esperar numa parte perigosa da flo-
resta até escurecer, quando os orcs
puderam aracar.

Posteriormente, Legolas foi escolhi-
do para representar os elfos na
Comitiva do Anel. Ele aceitou a honra
de bom grado.

Na Demanda da Montanha da Per-
digao, Legolas receava entrar em Moria,
mas quando o Passo do Chifre Verme-
lho revelou-se arriscado demais, ele con-




cordou com os outros. Na primeira
parte da jornada, Legolas e Gimli troca-
vam alfineradas constantemente, ¢ havia
4 uma grande tensao entre s dois, evoca-
tiva da desconfianga que se formara
entre os dois povos ao longo das eras.
Lutando lado a lade em Moria, adquiri-
ram uma boa dose de respeito mituo.
Quando chegaram a Lérien, o respeito
eransformou-se em admiracio e acaba-
ria levande a uma amizade intensa ¢
duradoura.

Em Loérien, l_.cgol;ls era rio estran-
geiro quanto qualquer outro membro
da Sociedade, pois nunca havia pisado
na floresta antes. Seu povo ndo tinha
contato com os elfos de Lorien hi mui-
tos anos. Aragorn, entretanto, ali estive-
ra no passado, Uma vez em Caras
Galadon, Legolas passou boa parte do
tempo com os elfos de Lorien e ficou
tio deliciado que insistiu em levar
Gimli consigo para compurrﬂh:n‘ com
ele a experiéneia.

Legolas era um excelente arqueiro.
Enquanto. a Comitiva dirigia-se s
¢ det-

rubou dos céus um animal voador, tal-

cachoeiras de Rauros, ele aviston

vez um falcao-doinferno r:arregnndﬁ
umeavaleiro nazghl. Ele o fezicom um
tinico disparo.

Legolas veste roupas verdes e castas
nhas, sem joias como adorno, para
do

arco ¢

melhor dissimularsse nas

reino de seu pai. Ele carrega um

matas

unta aljavaye mantém uma facalonga ¢
branca enfiada no cinto.

tante dos elfos, mas nao ¢ uni
cotihécedor.do mundo além des %1—
tes da Blovesta das TrevasaHa .
momentos em que diz coisas i /
que poderiam scrgimérprer._a-
das como arregantes sem
gue ele realmente vivesSig, .
essa intencao. Engretanto,
temt um bom coragao, €y
esta disposto e preparado
a aprender. A amizade
de Gimli ensina-lhe
muita coisa, abrin- L
r"" do-lhe mtiico
mais os othos

[.Lgol.ﬂb é um orgulho:,o represen-

do que 08 séculos passados na Floresta

das Trevas.

No FILME

Lugul;ls p'.lt’tit'ip:l do Cnnsclho dt:
Elrond e parece ter sido convocado exa-
ramente para esse proposito, Quando
L'{\“'

Passolargo, Legolas apressa-se a ajuda-

Boromir questiona a sabedoria
lo, revelando que Passolargo ¢ Aragorn,
o herdeiro'de Isildur. Isso implica que os
dois ja se conheciam antes desse aconte-
CIMENto ¢ eram amigos.

Legolas rem adrias oportunidades
de exibir seus sentidos acugados.

*

-

-

Gente

Enquanto a Sociedade estor¢a-se para
arravessar o Passo do Chifre Vermelho,
Legolas escuta as palavras do encanto
meteoroldgico de Saruman sussurradas
pelo vento. Mais tarde, quando os uruk-
hai de Saruman se aproximam, ele con-
segue percebé-los.

Legolas ¢ um arqueiro espantoso, E
ele quem abate o troll das cavernas em .
Moria com uma saraivada de flechas.
Na batalha perto das cachoeiras de
Raures, ele prepara e dispara as tlechas
mais ripido da que os orcs conseguem ‘

1.11‘;1I1|J'1EI' as CSP:IL'I A5,

g o Joco
WAré a Guerra do r’\rm_um las

vé necessidade alguma L[% fdci
RL!HU da Ilurrwm dt seu p

lwosqm..s “lor
per 1qus cc
tempe .1|ud ﬁpacrulh;ﬁr seus

nios, Mahtendo as frénreiras da reino

élhico s&-:ul s e li dc orcs e outrgs
S ﬁ ¥

asscclas de
ARrco ELFICO
DE LORIEN

Quando a Sociedade dei-
xou Lorien, Galadriel deu a
Legolas um arco melhor que
aquele que ele trouxera da
Floresta das Trevas. Esse arco
longo heroéico confere a
Legolas um boénus igual a + 2
no resultado do teste da peri-
cia Combate de Alcant




De 2491 a 3018 TE, o Norre da
b Floresta das Trevas era relativamente
seguro ¢ maravilthoso, Sinse a Sombra
expandiu-se a_partir de Mordor mais
L uma vez, dingind6-s¢ para o norte, con-

ar a floresta para se
“do: Senhor do
curo. Al |nrcatta das Trevas tornou-se
fitada mais umavez, forcando os elfos
@ intensificar as patralhas na regiio.
 Noperiods intesmediirio, é possivel
que Legolas tenha percorvido distincias
L um pouco maiores do que usualmente;
" mas ¢ improvivel que chegasse a deixar
0 dossel da Floresra Trevas.
Entreranto, os heroin ule passassem par
aquela regido podedam concebivelmen-
te encomerar Legolas em pacrulha ou
simplesmente a vagar pelas drcas sel-
vagens, Agueles que o fizerem certa-
~ mente ngtario gue ele desconfia de
’ 8 Embora os clfos estejam
anoes e os homens da
Batalha dos Cinco

kﬁ;.cxﬁtrm intmeras
nrela, C
seja um ¢lfo, é muito mais provivel que
Legolas confie nele e no resto do grupo,
independente de que parte da Terra-
miédia ele provenha.

Lurrz

=

|.|LIS

em p.‘lz
~ regiio 5
- Exércitos,
1HZOes P

“P&r sube como sipiram os,ores? Foram
dﬁn euipona, dprisionados prlos poderes

das trevas, fortierados ¢ mutilados. Lhria

_}bmm-dt‘ vidd l{f‘.ﬂ;'l.‘fsf;*?a'l ¢ terrivil ipora
apevfeigoada: s gitcrreirod uruk-hat
—_ .‘;iarmnm_lg‘ v

gn_.ﬁhnr A \.t‘i‘r:'r{fﬁk d'f‘ .-'hh'l"

asoum dos herdis

ponto de armadura; cumulative com
qualquer outra armadura usada)

ATRIBUTOS: Vitalidade 10 (+2)%,
Porte 8 (41), Agilidade 8 (+1),
Percepgio 8 (+1), Forga 10 (+2)*,
Ilspfnm 7(+0) -

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

ORrDEM:; Guct‘r&m

HABILIDADES DE ORDEM:
Golpe Rapido, Guerreiro Nato

EvoLugoss: 5

PERICIAS: Combate com Armas +7,
Intimidar (Medo) +4, Lingua: Lingua
Negra +4, Lingua: Lingua Geral +2,
Lingua: Orquico (dialeto) +5, Saber:
Raga (Ores) +4, Observar (Avistar) +6,
Combare de Alcanee: Arcos +7, Correr
+5, Poliotcérica  (Lideranga  de
Unidade) #5, Dissimulagio r"z".n;;m
Sorrateira) +2, Rastrear (Trilha de

‘\' 1510,

Odor) +1
VANTAGENS: Comando, Visio
Noturna 2, Coraciao de Guerreiro

-

.'A SOCIEDADE DO ANEL — LIMRO DE REFERENCIA

DEFEITOS:  Firia da  Baralha,
Fidelidade (a Saruman), Odio (anaes,
elfos)

SAUDE: 12

CORAGEM: 0

RENOME: 0

EQUIPAMENTOS: ™ Armadura  de
couro, escudo, espada longa orc,
lango, flechas ores

Arco

* Arriburo ou reagao preferenciais
4

No ROMANCE

Lm-r'.: nao '.lp;ll't..'cr.' N romance.

NoO FILME

LU[ 11 to Lr lll\ L!llt. s ArLImEAn ]"l 1mMmecr=

_ta faz . surgir dos fossos de criacao sob
Isengard. Ele tem mais de scte pés de
altura e um ar cruel, pele negro-averme-
lhada, cabelos negros e compridos, den-
tes pontudos ¢ acastanhados.
impressio de uma mdo branca sobre a

Ele traz a

cara, a marca de sewmesere, Saruman.
Estando Lurta pronto, Saruman
ordena que ele e o0& ourros uruk-hai
localizenm a Saciedade. Eles devem cap-
turar 0s hobbits ¢ mactar os demais.
Devem entao levar os hobbits para
Isengand.
Lurtz e seus uruks alcancam a
Sociedade loga dépois de Boromir
tentar tomar o Anel de Frodo.
Enquantoe Frodo e Sam csca

. pam, atravessando o Rio, os

W Curgleshai lutam com os
demais. Lurtz mara pessoal-
mente Baromir enquanto
a8 outros uruks levam
Merty e Pippin 2 forca.
\
‘: : |




Respondendo ao toque da Corneta
de Gondor de Boromir, Aragorn encon-
tra Lurtz e ataca. Os dois rravam uma
batalha violenta, mas Aragorn acaba
matando Lurtz.

Lurez é grande e brutal, mesmo para
um uruk, Ele comanda seus companhei-
ros com o uso de for¢a e crueldade. Mas
ele respeira Saruman e sequer considera
a possibilidade de voltar-se contra o
Mago. Ele se contenta em bancar o
chefe com seus subordinados, o que lhe
dd grande prazer.

Lurtz é um guerreiro cruel e poucos
conseguem enfrenti-lo. Ele prefere o
arco sempre que possivel, pois é esperto
o bastante para tentar atingir um espa-
dachim antes que o adversirio possa
alcanga-lo. Entretanto, se for preciso, ele
sabe usar uma espada em combare
corpo-a-corpo, ou qualquer outra arma
que porventura esteja 3 mao.

No JoGo

Sio poucas as chances de os heréis
encontrarem o proprio Lurez. Eles pre-
cisariam entre Isengard e as cachoeiras
de Rauros ao mesmo tempo que Lurtze
os outros uruks.

Entrentanto, certamenre existem
muitos outros uruk-hai semelhantes no
exército de Saruman. Ele os esta crian-
do em Isengard com a méixima rapidez
possivel. Use os parimetros de jogo de
Lurtz sempre que a situagio exigir um
lider dos uruk-hai.

SARUMAN,
O BrRANCO

“— F o chefe da minha ordem ¢ o
presidente do Conselko. Seu conkecimento
é profundo, mas sew orgulbo crescen
na mesma proporgdo, ¢ ele se ofende

¢ afgafe’m se intrometer.”

— Gandalf, A Sociedade do Anel

RAGA: De além-Mar
HABILIDADES RACIAIS: Imurabili-
dade (ele nio sofre os efeitos de enfer-

midades ou do envelhecimento, embora
pareca envelhecer a uma raxa bastante
lenta.)

ATRIBUTOS: Vitalidade 10 (+2),
Porte 16 (+5), Agilidade 12 (+3)*, Per-
cepgio 14 (+4), Forga 8 (+1), Espirito
16 (+5)*

REAGOES: Vigor +4, Presteza +4,
For¢a de Vontade +8%, Sabedoria +5

ORDEM Migico, mago

HABILIDADES DE ORDEM: Lancar
Encantos 10, Pericia Extra-ordem
(Mertalurgia), Golpe Final, Imponente,
Dominio da Magia, Santuirio (Isen-
gard), Sentir Poder, Cajado, Coragao de
Mago

EvOLUGOES: 41

ENCANTOS: Mensageiro Animal,
Encanto de Ruina, Lingua dos Animais,
Invocagdo de Animais, Conservagdo de
Espadas, Romper Grilhoes, Comando,
Encanto do Artifice, Criar Luz (2
opgoes), Exibigao de Poder, Escravizar
Animal, Evocar Assombro, Projetar a
Voz, Encanto de Protegdo, Encanto de
Imitagao, Atear fogo, Raio, Linguagem
da Mente (habilidade), Encanto de
Desobstrugao, Extinguir o Fogo, Resistir
ao Medo, Sombras & Fantasmas, Esti-
lhagar, Encanto de Obstrugdo, Sono,
Grilbées Madgicos, Pensamentos Revela-
dos (habilidade), Fender, Véu, Encanto
de Vitéria, Voz de Persuasao, Voz de
Comando, Mdscara do Mago, Mao do
Mago Punho do Mago, Palavra de
Comando

PERICIAS: Avaliar (Pedras Precio-
sas) +3, Ocultar (Esconder Arma) +2,
Oficio: Confeccao de Jéias +6, Oficio:
Polias ¢ Engrenagens 46, Debarer
(Negociar, Parlamentar) +12, Disfarce
+4, Cura (Tratar Ferimentos) +3,
Inquirir (Interrogar) +4, Discerni-
mento +8, Intimidar (Poder) +10,
Lingua: Oriental +3, Lingua: Sulista
+2, Lingua: Quenya +8, Lingua: Sinda-
rin +8, Lingua: Westron (Geral) +8,
Saber: Historia (Elfos, Homens) +10,
Saber: Migica +10, Saber: Anéis de
Poder +10, Observar (Avistar) +8,
Persuadir (Cativar, Engambelar, Ora-
téria) +12, Esquadrinhar +6, Polior-
cética (Fogo Explosivo) +1, Metalurgia
(Armeiro) +10, Alvenaria (Cons-
trugio) +3
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VANTAGENS: Mestre, Lindo, Previ-
dente, Amigos (sua rede de espides),
Tesouro 5, Melifluo, Obstinado, Sibio

DEFEITOS: Arrogante, Ganancioso,
Odio (Gandalf), Juramento (cumprir
sua missio para os valar; perjuro),
Orgulhoso

SAUDE: 12

CORAGEM: 6

RENOME: 23

* Arributo ou reagio preferenciais

NO ROMANCE
Chefe da Ordem dos Magos — e,

segundo muitos, seu membro mais
poderoso — Saruman, o Branco foi o
primeiro dos Cinco Magos a chegar a
Terra-média, por volta de 1000 TE.
Durante seus primeiros anos na Terra-
média, ele viajou extensivamente, che-
gando a adentrar o vasto Leste, e fez
amizade com os Senhores de Gondor,
cujo saber ele estudou. Naquela época,
os elfos chamavam-no “Curunir”
(“Homem Haibil”, em sindarin).
Tamanhos eram seu poder, sua
sabedoria e o respeito que lhe dedica-
vam que ele foi feito presidente do
Conselho Branco quando este se for-
mou em 2463 TE. Como recompensa
pelos esforgos de Saruman em prol dos.

Povos Livres, o Regente Beren de

Gondor conferiu a ele o controle de
Isengard, em 2759 TE. Desde entdo,
Saruman vive exclusivamente ali e cessa
boa parte de suas viagens.

Em todas as suas viagens e pesqui-
sas, Saruman procurou pela coisa que
mais estima: o Um Anel. Ele nunca o
encontrou, mas conseguiu dererminar
sua uldma localizagio conhecida no
sitio da morte de Isildur, no Anduin,
perto dos Campos de Lis. Disse aos
demais membros do Conselho Branco
que o Anel fora levado pelas dguas do
rio até o Mar, mas era mentira. Ele sabia
— ou a0 Menos esperava — que nao
fora assim, e vasculhou o lugar com fre-
qiiéncia em busca da jéia.

Entretanto, a fala mansa de Saru-
man e seus conselhos aparentemente
sabios ocultavam o fato de que ele dese-
java o poder e queria rornar-se senhor
da Terra-média. Quanto a isso, foi insti-

%




gado em parte por uma rivalidade com
Gandalf que, na opiniio do mago bran-
€0, conquistara mais respeito do que ele;
€ em parte por sua propria natureza
cobigosa e arrogante. Ele pediu permis-
8d0 para se estabelecer em Isengard nao
para ajudar Gondor, mas para valer-se

‘do palantir da torre, e sua politica no

Conselho Branco foi secretamente pla-
nejada para atrapalhar os objetivos do
grupo e promover os seus. Ele foi contra
a idéia de atacar Sauron, concordando
em fazé-lo apenas relutantemente quan-
do parecia nio haver outra opgio.

Saruman estudou feiticaria ostensi-
vamente para poder aprender mais
sabre os mérodos do Senhor do Escuro
a fim de que o Conselho Branco estives-
se mais bem preparado para enfrentd-lo.
Ao invés disso, Saruman estava se pre-
parando para usar esses poderes som-
brios para seus préprios fins malignos,
disfarcando suas intencoes diante de
seus colegas.

Em 2941, Saruman, que hi tempos
vinha adiando tal agio e argumentando
contra ¢la, concordou que o Conselho
Branco deveria preparar um ataque a
Dol Guldur. Ele o fez para impedir que
as forgas de Sauron vasculhassem o
Anduin em busca do Anel, sem que
nenhum dos dois percebesse que o Anel
ha muito se fora.

Em 2953 TE, Saruman comegou a
fortificar Isengard e discrecamente con-
vocou uma grande forga de orcs, uruks e
terrapardenses. Essas foreas traziam a
marca da Mio Branca, o famigerado
emblema de Saruman. Com esses solda-
dos, ele esperava, quando chegasse a
hora, derrotar Rohan — cujo rei ele
vinha enfraquecendo por meio de seu
agente, Grima — ¢ tornar-se um rival
ou aliado de Sauron. Ao mesmo tempo,
ele comegou a espionar Gandalf e des-
cobriu o interesse do mago cinzento
pelo Condado. Por causa disso, ele
comeg¢a a manter agentes em Bri e na
Quarta Sul do Condado.

Por volta de 3000 TE, o Senhor do
Escuro capturou Saruman enquanto
este fazia uso do palantir. Dai em diante,
Saruman tornou-se aliado declarado de
Sauron, embora ocultasse seu segredo

dos Poves Livres tanto quanto possivel.
Mesmo assim, Saruman dedicou-se
mais do que nunca a encontrar o Um
Anel, na esperanga de que pudesse uti-
lizi-lo para derrorar seu suposto mestre.

O maior poder de Saruman residia
em sua voz. O préprio som de sua fala
era suficiente para deliciar até mesmo
seus inimigos. Apenas os muais sabios e
poderosos conseguiam resistir ao
encanto das palavras de Saruman, e
mesmo eles hesitavam diante de sua voz
melodiosa.

Como rtodos os Cinco Magos,
Saruman parece ser um homem, embo-
ra, na verdade, venha de além-Mar. Ele
tem o rosto alongado, a testa alea e olhos
profundos e escuros que reflecem rapi-
damente sua firia, seu desdém ou sua
suposta benevoléncia e rolerincia. Tem
cabelos ¢ barba brancos, embora fios
negros aparecam em volta dos libios ¢
das orelhas. Acé se revelar a Gandalf em
3019 TE, usava vestes brancas e, assim,
era conhecido como Saruman, o
Branco. Depois disso, passou a usar ves-
tes que mudavam de cor quando ele se
movia, e tinha um anel em sua mio,
feito por ele proprio. Autodenominava-
se, entdo, Saruman, o de Muiras Cores.

Depois de revelar sua verdadeira
natureza a Gandalf, Saruman ofereceu
a0 Mago uma oportunidade de se juntar
aele em sua alianga com Sauron. Diante
da recusa de Gandalf, Saruman o apri-
siona no alto de Orthanc. Posterior-
mente, Gwaihir, o Senhor do Vento,
resgata Gandalf, levando-o para longe
de Isengard — por enquanto.

No FiLME

Saruman tem papel muito mais
ativo no filme. Quando Gandalf vai aré
Isengard em busca de conselho, no ini-
cio da histéria, conta ao Mago que o
Anel estd no Condado, algo que ele
jamais admite no livro, desconfiando —
e ndo pouco — de Saruman.

Depois disso, Saruman revela que
tem usado o palantir e sabe que os
Cavaleiros Negros estio a solta e entra-
ram no Condado. Gandalf faz mencio
de partir para salvar Frodo, mas Saru-
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man o impede e oferece-lhe uma opor-
tunidade de se juntar a ele como aliado
de Sauron. Gandalf recusa a oferta e os
dois usam seus cajados para arremessar
um ao outro pela sala. Por fim, Saruman
sai vitorioso ¢ aprisiona Gandalf no alro
de Orthane.

Mais tarde, Saruman contata Sauron
com o palantir. Ele recebe ordens para
criar um exército para Sauron, no qual
ele comega a trabalhar imediatamente.
De seu privilegiado posto de observacio
no alto de Orthanc, Gandalf restemu-
nha a destruigao dos jardins de Isengard
enquanto o lugar ¢ transformado numa
fibrica de armas e armaduras, ¢ num
criadouro de uruk-hai.

Mais rarde ainda, Saruman visita
Gandalf no alto de Orthanc e oferece-
lhe uma segunda oportunidade de se
juntar a ele., Gandalf recusa a oferta e
salta do topo da rorre. Gwaihir o apa-
nha e o leva embora.

Saruman envia crebain, bandos de
malignos, a procura da
Sociedade. Quando os passaros de cora-
¢do negro avistam a Sociedade tentando
acravessar as Montanhas Sombrias pelo
Passo do Chifre Vermelho, Saruman
envia uma tempestade invernal para
enterri-los e bloquear a passagem.
Gandalf tenta anular o encanto, mas
nio o consegue.

Quando a Sociedade finalmente
deixa Lérien, Saruman envia seus

COorvos

recém-criados uruks para capturar os
hobbits do grupo e matar os demais.
No filme, Gandalf confia em
Saruman muito mais que no romance,
Pior ainda, Saruman assume um papel
muito mais ativo ao tentar evitar que a
Sociedade chegue a Mordor. Isso o

torna mais perverso do que nunca.

NO JoGo

Embora Saruman passe a maior
parte do rempo isolado em Orthanc,
percebe-se sua influéncia, boa ou ma,
por toda parte. E possivel que os heréis
encontrem o mago ou seus asseclas se
perambularem pelos arredores do

Desfiladeiro de Rohan.



O CAJADO DE SARUMAN

“— Mas ew cavalguei até a base de

Ohrthanc.e chgr.m‘ ao pf' da escadaria
de Sarwman, e ali ele me recebew e me
tonduzii até seus aposentos no alto da
torre. Ele tinka wny anel em sen dedo”

— Gandalf. A Sociedade do Anel

Saruman usa um anel menor , forja-
do por ele mesmo. Anéis como esse
exercem sobre o portador um dominio
semelhante ao exercido pelo Um Anel.
Qualquer mortal que venha a usar um
anel assim deverd passar num teste de
Forca de Vontade contra NA 20 para
livrar-se dele ou sujcité-lo a dano.
Deverd passar num teste de Forga de
Vontade contra NA 15 para evitar ata-
car ou fugir de qualquer um que pega
para ver ou Segurar a joia.

Se um anel menor for tomado 2
for¢a, o antigo proprietirio deverd pas-
sar num reste de For¢a de Vonrade con-
tra NA 15 para nao enlouquecer de
desejo. Criaturas imortais — como os
clfos ¢ os membros da Ordem dos
Magos — ignoram tais efeitos. O anel
de Saruman & feito de oure branco,
incrustado com um pé de diamante que
produz cintilagdes furta-cores. Aquele
que o usar recebe a vantagem Comando
3. Entretanto, a vantagem se aplica ape-
nas aos orcs ¢ uruks. Essas criaruras
reconhecem instantaneamente o porta-
dor do anel de Saruman como lider de
sua espécie, ndo importando de que raga
ele venha a ser. Nao ajuda o portador a
comandar esses lacaios muito bem, mas
cles certamente sio obrigados a dar
ouvidos is suas palavras e trati-lo com
um certo grau de respeito.

“Mas Saruman se descontrolow por uns
momnentos, tomado de ira. Debrugou-se
sobre a prade da sacada como se fosse
golpear o rei com seu cajado.”

— As Duas Torres

—————————————————m T ¢

Como todos os Magos, Saruman fez
um cajado para servir como foco de seu
poder. O dele é feito de uma robusta
vara de madeira-de-lei pintada de negro
uniforme. Cada cajado sintoniza-se sin-
gularmente a0 Mago que o criou e s6
pode ser urilizado em sua complerude
por esse individuo. Ao longo de A
Sociedade dﬂ\ ¢l, o cajado de Sgruman

Gente

tem os seguintes poderes:

DEFESA: Em combate, o cajado de
Saruman ¢ considerado um escudo
grande, Além disso, o mago tem direito
a uma tentativa livre de se defender com
ele a cada rodada.

CASTIGAR: Ao golpear um adversd-
rio com seu u:aj:ldo, Saruman ignora
dois pontos de armadura e inflige
2d6+4 pontos de dano.

Forca DO CAJADO: Ao recuperar
Niveis de Fadiga, Saruman reduz pela
metade o tempo necessirio. Ele pode
usar seu cajado dessa maneira para
recuperar um total de trés Niveis de
Fadiga por dia.

ResISTENCIA DO MAGO: Uma vez
ao dia, Saruman pode se apoiar em seu
cajado e ignorar os efeitos de seus
Niveis de Fadiga pela dura¢iao de uma
acao. Qualquer perda adicional de
niveis sofrida devide a sua agio ¢é ime-
diatamente somadao seu nivel atual de
cansago depois ¢




Herdis desavisados que se aventu-

 rem por perto de Isengard podem se

achar perseg_ujdos por patrulhas de orcs

ou até mesmo uruks. Antes da Guerra

< rrdo Anel, essas criaturas fingem agir por
- conta propria, e Saruman nega saber

muita coisa a respeito delas, divagando
sobre como é perigoso viajar nesses dias

~ tenebrosos, Entretanto, apds revelar-se

finalmente a trai¢io de Saruman, os
monstros ostentam a marca da Mio
Branca, um icone criado para aterrori-
zar aqueles que o virem, pois representa
a maior trai¢io daquela era.
Entretanto, antes do desmascara-
mento de Saruman, a maior parte das
pessoas considera-o um dos maiores
amigos dos Povos Livres na Terra-
-média. Ele cerramente se aproveita disso
o tempo todo para ganhar vantagem. Os
heroéis que suplicarem por seu auxilio,
ou simplesmente fizerem-lhe uma visi-
ta, encontrario nele um anficriio aco-
lhedor, mas ele sempre solicitars que
realizem uma pequena tarefa em troca
de sua sabedoria ¢ hospitalidade. Em
geral, rrata-se de algo relacionado 2
busca pelo Anel, embora os heréis difi-
cilmente venham a percebé-lo, pois as
maquinagoes de Saruman sio discretas.
Alguns heréis podem descobrir que
foram ludibriados a cometer alguma
grande maldade em nome de Saruman.
Se confrontarem o Mago, ele pediri
desculpas e oferecera palavras de
consolo para aliviar suas
consciéncias feri-
das. Ele vai garantir
que nio fazia idéia
de que os aconteci-
mentos teriam conse-
quéncias tdo ruins e que a
culpa dificilmente poderia ser atribui-
da a ele ou aos herdis. Entio, se eles dei-
xarem, Saruman reverterd a situacio,
apresentando-lhes mais uma tarefa que
teoricamente permitiria que eles se redi-
missem, mas que, muito provavelmente,
resultard em mais rormentos para os

~ heréis, ou em suas morres.

SAURON, O
SENHOR DO
ESsCUrO

' Para o Inimigo falta ainda wma
coisa que lhe dé forga e sabedoria para
derrotar todas as resisténcias, (...) ¢
cobrir todas as terras com wma seounda
escuriddo. Ele precisa do Um Anel,”

— Gandalf, A Sociedade do Anel
_ —

NO ROMANCE

O pretenso Senhor dos Anéis,
Sauron ¢é a encarnacio do mal. Ele nio
somente planeja conquistar toda a
Terra-média como concebivelmente
tem o poder para tanto.

Durante a Primeira Era, Sauron era
um servo de Morgoth, o Grande
Inimigo, e foi derrorado juncamente com
seu mestre ao final da mesma. Na
Segunda Era, Sauron retornou i Terra-
média e encontrou refiigio em Mordor,
onde construiu sua forraleza, Barad-dar.
Durante esse periodo, corrompeu mui-
tos homens e elfos com seus artificios,

Por volta de 1500 SE, Sauron —
sob disfarce — ajudou Celebrimbor a
forjar muitos dos Anéis de Poder. Ele
entdo criou o Um Anel para controlar
todos os ourros, despejando uma grande
parte de seu proprio poder no Anel. Os
Trés permaneceram imaculados, mas os
Sete ¢ os Nove cairam sob seu dominio.

Frustrado por nio exercer poder
sobre os elfos, Sauron procurou sub-
jugd-los pela forga. O Senhor do Escuro
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nio se saiu bem na Guerra dos Elfos ¢
Sauron, foi derrotado e forcado a volrar
a Mordor por Gil-galad e uma esquadra
nimenoriana aliada ao senhor élfico.

Sauron entio comecou a recrurar
orcs e outros animais cruéis. Declarou-
se Rei dos Homens, mas Ar-Pharazén,
de Numenor, velejou para a Terra-
média e pds um fim a tal reivindicacio.
O lider niimenoriano levou Sauron de
volta consigo. Uma vez 14, Sauron cor-
rompeu Ar-Pharazén com suas palavras
malignas, levando i destruicio de
Nimenor. O corpo de Sauron foi des-
truido na queda do Ponente e ele jamais
foi capaz de assumir uma forma bela
outra vez. Seu espirito retornou a
Mordor, onde adotou a forma apavoran-
te de um homem de pele escura e
ardente.

Mais ou menos na mesma época,
Elendil e seus filhos fugiram de
Niimenor para a Terra-média e estabe-
leceram os reinos de Arnor ¢ Gondor.
Em 3429 SE, Sauron aracou Gondor e
capturou Minas Ithil, que posterior-
mente viria a se rornar Minas Morgul.
Isildiur fugiu para Arnor a fim de se
juntar a Elendil, enquanto seu irmio
Andrion defendia Minas Anor (posteri-
ormente Minas Tirith) e Osgiliach. Em
3434 SE, a Ultima Alianca dos homens
e elfos derrotou as forcas de Sauron na
Baralha de Dagorlad, diante dos portdes

de Mordor, ¢ assediaram o lugar.

Em 3441 SE, Gil-galad e

Elendil derrotaram

Sauron, mas paga-

ram com a vida. Isil-

dur decepou o dedo

de Sauron que trazia

o Um Anel, mas recusou-se

a destruir a jéia, permitindo que o

espirito do Senhor do Escuro escapasse
novamente.

Por volta de 1000 TE, Sauron rea-
pareceu, novamente sob disfarce, dessa
vez como o Necromante de Dol Gul-
dur. Por meio de seus servos, particular-
mente os nazghl, estabeleceu Angmar e
instigou os orientais ¢ os haradrim con-
tra Gondor. Ao longo dos anos, sua
politica teve sucesso. Arnor foi destrui-

da e Gondor, enfraquecida,



Quando o Conselho Branco o
expulsou de Dol Guldur em 2941 TE,
Sallt'()n V{'li[ﬂu P.'ll'.'] Nll}l.'d.ﬂi' € comegou
a Pl'l..']:'};ll'ill"st' .‘lt‘i\-’&ll'n(‘.l'll.'c P:!l‘:l a gllcfl‘a.
Embora ainda lhe faltasse o Um Anel,
enquanto este existisse ele continuaria
poderoso © bastante para subjugar o
Qeste. Com a jéia, seu poder seria abso-
luto, ¢ ele ¢ seus asseclas procuraram
incansavelmente por cla.

Os Sibios presentes ao Conselho de
Elrond perceberam que a dnica maneira
de derrotar Sauron seria destruir o Um
Anel nas chamas da Montanha da
Perdicao, nas quais ele fora forjado.
Erodo Bolseiro partiu de Valfenda com
a Comitiva do Anel exatamente com
esse objetivo,

Sauron jamais interage direamente
com os herdis no romance. O relato de
Elrond sobre o fim da Segunda Era
apresenta os tinicos relances que remos

do Senhor do Escuro. Fora isse, Sauron

¢ apenas descriro como um grande olha
sem pilpebra que Frodo vé no Espelho
de Galadriel e quando se senta sobre o
Trono da Visiao no alto do Amon Hen,
antes do da

pouco rompimento

Sociedade.

No FiLME

No prologo, Sauron realmente,

entrenta a Ultima Alianca de homens e
elfos em combare mortal nas encostas

da Montanha da Perdicio. Ele mata
tanto Gil-galad quanto Elendil e esn-
lhaga a espada Narsil sob sua bota.

Enrreranto, é destruido por Isildur, que.

consegue decepar o dedo de Sauron ql‘e'
traz 0 Um Anel. Assim que isso acon

ce, 0 espirito de Sauron foge ¢ seu corpo
¢ consumido pela luz, desfazendo-se em
cinzas.

Durante todo o resto do filme,
Sauron ¢ uma figura distante ¢ miste-
riosa, movimentando seus asseclas
como pegas num tabuleiro de xadrez.
Ele nunca é visto como um corpo —
apenas como um olho sem pilpebra.
Esse olho observa Frodo sempre que ele
se revela tolo o bastante para colocar o
Anel, e aparece diante de Saruman
quando este usa o palantir.

No Joco

Nio sao fornecidos parimetros de
jogo para Sauron, ji que nada faria jus a
ele. Na época da Guerra do Anel, ¢ pos-
sivel que ele nem mesmo tenha um
corpo passivel de ser aracado ¢, caso o
tivesse, ele certamente nao se arriscaria a
expé-lo a ferimentos.

. L]
o -

i)

Gente

Sauron ¢ um adversirio que nem
mesmo os maiores herdis sonhariam
combater. Se¢ os herdis o enfrentarem
direramente, ou forem caprurados e tra-
zidos diante dele, estardo perdidos. Eleé
capaz de mata-los com um aceno, ou
desnudar suas mentes 4 perscrutagio de
seu Olho, e eles nao conseguirio impe-
di-lo. Apenas indiretamente — derro-
tando e destruindo seus servos, ou des-
truindo o Anel — ¢ que :nguém na
Terra-média pode ter alguma esperanga
de abarer Sauron,

Sauron representa a influéncia cor-
ruprora do poder desenfreado. Ele € o
que todos os outros poderosos temem
se tornar. Esta € a razao pela qual todos
os Sabios que Frodo conhece recusam-
se a ficar com o Anel. Se o tomassem,
cerramente poderinm descruir Sauron,
mas, ao fazé-lo, assumiriam seu lugar,
da mesma maneira que ele substituiu
Morgoth na Antigiiidade.

Embora seja possivel que os heréis
jamais encontrem Sauron, eles com cet-
teza pod-.‘.m sentir sua influéncia, tanto
direra quanto indiretamente. A influén-
cia corruprora da feirigaria, por exem-
plo, tornou-se praticamente um sindni-
mo de Sauron, e seus asseclas podem ser
encontrados vagando impunes pelas
regioes da Terra-média nos dias de hoje.

A corrupgio de Sauron nio tem
nada da discriciod de  Saruman.
Enquanto Saruman ayanca com cuida-
do, envenenando ment#s vigorosas com
S11as I.‘I'I.[."t'\'!'.'[S, o SL‘['I.!'IO" (i"' I..;SL_'LIFO Silll‘
plesmente esmagal seis adversirios e
toma o que deseja. Ninguém é capaz de
resistir direcamente o seu pc)dcrfn.




PEREGRIN
“PipPIN” TUOK

“— Seu Ttk rolo! (...) Atire-se da
p-ro.\'f'ma vez, ¢ énldo ndo vai mars
atrapalbar: Agora, fique quicto!”
Ganda !fj A Sociedade do Anel

===

RAGA: Hobbir (Cascalva)

HABILIDADES RACIAIS: Seis
Refeicdes ao Dia, Povo Pequeno, Passos
Ligeiros, Certeiro no Alvo, Duro como
Velhas Raizes de Arvores

ATRIBUTOS: Vitalidade 6 (+0),
Porte 5 (+0), Agilidade 6 (+0)*,
Percepgao 5 (+0), Forga 5 (+0)%
Espirito 5 (+0)

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

ORDEM: Guerreiro

HABILIDADES DE ORDEM: Evasio

EvoLugdes: 1

PERICIAS: Combate com Armas:
Espadas +2, Oficio: Culindria +4, Jogos
(Luta Romana) +4, Intimidar
(Majestade) +1, Lingua: Westron
(Geral, Dialeto dos Hobbits) +5,
Saber: Histéria (Hobbits) +4, Obser-
var (Avistar) +4, Combare de Alcance:
Armas de Arremesso +4, Montar
. (Ponei) +2, Dissimulagio (Agio Sorra-
" teira) +3

VANTAGENS: Curioso

DEFEITOS: Inimigo (servos de
Sauron)

SAUDE: 6

CORAGEM: 5

RENOME: 2

EQUIPAMENTOS: Adaga, roupas,
cachimbo e erva-de-fumo

* Arriburo ou reagio preferenciais

NO ROMANCE

Peregrin “Pippin” Tik nasceu em
2990 TE, filho de Paladin Tik e
Eglantina Ladeira. Como filho do

Thain, Pippin era o herdeiro da dinastia
governante do Condado.

Quando crianga, Pippin gostava de
ouvir histérias sobre as terras além das
fronteiras do Condado, contadas por
seu primo Bilbo. (A maie de Bilbo era
irma do bisavé de Pippin, Hildigrim
Tik. A esposa de Hildigrim era tam-
bém prima do pai de Bilbo, Bungo
Bolseiro. Isso faz de Bilbo ¢ Pippin pri-
MOS tanto em terceiro quanto em quar-
to grau.)

Vadiando por perto de Bolsao,
Pippin tornou-se um grande amigo de
seu primo mais velho, Frodo Bolseiro,
que vivia ali com Bilbo desde um ano
antes do nascimento de Pippin. (Frodo
€ primo em terceiro grau de Pippin por
parte de mae)

r

Pippin era o amigoe quase insepara-
vel de seu primo Mérry Brandebuque.
Embora Merry fosse oito anos mais
velho que Pippin, os dois passaram um
bom tempo juntos a partir da infincia.
Apesar da dupla demonstrar grande
exuberincia e a imprudéncia da juven-
tude (e de sua ascendéncia Cascalva),
Pippin era de longe o mais inconse-
qitente dos dois. Ele mal havia comple-
tado 28 anos quando parriram com
Frodo para Valfenda. Apesar de ser o
sucessor do Thain do Condado, Pippin
estava no auge de sua irresponsavel vin-
tolescéncia durante a Guerra do Anel, ja
que os hobbits nio atingem a maiorida-
de aré chegarem aos 33 anos de idade.

Quando Frodo achou-se pronto
para deixar Bolsio e mudar-se para
Cricéncavo, Pippin ficou contente em
poder ajudar. Enquanto Merry e Fatty
Bolger seguiam na frente para desempa-
cotar tudo, Pippin ficou para tris, pre-
tendendo cobrir a mesma distincia a pé,
juntamente com Frodo e Sam Gamgi.

Dos quatro hobbits que deixaram o
Condado rumo a Valfenda, Pippin era o
menos maduro, e isso o perseguiu varias

vezes ao longo da Guerra do Anel. Em
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Moria, por exemplo, ele nio conseguiu
resistir a tentagao de jogar uma pedra
num pogo e, ao fazé-lo, é possivel que
tenha alerrado os ores de Moria de que
havia intrusos movendo-se na escuri-
dio. Isso enfureceu ranto Gandalf que o
mago disse a Pippin para atirar-se no
pogo da proxima vez, poupando ao
resto do grupo os problemas que ele
parecia sempre arrastar consigo.

Embora certamente pudesse ter vol-
tado para casa depois de Valfenda,
Pippin (juntamente com Merry) insis-
tiu em acompanhar Frodo para destruir
o Anel. Foi um ato de grande bravura e
amizade que maravilhou muitos em
Valfenda. Foi feito de coragio ¢ Pippin
nao abandonou Frodo até que este esca-
pulisse para empreender sozinho a jor-
nada até Mordor.

Na estrada para Mordor, Merry e
Pippin fizeram amizade com Boromir,
que os mimava como se fossem mole-
ques divertidos.

Ao descobrir que Frodo desaparece-
ra perto das cachoeiras de Rauros,
Pippin e Merry dispararam pelas matas
a procura dele, indiferentes ao risco que
corriam, pois os uruk-hai de Saruman
estavam prestes a atacar, Boromir cor-
reu atrds deles para protegé-los e encon-
trar a propna morte.

NO FILME

Merry e Pippin sio companheiros
insepariveis, dois malandros sempre a
meter-se em encrenca. Na festa dos
onzenta ¢ um anos de Bilbo, roubam
alguns dos fogos de artificio de Gandalf
e acendem-nos dentro de uma tenda,
obviamente sem pensar nas possiveis
conseqiiéncias, Fugindo do Fazendeiro
Magote, que os persegue por roubarem-
lhe as lavouras, topam com Frodo, que
est4 deixando o Condado.

Apesar disso, Pippin ainda é um
amigo incondicional de Frodo e recusa-
se a abandoni-lo por qualquer motivo.
Merry e ele observam is escondidas o
Conselho de Elrond ¢, a0 ouvirem que
Frodo levari o Anel para Mordor, sal-
tam de seu escondet‘ijo ¢ insistem em

acompanhi-lo.



cutuca oycadiver de um anio, du—
ando-o acidentalmente dentro de

pogo. O barulho alerta os orcs de

ywia para a presenca da Sociedade, ¢
| das cavernas ¢ mesmo
depois_disso. E

§ fossem descober-

eum jeito qm& oucro, mas P@am

camente soou o alafma.

Plppln €0 hdbb,]t &h '}lcliadc‘quc
mais provave[ment aceitaria quq!qm:r
desaﬁo colomdo

ppin estd dwp'd’ste a confiar em
prath.ammrc. qualquet um clija aparén-
cia lhe agrzcle Ele ¢um anugo incondi-

bom Lompanhcn'o em necéss:d'tdc*
Quase nada pode impedi-lo de fa.zet‘-o
que acha ser a caisa certa.

Apesar disso, Pippin geralmente se
ﬂagra f@aehdo a coisa errada, Lmbor.;_
nunca por maldade e muito menos !
premeditagio. Sua curiosidade simples-+
mente leva a melhor na maioria das
vezes. Em geral, ele rem Merry ao seu
lado quando mete os dois em encrenca,
mas a cnq:, enhosa e esperta dupla sempre
parece encontrar uma saida.




(Capitu lo Trés

1

memordveis do cinema ou da literatura, a prépria paisagem da Terra-
média também representa um grande e crucial papel na histéria. A fuga
perigos, mas ainda bd muita coisa bonita para Valfenda seria enfadonha se fosse simplesmente uma persegui¢io

(L} a0 longo de uma estrada retilinea. A Demanda da Montanha da Perdicio nada .

i g g ; seria sem os desafios do Passo do Chifre Vermelho e a decisio faridica de se tencar [
— Haldir, A Sociedade do Ane ittt B ks .

“— Realmente, o mundo estd cheio de

e —— Este capitulo apresenta descrigées dos locais mais importantes dentre os que
figuram em A Sociedade do Anel, de Bolsio até o Amon Hen. Cada segio fornece,  +
deralhes sobre um determinado lugar e as pessoas ou criaturas que ali vive_m:f:}‘ v
Também fornece uma série de idéias para aventuras que vocé pode utilizar em sua
crénica. O Narrador deve selecioni-las como desejar, aplicando-as i crénica de

acordo com suas necessidades. Yl
.
s T R e i 4
O S A RGONATH O rompimento da Sociedade deu-se ﬂ
EAS num local onde 0s membros da Comitiva q
teriam de decidir qual direcio tomar.
CACHOEIRAS ¥

Alguns deles, especialmente Boromir, - T

DE RAU RO S desejavam seguir o Rio Anduin em dire- &
L ¢do ao sul, passando as cachociras’-’dg‘r' ]

Rauros, direto até Minas Tirith, a ca.pltﬁ 2
“— Olbhem os A roonath, de Gondor. Qurtros, notadamente Fm&d,
os Pilares dos Reis!” estavam determinados a seguir direta-
mente para Mordor, atravessando ag o

— Aragorn, A Sociedade do Anel Eonyn Muil g pé
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PANORAMA

Esta parte da jornada da Comitiva
comecou realmente nas Sarn Gebir
(“Pontas de Pedra”, em sindarin), as cor-
redeiras do Anduin que os heréis preci-
saram contornar por terra, carregando
os barcos. Fora aberta uma trilha que
contornava as corredeiras na margem
oeste do rio, especificamente para forne-
cer a viajantes como eles um meio de
atravessar aquele ponto perigoso.

A partir dali, os heréis conseguiram
descer o rio até os Argonath (‘Pedras
dos Reis”, em sindarin), onde os pare-
does da regiao que circunda o rio
erguem-se de modo a formar uma ravi-
na através da qual fluem as dguas. Os
Argonath sdo duas estiruas imponentes
que emolduram a desembocadura do
Anduin, e o rio deixa a ravina para der-
ramar-se nas dguas extensas e amplas do
Nen Hithoel* (“Lago Mar de Névoal”,
em sindarin), no coragio das Emyn
Muil.

As duas estdtuas representam
Isildur e Anirion, os filhos de Elendil,
que governaram Gondor em nome dele.
Foram esculpidas nas faces dos penhas-
cos da ravina em 1250 TE, aproximada-
mente, para marcar as fronteiras seten-
trionais de Gondor. Quando Aragorn,
descendo o rio, avista as estdtuas, fira as
imagens de seu ancestral direto (Isildur)
e do irmio deste (Anirion). As estituas
sao tio altas quanto as proprias faces
dos penhascos, com cerca de 60 metros
ou mais. Nas duas, a mdo esquerda
encontra-se estendida, a palma exposta,
para afastar invasores. Em suas maos
direitas, cada uma das estdtuas segura
um grande machado, o instrumento
adequado para reforcar a adverréncia.

As COLINAS DO
NEN HITHOEL

Passando-se por entre as duas esti-
tuas imponentes, as iguas se alargam, os
pareddes da ravina desaparecem e
forma-se o lago de Nen Hithoel. A
extremidade mais distante do lago ¢
definida por trés colinas que emoldu-

ram o Anduin quando este volra a cor-
rer, pouco antes de despencar no
Rauros, uma queda de 30 metros de
alrura.

A colina a oeste é conhecida como
Amon Hen ("Colina do Olho", em sin-
darin). O rei de Gondor erigiu um
trono no topo dessa colina muitos anos
atras, um lugar conhecido como o
Trono da Visao. Quem se sentar no
trono descobre-se de repente com a
habilidade de Divisar, com um alcance
de 1200 quildmetros. E semelhante ao
poder conferido por um palantir, mas
estd restrita ao local e ndo pode ser
removida. Além disso, proporciona ao
observador apenas imagens. Os sons
nio estao incluidos.

A colina a leste é praticamente a
imagem especular de sua prima a oesre.
No topo do Amon Lhaw (“Colina dos
Ouvidos”, em sindarin), os reis de
Gondor erigiram um segundo trono: o
Trono da Audigao. Quem se sentar ali
recebe o poder de Audigao Remota, com
um alcance de 1200 quilémertros.
Funciona exatamente como o poder de
Divisar do Amon Hen, mas permite ao
usudrio simplesmente ouvir coisas
muito distantes em vez de enxergd-las.

A rterceira colina é o Tol Brandir
(“Ilha do Torreao Majestoso”, em sinda-
rin), uma ilha de faces ingremes locali-
zada exatamente no fim do Nen
Hithoel, pouco antes do Anduin des-
pencar no Rauros. Diz a lenda que essa
ilha em particular jamais abrigou pes-
soas ou animais, em grande parte por-
que poucos sio tolos o bastante para se
atrever a chegar tio perto das cachoeiras
de Rauros.

As terras em volta do Nen Hithoel
sao conhecidas como Emyn Muil. E
uma regido acidentada e lenhosa, cheia
de colinas, fendas e vales. Quando
Frodo se afasta para pensar, antes do
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rompimento da Sociedade, perambula
sozinho por essas matas. E ali que
Boromir também o encontra e onde
seus amigos procuram por ele mais
tarde.

Naquele momento, os membros da
Comitiva preocupavam-se com 0s ores
de Sauron que os vinham atormentan-
do com ataques sucessivos desde a mar-
gem oriental do Anduin. Eles nio sabi-
am que os uruks de Saruman investiam
pelas Emyn Muil para ataci-los tam-
bém na margem oeste.

AS CACHOEIRAS
DE RAUROS

Rauros (“Espuma Ensurdecedora’,
em sindarin) é uma queda d'igua ampla
¢ alta vencida pelo Anduin logo depois
de o tio deixar o Nen Hirhoel. A catara-
ra tem cerca de 60 mertros de altura, o
que a torna perigosa demais para ser
transposta  por  qualquer
Entretanto, tempos atrds, os reis de
Gondor construiram a Escada Norte na
face do penhasco sobre o qual vertem as
cachoeiras de Rauros.

A Escada Norre ¢ uma trilha estrei-
ta, porém firme, pela qual viajantes vigo-
rosos podem passar carregando seus
barcos. Entalhada no paredio da face
oeste do Rauros, geralmente ¢ escorre-
gadia devido 4 névoa que se ergue das
cachoeiras, o que exige um reste (NA
10) de Acrobacia (Equilibrio) sempre
que um personagem desejar fazer algo
que exija movimentos bruscos, como no
caso de um combare.

A Escada Norte termina proximo &
base do Rauros e segue por mais algu-
mas dezenas de metros, 0 que permite
aos viajantes introduzir seus barcos
novamente na igua sem medo de que os
mesmos sejam afundados pela violéncia
das cachoeiras,

meio.
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- GANCHOS PARAAVENTURAS
EmBora o .Ne:n H’hoc”ﬁo*‘sqa"

muito fregiier
brios, é um poﬁ'ﬁa nataral de parada e
descanso para aqutles que descem o
Anduin. Afaseinacio exercida pelo
Amon Hen ¢ pelo Amon Lhaw por si sé
é geralmente suficiente para que os
- curiosos detenham-se ali durance algum
tempo. Veremos a seguir trés idéias para
aventuras nesse local que podem esti-
mular sua imaginagao. A duragio suge-

- ——

nda pa,!a a a\?cnwra é w&d&m

rando-se para seu
Sauron introduziu u;h
Para essa criatura, utilize os parimetros
de jogo do Vigia na Agua, fornecidos na
se¢do a respeito de Moria. O monstro
dnima-se a aracar raramente, mas, quan-
do o faz, pode ser um inimigo letal.
T()dﬂ VeZz Gl“lf huu\’er uma Pefrurbﬂ‘
¢do no lago — o que incluiria a queda

* N, da T:: Animal marlnho monstrunso da mitologia escandinava, em forma de polvo ou fula
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de ﬂechmumm‘uﬂbarmﬁ:ﬁ
Barco a atravessi-lo — ha 1 chance em
6 de o kraken escutar algo e ter sua

som- — O PERIGO NO LAGO: (curta) Prepa- curiosidade instigada o suficiente para
alto a Gondor,- sair e inwv
lago. ~seus tenl:aa:ulos, esperando arrastar as

MONSLro ataca com

vitimas para as profundezas onde pode
afogd-las e depois devori-las.

UM Pouco pe CONHECIMENTO:
(média) Uma excursio ao Amon Lhaw

aparentemcnﬂ.mf% atra-
vessar 0 lago — uma tare Stanre=—
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Ao despedir-se da Comitiva, Celeborn oferece aos membros da mesma
trés barcos feitos por seu povo. S3o pequenas embarcacdes feitas de uma

madeira acinzentada. Sao capazes de carregar o dobro do peso transpor-
tado por qualquer outro barco de mesmo tamanho sem afundar, porém
sio leves o bastante para que dois hobbits consigam carregar um deles em
terreno plano. Poderiam sustentar trés homens ou elfos cada um, o que
forneceu aos oito membros sobreviventes da Sociedade espaco bastante
para eles proprios e sua carga.
Os barcos sio acompanhados de remos curtos, com “laminas largas
em forma de folha”. As embarcacdes sio tao ficeis de se manejar que for-
4 necem um bonus igual a + 1 nos testes de Arte Naval (Manejar Barcos).
Entretanto, podem ser traicoeiras e perigosas nas maos de pilotos inabeis.
Toda vez que um personagem falhar num teste de Arte Naval (Manejar
Barcos), sofrera automaticamente um grau adicional de fracasso.

" ”m
r—— ——— et~ -
- i ——————— —— - - ': - =i ke
- anase * =~ UL SN -~ e m——. — - -
— e S - e
- } : - —_— SEp R L :
simples —, mas a margem oriental é- = RETOMAR O LAGO: (longa) Dene-  idéia faz sn:anumO

parrulhada pelas forgas de Sauron. thor, de Gondor, anda incomodado com  regente pede aos herois que investiguem
o o L=

Os soldados gcmfnu‘m‘& g&):‘.mm-ﬁr .
subir a0 Amon ENEW ¢ esclitar as pala-
vras do vasto mundo, embora nao as
compreendam. Para chegar a esse lugar,
os herdis certamente rerio de rechagar
um cerro niniero de orcs, ralvez o sufi-
ciente para pndm’cm usufruir de breves
instantes no Trono da Audicao anres de

precisarem partir.

BRI Lo OTes € OuCros animais crudisa
solta nas cercanias do Nen Hithoel. Sua
preocupagao é que Sauron decida langar
uma balsa para transportar tropas pelo
Anduin acravés das dguas relativamente
placidas do lago. As criaturas poderiam
entio descer pclo lado oeste do rio ¢
invadir Minas Tirich pcln norre.
Embora essa teorta seja um pouco

L‘X&IL\{L‘T.‘!(‘!;L Denethor ¢ paranoico, e a

por ele e pecam reforgos para repelir os
invasores, ou entio cuidem de quais-
Ll;t
maneira posai\'ul. Os herdis devem

[1L1C|.' ameacas menores !'I'lt?'”'lﬂr
empreender a jornada Anduin acima,
stbir a Escada Norte ¢ esforgar-se para
mantera |'|‘1:1I'g(.'l'n oesre ll‘\-’l'l‘. dL' Or'cs, tUn
Pl'i_‘!jl;.'“‘ cllh‘ Pl.‘dt.'l'hl [t.'\-'il'l.‘ SCemanas P-“‘&]
S lfﬂnL‘T'L‘.l."i:ilr. Cﬁ}‘(‘(‘]‘d]lﬂl‘”tt’ 5C OS Orcs
fi"'l"l't"“ |'|'I(\I'ir:]ti0 .IL_L'I”'I}_“'Enlt.'[‘ll'() NLETA

I"L‘HL'['.'I nas terras a ocste d\‘ lilgl‘l.



g As COLINAS
- DOs TumMuLOs

—

“Até no Condado, os rumores sobre
as Criaturas Tumulares das Colinas
dos Tiimulos além da Floresta
1d tinbam sido owvidos.”

— A Sociedade do Anel

Muito antes que o Condado fosse
sequer um sonho nas mentes dos
irmaos Cascalva, a gente de Eriador
enterrava seus mortos ilustres em gran-
des comoros areificiais. Assim o fizeram
notadamente na regiio conhecida como
Tyrn Gorthad, que hoje fica a0 norte e a
oeste da arual localizagio da Floresta
Velha, ao sul da Grande Estrada do
Leste ¢ a oeste do Caminho Verde. Os
reis dos ancestrais dos edain — uma
antiga raga de homens — ali eram
enterrados, juntamente com os lideres
de seus descendentes, que mais rarde se
tornaram os diinedain.

Os mortos ali descansaram em paz
durante muitos séculos, até a Grande
Peste nos anos de 1600 da Terceira Era.
Na época, o Rei dos Bruxos de Angmar
— o lider dos Nove Nazgtl — enviou
criaturas malignas para tomar os sepul-
cros e no interior deles viver. Assim o
fizeram, transformando a regiao num
lugar apavorante no qual poucos ousa-
vam se aventurar.

PANORAMA

As Colinas dos Tiimulos consti-
tuem-se de uma série de terras cobertas
de relva e desprovidas de 4rvores, pon-
tuadas por colinas onduladas pontilha-
das por muitos sepulcros. Apesar de os
comoros supostamente acharem-se
repletos de tesouros com os quais esses
antigos monarcas eram enterrados, sio
_poucos os suficientemente imprudentes
para desafiar as colinas tumulares e pi-
lhar as sepulturas. Os sepulcros estio
cheios de criaturas rumulares: seres

malignos, mortos-vivos que enregelam
as vitimas com seu toque ¢ desejam ape-
nas que outras pessoas se juntem a eles
na morte.

Embora as criaturas tumulares
sejam espiritos malignos, possuem res-
tos mortais fisicos e podem langar uma
série de diferentes encantos. Escondem-
se dentro dos timulos durante o dia,
avenrurando-se li fora somente 2 noire,
pois a luz do sol queima-lhes a carne.
Gostam de surpreender a presa, sujei-
tando-a com encantamentos. Arrastam
entio a vitima de volta aos seus riimulos
onde a depositam sobre um esquife e
vestem-na com roupas finebres. Matam
entao a vitima com uma espada dos
diinedain e consomem-lhe a for¢a vital.

Os parimetros de jogo completos

das criaturas tumulares podem ser
encontrados no RPG O Senbor dos
Anéis ou no livio Animais Cruéis e
Magica Prodigiosa.

As ruinas existentes nas Colinas dos
Tumulos apresentavam os mais diferen-
tes formatos. Além dos proprios timu-
los — cémoros ocos nos quais os restos
mortais dos nobres ¢ alguns tesouros
das respectivas casas eram enterrados
—, existem também virias depressées
em forma de circulo no topo das colinas.
Frodo e seus amigos almogaram numa
delas apés deixarem a casa de Tom
Bombadil. Também hi uma série de
menires altos espalhados pelo lugar. As
razoes pelas quais esses antigos marcos
foram erigidos outrora hd muito se per-
deram no tempo — talvez os elfos sai-
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“Para cada.wm dos bnb hits [Tom
v, Bombadil] escolbese um punbal,

v\ longe, em formade folba ¢ afiado, de by
)

l‘
do com formas de serpentes vermelbas’ %,

i e

-

st artesanato nmm\uﬁ‘cso trabalha-

e dowradas. Os punbais brilkaram
quando foram retirados das bainbas™
pretas; eram forjados em algunt. tipo; :
estranbo de metal, leve ¢ rfsisrnim,"-"

adornado com muitas pedras qué”

faiscavam.”

£ A Sociedade do Anel

: Apods libertar Frodo e seus. ami-
| gos da criatura tumular que os
' havia capturado, ‘Tom Bombadil
- retirou os tesouros do sepulcro e
depositou-os sob o sol, a disposigio
"de _qualquer um que os encon-
trasse. Isso quebrou a maldicdo que
o Rei dos Bruxos rogara sobre
ame!e sepulcro, garantindo que
nenhuma criatura tumular poderia
voltar a habiti-lo posteriormente.
- Tom também deu a cada um
dos hobbits uma adaga que lhes
serviria como espada. Os ferreiros
~ dinedain haviam forjado aquela
armas séculos atrss, mas elas ainda
se encontravam afiadas e livres de
ferrugem. Encerram um encanta-
mento menor de ruina que adicio-
" na um bénus fgual a + 2 ao resulta-
do do teste de Combate com
_ Armas quando usadas para atacar
todos os servos de Sauron ou |

o o T

rg.

‘.

i
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. Mordor. O bénus sobe para +3 |
' quando se estiver combatendo"i
‘adversarios sobrenaturais como os
 nazgol. '

Colinaide Brj

bam por que —, mas hoje erguem-se
como monumentos silenciosos 2 civili-
zagio que um dia prosperou ali.
Durante a guerra entre Arthedain e
Angmar, Arvedui — o Gltimo dos Reis
de Arthedain — e seus guerreiros
diinedain is vezes se escondiam nos
timulos. Provavelmente foi por essa
razao que o Rei dos Bruxos enviou suas
criaturas aos timulos: para desentocar
os inimigos que porventura ainda esti-
vessem escondidos por la. A récnica cer-
ramente foi eficaz, pois nio ha viva alma
que ouse habitar a regido desde entdo.
Imagina-se que o tamulo no qual
Frodo e seus amigos encontraram-se
aprisionados seja na verdade a ramba do
tiltimo principe de Cardolan. Seria,
portanto, um dos timulos mais recen-
tes, sendo bem menores, talvez, as chan-
ces de ter sofrido pilhagem, pois este
monarca morreu na guerra de 1409 TE.
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GANCHOS PARA AVENTURAS

ATRAVESSANDO As COLINAS DOS
TamMuLos: (curta) Os heréis tém de
arravessar as Colinas dos Tiimulos por
uma razio ou outra. Talvez renham dei-
xado ha pouco a casa de Tom Bombadil,
ou pode ser que precisem chegar até ele
rapidamente, partindo de Bri. Em rodo
caso, precisam evitar de algum modo
que se deixem extraviar e capturar
como aconteceu a Frodo e seus amigos.

No INTERIOR DOs TUMULOS:
(média) Um Guardido aborda os heréis
em busca de ajuda. Por meio de meticu-
losos estudos, localizou o timulo de um
de seus ancestrais. Ele deseja expulsar a
criatura tumular que assombra o jazigo
de seu bisavé e recuperar um broche
mégico que se encontra no tiimulo de
seu ancestral. As criaturas tumulares
sio excepcionalmente maldosas, e um



uardidao sozinho nao poderia sequer
har em enfrencar uma delas e sobre-

1erois, ele tem alguma chance.
LADROES DE TUMULOS: (longa)
guns dos espides de Saruman em Bri
decidiram por conta prépria violar as
- Colinas dos Trimulos e saquear seus
~ tesouros. Ao fazé-lo, despertaram a ira
“das criaturas cumulares, que estio cada
yez mais atrevidas, a ponto de se aventu-
~rarem ocasionalmente no interior de Bri
- durante a noite para encontrar seus
~ tesouros roubados.
. Para emendar a situagio, os herdis
- tém duas opgoes. Primeiro, eles pode-
~ riam simplesmente encontrar e matar
* todas as criaturas tumulares que achas-
- sem em Bri. No entanto, ¢ certo que
'qua.lquer criatura tumular destruida
sera logo substituida por outra.

A segunda e melhor opgio seria
localizar o tesouro e deixi-lo sobre o
comoro com o mesmo tipo de bengio
que Tom Bombadil usou depois de sal-
var os hobbits da criatura tumular.
Entretanto, a menos que seja também
destruida, a criatura tumular que vive
no cémoro com certeza vai simplesmen-
te recuperar o material e arrasta-lo para
dentro do timulo mais uma vez. Isso
evita que a criatura entre em Bri nova-
mente, mas nio livra o cémoro de sua
maldicio.

A BALSA DE
BUQUEBURGO

“Cerca de cem metros dali, ficava a

margem do rio, onde havia um largo

ancoradouro de madeira. Unia balsa
grande ¢ vasa estava atracada.”

— A Sociedade do Anel

A fronteira oriental do Condado foi
outrora o pujante Rio Brandevin. Ele
corre no sentido norte-sul ao longo dos
limites da regiao que Argeleb II, entio
rei de Fornost, conferiu a Marcho e
Blanco Cascalva para que a povoassem

em 1601 TE. Para retribuir ao rei em
Fornost, que os hobbits também deno-
minavam Cidadela do Norte, precisa-
vam apenas manter em boas condigoes a
Ponte dos Arcos de Pedra (também
conhecida como a Ponte do Brandevin),
manter as estradas no interior de seus
dominios, prestar ajuda aos mensagei-
ros do rei e reconhecer a autoridade real.

Durante muitos anos, os hobbits do
Condado recém-povoado contentaram-
se em permanecer a oeste do rio, ja que
este proporcionava uma defesa natural
contra ameacas vindas do Leste, incluin-
do-se af orcs e lobos. Entretanto, as ter-
ras entre o Brandevin e a Floresta Velha,
na margem leste, eram férteis e monta-
nhosas — perfeitas para hobbits. Era
inevitdvel que alguns hobbits corajosos
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acabassem se estabelecendo ali, mas nao
antes que se passassem Muitos anos.

Depois que o Rei dos Bruxos de
Angmar destruiu Fornost em 1974 TE,
os hobbits permaneceram fidis a sua
parte no pacto, empossando um hobbit
conhecido como Thain para governar
no lugar do rei. A familia Velhobuque
manteve esse cargo hereditario até 2340
TE, quando entregaram-no aos Tiks.
Nagquele mesmo ano, os Velhobuques
mudaram-se para o ourro lado do
Brandevin a fim de estabelecer seu pro-
prio reino: a Terra dos Buques.

Logo depois, os Velhobuques fica-
ram conhecidos como Brandebuques.
Criaram um grande smial (toca de hob-
bit) numa colina que separava o
Brandevin da Floresta Velha, um lugar



chamado Sede do Brandevin. O lider da
familia Brandebuque é o Senhor da
Sede do Brandevin e o governante de
toda a Terra dos Buques. Os hobbits do
Pintano, a parte do Condado que se
estende ao sul da Grande Estrada do
Leste ¢ ao longo do Brandevin, também
reconhecem a autoridade do Senhor,
coisa com que o Thain nio se importa
muito, ja que os Tiks e os Brande-
buques dio-se admiravelmente bem ha
séculos.

Logo depois da escavagio na Sede
do Brandevin, os novos colonos da
regido plantaram uma extensa sebe ao
redor de toda a Terra dos Buques.
Conhecida como a Sebe Alta, essa bar-
reira elevada, densa e impenetravel
mantém as criaturas da Floresta Velha
fora da Terra dos Buques, oferecendo
aos hobbits dali um certo grau de segu-
ranga. Muitas pessoas do Condado pro-
priamente dito consideram os morado-
res da Terra dos Buques insensatos por
viver tio perto de um lugar tao perigoso
— para ndo mencionar o proprio rio —
mas a maioria dos habitantes locais nao
se incomoda muito com isso.

A Sebe Alta come¢a no Portao da
Terra dos Buques, ao norte, bem proxi-
mo a0 ponto em que a Grande Estrada
do Leste cruza o rio por cima da Ponte
do Brandevin. Faz uma curva para o
leste e para o sul, encontrando o rio
mais uma vez logo a0 norte do ponto
onde o Voltavime desdgua no Brande-
vin. Tiineis providos de portoes correm
sob a Sebe Alta em alguns pontos, mas
sao raramente utilizados, e apenas oOs
Brandebuques tém as chaves.

PANORAMA

Existem apenas duas maneiras de se
cruzar o Rio Brandevin a partir do
Condado. A primeira, e mais Fficil, é
simplesmente atravessar a Ponte do
Brandevin a pé ou a cavalo. Entreranto,
a ponte faz parte da Grande Estrada do

Leste e os que nio desejam ser vistos na

estrada — como no caso de Frodo e
seus companheiros — fariam bem em
evird-la.

O outro meio de cruzar o rio é por
barco. A maioria dos hobbits, porém,

morre de medo da dgua. A gente que
vive na Terra dos Buques e no Pintano
constitui uma exce¢io notavel.

Esses remores nio sio infundados.
O Brandevin é largo, profundo e rapido
a0 cruzar a regiao. Quem cair no rio
pode ser facilmente tragado e levado
pelas dguas. O préprio Frodo ficou
6rfao quando o barco de seus pais sogo-
brou durante um passeio pelo rio.

Os que forem apanhados pela cor-
renteza do Brandevin sofrerio uma
penalidade igual a -5 em todos os testes
da pericia Nadar. O rio tem cerca de
1000 metros de largura dentro do terri-
tério do Condado, o que o torna extre-
mamente dificil de se cruzar sem algum

tipo de auxilio.

A BALSA
Muitos hobbits a caminho da Sede

do Brandevin prefeririam nao precisar
percorrer a pé todo o trajeto até a Ponte
do Brandevin, cruza-la, e entio retroce-
der 32 quilémetros pela Estrada da
Terra dos Buques. Entreranto, poucos
hobbits possuem barcos proprios. Os
que possuem embarcacoes podem fazer
a travessia em qualquer ponto do rio.
Ainda assim, poucos desses barcos sao,
quando muito, grandes o bastante para
transportar um carrogao completamen-
te carregado, para ndo mencionar uma
tropa de poneis.

Tempos atris, o Senhor da Sede do
Brandevin Balsa de
Buqueburgo para atender a essa deman-
da. Mandou que fossem construidos
ancoradouros dos dois lados do
Brandevin. O da Terra dos Buques fica
quase exatamente a leste da Sede do
Brandevin — com vista para a vila de
Buqueburgo, assim como para o rio —
ficando o seu par diretamente do outro
lado do rio. Pequenas veredas ligam as
estradas préximas aos ancoradouros de
cada lado.

Cada ancoradouro consiste de um
amplo cais de madeira com um prancha
de desembarque instalada na extremi-
dade. Ao se atracar a balsa, a prancha
permite que 0s passageiros simplesmcn-
te caminhem ou cavalguem para bordo.

construiu  a
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Quando os passageiros estio prontos
para partir, tudo o que tém a fazer é
impulsionar a balsa com as varas.

A balsa nio tem barqueiro e espeta-
se que seja mantida na margem leste
sempre que possivel. Teoricamente, per-
tence i Terra dos Buques, nio ao
Condado propriamente dito. Na maio-
ria das vezes, um habitante da Terra dos
Buques a utiliza para cruzar o rio com
alguma incumbéncia e entdo volta rapi-
damente. Se ele planeja ficar fora por
um periodo mais longo, deve cruzar
com um amigo que podera, entdo, tra-
zer a balsa de volta.

Alguns habitantes da Terra dos
Buques em viagem pelo Condado sao
espertos o bastante para arranjar um
encontro com a balsa na margem oeste
em horirio pré-determinado. Como
alternativa, podem fazer sinal a um
amigo que esteja espcrando na margem
leste ou torcer para que um morador
amigavel de passagem disponha de
rempo para empreender a viagem de ida
e volta.

Lanternas colocadas no alto dos
postes de amarragio nas extremidades
de cada ancoradouro iluminam a irea
durante toda a noire. Desse modo,
aqueles que urilizam a balsa podem
encontrar o caminho mesmo nos
momentos de maior escuridio.

A balsa propriamente dita consiste
de tabuas planas amarradas sobre virios
troncos grandes, formando uma embar-
cagio ampla e estivel. Tem 4,5 metros
de largura e 6 metros de comprimento e
possui amuradas baixas — com cerca de
60 centimetros de altura — ao longo
dos lados de maior extensio. Inimeras
varas acham-se enfileiradas ao longo das
amuradas, e os passageiros utilizam-nas
para impelir a balsa e atravessar o rio.

GANCHOS PARA AVENTURAS
A Balsa de Buqueburgo é um dos

pontos de trinsito de viral importincia
no Condado. Veremos a seguir trés
idéias para aventuras nesse local que
podem estimular sua imaginagio. A
duragio sugerida para a aventura é mos-
trada entre parénteses apds o titulo.




A SOCIEDADE DO ANEL — LIVRO DE REFERENCIA

FOGOS DE ARTIFICIO

Um mestre de muitas magias, Gandalf também cria fogos de artificio. Ele conhe-
ce os segredos da polvora usada para criar tais coisas mas, sobretudo, utiliza sua magi-
ca para fazer com que, por meio de encantamentos, venham a explodir criando
padrbes e espeticulos que de outro modo seriam impossiveis.

Para criar fogos de artificio de qualquer tipo, o heréi precisa ter a pericia Oficio:
Fogos de Artificio. Isso permite ao herdi produzir fogos comuns que sobem como
foguetes e explodem no céu numa chuva de luzes. O uso de fogos de artificio num
cendrio apropriado pode fornecer bénus aos testes de Porte ou das pericias Intimidar
e Inspirar, dependendo da qualidade dos artefatos. Um sucesso superior no teste da
pericia Oficio confere um bdnus igual a + 1 nesses outros testes, enquanto um suces-
so extraordinario merece um bdnus igual a + 2.

Nao se produzem fogos de artificio como armas ofensivas, pois sdo absurdamen-
te imprecisos. Normalmente ¢ impossivel prever onde um deles vai explodir uma vez
aceso. Os que tentarem estardo sujeitos a uma penalidade igual a =10 em todos os
testes de Combate de Alcance.

Alguém que seja atingido por um desses fogos sofre 2dé pontos de dano. Além
disso, tem de passar num teste de Presteza (NA 15) para tampar os ouvidos, ou
entdo ficara surdo durante 1dé rodadas. Uma falha desastrosa nessa jogada faz com

' que o heroi ganhe o defeito Mouco.
» Gandalf produz seus assombrosos espeticulos usando o encanto Modelar o Fogo
durante a criacao de seus fogos. Os efeitos do encanto duram até o artefato ser lan-
¢ado e sdo acionados com a detonacao dos fogos. Esses fogos de artificio encantados
conferem automaticamente um bonus igual a + 1 nos testes de Porte ou das pericias
Intimidar e Inspirar quando usados da maneira adequada.
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PeDAGIO, POR FAVOR: (curra) Um
hobbit empreendedor de nome Grundo
Sacola (sexo masculino, hobbit, gatuno:
2 Evol, Debater (Barganhar) +4,
Persuadir (Engambelar) +5, Dissimu-
lagao (Agio Sorrateira) +6) decidiu se
aproveitar da ingenuidade de alguns dos
hobbits locais fazendo-se passar pelo
operador oficial da Balsa de Buque-
burgo. Sempre que recém-chegados se
aproximarem do ancoradouro da balsa,
Grundo ird recebé-los a bordo e anun-
ciar que o Senhor da Terra dos Buques
instituiu um pequeno pedagio pelo pri-
vilégio de se urilizar a balsa. Sao 50 de
por cabega, ou 1 dp para cada ponei ou
carrogao,

Grundo conhece de vista a maioria
das pessoas da Terra dos Buques ¢ do
Pantano, e é esperto o bastante para
deixi-los passar sem exigir pagamento
ou sequer tentar fingir que Espalha-
Ouro Brandebuque nomearia um sujei-
tinho tao inescrupuloso para ral posto
ficticio. Ele nunca reage com violéncia
as negativas, embora retire-se esbrave-
jando e prometendo apelar
Condestaveis locais.

HOBBIT APRESSADA: (média) Uma
jovem dama hobbit do outro lado do rio
avista os herdis quando estes passam
perto da balsa e comega a gritar por
ajuda, pulando daqui para ali e acenan-
do frenericamente. A hobbit estd deses-
perada para atravessar o rio, e ripido. Se
os herdis derem uma maozinha, rerdo a
eterna gratidao da jovem.

O que os herdis nao sabem é que a
moga estd fugindo do pai, que estd
furioso por rer ela se recusado a casar
com o filho de seu melhor amigo. Casa-
mentos arranjados nao sao comuns no

408§

Condado, mas esse pai espera realmente
fazer um acordo desse tipo para aumen-
tar as posses da familia.

BALSA DESCONTROLADA: (longa)
Atravessando o rio com um ponei e a
familia, um hobbit de certa repuragio
acaba dentro d'dgua com o sogabramen-
to da balsa. Os heréis, passando por ali,
assistem a cena e devem rtentar salvar
todos que puderem. Se conseguirem
resgatar também o ponei, seu proprieta-
rio — presumindo-se que ele também

sobreviva — serd eternamente grato.

Enquanto os hobbits na dgua sio
resgatados, a balsa deriva rio abaixo e
precisa ser recuperada. Se os herdis tive-
rem sucesso, conquistario a admiragio
de Espalha-Ouro Brandebuque, o
Senhor da Sede do Brandevin.

VILA DOS
HOBBITS E
BOLSAO

“ Vorf ¢ dono de Bolsdo. E também, eu

acho, vocé vai encontrar um anel de ouro”

Gandalf para Frodo, A Sociedade do
Arel

A Vila dos Hobbits é o ponto de
partida tanto de O Hobbit quanto de O
Senhor dos Anéis, de modo que aparece
com freqi‘:éncia nos contos mais popu-
lares da Terra-média. E uma pequena
vila situada de ambos os lados do Agua,
o curso d'agua mais importante a atra-
vessar 0 Condado propriamente dito.

PANORAMA
A maior parte da Vila dos Hobbits

esparrama-se ao sul do Agua, dos dois
lados da Estrada de Beirigua, que corre
paralelamente a0 Agua e atravessa a vila
de uma ponta a outra. As casas sao con-
fortaveis lares de hobbits: baixas, com
portas e janelas redondas. Entretanto,
nio sio os tradicionais smials (tocas de
hobbits). Sio feitas de madeira, embora
a maioria tenha telhados de sapé ou
relva, que se misturam primorosamente
a paisagem circundante.

Nio existem estalagens na Vila dos
Hobbits propriamente dita, apenas
casas no lado sul do rio, 0 Moinho —
dirigido por Ruivio — e uma fazenda e
granja ao norte. As tavernas mais proxi-
mas sio O Ramo de Hera (a leste, na
Estrada de Beirigua) e A Esrﬂfngem
Dmg:i'o Verde (em Beiragua propria-

mente dita), Ali, uma pequena ponte

E por ali que os agricru[tores G
da regidgo levam sua produga
Granja. De 14, boa parte dos gr:
para o Moinho de Ruivio pata :
moida e transformada em farinha fin
ou grossa. v

A Estrada da Colina, que segue
rumo norte, atravessando a Ponte da
Vila dos Hobbits e passando pelo
Moinho e pela Granja, serpenteia viva-
mente Colina acima, uma elevagao soli-
tiria que sobranceia a vila. No sopé da
colina, a Rua do Bolsinho desvia-se para
a esquerda, levando a trés conjuntos de
smials modestos. Um deles é o lar de
Samwise Gamgi e do Feitor.

Logo acima da Rua do Bolsinho fica
o Campo da Festa onde Bilbo deu sua
festa de onzenta e um anos. A Arvore da
Festa encontra-se, alta e orgulhosa, na
extremidade sul do campo, e ha um por-
tao para a Estrada da Colina por onde
as pessoas tém acesso a0 campo arraveés
do arerro que o separa da estrada. A ala-
meda que parte da Vila dos Hobbits
continua a serpentear Colina acima e
entao sobre a mesma, em direcio a
Sobremonte, uma pequena aldeia nas
planicies vizinhas i encosra setentrional
da Colina. Assim que esta alcanca seu
ponto mais alto, uma trilha desvia-se
para a esquerda ¢ termina na porta da

frente de Bolsao.

BOLSAO

Bolsio ¢ o lar dos Bolseiros, sendo o
endereco oficial: Bolsio, Sob a Colina,
Vila dos Hobbits. Foi construido por
Bungo Bolseiro, o pai de Bilbo, para que
ali pudesse viver com sua nova esposa,
Beladona Tiik, por volta de 2880 TE.
Bilbo ali viveu sozinho depois da morte
dos pais. (Sua mie faleceu em 2934
TE.) A pedido de Bilbo, Frodo mudou-
se para o lugar em 2989 TE. J

Bilbo deixou o lugar para Frodo a0
abandonar o Condado em 3001 TE.
Frodo vendeu Bolsio para Lob‘él:ii- :
Sacola-Bolseiro em 3018 TE, quando
ele proprio deixou o Condado — z].ga
que o mortificava, mas ajudava a susten-



~ Condado.
~ Bolsao foi construido com a inten-
~ ¢do de ser — ¢ 0 é — a mais luxuosa

~ roaa de hobbit do Condado. Embora, é
~ cetto, existam smials maiores — como a
Sede do Brandevin, na Terra dos
Buques, ou Grande Smials, na Terra
dos Tiiks —, estes encontram-se abar-
- rorados com dizias de hobbits, algumas
- vezes vivendo praticamente uns sobre os
outros. Sao também antigos, e comodos
foram acrescentados inimeras vezes,
fazendo com que sofram de falta de pla-
nejamento central ¢ escassez de privaci-
- dade. Esses lugares desconexos apresen-
tam seus préprios encanros, mas ne-
‘nhum deles é tio maravilhoso quanto
Bolsio para um unico hobbit — ou
uma tnica familia hobbit — viver.

Os cdmodos em Bolsdo sao grandes,
especialmente para um smial. O lugar
tem janelas bem encaixilhadas, voltadas
para o oeste e para o sul, permitindo a
entrada abundante de luz solar ¢ pro-
porcionado vistas espetaculares do por-
do-sol sobre a Quarra Oeste. Existem
varias lareiras por todo o lugar para for-
necer calor nas noites mais frias do
Condado, e cada uma delas rem uma
chaminé que se abre no topo da Colina.
Nos dias gelados, é quase como se a
Colina estivesse em chamas, tamanha a
quantidade de fumaca que dela sai.

Entre os comodos, hi virios quartos
de héspedes, um quarro principal —
que foi outrora de Bilbo, mas passou a
pertencer a Frodo depois que o hobbit
mais velho se foi —, uma cozinha, um
salio, um estiidio, uma sala de visitas,
uma sala de jantar, uma sala de estar e
virias adegas e despensas, todas bem
providas de comida e bebida. O vestibu-
lo ostenta cabides para dezenas de casa-
cos, paletés, mantos ou capuzes. Todos
os comodos encontram-se bem mobilia-
dos com moveis excelentes e coisas do
género. O pai de Bilbo era rico, e os
tesouros que o préprio Bilbo trouxe da
Montanha Solitaria também lhe permi-
tiram viver muiro bem ali.

Hi uma porta dos fundos perto do
quarto principal, sabidamente urilizada
tanto por Bilbo quanto por Frodo quan-

do desejavam evitar alguém a porta da
frente. Ela da saida perto de uma horta
bem cuidada que fornece boa parte das
verduras e legumes consumidos em
Bolsao.

Hamfast Gamgi — mais conhecido
como "o Feitor” — cuidou das terras
para os Bolseiros durante anos. Quando
comecou a envelhecer, introduziu seu
filho Sam na carreira. Na época da
Guerra do Anel, o Feitor havia prarica-
mente se aposentado, delegando a
maior parte do trabalho a Sam.

Depois de Frodo deixar o Condado,
a detestivel prima por afinidade de
Bilbo, Lobélia Sacola-Bolseiro, mudou-
se para li, juntamente com o filho
Lotho. Seu marido Orho, o filho do tio
de Bilbo, Longo, morreu antes que
pudesse morar no lugar que ele anelara
durante tantos anos.

ERVA-DE-FuMO

“IUm| bom suprimento de erva-defumo

(mas ndo o suficiente, eu garanto) (...)."
— Larte da lista de provisées essenciais

de Samn, arttes de partir de [f'&fﬁ‘nd.: na
Demanda da Montanba da Perdigdo,

A Sociedads do Anel

Um dos grandes prazeres da vida de
um hobbit é um cachimbo bem fornido,
A pratica de cultivar tabaco para fumo
de cachimbo na verdade comecgou com
os hobbits e ainda ¢ muito popular
entre eles, embora rambém tenha feito
algumas incursoes em outras partes da
Terra-média.

A erva-de-fumo, folba ou nicotiana,
como ¢ diversamente conhecida a plan-
ta do fumo, veio originalmente do
Ponente por meio de Gondor, onde era
valorizada pela fragrincia de suas flores.
(La é chamada doce galenas). Entre-
tanto, foi Tobold Corneteiro, o proprio
Velho Toby, quem primeiro a cultivou
no Condado ¢ a apresentou como erva-
de-fumo. Anres disso, os hobbits ha
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tempos fumavam varios tipos de ervas,
mas a maioria delas era o resulrado de
experimentos fracassados, todas consi-
deradas inferiores a erva genuina que
caiu no colo do Velho Toby.

As pessoas de Bri afirmam rerem
sido os primeiros fumantes da folha
genuina, e ¢ provivel que tenha sido ali
que o Velho Toby conseguiu encontrar
suas primeiras sementes da planta. Ele
ndo era muito de viajar, mas ia a Bri de
vez em quando, como muitas outras
pessoas originarias de todas as partes,
incluindo-se Gondor.

O centro da arte de fumar ¢ até hoje
considerado O Ponei Saltitante, em Bri,
que pertence a familia Carrapicho ha
incontaveis geracoes. Entreranto, os que
passam por 1d hd muiro disseminaram a
pritica, e agora ela é apreciada por
andes, Guardides, magos ¢ outros anda-
rilhos — quando conseguem encontrar
a folha certa. Em todo caso, os hobbirs
foram os primeiros a colocar essa planta
em seus cachimbos e a fumi-la, para
deleite dos milhares que a experimenta-
ram desde entio.

Os hobbits geralmente fumam em
compridos cachimbos de madeira. O
favorito de Bilbo quase lhe tocava os
dedos dos pés. E claro, os viajantes nor-
malmente levam consigo cachimbos
menores, puramente pelo bem da con-
veniéncia. O cachimbo de Gandalf, por
exemplo, ¢ curto e feito de argila. E per-
feito para se guardar dentro da mesma
bolsa impermedvel em que levava a pre-
ciosa erva-de-fumo em suas visitas ao
Condado.

A erva-de-fumo de Bri, conhecida
como Borda do Sul, ¢ provavelmente a
mais comum fora do Condado. Ainda
assim, a melhor erva provém da Quarta
Sul, onde as melhores variedades sio
Velho Toby, Falha do Vale Compridé e
Estrela do Sul (em homenagem a pré-
pria Quarta Sul).

PERSONALIDADES

Além de Bilbo, Frodo e Sam, hi
uma série de personalidades importan-
tes que passam bastante tempo em
Bolsao ou nos seus arredores. Elas sao
descritas a seguir.
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Todas as personalidades abaixo sio
“descritas usando-se a seguinte noragao
abreviada: NOME: (sexo, raca, ordem:
Evolugées, Pericias). Apenas as pericias
de graduagdo mais alta, ou as mais per-
tinentes, sio listadas. Os personagens
podem ter muitas pericias nio listadas
com graduagoes iguais a 1 ou 2.

PERSONALIDADES HAMFAST “O
FEITOR” GAMGI: (sexo masculino, hob-
bir (Cascalva), artifice: 5 Evol, Oficio:
'jardinagcm (Raizes Comestiveis) +5,
Inquirir (Conversar) +3, Saber: Jardi-
nagem (Raizes Comestiveis) +4.) O
Feitor foi o segundo jardineiro de
Bolsio, assumindo o lugar de seu primo
‘Holman Mao-Verde algum tempo
depois da morte dos pais de Bilbo. Ele ¢
um hobbit bom e sensaro, renomado
por sua habilidade em conrar histérias e
discursar sobre as melhores maneiras de
se cultivar raizes comestiveis. Ele despo-
sou Sineta Bonfilho, que lhe deu seis
filhos. Quando comegou a envelhecer, o
Feitor passou a treinar seu filho homem
mais jovem, Sam (o quinto entre os seis
rebentos), para ajudi-lo em Bolsio e,
por fim, assumir o cargo.

LoBELIA SACOLA-BOLSEIRO: (sexo
feminino, hobbit (Cascalva), nobre: 1
Evol, Avaliar (Prararia) +4, Oficio:
Culindria +3, Intimidar (Medo) +3.)
Originalmente Lobélia Justa-Correia, a
matriarca dos Sacola-Bolseiros era a
parente menos querida de Bilbo e
Frodo, com a possivel excegio do mari-
do dela. H4 tempos ela desejava apoder-
ar-se de Bolsio, e foi frustrada duas
vezes antes que a casa finalmente pas-
sasse as suas maos. A primeira vez foi
quando Bilbo rudemente revelou nao
estar morto ap6s retornar da Montanha
Solitiria. A segunda foi quando Bilbo
legou o smial a Frodo, ja que Otho
Sacola-Bolseiro — o marido de Lobélia
— teria herdado o lugar ndo fosse por
isso. Ela € uma velha hobbit mesquinha,
disposta a roubar uma ou duas colheres
de Bolsao quando se apresentar a opor-
tunidade, crente de que o merece, mas
ela pao chega a ser malvada.

LOTHO SACOLA-BOLSEIRO: (sexo
masculino, hobbit (Cascalva), nobre: 0
Evol, Avaliar (Ouro) +2, Inquirir

(Interrogar) +2, Intimidar (Medo) +2.)
O tnico filho de Otho e Lobélia Sacola-
Bolseiro, Lotho é primo em terceiro
grau de Frodo. Ele é um detesrivel
rufido, entusiasmado por se ver final-
mente o futuro herdeiro e senhor de
Bolsio. Lotho vem fugindo dos nego-
cios da familia — cultivo de erva-de-
fumo — desde a morte de seu pai em
3012 TE. Nos ultimos anas, ele até
mesmo andou vendendo a folha para
Saruman a um prego inflacionado, algo
que poucos no Condado sabem.

(SANCHOS PARA AVENTURAS

Bolsio ¢ um dos locais mais famosos
do Condade. Veremos a seguir trés
idéias para aventuras nesse local que
podem estimular sua imaginagio. A
duragio sugerida para a aventura é mos-
trada entre parénteses apés o titulo.

ROUBADO!: (curta) Alguém roubou
Bolsio, ¢ o Feitor estd fervilhando de
raiva por causa disso. Suas melhores
cenouras estdo desaparecendo e ele quer
saber por qué. Ele acusa todo estranho
que aparecer na drea de cumplicidade
no crime, nao importa quio exagerado
isso possa parecer. Acontece que uma
crianga da Vila dos Hobbits é o crimi-
noso, embora muito se fale de criaturas
imensas vag:-.ndo por ai no escuro, o que
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dari aos herdis algumas pistas falsas. As
‘criaturas imensas” sio Guardides pas-
sando pela regido durante a noite. Eles
desejam ir de uma ponta a outra do
Condado sem incomodar ninguém, mas
sao vistos de qualquer forma, aumen-
tando equivocadamente a lenda do
ladrio que, na verdade, ¢ mindsculeo.

O FANTASMA DE BOLSAO: (média)
Diz a lenda que o pai de Bilbo, Bungo,
morreu deixando assuntos nao resolvi-
dos. O Feitor presenciou :ngurnas coisas
estranhas acontecendo no lugar ao
longo dos anos, e elas s6 ficaram mais
estranhas nos altimos tempos. Ele jura
que as portas abrem e fecham sozinhas,
os pratos trocam de lugar e todo tipo de
coisas estranhas acontece.

E claro que o Feitor estd simples-
mente vendo Bilbo, que se tornou um
pouco descuidado quanto ao uso que
faz do Anel. Se os heréis invesrigarem,
descobririo que Bilbo é um anfitriio
bastante agradivel, embora um tanto
quanto nervoso, e aré mesmo defensivo
quando pressionado. Ele chegard a
extremos para provar que nio hd fanras-
mas em Bolsio, guardando o segredo do
Anel o tempo todo.

BoLseirRO, POR FAVOR: (longa)
Estando no Condado ou além de suas
fronteiras, os herdis encontram um
jovem anao dispusm 4 contratar uma
escolra armada para acompanhi-lo até a
porta de Bolsio. O ando é Fori, filho de
Dori, um dos membros da Companhia
de Thoerin, de O Hebbit. Ele esta a cami-
nho das Montanhas Azuis para visitar
alguns parentes, mas seu pai o encora-
jou a fazer uma visita a Bilbo. Pelo fato
de jamais ter encontrado hobbits antes,
Fori acha que todos eles sio ladrées len-
dirios, pois essa é a fama de Bilbo em
seu lar, a Montanha Solitaria. Ele reme
ser roubado.

E uma boa oportunidade para os
heréis perambularem um pouco ‘pelo
Condado e talvez dar boas gargalhadas
com a discrepincia entre as expectati-
vas de Fori e a realidade que ele encon-
trara. E também uma boa oportunida-
de para que conhegam Frodo ou Bilbo,
dependendo do ano em que se passar a
aventura.



|SENGARD

“_ Mas Isengard é wm civeulo de rochas
ingremes que envolvem o vale como uma
muralba, ¢ no meio desse vale bd uma
torre de pedra chamada Orthanc”
— Gandalf, A Sociedade do Anel

No inicio do reino de Gondor,
Isildur e Andrion
Angrenost (“Fortaleza de Ferro’, em
sindarin). Localizava-se em Calenar-
dhon — a regiao do pais entre os rios
Anduin ¢ Angern (Isen). A Grande
Peste atingiu duramente essa regiao em
1636 TE, matando a maior parte de sua
populagio. A gota d'dgua foi quando os
balchoth — uma tribo oriental aliada a
Sauron — invadiu Calenardhon em
2510 TE, chacinande a maioria das pes-
soas que ainda restavam por 14.

Os eorlingas — homens do Norte
— vieram socorrer Gondor naquele

construiram

momento de atribulagio. Como recom-
pensa, Gondor cedeu a eles toda
Calenardhon, como
Rohan. Os rohirrim denominaram
“Isengard” o circulo entio abandonado,
segundo sua prépria lingua.

Em 2759 TE, Beren de Gondor deu
permissio a Saruman, o Branco, para
viver em Isengan:[, e os rohiirrim nao
fizeram objegao. Em 2963 TE,
Saruman declarou-se proprietirio do
lugar e passou a ampliar as fortificagoes.
Comegou secretamente a povoi-lo com
orcs, lobos e homens malignos, que des-

rebatizando-a

truiram 0s campos e corraram as arvo-
res do lugar, substituindo-os por forjas
maquinas.

PANORAMA

Sitnado na extremidade sul das
Montanhas Sombrias, Isengard fica no
meio do Vale do Mago, ou Nan Curunir
(“Vale de Saruman”, em sindarin). Fica
exatamente ao norte do Desfiladeiro de

Rohan, motivo pelo qual Gandalf
recusa-se a conduzir a Sociedade por
essa regido de facil travessia. Numa certa
época, foi um vale fértil e luxuriante, mas
nio prosperou sob os cuidados de
Saruman. A época da Guerra do Anel, a
maior parte do vale em rorno de
Isengard é um deserto, ¢ a situagio ¢é
ainda pior no interior do circulo.

A regido deve seu nome a0 Rio Isen,
que corre desde as Montanhas
Sombrias, passando pelo Desfiladeiro
de Rohan, e segue em diregio ao Mar.
Esse rio acompanha a fronteira ociden-
tal de Rohan, proporcionando uma
defesa natural contra os terrapardenses.
Nio ha pontes, mas as dguas rasas dos
Vaus do Isen, que ficam a cerca de 50
quilémetros ao sul de Isengard, podem
ser facilmente arravessadas.

Isengard propriamente dito é cerca-
do por uma cortina de muralha quase
perfeitamente circular, com aproxima-
damente 30 metros de altura, encerran-
do uma regiio com cerca de 1,6 quilo-

metros de didmetro, O terreno relal
mente desinteressante declina da mura-
lha para o centro, formando uma de-
pressio rasa. Orthanc (“Monte Presa,
em sindarin), uma imponente ror-:_e.:-'&
pedra negra, ergue-se no centro exato
do circulo formado pela muralha.

A parte norte da muralha termina
em Methedras (“Ultimo Pico”, em sin-
darin), o pico mais ao sul da cordilheira
das Montanhas Sombrias, que também
faz fronteira com a Floresta de Fangorn,
a leste. Ha apenas uma entrada através
da cortina, por meio de um conjunto de
portées no perimetro meridional da
muralha. Estes levam a um riinel aboba-
dado que atravessa a muralha antes de
chegar a2 um segundo conjunto de
portées. O tinel em si dd acesso a uma
sala de guarda que se encontra sempre
guarnecida. Dali, sentinelas podem
subir por uma escada interna até um
ponto no alto dos portoes, sendo assim
capazes de alertar seus colegas quando
chegam visitantes.

Methcdms
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“Um puf:mf:'a £ um mstrumento f'"-'”.a‘,’“-“‘-”

— Gandalf, no filme A Seciedade do Anel

e

O grande tesouro de Orthanc — 3 razio pela qual Saruman quis viver na torre em
primeiro lugar — ¢é o palantir que ali era guardado. Quando as pedras-videntes foram cria-
das, uma foi colocada em Orthanc. Surpreendentemente, a pedra parece ter sido esque-
cida com o passar dos anos, até Saruman descobri-la em seus estudos.

Tomado de hubris, Saruman acreditava poder usar a pedra de Orthanc com seguran-
Ga sem atrair a atencao de Sauron. Entretanto, caiu na armadilha do Senhor do Escuro,
0 que deu inicio a total concretizagdo da traicio do mago.

Da mesma forma que as demais, a pedra de Orthanc ¢ uma ‘esfera perfeita de cristal
negro e opaco. Nio pode ser danificada por meios normais, embora calor ou forca catas-
troficos possam provocar-the dano. Esta, em particular, tem cerca de 30 centimetros de
didmetro.

O palantir confere o poder de Divisar, com um alcance de 800 quildmetros.
Independente do alcance, cada pedra pode conectar-se a outra e ver o que estd ao redor
desta. Se duas pedras ji estiverem em comunicacao uma com a outra, qualquer tentati-
va de estabelecer contato com uma delas feita por uma terceira pedra simplesmente mos-
tra o vazio. Se duas pessoas fitarem as pedras assim conectadas, podem se comunicar
como se utilizassem Linguagem da Mente. Entretanto, existe um risco, pois, se um dos
usudrios possuir o poder de Comandar, pode usi-lo por meio das pedras para forcar o
outro usudrio a continuar fitando sua pedra e a responder 3s perguntas que Ihe forem
feitas.

Ativar um palantir exige um minuto e um teste de Forca de Vontade contra NA 15.
Reduza o NA para 10 no caso dos Herdeiros de Elendil (como Aragom), ou pessoas indi-
cadas por eles. Se o teste resultar num fracasso Total ou Desastroso, a pedra nada
mostrard. Caso falhe simplesmente, a pedra mostra uma cena, mas ndo a que o usudrio
desejava ver. Ele pode tentar novamente depois de um minuto. Se o teste for bem-suce-
dido, o usudrio verd aquilo que deseja ver. Dois personagens olhando dentro ou através de
uma pedra podem se envolver em testes resistidos de Forga de Vontade para controlar o
que ¢ mostrado.

Depois de usar um palantir, um personagem precisa fazer um teste de Vigor para resis-
tir & fadiga. © NA é 10, + 1 para cada cinco minutos de utilizagdo da pedra. Se o per-
sonagem precisou s€ envolver numa disputa de vontades para permanecer no controle da
pedra, aumente 0 NA do teste de Vigor em +5 ou mais. Se o personagem falhar no
teste, ele perderd um Nivel de Fadiga. Fracassos totais e desastrosos custam-lhe dois e trés
Niveis de Fadiga, respectivamente.

ISENGARD SOB
SARUMAN

Quando Saruman romon
Isengard, este era um lugar
ilhas Jn'lpI:is serpen-
I_.'E':l\’:llt'l cntre gr.‘lﬂ.‘l;lxﬁ!ﬂﬁ. COon-
rornavam jI'\'Ul‘CS = p:lSS:L\-‘.‘]I“
por um lago formado pelas
aguas de um riacho que descia
Merlm@- s.

Enrreranto, i que
decidiu 8li reunir um exército,
“Saruman transformou-o num
lugar completamente diferen-
te. As drvbres foram rodas
derrubadas e oite estradas
foram conscruidas, drradiar-
do=se a partir de’ Orthanc




como os raios de uma roda. A estrada
do sul ia diretamente de Orthanc aos
Portdes de Isengard, e era ladeada por
pilares altos.

As forcas de Saruman escavaram o
Circulo de Isengard, criando casas para
si na rocha espessa. Muitas delas rtin-
ham jarielas com vista para Orthanc,
mas a muralha exrerna foi deixada
ntacta.

A planicie de Isengard achava-se
pontilhada de chaminés e pogos de
minas que levavam a um vasto comple-
xo subterrineo, escavado no terreno
pelas forgas de Saruman. Essas cimaras
subrerrineas consistiam de arsenais,
forjas, fornalhas e depésitos de todos os
tipos. O lago foi drenado, suas iguas

utilizadas nas profundezas imundas do
lugar. Em resumo, Isengard ocultava o

desenvolvimento de uma gigantesca
maquina de guerra que expelia fumaga e
imundicie no céu, e empestava o ar num
raio de muitos quilémetros.

ORTHANC

A estrutura central de Isengard é
Orthane, uma torre formada por quatro
pilares de pedra negra que trespassam
os céus, brotando da planicie circun-
dante. O edificio tem uma tnica entra-
da, voltada para leste. Um lance de 27
degraus leva até ela.

A rorre tem janelas em toda sua
volta. Todas elas acham-se encaixilha-
das acima do nivel do chio e sio bem
prol:egidas. Ha apenas uma sacada, que
se estende sobre a entrada. Al
Saruman pode aparecer e falar aos que
se encontram na escadaria ld
embaixo.

No alto da rorre, as pontas
dos quatro pilares de pedra
negra acham-se esculpidos
na forma de chifres fero-

zes que se estendem em

direcio ao céu. Foi ali
que Gandalf viu-se
aprisionado no inicio
da Guerra do Anel,
quando deveria estar
retornando ao Condado
para avisar Frodo de que

os Espectros do Anel procuravam por
ele. O tinico acesso 2o alto da torre se di
por meio de uma escadaria estreita com
milhares de degraus — literalmenre —
que atravessa o interior da torre.

O préprio Saruman vive na torre,
juntamente com alguns de seus servos
de maior confianga. Muitos aposentos
do lugar sio usados para abrigar seus

planos de guerra.

HABITANTES DE
ISENGARD
Na época de A Sociedade do Anel,

Saruman ¢ o tinico personagem impor-
tante a viver em Isengard, embora tenha
arranjado companhia na forma de um
vasto exército de orcs, uruks, lobos,
wargs ¢ homens malignos. No filme,
Saruman cria Lurtz ali, entre muitos
ourros uruks.

(GANCHOS PARA AVENTURAS

Isengard pode ser o centro de todos
os tipos de drama. Veremos a seguir trés
idéias de aventuras nesse local que
podem estimular sua imaginagio. A
duragio sugerida para a aventura é mos-
trada entre parénteses apos o ritulo.

UM EsPIAO EM ISENGARD: (curta)
Um dos outros membros dos Sibios
comecou a desconfiar de Saruman
recentemente. Ele ou ela pede que os
heréis viajem até Isengard para desco-
brir o que exatamente o mago estd tra-
mando. E algo mais ficil de se propor
do que realizar, ji que Saruman faz o
possivel para ocultar seus planos até
estar preparado para executi-los.

Saruman
obviamente malignas de Isengard —
orcs, wargs etc. — escondidas no siste-
ma subterrineo sob a planicie. As uni-
cas pessoas que podem ser vistas
perambulando pelo lugar sio os ho-
mens malignos a quem Saruman se
aliou, além, talvez, do ocasional meio-
orc.

Se Saruman descobrir que os heréis
o estio espionando, fara o possivel para
provar que nada esta fazendo de errado.
Ele niao deseja lhes fazer mal, e sim ape-

mantém as criaturas
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Luéa-fﬁﬁ :

nas engani-los, pois sabe que um relar6-
rio favorivel ao empregador dos heréis
seria muite mais interessante que o
siléncio que reinaria caso os herdis §im‘
plesmente desaparecessem. Mas, se for
pressionado, ele nao hesitard em atacar
os prisioneiros. Aqueles que forem mor-
tos podem ser os felizardos, pois os cap-
turados serdo escravizados e obrigados a
trabalhar nas fibricas subrerrineas de
Saruman.

EM BuscA DE MITHRIL: (média)
Saruman precisa de uma libra (450 g)
de mithril com a qual ele espera criar um
anel encantado para si mesmo. Para
tanto, esta disposto a contratar um
grupo de dvidos herdis para localizar e
trazer o raro metal a qualquer custo. Ele
tem dinheiro para pagar pelo mithril,
caso isso seja necessario. E mais impor-
tante que os heréis o encontrem em pri-
meiro Iugar.

Assumindo que isso aconte¢a antes
de Saruman se revelar como traidor, os
heréis deverao ter poucos motivos para
nio trabalhar para ele. Afinal, como o
presidente do Conselho Branco, Saru-
man ¢ um dos individuos mais respeita-
dos de roda a Terra-média.

Esta aventura pode levar os heréis a
muitos locais diferentes, desde os portos
de Gondor as minas de Moria. Cabe a
eles encontrar o mithril e o caminho que
leva até o metal.

A PROCURA DO ANEL: (longa) Ain-
da fazendo-se passar por amigo dos
Povos Livres, Saruman deseja contratar
um grupo de herdis corajosos a fim de
encontrar algo para ele: um anel encan-
tado perdido no Anduin, proximo aos
Campos de Lis, muitos anos atris.
Trata-se, na verdade, do Um Anel pelo
qual ele procura hd tempos, mas ele nao
vai deixar ninguém saber disso.

Como o Anel nio descansa mais no
fundo do Anduin, esta missao estd con-
denada ao fracasso desde o inicio.
Entretanto, haverd com certeza muitos
ripos de encrenca em que os herdis
podem se meter durante a demanda.
Poderiam ser hostilizados pelos elfos de
Lorien, perseguidos pelos orcs de
Sauron e confundidos pela impossibili-
dade de sua missao.




LOTHLORIEN

— Ali estio as Florestas de Lothlérien!

= disse Legolas. — [ a morada mais
bela de todo o mien pove.”

— A Sociedade do Anel

— ——

Tempos atrds, os andes de Moria e
os elfos de Lérien eram grandes aliados.
© Vale do Riacho Escuro, que ficava
entre os dois reinos, era bastante fre-
quentado pelas almas cordiais de ambas
as ragas. Mas, com o despertar do bal-
rog, o relacionamento azedou. Nos dias

- de hoje, Moria acha-se dominada pelas
forgas do Senhor do Escuro, enquanto
Lérien continua orgulhosa nas sombras
das montanhas que pairam sobre esse
reino outrora vibrante.

PANORAMA

Lochlérien (“Terra da Flor do
Sonho”, em sindarin) foi primeiro colo-
nizada pelos elfos silvestres. Mais rarde,
os senhores élficos Celeborn e Galadriel
chegaram ao lugar. Estabeleceram-se
como os monarcas da regiio, e esta colo-
cou-se sob sua protecio. Sem a ajuda
deles, Lérien ha muito reria sido con-
quistada por Sauron, perto como estd
de Dol Guldur. Entretanro, os elfos de
Lérien prosperaram durante séculos e
mantiveram sua pacria livre da micula
da Sombra.

Galadriel, a principio, chamou a
regido de Laurclindérinan (“Terra do
Vale do Ouro Cantante”, em quenya).
Provavelmente porque o lugar a fazia
recordar Laurelin, uma das Duas
Arvores da terra além-Mar. Foi por isso
que Galadriel supervisionou ali a plan-
tagio dos mellryn (singular: mallorn),
arvores de beleza inigualdvel.

Com o passar dos anos, a regiio
ficou conhecida como Lérien. Os
homens e andes que conheciam o lugar
consideravam-no misterioso e perigoso,
um reino protegido pela magia mortife-

ra da Senhora da Floresta, Na verdade,
Galadriel protegia Lérien da Sombra
com o poder de seu anel, Nenya, o Anel
da Agua. Por causa disso, Sauron foi
incapaz de detectar a presenga de
Galadriel ¢ de todos os que se encontra-
vam sob sua prote¢io no interior das
fronteiras de Lérien.

Entretanto, os senhores élficos de
Lérien também protegiam suas frontei-
ras pelos meios mais tradicionais.
Pacrulhas de guerreiros vigiavam os
limites da regido constantemente, aren-
tos a incursoes de orcs ¢ outros animais
cruéis. As criaturas malignas sao flecha-
das ao serem avistadas, enquanto outros
recebem primeiro uma chance de partir
voluntariamente. Elfos de todos os tipos
sao recebidos de bom grado, e qualquer
um que merega o nome de amigo-dos-
elfos também ¢é acolhido. As tnicas
excecoes sao os anoes, em quem os
elfos de Lérien nao mais confiam.
Embora certamente nio pertengam
4 mesma caregoria de intrusos que
os orcs, 0s andes nio tém per-
missio para colocar os pés em
Lérien. Apenaﬁ as circunstian-
cias mais terriveis — e os
amigos mais honrados, dis-
postos a oferecer suas vidas
como garantia — poderiam
alterar essa politica, como
aconteceu quando Aragorn
levou a Comiriva, incluindo-
se ai Gimli, para Lérien.

Lérien ¢ uma grande flo-
resta entre as Montanhas
Sombrias ¢ o Rio Anduin,
também chamado o Grande
Rio. Jaz sob a sombra de
Moria, logo abaixo do Vale do
Riacho Escuro. O Rio Celebrant
atravessa seus limires meridionais
antes de desaguar no Anduin. A
regiao entre o Celebrant e o Anduin
¢ conhecida como o Naith. Perto de
onde os dois rios se encontram, mais
para o interior da floresta, a regiio ¢
chamada Egladil, onde fica Caras
Galadhon, a capital de Lérien. Em wes-
tron, essa regido ¢é chamada o Angulo, e
nio deve ser confundida com o Angulo
perto de Valfenda.
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As rerras de Lérien sao exuberante-
mente florestadas, com drvores altas e
saudaveis, geralmente em flor. E um
lugar feliz, mesmo estando tao perto de
Mordor, e a maioria dos residentes vive
sem se prc{lcupar I'|‘I|l.1it0 com o n‘\uﬂdﬂ
exterior. As excegoes sio aqueles que
governam o reino e patrulham suas
fronteiras.

NIMRODEL E CELEBRANT

Dois cursos d'agua
principais atravessam

Lorien. O pri-



meiro ¢ o Nimrodel, um riacho raso
que entra em Lérien dcpoiﬁ de descer as

Seu

deve-se a uma dama élfica (chamada

Montanhas Sombrias. renome
Nimrodel, como o riacho) que vivia as

suas margens, perto de sua maior
cachoeira. Enamorada de Amroth, o
grande armador élfico, Nimrodel fugiu
de Lorien logo dcpni,\' de os andes de
Moria despertarem o balrog sob Cara-
dhras. Ela se perdeu para sempre nas
Montanhas Brancas quando tentou
chcg;}r até Amroth em Dol

Amroth, uma cidade

portudria locali-

o

Lugares

O EsPELHO DE GALADRIEL

Localizado no corag

Dourada visualizar lugares distantes
- com um alcance
or testes de fad

precisa fa
Espelho po

pode permitir que outras pessoas olhem dentro ¢

m caso de

para utiliza-lo e,

y Espelho de yladi permite 3 Dama

necessidade. Funciona como o

de 1280 quildmetros. Entretanto, Galadriel ndo

contrario do encantamento,

o focalizar uma pessoa especifica se ela assim o desejar. Ela tambem

spelho, para ver aquilo que ela

a sutil da Terr

, 0 Espelho nem sempre mostra o que ocor

pode vir a acontecer — embora

ndo estejam necessariamente predestinac

Os que olham dentro do Espe
of

1, a magica se dissipa por

ntados (muitas v
quem os vé

) Espelho é um guia perig

m tomar cuidado para nao tocar a agua.

gum tempo; Galadriel tem de aguardar

1dé+ 1 horas antes de poder usd-lo novamente.

zada na costa de Belfalas, uma
regiao do sul de Gondor, a
partir de onde os navios de
Lérien outrora zarpavam.

O riacho corre desde as
Montanhas Sombrias, bem
ao sul de Moria, aré alcangar
bo Celebrant no interior de
L orien. i\quc[cs que mo-

Mham mesmo que somente 0s

pés nas dguas do riacho read-

'\[Llircm imediatamente um

Nivel de I:ndig.l pcrd[dn. Caso

{venham a se banhar inteira-

mente, ri.‘:ldquircm dois Niveis

de [‘_:Idig‘n. Cada personagem

poda: rirar proveito desses podm'cs
uma vez ao dia.

O Celebrant (“Veio de Prata”, em
sindarin) tem inicio numa nascente na
estrada entre Moria e Lérien, e alarga-se
e '.1|.1|'¢\{"£1=1d-.1'.-'\:: rapidamente a partir
dali. Sua agua ¢ fria como o :;_cln.
Acravessa toda a Lorien aré dcs;]gu.lr no

Anduin.
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O Celebrant aveluma-se no intetior
de Lérien. Em suas cabeceiras, é ficil de
se atravessar. Ao encontrar o Nimrodel,
tem cerca de 30 merros de largura.
Pouco antes de desaguar no Anduin,
chega aos 60 metros de uma margem a
outra.

Os elfos de Lorien atravessam o rio
simplesmente esticando uma corda de
um lado a ourro. Sao dgeis o bastante
para correr sem medo ao longo dela.
E:

capacidades daqueles que nao possuem

a rarefa, entretanto, esta .ll(‘.‘]".l'l L{LIS

sangue ¢lfico em suas veias. Para tais
convidados, os elfos Niﬂ‘l[‘-fcsn'w;cnrc esrl-
cam .ligum;ls cordas a mais, criando
uma ponte de cordas temporiria.
Cruzar o rio numa unica corda
requer um teste de Acrobacia (Equi-
librio) contra NA 25. A utilizacao de
uma ponte de cordas, como as -:rigid.l:s
}\clu:#- elfos, requer um teste similar, mas
o NA ¢é de apenas 15. Entreranto, €
aconselhivel saber nadar pois, no caso
de uma quvc]:l. o rio ¢ prnﬁmdcn o bas-
rante para ;lfng;u' qunlqucr um :1p;mh;;-

do em suas aguas.




CERIN AMROTH

Cerin Amroth é uma colina em
Lorien sobre a qual jazia outrora a casa

l‘;{e Amroth, o senhor élfico que cons-

truiu o porto de Dol Amroth. Amroth

amava intensamente Nimrodel de
Lérien ¢, depois que ela se perdeu nas
Montanhas Brancas, jurou esperar até
ela voltar para ele. Quando um navio no
~qual ele se encontrava foi arrastado Mar
“adentro, Amroth saltou sobre a amura-
da e tentou nadar de volta i praia para
- que nio fosse tirado de Nimrodel. Ele
se afogou na tentativa.

Na época da Guerra do Anel, a casa
de Amroth nao fica mais na colina, mas
um talan ou flet (uma plataforma sem
paredes construida na copa de uma
arvore — geralmente um mallorn —
sobre a qual vivem os elfos) jaz em seu
lugar. Existem dois circulos concéntri-

cos de drvores sobre a colina. O circulo
externo parece ser de bérulas enquanto
o interno ¢ composto de menryn.

A colina também ¢é coberra por dois
tipos de flores. Elanor apresenta peque-
nas flores amarelas, em forma de escre-
las. Niphredil sao mais altas, com flores
brancas e verde-claras. Florescem o ano
todo por entre a relva sobre a colina, que
se encontra sempre verde.

Do topo de Cerin Amroth, um
observador ¢é capaz de ver Caras
Galadhon, assim como o resto do Naich
e além. Na verdade, a vista se estende
até o Sul da Floresta das Trevas, que jaz
em meio a escuridao durante a época da
Guerra do Anel.

Foi sobre Cerin Amroth que
Aragorn e Arwen comprometeram-se
em 2980 TE, cerca de 38 anos antes da
Guerra do Anel. Entreranto, Elrond
recusou-se a abengoar a uniio, proibin-

do sua filha de desposar qualquer

*N.do T.: No Indlce remisslvo dos Contos Inacabados, Caras Galadhon signlfica “Cidade das Arvores”

homem que nio fosse o rei de Arnor e
Gondor. Sendo herdeiro dos dois tro-
nos, Aragorn tem esperanga de poder
um dia desposar Arwen, mas a espera é
longa.

CARAS GALADHON

Celeborn e Galadriel fundaram
Caras Galadhon (“Fortaleza de Arvores
Cercada por Fosso™, em silvestre) logo
depois de chegarem a Lérien. A capiral
do reino, foi onde Celeborn e Galadriel
viveram e passaram a maior parte de
seus dias. Eles residiam sobre uma série
de grandes ﬂets construidos na copa do
mais alto mallorn da cidade, que crescia
no centro do topo da colina sobre a qual
esta era fundada.

A cidade é circular. Uma muralha
alta e verde a cerca, elevando-se acima
de uma vala ampla e vazia (um fosso)
que impede os invasores de entrarem no
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lugar. Uma estrada acompanha seu peri-
metro, indo de Cerin Amroth ao norre
dos Grandes Portoes, voltados para
sudoeste. Ld, uma ponte atravessa o
fosso, dando passagem aos que recebem
Pcrnnssao p:‘tra entrar.

Nio ha edificios na cidade, apenas
arvores. Os elfos vivem e rrabalham
sobre os flets construidos sob as copas
sempre acolhedoras dessas drvores.
Trilhas serpenteiam por rodo o lugar,
mas a maior ¢ mais importante delas
chega até a base do mallorn no qu:d resi-
dem Celeborn e Galadriel. Essa drvore e
a5 que S€ encontram ao seu l'cd.or Sé.o
realmente impom:ntes, capazes de abri-
gar amplos sales. Chegam a 120 m de
altura ou mais, e seus troncos podem
alcangar 90 metros de diimetro.

Os ﬂt’ts dessas arvores estao ligados
uns aos outros por escadas brancas. Os
que sobem por uma drvore passam de
umﬂet a outro, chegando por fim ao ﬂet
mais importante, que inevitavelmente se
encontra instalado nos galhos mais
altos. Na arvore central da cidade, o ﬁel‘
superior € a Cimara de Celeborn. E ali
que ele vive com Galadriel, ¢ onde os
dois presidem a corte.

Ha uma bela fonte na base da drvo-
re central. Suas dguas descem a colina,
para sudeste; até alcancar o jardim par-

ticular de Galadriel, localizado bem
perto da muralha da cidade. E ali que
fica o Espelho de Galadriel, e Galadriel
leva Frodo e Sam até¢ la uma noite para
olhar dentro dele.

Enquanto estio hospedados em
Lérien, os membros da Sociedade dor-
mem num pavilhio erguido pelos elfos
especialmente para eles, perto da fonte
na base da drvore central. Ourros héspe-
des sio rratados de maneira similar. Os
elfos de fora podem dormir num ﬂer de
héspedes, mas a maioria dos convidados
¢ abrigada em pavilhoes. Em geral, ¢
melhor assim, pois osﬂfsts niao possuem
paredes nem balaustradas, e muiras pes-
soas remem cair durante a noite.

A ESTANCIA

Na confluéncia do Celebrant e do
Anduin, hi um lingua de terra desprovi-
da de arvores e coberta de relva. Separa-
se do resto de Lorien por uma muralha
verde, embora seja ainda considerada
uma parte daquela bela rerra. Ali, na
margem leste do Celebrant, existe uma
estiancia, um pequeno porto no qual 0s
elfos de Lérien atracam seus barcos e
saveiros. E um belo lugar, feito de
pedras e madeira de um branco resplan-
decente.
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Lugargs

A maioria dos barcos élficos é bran-
ca, cinzenta ou pintada com alguma
combinagao dessas duas cores, mas ou-=
tros apresentam decoragdes mais prodi-
gas, em ouro ¢ prata ¢ mesmo em verde.
Celeborn ¢ Galadriel também mantém
ali seu barco pessoal. Tem a forma de
um gigantesco cisne branco, com o bico
dourado e asas brancas semi-erguidas.

Os elfos de Lérien patrulham esse
trecho constantemente. O rio é seu
principal meio de locomogao ripida de
um lado a outro de Lérien, e eles sabem
que as forgas de Sauron ja estio se con-
centrando do ourro lado do Anduin,
embora estejam em grande parte mais
ao sul, na direcio de Gondor. Ainda
assim, os elfos estio sempre atenros a
qualquer incursio da Sombra.

Os HABITANTES DE LORIEN

Ao longo dos anos, muitas pessoas
importantes fizeram de Lorien seu lar.
Celeborn e Galadriel ali viveram ou pas-
saram temporadas durante muitos sécu-
los, e foi ali que também criaram a filha
Celebrian.

Celebrian viveu ali até desposar
Elrond e mudar-se para Valfenda para
ficar com ele em 100 TE. Ela e sua fami-
lia iam de um reino élfico a ourro com
freqiiéncia, embora Elrond geralmente
precisasse ficar para trds e cuidar de
Valfenda. Em 2509 TE, Celebrian foi
capturada por orcs ao voltar para casa
através das Montanhas Sombrias. Seus
filhos Elladan e Elrohir a salvaram, mas
ela jamais se recuperou roralmente e
cruzou o Mar no ano seguinte.

Arwen, a filha mais jovem de
Celebrian, vinha a Lérien e hospedava-
se com os avos de vez em qua_ndo. Na
verdade, ela esteve ali durante todo o
tempo em que Aragorn era criado em
Valfenda, encontrando-o pela primeira
vez somente em 2951 TE, quando ele
tinha apenas 20 anos. Eles nao volta-
ram 4 se encontrar até 2980 TE, quan-
do Aragorn entrou em Lérien e ali
encontrou Arwen. Ali permaneceu
algum tempo naquele ano, partinde
somente depois de jurar seu amor 2
bela dama élfica.




Ao deixar Lérien, a Sociedade rece-
be muitos presentes de despedida. Um
um tpo’ de pao nutritivo que
sarisfaz muito mais do que os prepara-
dos pelos hobbits, andes ou homens.
Lembas é assado na forma de barras
pequenas ¢ finas, ¢ enrio embrulhado

deles ¢

em ftolhas para que se mantenha fresco.
Sio castanho-claros por fora e cor de
creme por dentro. Desde que nao seja
retirada de sua embalagem de folhas, a
barra pode continuar fresea durante

muitos dias,

A SOCIEDADE DO ANEL — LIVRO DE REFERENCIA

CoRrbpA ELFICA

“— Nunca faga uma longa viagem sem uma corda!
E wma corda que seja comprida, forte e leve.
Estas sdo assinm, Elas pode'm sér siteis em inuitas ocasives de mecessidade”
— Um elfo de Lérien, A Sociedade do Arsel
T ————
Os elfos de Lérien também dio & Comitiva trés rolos de uma corda delgada,
" porém forte. Sdo feitas de uma substincia cinzenta conhecida como hithlain (“fio
de névoa”, em sindarin). Apesar de serem relativamente finas, s3o t3o fortes quan-
to qualquer corda grossa que os herdis possam encontrar em outros lugares, e s3o
muito mais ficeis de se manusear. _ _
As cordas élficas proporcionam um bénus de + 1 nos testes da pericia Escalar
enquanto estiverem em uso. O mais incrivel é que, quando alguém de posse de uma
" corda élfica ordena que esta se desamarre, ela se solta dos nés e cai préximo aos
seus pés,
Algumas criaturas malignas, como Gollum, ndo conseguem suportar o togue de
cordas élficas. O mero contato queima-lhes lentamente a pele. Quando amarradas
com uma corda desse tipo, essas criaturas sofrem 1 ponto de dano por minuto.

Uma tinica barra de Lembas fornece
nurrientes suficientes para um homem
marchar durante nm dia. Além disso,
Lembas forralece o corpo ¢ a ventade,
tornando possivel aos viajantes seguir . sl
em frente quando a esperanga esmorece
ou a estrada parece sombria demais para
se continuar, Confere um bonus igual a
+2 nos resres de Vigor para resistir a
fadiga, ¢ um honus de + 1 nos restes :

de Forga de Vonrade. Ambos os £

efeitos duram um dia, embora Os elfos de Lorien rambém deram
possam acabar antes, ou  aosoirte membros restuntes da Comiriva
mostrarem-se  ndo  tio  um manto de sua propria lavea. Esses
intensos, se Os Persona-  Mantos si0 Presos A0 pescogo por dm
+ gens nio consumirem  broche que lembra uma folha verde =
umabarra inteira,  raiada de prara. Parecem assumir as o0
cores do mundo natural ao redor deles, ©
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proporcionando aos usuirios um certo

grau de camuflagem na narureza.

Conferem um bonus de +8 nos restes

de Dissimulagio (Esconder-se), caso

o persopagem mantenha-se imovel,

ouum bénusde +4,sen persona-

gem se mover. Esses banus apli-

cam-se independentemente do

errena; mas f1:ll‘ contra C]['-OS

lIUC renrem L‘n,\lt'l'g.ll' o

asuario. Eles conhecem

tao bem o tecide de sua

propria lavra que seus
alhos nio san

enganados.



PERSONALIDADES
Além de Galadriel e Celeborn, algu-

mas personalidades importantes pas-
sam muito tempo em Lorien, como
Arwen e Aragorn. Embora os membros
da Comitiva conhegam muiros elfos em
Lérien, apenas outros trés sio de fato
mencionados.

Todas as personalidades a seguir
sio descritas usando-se a seguinte
notacio abreviada: NOME: (sexo, raga,
ordem: Evolucées, Pericias). Apenas as
pericias de graduagio mais alra, ou as
mais pertinentes, sio listadas. Cada
personagem pode ter muitas pericias
nio listadas com graduagoes iguais a 1
ou 2.

HALDIR: (sexo masculino, elfo (sil-
vestre), guerreiro: 30 Evol, Combare
com Armas: Espadas +10, Lingua:
Westron (Geral) +7, Combare de
Alcance: Arcos +10). Haldir é o mais
velho de trés irmdos da raca dos elfos
silvestres que patrulham as matas de
Lérien ocidental, sempre atentos a orcs
¢ outros estranhos. Haldir encontra os
sobreviventes da Sociedade quando
estes entram em Lorien e atua como
guia ao longo da estada dos mesmos,
pois fala westron melhor do que muitos
outros guias da regido, inclusive seus
irmaos Orophin e Ramil.

OROPHIN: (sexo masculino, elfo
(silvestre), guerreiro: 30 Evol, Combate
com Armas: Espadas +10, Combare de
Alcance: Arcos +10). O irmao cagula
de Haldir, Orophin é um dos trés elfos
que descobrem os sobreviventes da
Socie-dade quando estes entram em
Lérien. Entretanto, ele nio fala com
nenhum deles além de Legolas e
Aragorn, ji que nao domina suficiente-
mente o westron.

RUMIL: (sexo masculino, elfo (sil-
vestre), guerreiro: 30 Evol, Combate
com Armas: Espadas +10, Combate de
Alcance: Arcos +10). O mais velho dos
irmaos de Haldir, Rtimil é um dos trés
elfos que descobrem os sobreviventes
da Sociedade quando estes entram em
Lérien. Entreranto, ele nio fala com
nenhum deles além de Legolas e
Aragorn, jd que nao domina suficiente-
mente o Westron.

GANCHOS PARA AVENTURAS

Lérien é um dos refigios élficos
mais importantes da Terra-média.
Veremos a seguir trés idéias para aven-
turas nesse local que podem dar estimu-
lar sua imaginagao. A duracao sugeric[a
para a aventura é mostrada entre parén-
teses apés o titulo.

ENCONTRAR LORIEN: (curta) Se
nunca rtiverem colocado os pés em
Lérien, os herodis podcm encontrar
algném que precisa desesperadamente
fazé-lo. Pode ser um viajante de uma
terra distante que precisa da ajuda de
Galadriel ¢ Celeborn, mas nio sabe o
caminho. Mesmo que os herdis niao
estejam bem certos quanto ao caminho,
o viajante ao menos conhece o suficien-
te para chegar aos limites de Lorien,
embora possa mostrar-se completamen-
te perdido a partir desse ponto. Em
todo caso, o viajante precisa de uma
escolta para ajudi-lo a chegar em segu-
ranc¢a a Caras Galadhon.

UMA MENSAGEM DE LORIEN:
(média) Celeborn ¢ Galadriel ouviram
falar da tenrativa de Balin de restabele-
cer o reino anio de Moria. Embora
temam que tal esforgo possa apenas
despertar o flagelo do balrog mais uma
vez, desejam saber um pouco mais sobre
0s empcnhos de Balin e tentativamente
oferecer sua ajuda. Como os elfos de
Lérien nio sio bem-vindos em Moria e
temem adentrar suas portas, Celeborn e
Galadriel desejam encontrar alguns
amigos de seu reino que possam realizar
esta tarefa por eles.

Os resulrados dessa missao depen-
dem em grande parte de quando ela for
aceita. Se os heréis chegarem a Moria
enquanto Balin estiver vivo, podem se
achar obrigados a servi-lo sob pena de
perder a vida. Ou poderiam ter de man-
dar um mensageiro a Lorien para
implorar ajuda. Entretanto, se o povo de
Balin ji tiver sido destruido, os heréis
podem se ver lutando desesperadamen-
te contra as for¢as de Moria ao tentar
escapar e levar as noticias a Lérien.

INVESTIGAR AS TERRAS ESTRAN-
GEIRAS: (longa) A medida que a
Sombra estende-se por toda a Terra-
média, as terras entre Lérien ¢ o Sul da
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Floresta das Trevas tornam-se ¢z
mais perigosas. Celeborn ¢ Ga
precisam que alguns corajosos
reconhegam a regido e relatem @
mentagao de quaisquer tribos d

bem como quaisquer outras ncwi%r

estranhas. 3

A medida que seu poder aumenta,
Sauron atrai cada vez mais orcs das
Montanhas Sombrias e além para seus
exércitos. Ha muito a se relarar, e bate-
dores descuidados podem se ver fugin-
do dessas tribos ou — pior ainda —
capturados. E claro que outros batedo-
res podem chegar para salvi-los, ou os
herdis poclem ter de fazer o mesmo
pelos batedores que porventura parti
ram antes deles.

MORIA

“— A estrada pode conduzir a Moria,
mas como podemos saber se nos conduzird
através de Moria? — disse Aragorn

com wma rxpressé'o sombria.”

— A Sociedade do Anel

A épocada Guerra do Anel, o nome
de Moria (“Fosso Negro”, em sindarin)
evoca imagens de saldes ha muiro aban-
donados do mais grandioso reino dos
andes, um lugar agora infestado por
orcs, trolls e coisas piores. Mas nem
sempre foi assim.

PANORAMA

Originalmente, o lugar era conheci-
do como Khazad-diim (“Mansio dos
Andes”, na lingua dos anées), ¢ era o
orgulho dos andes de toda a Terra-
média. Na Primeira Era, Durin [ — um
dos Sete Pais e o ancestral direro do
Povo de Durin — chegou as Monta-
nhas Sombrias e fundou Khazad- dfm‘l.'
Ele e sua gente cavaram fundo sob ag
trés montanhas que se elevam so’divc-
Moria. ‘_

Os andes prosperaram nesse l'_'
durante muitos séculos até que, um dia,



movidos pela cobica, despertaram um
balrog, um deménio que ourrora com-
batera em nome de Morgoth na Grande
Batalha no final da Era.
Depois disso, os anées abandonaram

Primeira

seu lar, que desde entao ficou conhecido

como Moria.

AS MONTANHAS

Os anoes denominavam Barazinbar
a primeira das trés montanhas sobre

Khazad-dam,

conhecida como Caradhras ou o Chifre

mas esta tambem ¢
Mermelho. Das tiés, € a que fica mais a
noroeste, ¢ foi sob a mesma que 05
anoes descobriram o ‘tnico velo de mi-
thril em roda a Terra-média, quando la
foram minerar na Sggund.l Era. Em
1980 TE.
Guerra do Anel. os andes cavaram

mais de mil anos antes da

fundo demais em sua busca por mithril
sob Barazinbar, ¢ acidentalmente des-
pertaram ¢ liberraram o balrog que esta-
va aprisionada ali.

A segunda ‘montanha é Zirakzigil,
conhecidaentre 0§ €lfos como Celebdil,
o Branco. Os homens a denominam
Pico de Prata: A maior parte de Moria
propriamente dita foi escavada nocora-
¢do dessa montanha. A Porta Oesre fica
em sua encosta ocidenral e os Grandes
Portoes ficam perto do sopé de sua face
oriental, mais ingreme, com vista para o
Vale do Riacho Escuro ("Azanulbizar”,
mna litlgu.t dos andes) e o i.tgu canhecido
como Lago-espelho (“"Kheled"ziram”,
na lmng dos an@es), lisembaixe. A
parte cenrral da mentanha, desde seu

pIco mais alto apé sua masmorra mais
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profunda, ostenta uma escadaria em

L‘.’S]."il‘.'ll conhecida como a Escada
Interminavel.
A rterceira montanha ¢ Bundusha-

thiir, que os elfos chamam de Fanui-
dhol, o Cinzento, e os homens denomi-
nam Cabega de Nuvem. A base dessa
montanha ¢ ¢rivada de minas. Por ser a
montanha mais oriental, proporciona
uma vista espetacular de Lérien; da
faixa de prata do Anduin além dela, e
dos confins do Sul da Floresta das
Trevas, ao longe.

Cada mma das montanhas chega a
aleirudes de mais de 4500 merros, O
Chifre
de alcanga os 4800 métros. rendo o Pico
de Prata uma altitude inrermediiria
entre a dessa montanha ¢ a da poderosa

fermelho, a mais alea, na verda-

Cabega de Nuvem. Seus cimos sio
L‘Ol‘.::!‘tns PoOr neves crernas.

Um deshladeiro conhecido como o
Passo do Chifre Vermelho eruza a cor-
dilheiva entre o Chifre Vermelho e o
Pico de Prata, contornando-os e seguin-
do em dire¢io ao sul de Cabega de
Nuvem. Nos dias tenebrosos da Guerra
do Anel, usar esta senda geralmence
parece ser mais seguro do que témtar
arravessar Moria, infestada de ores. Para
mais detalhes, consulte O Passo do
Chifre Vermelho, na pagina 124,

As CRIATURAS DE MORIA

Eny 2980 TE, os mineradores ide
Khazad-diim cavaram fundo demais ¢
libertaram um balrog ("Deménio de
Poder”, em sindarin) adormecido sob o

Chifre Vermelho, Esse deméniode I'_ogn

e $ombras, um remanescente das forcas
de Morgoth da Primeira Era, mostrou-
se terrivel em sua ira. Matou Durin VI,
entao o Rei de Khazad-dtim e, no anoe
seguinte, marou seu herdeiro, Nain L.

Conhecido conto o Balrog de Mofia
— au simplesmente "o balrog”, j& que
nao se conhegia nenhum ourro nessa era
— a criatura devastou Khazad=diim.
Os anoes ﬂlgir;111'1 e muitos dos elfos de
Lorien decidiram empreender a jornada
atvaves do Mar ao inves dé enfrentar
essa terrivel ameaca. Apesar disso, o bal-
rOg parece se CONtEntar enupermaneeer
no interior de Moria, ﬁuis nao se aven-
turow além de seus limices.

Por volca de 2480 TE, 500 anos
depois do despertar do balrog, Sauron
enviou orcs ¢ trolls de suas for¢as para
viver em Moria, para garantic que os
anoes jamaisconsegiissem reconquiscar
o lugar. O balrog governava essas criatu-
ras, mas era um rel dist;mrc,_.in1purr.111-
do-se com as acoes de seus sudiros
somente quando estas o aféravam dire-
tamente. Na maioria das vezes, o balrog
nio se dava ao trabalbosdesocupar-se
dessas criamiras nferiores:

Em 27997 E, 2 maioria dos orcs das
Montanhas Sombrias reunili-se e
Morianum esforgo para resistir a flria
dos andes, que vinham guerteando com 4
eles nos ultimos seis anos. O lider dos
Orcs era A.;% pai de Bolg, o lides dos »

que  caprugou  Thaotin -
Companhia,; come relarado “em OF
Hobbit, Thriin 11, p.:}r T i

orcs
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ATRIBUTOS: Porte 8 (+ 1), Agilidade 8 (+ 1), Percepcao 9 (+ 1), Forga
18 (+6), Vitalidade 14 (+4), Espirito 7 (+0)
REACOES: Vigor +6, Presteza + 1, Forca de Vontade +0, Sabedoria

JHO: Descomunal (4 nivels Sadios)
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AS: Combate com Armas: Armas Naturais (Tentaculos, Bico) +8,
Observar (Avistar) +6_, Dissimulacdo (Esconder-se) +&

HABILIDAL IS

BICO: O bico do V:gra inflige 2d6+ 6 pontos de dano.

OLHOS DAS PROFUNDEZ O Vigia enxerga com facilidade através da
agua mais turva ou negra, e das noites mais escuras, mesmo até o ponto onde
a Porta Oeste jaz acima de sua morada aqudtica. Entretanto, os olhos do
Vigia podem ser atacados (penalidade igual a —5 no teste para acertar) e, se
forem atingidos, a criatura sofre dano normal, além de ficar sujeita a uma
penalidade igual a —2 em todos os testes durante as préximas 1dé rodadas.

# ' \(): 30 usar a acdo ataque de contencdo, o Vigia
pode arrastar a vlnma até seu blco o que lhe confere um bénus de +5 no
teste de ataque do bico. Também pode balancar sua vitima a 9 m do chio,
largando-a ou segurando-a, indefesa.

Se o Vigia conseguir um sucesso extraordindrio ae tentar agarrar uma viti-
ma, os bragos da mesma s3o imobilizados. Ela ndo pode atacar enquanto esti-
ver contida e fica sujeita a uma penalidade igual a -2 no teste de Forca para
se libertar.

O Vigia gosta de se esconder em seu lago até chegar o momento certo
de atacar. Se o Vigia realizar um ataque de contenc3o contra um oponente
surpreso, ganhard um boénus de +4 no teste.

T Uma vez a cada hora, o Vigia é capaz de produzir grandes nuvens
de tinta que tornam a dgua negra como a noite num raio de 10 metros.

TENTACULOS: O Vigia consegue realizar cinco ataques com uma acio
padrdo, mas ndo mais do que dois deles podem ser direcionados contra o
mesmo alvo. Criaturas pequenas s6 podem ser atingidas por um tenticulo,
enquanto as maiores que um homem podem ser golpeadas por trés ou mais
deles. Cada tentaculo pode atacar alvos que se encontram a menos de 9 met-
ros do corpo do Vigia. O Vigia n3o pode usar ataques defensivos ou ataques
de forca com seus tenticulos.

Cada tenticulo tem apenas 1 Nivel de Ferimento e é decepado depois de
receber essa quantidade de dano de uma arma afiada. O Vigia desconta um
quarto do dano recebido dessa forma de seus Pontos de Ferimento totais. Ele
possui um total de 24 tenticulos, embora possa atacar no miximo com
cinco deles de uma sé vez. Ele recua para as profundezas depois de perder
metade ou mais de seus tenticulos.

Couro REss 'E: O tronco central do Vigia é recoberto por uma
pele grossa e pegajosa que lhe confere 2 pontos de armadura nesse ponto.
Seus tentdculos sdo demasiado esguios e flexiveis para gozar do beneficio
dessa protecio.

109




As duas forcas encontraram-se no
Vale do Riacho Escuro, e os anoes sai-
ram vitoriosos, tendo quase extermina-
do o exérciro orc. Ao longo da baralha,
Azog matou Niin, filho de Grér, mas o
orc, por sua vez, foi abatido pelo filho de
Nain, Dain Pé-de-Ferro, que mais tarde
se tornaria o Rei sob a Montanha
depois da Baralha dos Cinco Exérciros.

Durante todo o confronto, o balrog
permaneceu em Moria. Vitoriosos sobre
0s orcs, 0s andes conjeturaram entrar
em Moria para reromi-la, mas reconsi-
deraram a decisio antes de confrontar o
balrog enfraquecidos como estavam.

O balrog, ao que parece, incomoda-
va-se apenas com os adversirios que
entrassem em seus dominios. Por essa
razio, ele se envolveu quando Balin, um
dos sobreviventes da Companhia de
Thorin, entrou em Moria em 2989 TE
com o objetivo de restabelecer Khazad-

diim. Os esforcos de Balin niao foram
um completo fracasso, mas ele ¢ suas
for¢as nao conseguiriam resistir ererna-
mente ao balrog e seus asseclas. Em
2994 TE, cinco anos apés Balin e sua
gente reentrar em Moria, o balrog des-
truiu o tltimo deles.

Moria permaneceu em grande parte
trangjiiila até a Comitiva do Anel ali
encrar em 3019 TE, cerca de 25 anos
apos a morte de Balin. A ira do balrog
foi terrivel quando descobriu a presenca
dos invasores, ¢ o monstro decidiu
marti-los imediatamente. No fim,
Gandalf langou a criatura no abismo ao
descruir a Ponte de Durin. Infeliz-
mente, o chicote do balrog apanhou o
mago enquanto O monstro caia, arras-
tando Gandalf consigo.

O balrog tem a forma de um
homem gigantesco com tragos demo-
niacos, chifres imensos e recurvos, e asas
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semelhantes as de um morcego. E feito
de trevas, mas o fogo o recobre. Carrega
duas armas: uma grande espada flame-
jante e um chicote de muiras correias.
Além do balrog, Moria esta cheia de
todos os tipos de animais cruéis. Os
mais comuns sio os orcs de Sauron.
Descendentes daqueles que luraram ao
lado de Azog, essas criaturas hediondas
odeiam todos os Povos Livres, mas, .
sobretudo, os anées. Deleitam-se em
pilhar os saloes outrora belos de
Khazad-diim ¢ anseiam pela oportuni-
dade de martar mais andes novamente,
uma possibilidade que o crescimento da
Sombra torna mais provivel a cada dia.
Além dos orcs, ha também trolls de
todos os tipos, inclusive trolls das caver-
nas. Esses monstros geralmente atuam
em conjunto com os orcs, sob o coman-
do dos mesmos. Algumas vezes, ressen-
tem-se de seus pequenos mestres, mas a



maioria dos trolls é estipida demais
para vislumbrar outra alternativa.

Para os parimetros de jogo dessas
criaturas, consulte 0 RPG O Senbor dos
Anéis ou Animais Crudis ¢ Madgica
Prodigiosa.

A Porta OESTE

Quando a Comitiva do Anel trocou
o Passo do Chifre Vermelho por Moria,

o0s viajantes retrocederam penosamente
pelo desfiladeiro e contornaram os con-
trafortes do Pico de Prara, seguindo
para o sul. Gandalf, entao, conduziu-os
de volta as montanhas, seguindo pelo
leito seco do Sirannon (“Riache do
Portio”, em sindarin), que hd tempos
fora represado pelo Vigia na Agua,
enchendo o vale diante da Porra QOesre,
embora nenhum dos companheiros
entio soubesse disso.

Quando os herdis chegaram ao vale,
encontraram a estrada até a porta —
outrora a estrada entre Moria e o reino
élfico de Azevim, a oeste — bloqueada
por um lago. Eles o contornaram e diri-
giram-se para a entrada secreta da Porta
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Qeste, sinalizada por dois
Gandalf langou um enca
(Brilho de Ithildin) que fez co:
Ithildin que os elfos de antanho ui
ram para emoldurar a porta brilhasse
intensamente: A inscri¢io sobre a porta
traz os dizeres: "As Porras de Durin,
Senhor de Moria. Fale, amigo, e entre.”

A porta frustrou as melhores tenta-
tivas de Gandalf de abri-la por meios
magicos, mas ele acabou percebendo
que a inscricio era um enigma.
Pronunciou a palavra em élfico para
“amigo” (“mellon”) e a porta se abriu.
Nagquele momento, o Vigia na Agua
atacou, impelindo os heréis em dire¢io
a Moria e aprisionando-os la dentro.

MINA DOS ANOES

No filme, Gandalf denomina a cida-
de de Khazad-diim propriamente dita
“Mina dos Anées”. Na verdade, a cidade
e o complexo todo compartilham o
mesmo nome, e Mina dos Anées é sim-
plesmente uma outra denominagao para
Moria.

A maior parte de Moria é um vasto
complexo de tineis, sendo que poucos
deles jamais foram urilizados para qual-
quer outra fungdo a nio ser a minera-
¢do. A maior parte da drea habitivel
concentrava-se nas por¢oes orientais do
Pico de Prata, mais proximo ao Portio
do Riacho Escuro.

As partes habitaveis de Moria divi-
dem-se em sete pavimentos e sete pro-
fundidades. O Primeiro Pavimento é
aquele no qual os Grandes Portoes dio
acesso ao lugar, assim como a Porta
Oeste. A Primeira Profundidade é o
nivel intermediario seguinte, logo abai-
xo deste. Por meio dessas designagoes
os andes sio capazes de se orientar pelo
lugar, embora cada nivel ou profundida-
de tenha dizias de escadarias e pogos
que sobem e descem por entre as diver-
sas dreas, 0 que aumenta muito as chan-
ces de um nio iniciado se perder.

Moria foi escavada na rocha sélida.
Os anodes trabalharam nela continua-
mente durante mais de 5000 anos antes
de serem forgcados a abandoni-la. A
maioria das dreas ali é inteiramente
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escura, mas as camaras mais proximas
as encostas geralmente tém janelas ou
chaminés engenhosas que permitem a
entrada de raios brilhantes de luz solar e
ar suficiente para todos em seu interior
poderem respirar com facilidade, mes-
mo em meio aos milhares de tochas que
ardiam ali no auge do reino dos andes.

Além das iniimeras bibliotecas, for-
jas, arsenais, habitagoes etc., havia
alguns saloes espantosos com dezenas
de metros de altura e cenrenas de me-
tros de largura e comprimento. Grandes
colunas de pedra polida sustentavam-
nos, formando redes de gigantescos pos-
tes de pedra por todo o lugar.

A maior parte do lugar encontra-se
vazia, a ndo ser pelo po, pois os orcs
saquearam-no em busca de objetos de
valor tempos atras. Pode haver tesouros
escondidos ld dentro, mas, se assim for,
eles estao bem oculros dos olhos daque-
les que estiverem simplesmente tentan-
do atravessar o lugar o mais rdpido pos-
sivel.

Para cada dia que um grupo de
heréis passar dentro de Moria, hd 2
chances em 6 de que os orcs venham a
descobrir sua presenga. Assim que isso
acontecer, os herdis podem esperar uma
visita de uma horda de orcs armados até
os dentes ¢, talvez, de um ou dois trolls
das cavernas. Caso venham a se revelar
especialmente ¢ngenhosos, o proprio
balrog também ficara ansioso para
destrui-los, se tiver uma oportunidade.

A CAMARA DE
MAZARBUL

Em seu dltimo dia em Moria, os
herdis encontraram por acaso a Cimara
de Mazarbul (“registros”, na lingua dos
andes), no Sérimo Pavimenro. Ali, des-
cobriram o riimulo de Balin e um diirio
parcialmente destruido que relatava os
tlrimos dias do reinado de Balin como
Rei de Moria, a0 menos em parte escri-
to por Ori, um dos andes sobreviventes
da Companhia de Thorin que acompa-
nhara Balin até Moria. Terminava com
as palavras:"Eles estao chegando.”

Foi ali que a Comiriva enfrentou
pela primeira vez os orcs de Moria e o
rroll das cavernas que estes trouxeram
consigo. O troll era grande demais para
atravessar a porta, ¢ os herdis consegui-
ram feri-lo ¢ espanti-lo. Eles, entao,
combateram ¢ mararam muitos orcs ¢
uruks antes de correr para o Primeiro
Pavimento a fim de tentar encontrar os
Grandes Portoes e escapar.

Esta cimara rem um teto alto e
plano, e sua porta de pedra ainda des-
cansa sobre os gonzos. Ha um buraco
no alro da parede leste que da passagem
a um raio de luz que cai sobre o timulo
de Balin. Trara-se de um grande bloco,
com cerca de 60 centimetros de alrura,
encimado por uma laje de pedra branca,
sobre a qual estao gravadas as seguintes
palavras, tanto em westron como na lin-
gua dos andes: “Balin, filho de Fundin,
Senhor de Moria".

Havia muites nichos talhados na
rocha das paredes. Antes abrigavam
arcas de madeira ferrada, mas esras
foram abertas i for¢a e saqueadas tem-
pos atrds. O lugar estd coberto de ossos,
armas e armaduras tanto de orcs quan-
to de andes.

Ha uma porta menor talhada na
parede sob o raio de luz. Foi por essa
porta que a Comitiva escapou da cima-
ra, descendo a toda pressa pelo lance de

escadas logo depois dela.

A PONTE DE DURIN

Fugindo da Camara de Mazarbul,

os heréis desceram pelas escadas e diri-
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giram-se 4 Primeira Profundidade. Al
entraram no Segundo Salio, mais um
espago cavernoso muito semelhante ao
outro onde haviam acampado, is portas
da Camara de Mazarbul. O ar ali é
quente ¢ o lugar brilha com a luz de
poderosas chamas que provém de uma
grande fissura no chio, a oeste.

Os heréis correram para leste
enquanto seus perseguidores eram apa-
nhados do outro lado da fissura. Na
extremidade oriental do saldo, o piso
declina, formando um abismo aparente-
mente sem fundo. A porta que leva para
fora do lugar fica pouco depois dele,
acessivel apenas através de um estreiro
arco de pedra conhecido como Ponte de
Durin. Estreita e sem parapeito, essa
ponte traigoeira estende-se por 15 m de
um lado a outro da fenda. Esse lugar
originalmente fazia parte do sistema de
defesa dos andes contra invasores vin-
dos dos Grandes Porrées.

Enquanto os heréis fugiam, dois
trolls arremessavam grandes lajes de
Pedfﬂ. Sﬂbre 4 ﬁssura atl.'ﬂ‘.s d.c].es, cons-
truindo uma ponte. Porém, antes que os
orcs, trolls e uruks conseguissem atra-
vessar, o balrog apareceu arras deles.
Eles fugiram de medo quando a criatu-
ra saltou a fenda e passou a perseguir a
Comiriva.

O resto da Comitiva fugiu pela
Ponte de Durin, deixando Gandalf para
confrontar o balrog sobre a estreita faixa
de pedra. Quando o balrog aventurou-
se na ponte, Gandalf destruiu a estruru-
ra. O balrog caiu no abismo, mas ao
fazé-lo, envolveu Gandalf com seu chi-
cote e arrastou 0 mago consigo.

GANCHOS PARA AVENTURAS

Moria é uma fonte potencialmente
ilimitada de conflito e siruacoes drama-
ticas numa crénica. Veremos a seguir
trés idéias para aventuras nesse local
que podem estimular sua imaginagao. A
duragao sugerida para a aventura ¢ mos-
trada entre parénteses apos o titulo.

VIGIANDO O VIGIA: (curta) Elrond
foi informado de que Balin estd tentan-
do restabelecer um reino anio em
Moria. Ele nio esta exatamente dispos-



to a oferecer roda a ajuda de Valfenda,
mas ¢é seu desejo pessoal descobrir como
a empresa estd se saindo. Assim, ele pre-
cisa que um bande independente de
herdis va até a Porta Oeste e veja se con-
Sf_'guc CStﬂbCICCCf contato com Bai[rl.

Durante o tempo de Balin, porém, o
lago no qual se esconde o Vigia na Agua
¢ muito mais elevado, ¢ chega ate a bei-
rada da Porta Oeste. E mais dificil ainda
chcgar até ela, a ndo ser por barco, e nio
ha nenhum por perto. Se os herdis con-
seguirem chegar 4 porta ¢ abri-la, o
Vigia atacard. Do contririo, ele os dei-
xara em paz.

UMA MENSAGEM DE MORIA:
(média) Se visitarem Moria enquanto
Balin estiver ainda empenhado no resta-
belecimento de um reino por 14, os
heréis podcrio simplesmcntc agir como
emissarios. Ele deseja estabelecer rela-
goes com os elfos novamente, embora
entenda que o restabelecimento da con-
fianga entre os dois povos certamente
serd um processo longo e dificil.

E claro que nenhum anio reria per-
missdo para entrar em Lérien, de modo
que caberia aos membros nio-andes do
grupo assumir a tarefa. Se conseguirem
realiza-la de forma sarisfaroria, merece-
rio a gratidao eterna dos lideres dos
dois povos e ajudario a restabelecer
relagdes entre as ragas pela primeira vez
em séculos.

RECLAMANDO KHAZAD-DOM:
(longa) Balin precisa de heréis corajosos
para ajudi-lo na retomada de Moria. E
uma tarefa irrealizivel, mas poclc ser
que os herdis queiram unir-se 1 lura de
qualquer maneira. Podem lutar com
unhas e dentes para reconquistar cada
aposento, cada saldo, e a batalha cerra-
mente serd nobre e gloriosa, por mais
fadada que esteja ao desastre assim que
o balrog resolver atacar.

Esta aventura poderia ter muito
mais sucesso na Quarta Era, depois de
morto o balrog e destruido o Anel.
Entretanto, os ores, uruks e trolls que
sobreviveram i Guerra do Anel ainda
estao por 13, nada dispostos a desistir do
lugar sem uma longa e penosa lura.

A FLORESTA
VELHA

_ —__ = =gy
“— Mas vocés ndo vao ler sorte
na Floresta Velha — objetow Fredegar.
— Ninguém tem sorte ali.”

— A .SL"I_I.J'.‘I'I{(!J"!{‘ (:'IU _!{Hn"fl

A Floresta Velha ¢ um grande bos-
que logo a ICSL’E CIO CU“CI.E.dO. Dizeﬂl 05
boatos que o lugar estd cheio de perigos
de todos os tipos, e sio poucos os hob-
bits dispostos a andar por l4 durante o
dia, quanto mais i noite. E sabido que
Merry e alguns outros Brandebuques as
vezes cacam na floresta, mas nunca
ficam muito tempo e, certamente,
Jjamais depois de escurecer.

PANORAMA

A Floresta Velha outrora estendia-
se por boa parte de Eriador, mas redu-
ziu-se consideravelmente na Terceira
Era. Na época da Guerra do Anel, vai
somente da fronteira oriental da Terra
dos Buques — definida pela Sebe Alra
— arté o limire ocidenral das Colinas
dos Tamulos. E interrompida pouco
antes do lado sul da Grande Estrada do
Leste ¢ tampouco estende-s¢ muito
mais ao sul.

O Rio Voltavime desce as Colinas
dos Ttmulos e arravessa roda a exten-
sao da Floresta Velha antes de desaguar
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no Brandevin, na extremidade sul da
Sebe Alra. E o principal curso d’igua no
interior da Floresta Velha e é personifi-
cado pela Mulher do Rio, um espirito
da natureza que vive num lago profun-
do no coracio do Volravime. A Mulher
do Rio ¢ a mae de Fruta D'Ouro, tam-
bém chamada a Filha do Rio por seu
marido, Tom Bombadil.

As ARVORES MALIGNAS

A Floresta Velha abriga todo tipo de
criaturas selvagens, mas as mais incri-
veis sdo as arvores. Nao tém idade, siao
parte da floresta desde rempos imemo-
riais. Si0 como as primeiras arvores da
floresra, dos elfos,
homens e outras ragas chegarem a
Terra-média. O entretanto,
deturpou seus coragdes tanto quanto
retorceu seus galhos. Sio coléricas e
rancorosas por causa do encolhimento

primeira anres

tempo,

de seus dominios ao longo dos anas,
invadidos pelos que caminham livre-
mente pela terra, diferentemente de
suas personalidades de longas raizes.
Sempre que possfvel. essas arvores
anEJOSaS enganan‘l 0S5 V:ﬂ']ﬂrltes-
Aproximando-se umas das outras, ou
inclinando-se sobre as trilhas boas e
deixando livres as sendas ruins, conse-
guem desviar os viajantes descuidados
cada vez mais em direcio ao coracio da
floresta, rornando praticamente impos-
sivel alguém conseguir sair. Em termos
de jogo, o Velho Salgueiro Homem
langa um encanto de Desorientagao
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re os heréis, fazendo com que os via-
tes se aproximem cada vez mais de
u lar as margens do Voltavime.
-l Assim que os herdis se encontrarem
M }- sob a copa do Velho Salgueiro Homem,
~a drvore de coragio negro langa Sono
‘sobre cles, esperando fazer com que
durmam encostados 20 seu tronco.
Quando os heréis estiverem todos ador-
mecidos — ou descuidades, a0 menos
- — o Velho Salgueiro Homem artacari.
- Ele usa seus galhos para tentar tragar as
- witimas
. encostadas nele. As que estiverem um
- pouco afastadas, ele procurari agarri-
las e tenrard afogi-las no Voltavime.
] Se conseguir fazer uma vitima desa-
A% parecer em seu imago oco, o Velho
‘Salgueiro Homem relutari em desistir
de sua presa. Se os colegas da vitima
tentarem ferir a arvore, o Velho
Salgueiro Homem usari sua habilidade
Pensamentos Revelados para informar a
vitima de que marard o refém se a drvo-
re nio for deixada em paz.
Apesar de seu rancor, o Velho
Salgueiro Homem respeita o poder de
Tom Bombadil, que é absoluto no inte-
rior da Floresta Velha. Se Tom ordenar
a velha arvore malvada que liberte uma
vitima, o Velho Salgueiro Homem obe-
decerd, embora de ma vontade.

que estiverem porventura

A CAsA DE ToM BOMBADIL

Tom Bombadil e sua esposa Fruta
D'Ouro vivem numa casa de pedra
situada num lugar alto perto das cabe-
ceiras do Rio Voltavime. Ainda no inte-
rior da Floresta Velha, oferece vistas
esperaculares do resto da floresta, pois
se volta para oeste, com vista para o dos-
sel de folhas mais adiante, Uma trilha
que sobe o rio ao longo da margem
setentrional do Voltavime leva direta-
mente i porta da frente da casa.

Tom e Fruta D'Quro vivem sozi-
nhos ali, raramente perturbados por
visitantes de qualquer tipo, pois poucos
sdo suficientemente imprudem:es para
enfrentar a Floresta Velha nos dias de
hoje. Apesar disso, os dois sio excelen-
tes anfitrices. Oferecem aos visitantes
comida e bebida em abundincia, bem
como um lugar onde possam se lavar

“&h&.e;--‘.

antes das refeicées e onde descansar as
cabecas A noire.

Fruta D'Ouro gosta de receber hos-
pcdes, mas nao se interessa muito pelo
mundo além dos limites da Floresta
Velha. Tom, por outra lado, esta pronto
€ disposto a conversar sobre muitos

- Armas Brancas, Mudez, Urdidura da Névoa, Desorientagio, Sono e |
" Grilhées Mdgicos, todas sem o uso de palavras ou gestos. Ele também tem
Pensamentos Revelados e Linguagem da Mente como habilidades.

- ligente e capaz de se locomover. Velho como &, porém, é improvivel que

Tt ,"‘_m 4

A SOCIEDADE DO ANEL — LIVRO DE REFERENCIA

VELHO SALGUEIRO HOMEM

[“Pobre ¢ velho salgueiro, esconde tuas ratzes!”
i

1 — Tom Bombadil, A Sociedade do At

ATRIBUTOS: Porte 12 (+3), Agilidade 4 (+0), ‘Percepgio 8 (+1),

. Forga 15 (+4), Vitalidade 12 (+3), Espirito 7 (+0)

REACOES: Premzz'a 4 1, Forca de Vontade + 3, Sabedoria + 3, Vigor
+3

TAMANHO: Imenso (3 niveis Sadios)

SAUDE: 15

PERICIAS: Intimidar (Medo) +8, Observar (Avistar) +5, Dissimulacio
(Esconder-se) + 8, Combate Desarmado: Luta W &
Romana +6 ' 3 '

VANTAGENS! Resistente, Mateiro { P

DEFEITOS: Odio (criaturas bipedes), Orgulhoso g

HABILIDADES, ESPECIAIS "

Casca: A casca do Velho Salgueiro Homem é resistente e absorve 2 ¢
pontos de dano por ataque.

Encantos: O Velho Salgueiro Homem pode lancar os encantos Estithacar '1'

TraGAR: Se conseguir um sucesso extraordindrio num ataque do tipo
“agarrar” , o Velho Salgueiro Homem fard o alvo inteiro desaparecer em
sel &mago oco. As vitimas, uma vez I3 dentro, ficam aprisionadas num espa-
Go apertado e ndo podem se mover. Ficam sujeitas a uma penalidade igual
a—10em qualql.!er tentativa de se libertar, e ele consegue espremé-las, pro-
vocando dano normal. O Velho Salgueiro Homem pode manter no maximo
uma vitima do tamanho de um homem ou elfo, ou duas vitimas do tama-
nho de hobbits ou andes. Qualquer pessoa aprisionada no dmago do Velho
Salgueiro Homem pode se comunicar com ele por meio da habilidade da
arvore, quer a vitima tenha ou ndo esse poder.

O Velho Salgueiro Homem é tecnicamente um huorn, uma arvore inte-
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deseje sair de seu lugar 3 beira do Rio Voltavime. Caso isso venha a aconte-
cer um dia, ele descobrird que suas rafzes a beira do rio sio profundas
demais para que ele consiga se desenraizar. Ele estd preso ali até o fim dos
tempos.

E impossivel conhecer a origem do Velho Salgueiro Homem, mas é pos- .
sivel que o propric Tom Bombadil tenha despertado a criatura, assim como |
o resto das drvores da Floresta Velha. Ou poderiam ter sido os elfos quan-
do chegaram pela primeira vez 3 regido eras atrds. Em todo caso, as drvores
da Floresta Velha ndo sdo nada ‘alegres, e a maioria delas compartilha da
mesma sorte que o rancoroso Velho Salgueiro Homem.
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assuntos diferentes até as primeiras
horas da noite.

A casa em si tem dois andares. A
maior parte do primeiro piso é ocupada
por uma grande sala principal, que inclui
uma mesa de jantar, uma lareira, e mui-
tas cadeiras nas quais se sentar para con-
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versar. Ha também uma cozinha grande.
A cozinha ostenta uma porta de fundos
que leva a uma drea plana voltada para as
colinas acima. Ha também uma horta la
fora, bem como um estibulo que tem
lugar para varias montarias, incluindo-se
o ponei de Tom, Bolo-fofo.

O quarto de Tom e Fruta D'Ouro
ocupa a maior parte do andar de cima.
Tom rambém maritém ali uma pequena
oficina, onde gasta muiras horas em
algum projeto. Ha também uma sala de
estar aconchegante e reservada, boa para
se fumar um cachimbo ¢ romar-se uma
bebida.

Hi uma dgua-furtada pegada ao
lado norte da casa. Foi acrescentada
depois da construgio do resto da casa,
como um quarto de héspedes. Ha qua-
tro camas ali, e um banco a0 longo da

parede fronteirica. As janelas do lado
oeste do quarto voltam-se para um
lindo jardim florido e uma vista espeta-
cular da Floresta Velha mais adiante.

(GANCHOS PARA AVENTURAS

Para crénicas que tenham inicio no
Condado ou que de algum modo
migrem para li, a Floresta Velha é o
lugar perfeito para uma ou duas aven-
turas. Veremos a seguir trés idéias de
aventuras nesse local que podem esti-
mular sua imaginagio. A duragio suge-
rida para a aventura é mostrada entre
parénteses apés o titulo.

A CACADA: (curta) Por algum
motivo, Espalha-Ouro Brandebuque
enfiou na cabega que a Floresta Velha
poderia ser um belo lugar para uma

cagada. Assim, ele encoraja todes 'Qﬁ'
visitantes do Condado a pér 4 prova
suas habilidades como cacadores ﬁs_-

Floresta Velha. Promete a quem conse-
guir trazer um gamo dos bosques escu-
ros a gratificagio de 1 pega de ouro, uma
bela soma para a maioria das peles.

Os Brandebuques nao se importam
em deixar os potenciais cagadores
entrar na Horesta usando o portio par-
ticular pelo qual Merry levou Frodo e os
demais quando fugiam dos Cavaleiros
Negros. Entretanto, sempre tomam o
cuidado de trancar a porta assim que os
cacadores entram. Durante o dia, um
guarda fica postado ao lado do portio
para deixar os tais cagadores voltarem a
Terra dos Buques, mas, 4 noite, poucos
se dispoem (se é que alguém o faz) a
permanecer num posto como aquele.
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A CRIANCA PERDIDA: (média) Uma
criancinha  Brandebuque de nome
Isabela desapareceu. Ela foi vista pela
Gltima vez em férias com a familia em
Fim da Sebe, perto da foz do Voltavime.
A familia reme que ela renha entrado na
Floresta Velha e se perdido. Procuram
desesperados alguém que possa ajuda-

los, e boa parte da Terra dos Buques

apresenta-se para tanto. Se alguns foras-
teiros resolverem dar uma maozinha,
isso certamente aumentaria o prestigio
deles aos olhos dos hobbits locais,
incluindo-se ai o Senhor da Sede do
Brandevin.

A FLORESTA INVASORA: (longa) Ao
longo dos anos, as arvores da Floresta
Velha cresceram ocasionalmente perto
dos limites da Sebe Alta. A principio, os
Brandebuques estavam dispostos a dei-
xar que o fizessem, mas houve muitos

problemas por causa disso. Por fim, eles
decidiram limpar uma drea de pelo
menos 30 merros em volta da Sebe Alra.
As arvores ressentem-se dessa invasio
adicional de suas rerras. Elas aproveitam
toda e qualquer oportunidade de se
aproximar ainda mais da Sebe Alra.

Os Brandebuques descuidaram-se
do desbaste das drvores durante alguns
anos ¢ a situagio rornou-se calamitosa.
Eles precisam de ajuda para voltar a
afastar a floresta de suas fronteiras. Isso
poderia levar muito tempo e cerramente
envolveria os heréis numa série de dife-
rentes confrontos 4 medida que os habi-
tantes da Floresta Velha — incluindo-
se ai as arvores ¢ o Velho Salgueiro
Homem — lutam com eles por essa
estreita faixa de terra calorosamente dis-

putada.

L6

O PONEI
SALTITANTE

“Sobre a porta estava pintado, em letras
brancas: O Pénei Saltitante de Cevado
Carrapicho.”

— A Sociedade do Anel

O Pénei Saltitante é a principal esta-
lagem de Bri. Devido 4 sua longa e céle-
bre histéria, a pequena e modesta vila
de Bri é uma das localidades mais mul-
tiformes de toda a Terra-média. Os
homens de Bri consideram-se descen-
dentes dos primeiros homens a povoa-
rem o Oeste, Os hobbits também vivem
em Bri ¢, do mesmo modo, consideram-
se descendentes dos primeiros hobbits a
viver no Qeste. Devido a localizacio
central de Bri, O Pénei Saltitante é fre-
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iientado por homens da Terra Parda,
im como por elfos de Forlindon e
arlindon, ¢ anées das distantes
 Montanhas Azuis.

J %, - Embora o Condado esteja apenas
128 quilémetros a oeste de Bri, O Pénei
v i@ghfmant&' recebe poucos visitantes de l4.
A gente do Condado tem uma certa
‘tendéncia a ser rerraida, e visitantes de
lﬁondor ou Rohan sio mais comuns

- que hobbits da Quarta Qeste.

= PANORAMA

Consrruido na encosta da colina
~ central de Bri, O Pénei Saltitante é uma
estalagem grande, de cinco andares, que
~ atende principalmente aos homens e
- hobbits de Bri. Uma placa grande pende
sobre a porta, com os dizeres ‘O PONEI
SALTITANTE de CEVADO CARRAPI-
CHO", e retrata um pénei branco sobre
as patas traseiras.

A esralagem abre quase todos os
dias, desde pouco antes do meio-dia até
bem depois da meia-noite, geralmente
até uma da manha. Estrangeiros nio sio
apenas bem vindos ali: sao esperados.
Boa parte do sucesso d'O Ponei Salti-
tante deve-se aos visitantes freqitentes
que utilizam tanto a Grande Estrada do
Leste quanto o Caminho Verde como
rora comercial. Acé mesmo os Guar-
dides do Norte, que inspiram descon-

fianga em muita gente — inclusive as
pessoas de Bri — sdo visitantes fre-
qiientes ali.

Nos anos que antecedem a Guerra
do Anel, passou-se a desconfiar ainda
mais dos estrangeiros, e os habitantes
locais olhavam com suspeita para qual-
quer um que agisse de forma estranha.
Os Nove, na época, estavam por toda
parte, ¢ as pessoas falavam de homens
vestidos de negro vagando pela regiao.
As atividades de crolls, orcs e ourras
criaturas terriveis do que restara do rei-
no setentrional de Angmar tornaram-
se mais freqiientes. Desconfiava-se
mais dos homens que dos elfos e andes
porque os primeiros eram facilmente
vitimados pela influéncia da Sombra.
No final da Terceira Era, desconfia-se
dos terrapardenses do sul, apesar de

serem remotamente aparentados i
gente de Bri.

Quase nao se vé violéncia n'O Ponei
Saltitante. Os homens e hobbits de Bri
nao hesitam em expulsar qualquer
estrangeiro com rendéncias violentas, e
Cevado vé a altercacao ocasional encre
os fregueses como pouco mais que
diversio. A comida e a bebida n'O Pénei
Saltitante sio boas e abundantes, e pou-
cos daqueles que passam algum tempo
ali tém muito com que se preocupar.

MERCADORIAS E SERVICOS

Os visitantes &'O Ponei Saltitante
podem contar com uma boa refeigio e
um lugar aquecido onde dormir. O car-
dépio atende tanto aos homens quanto
aos hobbits, e hi quartos de tamanho
normal dispeniveis, assim como quartos

para hobbits.

Em geral, as mercadorias e os servi-
¢os em Bri custam trés ou cinco vezes
mais que os pregos basicos listados no
RPG Senhor dos Anéis. Consulte a tabe-
la a seguir para mais deralhes.

Uma refeicio comum é composta de
sopa, fatias de rosbife, pio preto, man-
teiga, um naco de queijo curado ¢ uma
torta de amora. Uma boa refei¢io inclui
carne quente, geralmente carneiro assa-
do, batatas, molho e pio branco com
melado.

O cavalarico de Cevado, Bob, é
capaz de encontrar ¢ arranjar qualqutr
uma das opgoes de viagem listadas para
os fregueses d'O Pénei Saltitante.

Além disso, Cevado dispoe-se a
comprar animais dos que andaram
cagando ultimamente, embora nio goste
que as pessoas entrem em seu estabele-
cimento arrastando animais mortos.
Gamo e javali s3o a tinica caga nativa da
area. Cevado paga 2 dp pela carcaga de

TABELA 3.1: PREGOS N'O PONEI SALTITANTE

COMIDA E BEBIDA
Cerveja, caneca

Comida boa, 1 semana
Comida comum, | semana

Comida, provisoes de viagem, 1 semana

Refeicio boa

Refeigio comum
Erva-de-fumo, uma algibeira
Vinho de Dorwinion, copo
Vinho comum, copo

Vinho de Dorwinion, odre
Vinho comum, odre

SERVICOS

Estalagem comum, pernoite
Banho quente

Roupas lavadas

ANIMAIS E VEICULOS
Barco

Carreta

Cavalo de montaria
Cavalo de batalha
Ponei

Sela e arreios

Carrogio
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PrecO
10 dc
1 dp
40 dc
20 dc
1 dp, 20 dc
60 dc
50 dc
80 dc
20 dc
1PP

I dp

50 dc
50 dc
5 dp

2 dp
2 PO
2 pp
4 PP
1PP
1 dp
4 PO



um javali morto recentemente, ¢ 4 dp
pela de um gamo.

Cevado pode ser convencido a man-
ter qualquer coisa que o fregués consi-
dere valiosa demais no cofre de seu
quarto. Entretanto, ele é caureloso
quanto a ajudar pessoas que se compor-
tam de modo suspeiro.

TERREO

ENTRADA: A entrada é coberta por
um arco de pedra que proporciona um
grato alivio aos visitantes castigados
pela chuva e pela neve. O chio ali é de
terra batida.

PATIO: O pitio fica a céu aberto.
Quando um fregués deseja parrir, ele
notifica Cevado e Bob traz o cavalo ou o
ponei do fregués até o patio, encilhado e
arreado. O chio ali também é de terra
batida.

A SALA DE ESTAR: Qito mesas re-
dondas e duas mesas compridas acomo-
dam um rotal de 44 pessoas (quatro em
cada mesa redonda, seis em cada mesa
comprida). Ao bar podem se sentar seis
pessoas, ¢ é onde Cevado pode ser geral-
mente encontrado, servindo bebidas,
quando nao esti servindo a comida. O
espago aberto proximo a lareira é a drea
tradicional para menestréis contarem
histdrias, cantarem suas cangoes ou
divertirem os fregueses de algum outro
modo em troca de moedas. Muitos hos-
pedes, depois de fartarem-se de bebida,
sao convidados a regalar os locais com
uma can¢io ou uma histéria. Os habi-
tantes da regido julgam a maioria dos
estrangeiros pela maneira como respon-
dem a esse pedido. Os que se mostram
realmente divertidos sio sempre bem
vindos n'o Pénei Saltitante. Os mais
reservados, como Passolargo e muiros
dos outros Guardides que freqiientam o
lugar, sao simplesmente tolerados pelos
fregueses.

SALA DE ESPERA: Da mesma forma
que a sala de estar, a sala de espera rem
uma lareira, além de cadeiras e mesas.
Um diva se oferece para o.descanso. A
sala ¢ usada principalmente por héspe-
des i espera de que Cevado ou seus
empregados arrumem um quarto ou

liberem uma mesa. Os héspedes que
desejam conversar em particular entre
si, longe do barulho da sala de estar, des-
cobrem que esta sala ¢ o perfeito local
de reunides.

QuARTOS PARA HOBBITS: Todos os
quartos d'O Pénei Saltitante sao mobi-
liados de maneira similar, independente
do tamanho. Todos os quartos tém uma
cama, uma comoda com gavetas para se
guardar roupas, um cofre — geralmente
ao pé da cama — para se guardar obje-
tos valiosos, ¢ uma bacia de cerimica
para a higiene pessoal. A dgua da bacia ¢
trocada rodas as manhas e rodas as noi-
tes por Nob. A tinica diferenca significa-
tiva entre os quartos para hobbits e os
quartos para homens é o tamanha.
Como O Pénei Saltitante foi construido
na colina de Bri, o piso da parte leste ¢
inclinado. Em diregio aos fundos da
estalagem, os pisos dos quartos para
hobbits sdo mais altos do que o piso das
dreas comuns, dando aos aposentos
menores um ar de aconchego, perfeito
para um hobbir, mas um homem iria
acha-los rerrivelmente apertados.

COZINHA: A csposa de Cevado,
Gwendolyn, dirige a cozinha e preparaa
comida. E auxiliada por duas apren-
dizes. O almogo geralmente pede carnes
frias, ¢ a lareira nao é acesa anres das
trés da tarde. Dai em diante, ha sempre
alguma coisa cozinhando, e o cheiro de
carne e pio assados é quase irresistivel.
Nos dias quentes, o calor da cozinha
também pode ser bastante opressivo. As
despensas contém alimentos secos, ver-
duras, legumes, temperos, potes ¢ pan-
elas. Em geral, os heréis que estio em
busca de algum dinheiro podem encon-
erar trabalho ali, consertando utensilios
de metal velhos e desgastados.

QUARTO PARTICULAR DE CEVADO:
Cevado e sua esposa vivem no local. Os
quartos sio lindamente mobiliados. Ha
uma cama grande, uma mesa ¢ uma
cadeira, ¢ uma estante de livros que con-
tém o livro razio de Cevado. Um cofre
sob a cama conrém as economias de
Cevado: 300 PP.

EsTABULOS: O dominio de Bob, o
cavalario, os estibulos tém baias para
12 cavalos ou péneis. Ha rambém uma
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drea maior para se guardar carrogé
porventura se detenham na estala;

ANDARES SUPERIO

Esses pisos em forma de U apm roe

tam essencialmente a mesma
posi¢io. Existem virios quartos pri
dos de tamanho varidvel disponiveis em

todos os andares, rodos mobiliados da

mesma forma que os quartos para hob-
bits descritos acima, embora maiores
em escala. A chaminé da grande lareira
partilhada pela cozinha e pelo quarto
particular de Cevado atravessa todos os
pisos. O calor fornecido por ela é usado
para manter o lugar aquecido, e cada
piso tem um quarto grande com um
banheiro ¢ uma cisterna de dgua aqueci-
da pela proximidade em relagio 4 cha-
miné de alvenaria.

PERSONALIDADES

Além de Cevado Carrapicho, hd
uma série de personalidades importan-
tes que passam muito tempo n'O Pénei
Saltitante. Elas sdo descritas a seguir.

Todas as personalidades que vere-
mos a seguir sdo descritas usando-se a
seguinte notagao abreviada: NOME: (se-
xo, raca, ordem: Evolugoes, Pericias).
Apenas as pericias de graduagao mais
alta, ou as mais pertinentes, sao listadas.
Os personagens podem ter muitas peri-
cias nao listadas com graduagées iguais
alou?2.

GWENDOLYN CARRAPICHO: (sexo
feminino, habitante de Bri (Pove
Médio), Artifice: 1 Evol, Oficio: Cerve-
jaria 43, Oficio: Culindria +3.) Gwen-
dolyn ¢ tao corpulenta e afogueada
quanto o marido, particularmente por-
que ela passa lireralmente a maior parte
de seus dias trabalhando sem descanso
sobre um fogio quente. Ela ¢ encarrega-
da da cozinha d'O Pénei Saltitante, mas
¢ um pouco timida, preferindo deixar o
marido lidar com os fregueses enquanto
ela trabalha nos bastidores.

NOB: (sexo masculino, hobbit,
Artifice: 0 Evol, Observar (Avistar) +3.)
Nob ¢ um jovem hobbit de Bri que ga-
nha a vida como servigal de Cevado. Ele



 Conduror (Carretas) +3.) Bob ¢ o
‘encarregado dos estibulos d'O Ponei
Saltitante. Tem experiéncia com freios e
_ arreios, e conhece bem o valor de cava-
os e péneis. Se os jogadores quiserem
: \rsomprar cavalos, Bob é o homem a se
_ procurar.
BiLL SAMAMBAIA: (sexo masculino,
* habitante de Bri (Povo Médio), Garu-
no: 3 Evol, Intimidar (Medo) +5,
- Observar (Avistar) +4, Esquadrinhar
- 43, Inquirir (Conversar) +4.) Um cida-
dio de Bri e um fregués d'O Ponei
Saltitante, Bill Samambaia tem um se-
gredo. Ele esti a servico de Saruman, o
Sibio, que lhe mandou comunicar qual-
quer noticia sobre atividades dentro e
ao redor de Bri, especialmente novida-

des relacionadas ao Condado.

GANCHOS PARA AVENTURAS

O Pénei Saltitante é o clissico ponto
de partida de qualquer avenrura, grande
ou pequena. Veremos a seguir trés
idéias de aventuras nesse local que
podem estimular sua imaginagio. A
duragio sugerida para a aventura é mos-
trada entre parénteses apés o ritulo.

UM LADRAO INFILTRADO: (curta)
Uma das heroinas, regalando-se no bar
d'O Ponei Saltitante, é abordada por um
homem sujo e desgrenhado. Ele pergun-
ta se uma guerreira perspicaz como ¢la
estaria interessada em adquirir nma
arma de excelenre qualidade. Afastando
seu manro encardido, ele mostra uma
espada realmente muito boa. Provavel-
mente, a honrada Pd] declinari (ou nio
— a aventura torna-se definitivamente
mais interessante se ela aceitar a oferta).
Nio canseguindo vender a espada a
nenhum dos outros fregueses, o terra-
pardense aluga um quarto para passar a
noite e dirige-se ao andar de cima.

Nao muito depois, chega a milicia
da vila com um Guardiio a reboque. A
espada do Guardiio — uma heran¢a de
familia — foi roubada enquanto ele
dormia, na cidade vizinha de Valio. Ele
seguiu os rastros do ladrao até O Pénei
Saltitante. Os heréis agora precisam se
decidir a ajudar ou ignorar o Guardiao.
Se o ignorarem, o ladrio — que, embo-
ra sujo e desgrenhado, ¢ bastante capaz
— deixari o Guardido rerrivelmente
ferido e escapard. Somente com a ajuda
dos heréis o Guardido terd alguma
chance de recuperar sua heranga.

OVELHAS DESAPARECIDAS: (média)
Derry Tabaco, um importante fazendei-
ro hobbir da cidade vizinha de Estrado,
entra correndo n'O Pénei Saltitante uma
noite, procurando por qualquer mem-
bro da milicia que esteja de folga. E
claro que nio havera nenhum miliciano
ali presente — do contririo, eles é que
¢ nao os herois.
Derry fala com intensa agiragao sobre
uma criatura imensa ¢ corpulenta que
invadiu seu celeiro e roubou algumas de
suas ovelhas. Derry estd muito nervoso
e teme pela vida de sua esposa e filhos.

As pessoas na estalagem dio risada
e zombam dele, dizendo: "Provavel-
mente foi um dos seus filhos panacas
que deixou a porta aberra!” Derry expli-
ca que a porta foi arrancada dos gonzos.
As coisas comegam a ficar mais sérias, ¢
os herdis devem socorrer a familia de
Tabaco, ja que ninguém mais parece
estar disposto a leva-lo a sério. A fera
corpulenta em questio é um troll em
busca de uma refeigio ficil. O nimero
de trolls envolvidos dependera de quan-
tas evolugoes apresentarem os PdJs.

Bri soB CERCO: (longa) De vez em
quando, os orcs do Norre descem as
colinas montados em seus lobos para
atacar Bri. Geralmente sio frustrados
em suas tentativas pelos Guardices que
colocaram a regiao sob sua protegio.
Entreranto, os Guardioes estao ocupa-

entrariam na avenrura,
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dos com outras incumbéncias no mo-
mento, ¢ uma pequena forca de ores
conseguiu chegar até Bri e estd literal-
mente batendo aos portdes da vila.
Cabe aos heréis organizar e liderar a
resisténcia contra essas criaturas hedi-
ondas.

VALFENDA

“Essa casa era, como Bilho tinha dito

muitas vezes, “uma casa It:rrfi‘:'m, para

quem gosta de comer ou dormir, de contar
bistérias ou de cantar, ou apenas de se
sentar ¢ pensar nas coisas (..)""
— A Sociedade do Anel

Entl’@ os CG“tfa.FOrteS das encostas
ocidentais das Montanhas Sombrias, a
bela e dispersa quinta de Imladris
(“Valfenda”, em sindarin) jaz oculra as
forgas do mal, o que faz dela um dos
refligios mais estimados dos Povos
Livres.

PANORAMA

Em 1697 SE, Elrond liderou um
grande nimero de noldorin que fugia
da destruicao de Eregion pelas for¢as de
Sauron. Explorando o territério em
busca de um lugar onde pudessem se
estabelecer novamente, ele encontrou
um vale protegido nas encostas mais
baixas da face oeste das Montanhas
Sombrias, um lugar através do qual um
afluente do Rio Bruinen ("Ruidosigua”,
em sindarin) corria ripido e gelado.
Estabeleceu ali um refagio, um lugar
conhecido como a Ultima Casa Amiga.

Uma trilha escondida foi construida
posteriormente, ligando Valfenda aos
Portos Cinzentos pela Grande Estrada
do Leste, passando pelo centro de
Eriador. Os elfos de Valfenda que dese-
javam cruzar o Mar tomavam essa rota
para oeste, rumo as terras que jazem
além, mas muiros ficaram em Valfenda
durante séculos ou mais.



Hai poucas estruturas em roda
Valfenda, que € pouco mais do que uma
plataforma plana de rocha elevando-se
MIRUVOR acima do Bruinen, que desce as monta-
nhas em cascatas. A maior delas é a
Ultima Casa Amiga, mas hi também
um estabulo e uma I‘brja aninhados na
face ingreme do vale. Um outro alpen-
dre pequeno ;lbriga a destilaria na q_u:l[
os elfos preparam miryvor, o licor de
Valfenda, famoso por seus podcrcs de
cura,
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Lugares

Elrond possuir Vilya, o mais poderoso
dos Trés Anéis. Se Sauron conseguisse
por as maos no Um Anel, a mente de
Elrond lhe seria instantaneamente reve-
lada, mas, até isso acontecer, serd Impos-
sivel a0 Senhor do Escuro achar o luga,
ndo importa o quanto venha a tentat.

A ULtiMA CasA AMIGA

A casa de Elrond ¢ um lugar de bele-
za e conforto inigualiveis. Sobretudoy €
um 1'eﬁ'1g_iu das arribulacées do munde
exterior. Apesar disso, os elfos que vivem
ali nao ignoram essas arribulacoes. De
Elrond ao mais humilde deles, estao
tOI’.iGS PI‘Of:L'lﬂd.'iﬂ'll':ntE' PTCOCUPJCIOS COm
o avanco da Sombra sobre a terra. Em
rodo caso, os elfos sao previdentes e
sabem que se todo o resto da Terra-
média cair, Valfenda nio conseguiria
resistir sozinha. A Ultima Casa Amiga ¢
um lug-‘ll_ dl.‘sf.l}llcx(‘: Sclulﬂr\: h-.(t l'nﬂi‘\'
:Ltgums coisa a descobrir. No piso rérreo,
ha dois grandes saloes que aparecem com
desraque em A Sociedade do Anel.

O primeiro deles ¢ o principal salio
de banqueres, onde todos os habitantes
de Valfenda podem cear ao mesmo
tempeo. Tradicionalmenge, Elrond sen-
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| ta-sea cabeceira da mesa principal, que
se acha elevada sobre um rtablado.

Glorfindel senta-se perto dele, de um
lado da mesa, e algum outro persona-

gem importante senta-se do outro

lade. Sendo Arwen a anficria, sua
cadeira — coberta por um dossel —
fica no centro da mesa, permitindo-lhe
conversar com varios convivas duranre
o jantar. Em geral, hi outras mesas
espalhadas pelo salio. E uma grande
honra partilhar da mesa de Elrond e 2
maioria dos héspedes de Valfenda ¢é

- dado esse privilégio.

A outra sala grande ¢ o Salao do
Fogo. E para li que viao os comensais
depois de uma refeigio no salao de ban-
quetes. Um dos cantos do salao é domi-
nado por uma imensa lareira na qual
um fogo ardente ¢ mantido sempre
aceso. O lugar nao apresenta qualquer
outra forma de iluminacio a nio ser o
fogo, e normalmente acha-se vazio,
exceto nos dias de especial importincia.

Os que ali entram em dias normais em
geral procuram simplesmente por um
local trangiiilo onde descansar ¢ medi-
tar. Nos dias de festa, entreranto, a sala
ressoa com as encantadoras melodias
dos musicos élficos, e amigos e familia-
res sio convidados a recitar poemas ou
cantar baladas, antigas ou novas, para
diverrimenro de rodos.

O resto da casa é tomado pelos apo-
sentos daquclcs que ali vivem, assim
como banheiros, cozinhas etc. Tem trés
andares, e escadas e corredores serpen-
reiam por ela. Hi um campandrio no
alto da estrutura, geralmente usado para
chamar as pessoas para refeigoes, reu-
nides, ou por qualquer motivo que exija
sua presenga.

Ha um alpendre no lado leste do
edificio que da vista para as altas encos-
tas das Montanhas Sombrias, nio
muito longe dali. Encontra-se instalado
num jardim de beleza inigualivel. O

alpendre é um ponto de encontro
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comum para os que passeiam por
Valfenda, ¢ existem cadeiras e bancos
espalhados em todo o local. Foi ali que
Elrond convocou seu conselho para
determinar o destino do Um Anel e,
nesse sentido, foi ali que a Demanda da
Montanha da Perdicio teve inicio.
Valfenda também possui intimeras e
vastas bibliotecas, cheias de livros e
rolos de pcrgaminho que nio podcm ser
encontrados em nenhum outro lugar da
Terra-média. Aqueles que tém acesso a
essas bibliotecas ganham um bénus
igual a +2 em rtodas as pericias
Académicas enquanto ali estiverem e
um dia inteiro depois de partir, desde
que passem pelo menos uma hora estu-

dando.

(Os HABITANTES DE VALFENDA

Na época da Guerra do Anel, mui-
tas pessoas importantes consideravam
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Valfenda seu lar. Além do préprio
Elrond, seus filhos gémeos Elladan e
Elrohir viviam ali, assim como Erestor,
principal conselheiro de Elrond. Arwen
também rerornara de Lérien para viver
em Valfenda mais uma vez, como o fize-
ra na juventude.

Assim que deivou Bolsio depois de
sua festa de onzenta e um anos, em
3001 TE, Bilbo hospedou-se em
Valfenda por um tempo antes de seguir
até Valle ¢ a Montanha Soliriria. Entre-
tanro, ele acabou retornando a Valfenda
para ficar pois, sem o Anel para manté-
lo jovem, a velhice rapidamente com-
pensou o tempo perdido. Quando
Frodo e seus amigos chegaram a
Valfenda, encontraram Bilbo ali instala-
do como héspede permanente de
Elrond.

Aragorn foi criado em Valfenda,
como todos os herdeiros de Elendil
desde a queda do Reino do Norte. Ali,
esses jovens estavam a salvo das intem-
péries do Ermo até atingirem a idade
adulra, depois do que uniam-se aos
Guardides e assumiam suas funces
ou fururos lideres.
Aragorn volta a Valfenda muitas vezes
ao longo dos anos, considerando-a o
anico lar que um andarilho como ele
jamais poderia conhecer.

como lideres

PERSONALIDADES

Além de Aragorn. Arwen, Elrond e
Bilbo, uma série de personalidades
importantes passa muito tempo em
Valfenda. Elas sio descriras a seguir.

Todas as personalidades abaixo sao
descritas usando-se a seguinte notagio
abreviada: NOME: (sexo, raga, ordem:
Evolu-goes, Pericias). Apenas as peri-
cias de graduagio mais alta, ou as mais
pertinentes, sio listadas. Cada persona-
gem pode ter muirtas pericias nio lista-
das com graduagoes iguais a 1 ou 2.

ELROHIR: (sexo masculino, elfo
(meio-elfo — parte sinda, parte noldo e
parte dinadan), guerreiro: 40 Evol,
Combate com Armas: Espadas +10,
Montar +10.) Elrohir é o filho de
Elrond e Celebrian, irmao de Arwen e
gémeo de Elladan. Ele ¢ um dos maio-

res guerreiros de Valfenda e tem toda a
confianga de seu pai. Ele ¢ alto ¢ gracio-
so, com cabelo ¢ olhos escuros.

ELLADAN: (sexo masculino, elfo
(meio-elfo — parte sinda, parte noldo e
parte danadan), guerreiro: 40 Evol,
Combate com Armas: Espadas +10,
Montar +10.) Elladan ¢ o irmao gémeo
de Elrohir, ¢ os dois sio praticamente
insepardveis. Juntos, encarregam-se da
seguranga das terras ao redor de
Valfenda. Apesar do vale propriamente
dito estar a salvo da Sombra, ha sempre
ameagas por perto, ¢ esses dois irmaos
assumem a responsabilidade de lidar
com elas.

ERESTOR: (sexo masculino, elfo
(sinda), mestre da sabedoria: 50 Evol,
Saber: Raga (elfos) +12, Saber: Reino
(Eriador, Valfenda) +12.) O conselhei-
ro mais confiivel de Elrond, Erestor
estava com ele quando da fundagio de
Valfenda e jamais deixou seus limites
desde entio. E Erestor quem mantém
as vastas bibliotecas de Valfenda.
Poucos sio os livros que ele ainda nao
tenha lido, Ele ¢é alto e belo, € tem lon-
gos cabelos louros.

(GANCHOS PARA AVENTURAS

Valfenda é um dos santudrios mais
importantes da Terra-média. Veremos
a seguir rrés idéias para avenruras nesse
local que podem estimular sua imagi-
nagdo. A duragio sugerida para a aven-
tura € mostrada entre parénteses apos o
titulo.

ENCONTRAR VALFENDA: (curta) Se
nunca tiverem colocado os pés em
Valfenda, os herdis poderio encontrar
alguém que precisa desesperadamente
fazé-lo. Pode ser um viajante de uma
terra distante que deseja aconselhar-se
com Elrond, mas nio sabe o caminho.
Mesmo que os heréis nao estejam bem
certos quanto ao caminho, o viajante
tem informagdes suficientes para apon-
tar a direcio correta. Em rodo caso, o
viajante precisa de uma escolta para
ajudi-lo a chegar a Valfenda em segu-
ranga.

Se os herdis conseguirem levar esse
viajante solitirio em seguranga até
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Valfenda, rerio a eterna
Elrond. Serio sempre bem v

Ultima Casa Amiga.

sua cronica se passar na mesm ._‘
da Guerra do Anel, vocé terd uma opo
runidade interessante de fazer com qu
os heréis representem um papel impeo
tante na histéria. Quando ficar claro
que Frodo esti fugindo dos nazgﬁl,
Erlond enviard todos os que estiverem
dispostos ou prontos a enfrentar os
Cavaleiros Negros para encontrar o
hobbit e seus amigos. Se os heréis esti-
verem em Valfenda na ocasiio, eles cer-
tamente serdo requisitados.

Enquanto Glorfindel cavalga rumo
oeste ao longo da Grande Estrada do
Leste, Elrond rambém envia olheiros
para o norte e para o sul, na esperan¢a
de encontrar os viajantes caso estes te-
nham precisado contornar a estrada
para alcangar Valfenda. Sio muitas as
oporrunidades de aventura, inclusive
um confronto com um nazgil que
tenha pensado o mesmo que Elrond, ao
menos até Frodo ser ferido no alto do
Topo do Vento. Mesmo que nao encon-
trem Frodo, os heréis podem ainda dis-
trair os Espectros do Anel, parricular—
mente se houver um hobbit no grupo. E
certamente uma aventura arriscada,
mas o destino do Anel esta literalmente
em jogo.

Nas MATAs pos TRoLLS: (longa)
Com a ascensio de Sauron, os trolls da
Charneca Erten estio em arividade e
procuram ocupar as colinas florestadas
de Rhudaur, agora coloquialmente
denominadas “Maras dos Trolls”.
A[guns partiram para se juntar ao exér-
cito de Sauron, mas os que permanece-
ram perto de casa estdao resolvidos a
causar o maior nimero possivel de pro-
blemas para os Povos Livres.

Elrond pede aos herois que ajudem
seus filhos Elladan e Elrohir a forcar os
trolls a retornar as suas cavernas, ou
pelo menos a manter a Grande Estrada
do Leste livre desses monstros. Do con-
tririo, ele receia que Valfenda possaaér
isolada do mundo exterior. Esse tipo de
a¢do poderia levar varias semanas para
se completar, ji que os rrolls encon-



" tram-se entrincheirados em suas terras
?

~enada inclinados a dar ouvidos 4 razio.

O PAasso DO
CHIFRE
VERMELHO

—— Se subirmos pela passagem que cha-
anamos de Passo do Chifre Vermelho, sob
a encosta mais distante de Caradbras,
desceremos através da Fscada do Riacho

Escuro, chegando ao vale dos Andes.”

— Gandalf, A Sociedade do Anel

As Montanhas Sombrias sio um
dos maiores obstaculos s viagens entre
Eriador e pontos no leste da Terra-

média. Na época da Guerra do Anel, o
desfiladeiro préximo ao Rio de Lis
encontra-se ameagado pelos ores das
montanhas, embora os beornings man-
tenham desimpedido o Passo Alro, a
passagem do Leste para Valfenda, por
sobre as montanhas. Entretanto, os ser-
vos da Sombra estio ativos em toda a
Floresta das Trevas, e o desfiladeiro ¢ as
rerras entre a floresta e as montanhas
acham-se infestados de orcs. A estrada
subterrinea que passa pela Vila dos
Orecs, por exemplo — como mostrado
em O Hobbit —, ¢ perigosa demais
para que alguém queira tentd-la inten-
cionalmente.

E possivel contornar as montanhas
ao sul, atravessando-se o Desfiladeiro de
Rohan, uma campina estreita que se
estende entre as Montanhas Sombrias,
ao norte, ¢ as Montanhas Brancas, ao
sul. Entretanto, depois de Saruman
revelar sua alian¢a com o Senhor do

-

e F 5
¢ Vermelho

Escuro, essa rota deixa de ser segura.

Com isso, restam apenas dois outros
caminhos através das Montanhas
Sombrias, os dnicos disponiveis 2
Comitiva do Anel quando embarcaram
na Demanda da Monranha da Perdicio.
O mais perigoso — ou assim parecia, a
principio — era tentar a rota subterri-
nea através do reino perdido dos andes
de Moria, O outro é o Passo do Chifie
Vermelho.

PANORAMA

O Passo do Chifre Vermelho é uma
passagem natural acravés das Monta-
nhas Sombrias, logo ao sul de Cara-
dhras (“Chifre Vermelho', em sindarin),
uma das trés montanhas sobre Moria.
Denominado Barazinbar pelos andes,
esse pico encontra-se coberto por neves
eternas. Embora o cume esteja coberto
de neve, as faces ingremes de Caradhras




ATHELAS

Athelas é uma planta especial com folhas verdes e alongadas. Era encontra-
da originalmente em Nimenor, mas os dinedain a trouxeram para a Terra-
média ao escapar da destruicdo de sua patria. Na época Guerra do Anel, a
planta — também conhecida como folha-do-rei — & encontrada apenas nos
lugares onde os diinedain viveram ou acamparam outrora, como o Topo do
Ver

Embora alguns, como Passolargo, saibam que a erva é especialmente pode-

no auxiliar do processo de cura, esse conhecimento ndo é corrente, e
muitos consideram-na inutil. No filme, quando Passolargo pede a Sam que pro-
cure por athelas, Sam sabe a que o Guardido estd se r
preende o valor da planta. Mesmo sendo um jardineiro instruido,

ferindo, mas nao com-
e acredita
tratar-se de uma erva daninha. Em O Retorno do Rei, o mestre-de-ervas das
Casas de Cura em Minas Tirith também desconhece seu poder. Ao que pare-
ce, ndo é incrivelmente bela e ndo ostenta flores que um transeunte possa apre-
ciar.

Se adequadamente preparadas, as folhas de achelas apresentam fortes pode-
res de cura. As folhas tém uma fragrincia doce e intensa quando moidas.
Esmagadas as folhas — ou transformadas em infusio —, a fragrincia confere
um bdnus igual a +3 a todos os testes de Cura realizados sobre quem a ina-
lar, bem como a todas as jogadas para se resistir a fadiga provocada por esses
testes. Se o herdi que utilizar a athelas possuir a vantagem Maios que Curam,
esse bonus é duplicado (+6). Qs que vierem a inalar athelas dessa maneira

recuperardo Niveis de Fadiga perdidos duas vezes mais rapido que o normal.

5 1 g
Lugares

1 1"
540 de um vermelho-escur

cacao, talvez, da

ferro que pmlr ser encontrada em sci
nicleo. E esta cor ¢ a forma nitidames
te definida da montanha que lhe dio o
nome de Chifre Vermelho. © dnico
veio de mithril encontrado na Terra-
média localizava-se sob Cara-dhras, o
que explica sua raridade e por que os
andes o estimavam tanro. Foi enquanto
escavavam sob o Chifre Vermelho gue
os mineradores de Moria rambém des-
pertaram o Balrog de Moria e, assim, o
nome da montanha deixa um trave
amargo na garganta dos anoes.

Apesar de ser um dos poucos meios
de se atravessar as Montanhas Som-
brias, o Passo do Chifre Vermelho é
renomado pc[n tempo inclemente. Foi o
tempo que rechacou a Comitiva quan-
do esta rentava acravessar o desfiladeiro
no auge do inverno. Por fim, a neve ven-
ceu, e eles decidiram rentar Moria.

No filme, é Saruman quem provoca

4 nevasca L]lIL' ill]i_‘i‘x‘!L‘ 0 avanco L‘{;I

Sociedade. Entretanto, isso nao ficatao

claro no romance. Embora possa tratar-

se realmente de obra de Saruman, os

membros da Sociedade atribuem o azar

com o fempo alrernativamente a
Sauron ou mesmo ao proprio espirito
da moncanha.

Em €pogas mais quentes, deve ser
muitd mais F’icd cmprucndcr a _im'n;ld.'l
através do Passo do Chifre Vermelho.
5‘30 cerca de 64 quilometros em linha
refamapesar de se tragar de uma trilha
ingréme, com muitas estradas, em

...—.Egue::‘:.'_r"‘gut‘. @ que aumenta em muito a
sua extensio. Na extremidade oriental,

o agr # ¢

‘?, ""o

-




m, liga-se a4 Escada do Riacho
uro, uma trilha muiro mais ficil que
mpanha um riacho encachoeirado
Qi:e desce a passagem e clesagua no
o-espelho, no coracio do Vale do

e algo assim jd ter acontecido no inicio
‘de qualquer viagem nessa época do ano.
- Enquanto os herdis caminham
penosamente pelo Passo do Chifre
Vermelho, vindos de qualquer direcio e
~ em qualquer época do ano, lance 1d6 ao
~inicio de cada dia. Se vocé obriver 1 ou
2, o tempo ruim comecard a se formar
3 '_.,para deter o avanco deles.
= Dependendo da época do ano, isso
@ pode transformar a jornada em algo
‘desagradavel ou faral. No inverno, os
~ herdis precisam lidar com a exposigio
o frio, bem como a possibilidade de
sua trilha se achar bloqueada tanto
adiante quanto atris. Em outras esta-
¢oes, as tempestades que fustigam o
Passo do Chifre Vermelho tornam a
viagem quase impossivel. Os que tenta-
rem mesmo assim arriscam-se a serem
derrubados pelos ventos ou a escorregar
e morrer. Para impedir uma queda fatal,
cada herdi teria de passar num tesre de
Acrobacia (Equilibrio) contra NA 20 a
cada quatro horas de viagem. Muitos
viajantes contentam-se simplesmente
em permanecer abaixados no acampa-
mento e aguardar até a rempestade pas-
sar. Isso atrasa seriamente a viagem, é
claro, mas ¢ melhor do que a outra
alternativa.

(GANCHOS PARA AVENTURAS
O Passo do Chifre Vermelho é uma

rota essencial por sobre as Montanhas
Sombrias. Veremos a seguir trés idéias
para aventuras nesse local que podem
estimular sua imaginagiao. A duragio
sugerida para a aventura ¢ mostrada
entre parénteses apos o titulo.

No ALTO DO PASSO: (curta) Os
heréis precisam atravessar as Monta-
nhas Sombrias, e rapido. Para ranto,
decidem enfrentar o Passo do Chifre
Vermelho, juntamente com todos os
sofrimentos que essa escolha acarreta.

Embora possa parecer uma decisio sim-
ples, nenhuma jornada pelo Passo do
Chifre Vermelho é rotineira, e os herois
certamente encontrario muitas dificul-
dades ao percorrer penosamente o des-
filadeiro.

TENTATIVA DE RESGATE: (média)
Os heréis sio informados de que virios
andes viajantes estio presos no Passo do
Chifre Vermelho. Um dos membros do
grupo estd gravemente ferido e os ou-
tros, enfraquecidos demais para car-
regd-lo. Cabe aos heréis salvi-los.

Assim que encontrarem as vitimas,
os herdis descobririao que nao lhes con-
taram a histéria roda. O verdadeiro
motive para 0s andes nao dcsejarem
deixar o desfiladeiro ¢ que um deles des-
cobriu uma arca cheia de barras de
mithril, que ¢ simplesmente pesada
demais para ser carregada. O anio que
implorou aos heréis que ajudassem os
amigos a descer da montanha espera
que eles ajudem os outros andes a ouvir
a razdo ou, pelo menos, ajudem-nos a
remover o tesouro do alto da montanha.

>\\ _

Aqui HA DRAGOES?: (longa) Di-
zem os boatos que um dragio estabele-
ceu residéncia no pico do Chifre
Vermelho, Cabe aos herdis verificar e
determinar o que se pode fazer. Cabe ao
narrador determinar a veracidade da
alegacao. Se houver um dragio ali, atris
do que estd a criatura? Sera que preten-
de fazer um pacto com o Balrog de
Moria? Ou uma bartalha entre as duas
criaturas seria iminente?

Se nio houver dragio algum no
topo do Chifre Vermelho, entio qual é a
origem dos boatos? Serd que o balrog
decidiu estabelecer residéncia no pico
do Chifre Vermelho? Ou trata-se sim-
plesmente de uma forga de ores que
gosta de acender grandes fogueiras no
topo da montanha para vé-la aparente-
mente arder?
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TorO DO
VENTO

“— Mas muito antes, nos dias do

Reinado do Norte, construiram uma
grande torre de observagdo no Topo do

Vento, que chamavam de Amon Siil”

— Passolargo, A Sociedade do Anel

As Colinas do Vento ficam ao norte
da Grande Estrada do Leste, entre Bri e
as Maras dos Trolls. Elas se estendem
aproximadamente no sentido norte-sul,
e a mais meridional delas é conhecida
como Topo do Vento. Os diinedain
outrora chamavam o lugar de Amon Siil
("Colina do Vento”, em sindarin).

Tempos atras, as Colinas do Venro
formavam parte da fronteira entre
Arthedain ¢ Rhudaur, duas partes do
reino fragmentado de Arnor. Angmar
tomou as colinas de Arthedain em 1409
TE, mas elas foram recuperadas poste-
riormente.

PANORAMA

O Topo do Vento é uma colina na
extremidade meridional das Colinas do
Vento, oferecendo uma visio ampla das
terras ao redor, inclusive de uma boa
parte da Grande Estrada do Leste. Isso
faz dela um lugar perfeito para aqueles
que viajam pela regiio espionarem a
estrada,

Tempos atris, o Topo do vento era o
local de uma grande rorre de observagio
construida pelo Rei Elendil de Arnor
para ajudar a proteger sua terra. Na
época da Ultima Alianga dos elfos e dos
homens, Elendil ali esperou que Gil-
galad chegasse com suas for¢as. Depois
disso, os dois exércitos marcharam para
o sul a fim de enfrentar as for¢as de
Sauron em seus proprios dominios —
Mordor.

Um palantir era mantido ali naquela
época, o que mais tarde fez da torre um
ponto de constante dispura entre os trés
reinos que surgiram com a extingio de



Arnor: Arthedain, Rhudaur e Cardo-
lan, Em 1409 TE, as forcas aliadas de
Rhudaur ¢ Angmar capruraram o Topo
do Venrto e destruiram a torre.

Na viagem entre Bri e Valfenda,
Passolargo levou Frodo e seus amigos ao
Topo do Vento, imaginnndo que podc-
riam encontrar Gandalf ali, ou desco-
brir algum sinal deixado por cle. Fora
isso, esperavam poder vigiar a Grande
Estrada do Leste e avistar, se possivel, os
Cavaleiros Negros a parrir daquele
ponto de observagio. O risco, obvia-
mente, era que os Cavaleiros Negros
também tivessem se dirigido ao Topo
do Vento pelo mesmo mortivo, ou que
eles avistassem mais alguém no topo da
colina.

Quando os viajantes chegaram, nada
encontraram da lenddria Torre de Amon
Sal a nio ser um circulo de pedras
esfaceladas. O lugar fora destruido aré as
fundacaes, e mesmo estas hd muito havi-
am se rransformado em ruinas.

No romance, os viajantes montaram
acampamento numa pequena grura no
flanco ocidental do Topo do Vento.
Apenas Frodo, Merry e Passolargo subi-
ram de fato ao ropo da colina para
observar o terreno vizinho. Sam e
Pippin ficaram para tris a fim de vigiar
o fogo e montar o acampamento. No
alto da colina, Passolargo encontrou
uma pedra gravada com o que parecia
ser a marca de Gandalf. Eles também
avistaram alguns dos Cavaleiros Negros

na estrada e voltaram sorrateiramente a
seguranga do acampamento.

Os Cavaleiros Negros detectaram os
viajantes e os atacaram naquela noite, no
acampamento mesmo. Frodo foi ferido
por uma faca de Morgul que os nazgtl
esperavam ser o suficiente para mard-lo.

No filme, os herdis montaram
acampamento numa gruta logo abaixo
do topo da colina. A fogueira que
Merry, Pippin ¢ Sam acenderam para
preparar uma refeicio entregou a posi-
¢io deles antes que Frodo pudesse
apagi-la com os pés. Os viajantes entdo
dirigiram-se ao topo da colina para
enfrentar os Cavaleiros Negros.

Embora as encostas do Topo do
Vento sejam bastante ingremes — ©
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desnivel é de aproximadamente 300
metros —, uma trilha em ziguezague
sabe pela encosta norte, protegida da
visio de quem passa pela Grande
Estrada do Leste, a0 sul. O topo da coli-
na propriamente diro ¢ relativamente
plano ¢ as ruinas da welha rtorre dis-
pﬂe]'l'l SC NLIM LllLLll() L‘;]‘l CIJJ:I{) no al[o
do cume, lembrando muite uma coroa
fragmentada sobre uma cabeca feira de
relva.

(SANCHOS PARA AVENTURAS

O Topoe do Vento ¢ um dos pontos
de referéncia mais conhecidos daqucl{fs
que viajam pela Grande Estrada do
Leste. Veremos a seguir trés idéias para
aveituras nesse local que podem esti-
mular sua imaginacao. A duragio suge-
vida para a aventura & mostrada entre
parénteses apas o trulo

SO PELA VISTA: (curta) Se estive-
rem \'i:l_j.lndo pel:l regiio, pod(‘ ser que
Topa do

Vento simplesmente para dar uma olha-

os herois desejem subir ao

da ao vedor. Se o fizerem, estatio se
expondo, sem saber, & curiosidade de

toda pessoa ou criatura na regiao.
Embora isso nao venha a lhes causar um
gl‘;mdc mal diretamenite, a decisio 1.‘1061:.'
ter conseqliéncias rerriveis no final.

LenpA pA COLINA: (média) H4
pessoas em Bri e além que sé talam do
Topo do Vento em wvoz baixa. Diz-se
que as ruinas no alro da colina aplaina-
da sio assombradas pelo fantasma do
Rei Arveleg I, o antigo monarca de
Arthedain, que perdeu sua vida em
batalha sobre aquele trecho de rerra:
Nio se sabe por que o fantasma ainda
estaria ali, mas ¢ possivel que seja neces-
sario dar-lhe descanso de ﬂ.]gu.n'l modo.
Talvez seus ossos ainda estejam por 14,
insepultos e descorados pelo sol. Ou ral-
vez as joias de sua coroa ainda se encon-
tremi no Topo do Vento, quem sabe nas
maos de um troll errante origindrio das
Matzas dos Trolls, que ficam ali perto.

Acontece que nao hi nem jdias nem
fantasmias por |4, mas os ossos sio
abundanres. Um troll decidin se esrabe-
lecer ali e banquereia-se alegremente de
qualquer ser insensato o bastante pard
subir a colina e dar uma olhada nas vi-
zinhangas,

L

HAVEREMOS DE RECONSTRUI-LOZ
(longa) Os Guardices — sob a liderans
¢a de Aragorn — decidiram que seria
uma boa idéia construir algum tipo de
abrigo no alto do Topa do Venro. OF
objetivo Hnal é reconstruir a rorre que b
ourrora se erguia ali, o que ajudaria o8 .l_
Guardides a manter em seguranga as;
terras que se estendem por milhag t‘."
redor. Entrecanto, o lugae®
parece estar amaldicoade, ¢ muitos obsa '
taculos precisam ser superados para qu_h

tal plano tenha resultado. s

05- CJLlcll leCh estio oful.)i]dm' I,
demais com seu trabalho para se con=
centrarem na reconserugio do Topo dot =
Vento no momento. A duplicagio daai
vigilingia sobre o Condado sobrecarres :F
gou seus recursos limitados. Entretanta;

o5 que aceitarem o desafio terdo a eter=
na gratidao dos Guardioes. Isso envols
veria um compromisso de longo praze
de rechagar os bandidos ¢ rufives que as
vezes transformam o lugar em base de

milhas ao

operagoes, bem come proteger qualquer
abrigo construide ali contra aqueles que
desejariam destrui-lo.

Essa aventura seria ainda mais ade-
quada ao inicio da Quarta Era, pois o
Rei Elessar
ansioso para fortificar um local tio
Imporeante estrategicamente,

P I'D\".l'."t‘] mente estaria



“— A Comitiva do Anel devers ser composta de Nove; & 08
Nove Andantes devem ser colocados contra os Nove
Cavaleiros, que sdo maus.” E

— Elrond, A Sociedade do Anel ©

A Jornada Tem Inicio...

Jsunre—sc a Comitiva do Anel no inicio da maior de rodas as demandas e siga os passos de seus

membros, que se aproximam cada vez mais do coragio das sombras e do perigo. Venha para a
Terra-média e reviva as aventuras da Sociedade com este guia completo das personalidades,
lugares e acontecimentos de A Sociedade do Anel. Das colinas bucélicas do Condado a grandiosi-
dade dos Argonath e as Cachoeiras de Rauros, este livro oferece ranto aos jogadores quanto aos

fas'de Tolkien um panorama dessa dileta histéria ¢ de seus personagens inesqueciveis.
O Livro de Referéncia — A Sociedade do Anel inclui:

* Uma cronologia detalhada e um roteiro dos acontecimentos da histéria, incluindo

discussoes sobre as divergéncias entre o romance ¢ o filme.
&

¥ Descrigoes detalhadas de rodos os personagens importantes da historia, incluindo-se

Aragorn, Gandalf, Arwen, Galadriel, Boromir e Tom Bombadil.

* Pardmetros de jogo dos numerosos objetos e artefatos mdgicos, incluindo-se o cajado

de Gandalf, Glamdring, o Frasco de Galadriel, Andiril e 0 Um Anel.

* 'Aﬁmpla cobertura de rodos os lugares visitados pela Sociedade em suas viagens,
incluindo-se a Vila dos Hobbits, Valfenda e Khazad-diim, com mais de 15 mapas.
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