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nquanto a Sombra do Leste cresce e se expande, langando uma nuvem de*
E preocupacio ¢ desespero sobre os coragdes dos Povos Livres, as sombras
menores — seus servos — que usam o poder de seu mestre, surgiram em
varias partes do mundo. Um desses lugares é o extremo Norte, na antiga
Angmar, onde o Tenente chefe de Sauron, o Rei Bruxo, certa vez governou, quase
trazendo a destruicio de Arnor. Alimentando-se do antigo mal que aqui se esconde,

surgiu um magico possuidor de forgas sombrias, Carangul, o Feiticeiro Vermelho, colo-
cou em pratica um plano para conquistar toda Eriandor em nome do Senhor do
Escuro. A menos que ele seja impedido, ¢ seus lacaios destruidos, Carangul acabari
mais cedo ou mais tarde por saquear todas as terras justas do Norte, cercando os
Homens de Gondor ¢ Rhovanion com as forcas das Sombras e esmagando todos que
forem contra seu senhor do escuro. -

A Casa de Margil é uma aventura introdutéria para o R.PG. Senhor dos Anéis. 1880
quer dizer que ela foi escrita para ser mestrada individualmente, mas pode servir tam-
bém como o primeiro de muitos capitulos de uma crénica chamada A Sembra do Norte,
descrita brevemente na pigina 263 do livro basico do Senhor dos Anéis R.PG. Os nar-
radores podem usar essas idéias para iniciar suas préprias cronicas (mesmo que eles
decidam levi-las em outra diregio depois que os heréis concluirem essa aventura em
particular). Além disso, 0 Narrador pode simplesmente usi-la como exemplo de como
para criar e estruturar historias ¢ capitulos no R.P.G. Senhor dos Anéis.

Se vocé nio fos_ um Narrador, pare de ler! E importante que vocé nao estrague sua
propria dive i a de todo o resto do grupo, por saber antes de todos o que pode
acontecer n '
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RESUMO

A aventura comega com os persona-
gens dos Jogadores (Pd]) em Valfenda.
Elrond pede a eles que procurem Margil,
um Guardiio com quem nem ele, nem
qualquer outro Guardiio tem contato hi
varios meses. Os herdis viajam até a casa
de Margil, talvez encontrando e superan-
do virios obsticulos e desafios ao longo
do caminho. Assim que chegam a casa de
Margil, eles descobrem que Orcs a ata-
caram, assassinando a esposa de Margil, e
seu filho. Margil, no entanto, nio esta l4.

Seguindo a trila deixada pelos Orcs,
os herois perseguem Os assassinos, e
acabam por alcangd-los. Durante sua luta
contra o povo goblin, descobrem que é
Margil quem lidera as criaturas! Ele tenta
escapar pela floresta que ele conhece tio
bem, porém os heréis o perseguem.
Depois de algum tempo, eles cercam
Margil, capturando-o ou matando-o e
talvez descobrindo uma pista que os guie
em direcio a uma proxima aventura.

ATO UM:

UMA TAREFA
INESPERADA

primeira parte desta aventura
atrai os personagens para a

histéria, unindo-os e dando-lhes
uma tarefa para cles realizarem — o
primeiro passo, apesar de eles nio
saberem, de uma grande busca para liber-

tar o Norte do mal.

CENA UM:
O SALAO DE FOGoO

A histéria come¢a na Ultima Casa
Amigivel em Valfenda. El4 que os perso-
nagens dos jogadores se encontram pela
primeira vez, e sio informados sobre a
tarefa que Elrond, mestre de Valfenda,
tem para eles.

6
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O PLANO DE CARANGUL‘%

Uma coisa que esta aventura
ndo contém é uma descrigdo das
_estratégias e do plano mestre de
/= Carangul para conquistar o Norte. =
. Este livro e o texto no livro basico do
¢ Senhor dos Anéis R.P.G apresen-

tam algumas sugestdes e dicas, e
f nada mais. N6s deixamos, por
# enquanto, as caracteristicas
¥ Feiticeiro Vermelho deliberadamen- &
. te vagas. Como narrador, vocé tem ?

¢

. de decidir que tipo de plano melhor
de heréis. Se possivel, vocé deve ‘%

»

.

se adapta a sua cronica e seu grupo
menos decidir em linhas gerais:
qual o plano de Carangul, pois isso
pode ter influéncia sobre alguns °
eventos que acontecem durante
este capitulo assim como as infor:

;- macgoes que 0s heréis podem des- -‘i.
“ cobrir ao longo do jogo. d
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QUESTOES PRELIMINARES

Antes de se lancar na aventura, exis-
tem vdrias coisas que vocé pode querer
evar em conta.

Primeiro, como cada um dos heréis
chegou a Valfenda? Heréis Elfos possuem
razoes suficientes para estar 14, uma vez
que eles sio Elfos. O mesmo se aplica a
personagens que sio Guardides em
Treinamento (personagens que querem
um dia se tornar Guardides e que estejam
trabalhando com os Guardides para pro-
teger o Norte, mas que ainda nio
alcangaram os requisitos necessirios para
pertencer 3 ordem de elite). Para outros
personagens, vocé precisard criar uma
explicagio plausivel. Talvez eles tenham
vindo a Valfenda entregar uma mensagem
a Elrond ou em busca de sua sabedoria, ou
eles se depararam com o vale enquanto
fugiam de uma grande alcatéia de lobos,
ou talvez o destino os tenha trazido a esse
lugar sem nenhuma razio que eles sejam
capazes de imaginar de imediato. Resu-
mindo, os poderes do destino e a magica
sutil da Terra-média estio conspirando
para coloca-los onde devem estar para que
possam dar os primeiros passos na
direcio de cumprir seus destinos como
herdis.



Se quiser, vocé pode até mesmo con-
duzir uma “miniaventura” solo para cada
um dos jogadores antes de narrar este
capitulo. Esta breve aventura contara a
histéria do que aconteceu com cada um
dos personagens em seu caminho rumo a
Valfenda. Ird provavelmente envolver um
ou dois encontros — s6 o suficiente para
que vocé e seus jogadores comecem a sen-
tir um pouco o personagem e as regras do
jogo. Mesmo que essa tatica exija um
pouco mais de trabalho, vocé a achara
mais divertida do que simplesmente dizer,
— Vocés estao todos a Valfenda!

Qutra coisa a se considerar é se alguns
(ou talvez todos) os personagens dos joga-
dores ja se conheciam. O texto acima
assume que os herdis sio todos estranhos
quando se encontram pela primeira vez,
mas esse nio precisa ser o caso. Os joga-
dores muitas vezes gostam de criar perso-
nagens que ji tenham interagido antes do
jogo comegar, e nao existe nenhuma razio
para desencorajar isso. Na verdade, vocé
deveria encoraji-los, pois isso s tende a
melhorar o jogo. O relacionamento entre
os personagens pode até dar-lhe algumas
idéias de como eles chegaram a Valfenda.

Por ultimo, vocé pode querer con-
duzir algumas cenas de quando os perso-
nagens se encontram pela primeira vez em
Valfenda, em vez de apenas coloci-los
juntos no Saliao de Fogo. Eles podem se
conhecer em uma festa e descobrir que
tém algo em comum, ou eles podem
desenvolver uma rivalidade pelas afeigoes
da mesma jovem Elfa. Tudo dependeri do
que vocé e seus jogadores se sentirem mais
confortaveis fazendo.

RUMO A AVENTURA

Assim que o capitulo se inicia, os per-
sonagens dos jogadores se retinem no
Salao de Fogo, um grande aposento, com
uma agradavel lareira na Ultima Casa
Amigével, onde os Elfos e os visitantes
contam histérias e cantam suas cantigas.
Elrond pediu aos herdis para encontri-lo
aqui, e ele os estard esperando quando
chegarem.

- Obrigado por virem, meus amigos
— ele diz com um tom melancélico em
sua voz.

Aventura Introdutéria: A Casa de Margil

— Fico feliz que todos tenham vindo
a Imladris neste momento, talvez isso nao
seja uma simples coincidéncia. Eu preciso
de sua ajuda. Vocés precisam encontrar
um de meus Guardioes, chamado Margil,
de quem nao tenho noticias hi virios
meses.

E natural que a0 menos um, se nao
todos os personagens, nao saibam quem
ou o que sio os Guardioes. Se um dos
heréis souber algo a respeito, permita a
esse jogador explicar. Se ninguém mais
souber, Elrond explicard que eles sao
Dunedains do Norte, Homens corajosos
que viajam pelas florestas, Protegendo o
povo dos perigos e terrores que se escon-
dem nos lugares escuros e esquecidos.

Elrond prossegue:

— Todos os Guardides conhecem
Imladris e vém aqui sempre que podem
para me trazer noticias e para descansar e
se curar. Mesmo aqueles que viajam para
terras distantes retornam uma ou duas
vezes a0 ano. Alguém como Margil, que
vive e trabalha nas regioes de Eriandor,
préximo a Imladris, geralmente nos visita
depois de alguns meses. Mas nao tenho
noticias de Margil ha cinco meses, e ne-
nhum de seus colegas Guardides o viu
também.

— O dltimo a falar com Margil foi
Forendur, que o viu na Taverna Esquecida
trés meses atris. Margil disse a Forendur
que estava indo para casa, para visitar sua
esposa e seu filho e depois viria a Imladris
para me contar o que sabia dos eventos
que tém ocorrido proximo a Fornost
Erain.

Mas ele nunca chegou aqui, e eu fico
mais preocupado a cada dia que passa.

Elrond pede aos heréis para procu-
rarem por Margil e descobrirem o que
aconteceu com ele. Se os personagens nao
pensarem nisso por si s0, ele sugerird ao
grupo ir a casa do Guardiao desaparecido,
ao norte de Valfenda, préximo ao rio
Mitheithel, conhecido em Westron como
o Hoarwell. Mesmo se Margil nio estiver
14, sua esposa Orilwen deve té-lo visto
depois de Forendur. Se nio, os herdis
podem viajar de sua casa até a Taverna
Esquecida para ver se conseguem encon-
trar qualquer vestigio do obstinado
Guardiao.

~1

Se os jogadores pensarem em
outro plano, como investigar a Tav
Esquecida, vocé pode improvisar, us:
alguns dos encontros possiveis ap‘ -
dos mais adiante. No entanto, ele.‘*

descobrem nada de importante até dﬂs&

N
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rem A casa de Margd
Se os personagens dos Jogadnm
forem herdis verdadeiros, concordario em.
ajudar o meio elfo Elrond da melhor
maneira possivel. Se eles insistirem em
alguma recompensa ou causarem outros
problemas, Elrond simplesmente dird
para eles nio se preocuparem com a tare-
fa, afinal de contas ele nao ira forgar
ninguém a ajuda-lo. Os assim chamados
her6is podem voltar para suas casas ou
para qualquer outra atividade que
estivessem realizando antes de chegar a
Valfenda. Faga os jogadores em questio
criar novos personagens mais adequados a
cronica.
Alguns dos personagens podem ques-
tionar Elrond com relagio ao motivo pelo
qual ele deseja envid-los nesta missio em
particular, se eles sao simples Hobbits ou
outras criaturas semelhantes. Se isso
acontecer, Elrond respondera:
Nem todos que aqui chegaram
pareciam ser adequados para essa missio,
mas eu lhes asseguro que vocés estao aqui
para esse proposito. Eu vejo seus destinos,
um destino forjado em fogo e tempes-
tades, em sangue e ago, grande escuridao e
grandes esperangas. Agora, eu imagino, é
hora de vocés seguirem em frente e desco-
brirem o que o destino lhes reserva. Nao é
0 acaso que os tris a mim nesta hora de
necessidade.

PREPARATIVOS

Se for necessirio, Elrond poderd

fornecer aos personagens qualquer
equipamento de que eles necessitem,
desde provisao e cobertores até armas e
armaduras. Ele também pode oferecer
cavalos, mas as terras que terao de atraves-
sar sio tio acidentadas que ele nio os
aconselha a irem cavalgando, apesar de
um ou dois poneis de carga serem uteis..
Ele também lhes di indicagées de chegatW‘
a casa de Margil, além de mapas dzs
reglOCS Proxlnlas (Rlludelur) Para qu‘ 3

PdNs possam encontrar o lugar f:



te. Elrond se recusa a oferecer ajuda
Ca, COMO um miruVOr ou uma COrda
ca, a menos que os herdis lhe oferegam
mentos bastante persuasivos do
tivo pelo qual precisam desses objetos.

CEeNA Dois:
A JORNADA
PARA O NORTE

A casa de Margil fica a aproximada-
mente 160 km (33 léguas) de Valfenda. O
_terreno pelo qual os herdis tém de viajar é
dificil e acidentado, sem estradas e com
‘poucas trilhas de diferentes tamanhos.
la conta como terreno acidentado na
maioria dos lugares, restringindo os
herois a uma velocidade de 2 km por hora,
seja a pé ou a cavalo e nao se esque¢a do
teste de Estamina com NA 10 a cada
hora, para resistir 2 Fadiga. Em alguns
1ugares, 0 terreno piora e se torna muito
acidentado, reduzindo a velocidade dos
heréis a pé para o maximo de 1,2 km por
hora, e tornando a cavalgada impossivel.
Assumindo que viajem 10 horas por dia e
nao encontrem distra¢oes ou obsticulos
significativos, os herdis precisarao de oito
a dez dias para completar a viagem (veja
as regras para ‘Viagens' nas paginas
251-253 do Livro Basico para maiores
informacoes e possiveis modificadores
para velocidade dos personagens).

E légico que, por ser esta uma histéria

de aventura, é quase certo que surgirio
distracoes e obsticulos no caminho. Co-
mo Narrador, vocé pode escolher quantos
encontros os herdis terio enquanto via-
jam para o norte, e quao severas serio as
atribulacoes que eles enfrentarao. Se o
primeiro encontro levar um longo tempo
para ser resolvido, talvez ele seja o unico
necessirio para dar vida a viagem. Por
outro lado, se os herois lidarem com o
primeiro desafio de forma répida e facil,
vocé pode desejar propor-lhes um novo
desafio para manter o ritmo do jogo fluin-
do de forma apropriada.
i Veremos a seguir alguns possiveis
encontros que vocé pode usar durante
essas cenas. No entanto, eles nio sio os
tinicos. Sinta-se a vontade para criar seus
proprios desafios se vocé pensar em algo
que se encaixe melhor na histéria.

" O SENHOR DOS ANEIS — RPG
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RAVINA PROFUNDA

Um dia, la pelo meio da tarde, os joga-
dores deixam uma pequena floresta,
cruzam uma pequena elevagio e véem
uma ravina ou fenda profunda. Ela se
alonga para o sudeste e para o nordeste até
onde os olhos conseguem enxergar.
Circunda-la adicionaria mais um dia a
jornada, se nio mais, porém cruzi-la nao
parece ser uma tarefa ficil. Ela é tao pro-
funda e escarpada que serd necessirio
uma escalada e uma caminhada cuida-
dosas para descer até o fundo e subir
novamente sem quebrar uma perna. Se os
heréis tiverem um cavalo ou ponei, atra-
vessar a ravina se torna ainda mais com-
plicado. Além disso, o pér-do-sol aproxi-
ma-se rapidamente, tornando qualquer
tentativa de atravessa-la ainda mais
perigosa.

Descer a ravina envolve um pouco de
caminhada e um pouco de escalada. Faga
cada um dos personagens fazer um teste
de Escalada com NA 10 (15 para qual-
quer personagem levando um cavalo).
Qualquer personagem que falhar no teste
escorregara e caira, sofrendo 1d6 pontos
de dano (2d6 no caso de uma falha desas-
trosa). Escalar para fora novamente exige
um novo teste de Escalada. A jornada
para cima ou para baixo leva de 3-5
(1/2d6+2) horas. Contornar a ravina nio
exige nenhum teste, mas adiciona um dia
a jornada.

Se os personagens decidirem descer a
fenda, vocé pode complicar ainda mais
suas vidas, fazendo com que haja um ani-
mal cruel ou um monstro vivendo no
fundo. Talvez uma ou duas aranhas
gigantes tenham tecido suas teias em um
dos cantos mais escuros da ravina, ou
quem sabe uma gigantesca e assustadora
serpente aguarda que sua préxima
refeigio cruze seu caminho. Se narrar a
cena de forma apropriada, vocé serd capaz
de provocar uma porgao de preocupagio e
excitagao em seus jogadores, apesar da
situagiao nao ser extremamente perigosa.

PRESA E PREDADOR

Durante a jornada, um gato de caca
faminto sente o cheiro dos herdis e
comega a persegui-los. Permita que os
herdis realizem um teste resistido, com-
parando sua pericia Observar com a
Dissimulagao do gato. Se forem bem-
sucedjdos, os her6is-avistam a criatura,
fazendo com que ela fuja e desista de per-
segui-los até o dia seguinte. Se os heréis
falharem, o gato tentara capturar um dos
herois, que naquela noite se afastar do
grupo ou que estiver ‘desprotegido (por
exemplo, quando estiver de vigia). Perso-
nagens pequenos como Hobbits e Andes
$a0 as presas mais atraentes.

Para o gato, use a planilha do lobo exis-
tente na pagina 297 do livro bdsico do
R.PG. Senhor dos Anéis . No entanto, as
garras do gato causam 1d6-2 pontos de



dano, e suas presas 1d6+2. Ele também
tem a pericia Combate Desarmado: Garras
+6 e Combate Desarmado: Presas +6.

A TORRE EM RUINAS

Uma tarde, os heréis notam as ruinas
de uma torre antiga — talvez um posto de
guarda ou torre de vigia de Rhudaur sécu-
los atris — no topo de uma colina proxi-
ma. Eles conseguem ver um grande trag-
mento da torre, algo como uma velha
presa cinzenta perfurando o céu, um anel
de pedras partidas, desgastadas pelo
tempo circunda a presa.

Se os herdis conseguirem resistir a
tentagio de examinar as ruinas mais de
perto, dé a cada um deles 100 pontos de
experiéncia por manterem suas mentes
focadas no objetivo principal que é encon-
trar Margil. Por outro lado, as ruinas sio
intrigantes e poderiam ser um bom lugar
para acampar a noite, ¢ o que os herdis
encontrarem 13, pode lhes dar alguns pon-
tos extras de experiéncia (apesar deles nao
terem como saber disso em primeira
instincia). Essencialmente, essa é uma
situa¢ao de vencer ou vencer para os joga-
dores; o que importa é como vocé vai
introduzi-la na histéria.

Se examinarem as ruinas, os herdis
descobririo trés coisas. Primeiro que
existe meia duzia de protuberincias
desiguais na grama, dentro do circulo de
pedras quebradas. Uma investigagao mais
minuciosa revela que cada uma delas con-
tém partes de esqueletos de homens, tio

Aventura Introdutéria: A Casa de Margil -

velhos que a terra se fechou sobre eles.
Jogue 1d6 para cada protuberancia que os
heréis decidirem cavar. Na primeira vez
que vocé tirar 1 ou 2, eles encontram os
restos de uma espada quebrada com a
guarda decorada com um fio de ouro. A
guarda vale uma peca de prata, ou talvez
um pouco mais para um mestre da
sabedoria interessado em artes ou armas
Arnorianas. Na primeira vez que vocé
tirar um 6, os heréis encontram uma bolsa
de couro apodrecida com 3d6 moedas de
cobre bastante oxidadas. Elas provavel-
mente nao valem nada como dinheiro,
mas novamente, podem ser de algum
valor para alguns mestres da sabedoria.

Segundo, os restos de uma escadaria
de pedra sobem através de uma das pare-
des da torre. Apesar de parecer um tanto
perigosa, ela ainda estd suficientemente
presa para suportar o peso de um ou dois
personagens. Eles podem subir até o topo
da ruina e de l4 avistar o campo. Se fize-
rem isso durante o dia e forem bem-suce-
didos em um teste de Observar (Avistar)
com um NA igual a 12, eles descobririo
um atalho através das montanhas. Se o
seguirem, eles conseguirio viajar 5 km a
mais no dia seguinte do que conseguiriam
normalmente em dire¢aio a Casa de
Margil. Se obtiverem uma falha desas-
trosa no teste, eles pensario ter encontra-
do um atalho, mas na verdade é uma tri-
lha sem saida que ird lhes custar 1d6
horas de tempo de viagem.

Terceiro, dentro das ruinas existe uma
escadaria que desce para dentro da colina

calabougo da torre. Apesar de che

com as ruinas e os pedacos de o
animais — um urso ou um loba"
algum dia ter usado esse lugar como ?
— a escadaria continua utilizavel, As
escadas levam para baixo em uma profun-
da escuridao. Depois de descerem aproxi-
madamente 4,5 metros, eles chegam a um
grande aposento cheio de folhas, poeira,
galhos e detritos similares. Se gastarem
uma hora procurando e forem bem-suce-
didos em um teste de Esquadrinhar com
NA 15, os personagens encontram a
tinica coisa de valor existente no aposento:
uma moeda de prata com pouco brilho.
Um personagem Elfo, ou um encanta-
dor que use Sentir Poder conseguiria sen-
tir o ar de uma antiga tragédia e desespero
a respeito desse lugar talvez os ecos das
emogoes dos soldados que fizeram sua
Gltima guarda aqui. Se for bem-sucedido
em um teste de Observar (Sentir Poder)
com NAIO, o personagem percebe sutil-
mente uma certa ameaga ou perigo vindo
do topo da colina, mas somente isso.
Os personagens podem se decidir por
passar a noite no anel de pedra. Como foi
dito anteriormente, as ruinas sao ficeis de
serem defendidas e serio um excelente
acampamento. O lixo da antiga despensa
serviri como combustivel para uma
fogueira. Infelizmente, um perigo se
esconde nesse lugar, o fantasma de um dos
soldados.
Se os herdis escavaram qualquer um
dos esqueletos, o fantasma surgird
durante a noite para lutar com eles. Ele se
manifesta como uma apari¢io com
aparéncia de soldado — claramente nio
uma pessoa viva — portando uma espada
pilida e fantasmagorica. Dé-lhe habili-
dades de combate — atributos, pericias, e
assim por diante — iguais as do melhor
combatente do grupo. O fantasma escolhe
uma unica vitima — a pessoa que escavou
seu esqueleto — e aparece do nada para
ataca-la, conseguindo automaticamente
surpresa no primeiro turno.
A espada do fantasma nao causa dano
real, produzindo apenas um efeito de
atordoamento (veja as pdginas 231-232
do Senhor dos Anéis R.PG.), mas nio chgx

1SS0 20s jogadores. Em vez disso, faca os



A PAISAGEM

A medida que os herdis via-
- jam através das terras ao norte
- de Val-fenda, lembre-se de des-
crever a regiao para eles com
detalhe suficiente para que eles
“tenham uma boa “viséo” do lugar.
~ Esta parte, antes conhecida como
Rhudaur contém muitas colinas
(geralmente escarpadas e rocho-
sas, muito proximas _as |
Montanhas Sombrias), pequenas
e labirinticas florestas, andori-
nhas, cursos d'agua rasos que
- descem das montanhas e ocasio-
nalmente algumas cabanas ha
‘muito abandonadas ou em rui-
‘nas. A folhagem reflete a época
“do ano. Evidéncias de vida ani-
mal sé@o abundantes. Os persona-
gens véem e ouvem pAssaros
* com frequéncia, e algumas vezes
.~ pequenos (ou ndo tao pequenos) =y
mamiferos como esquilos, rapo-
sas e doninhas.

testes de reagao e a avaliagao do dano por
atordoamento secretamente. Se um dOS
personagens cair inconsciente, diga ao
jogador que seu personagem sofreu dano
suficiente para reduzir sua satide ao nivel
Beira da Morte. Se o teste de reacio for
bem-sucedido, diga ao jogador que seu
personagem sofreu dano suficiente para
reduzir sua saude ao nivel Ferido. Se con-
seguir ‘matar” dois personagens, o fantas-
ma desaparece para sempre. Tendo con-
seguido defender a torre, ele pode des-
cansar em paz. Se for derrotado pelos
herdis, ele desaparecerd e nao os pertur-
bard mais, mas reaparecera na proxima
vez que algum viajante visitar as ruinas.

A TEMPESTADE

A menos que vocé decida usar esse
encontro, o tempo gasto na jornada dos
herdis até a casa de Margil nao oferecerd
problemas, talvez seja até agradavel para
essa época do ano. Do contririo, apés seis
dias de viagem, uma tempestade enchar-
cara os herdis. Isso é na verdade, apenas
desconfortavel, mas diminuira o ritmo da
viagem e tornard as outras tarefas e testes
mais dificeis de se realizar. A cada duas
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horas, faga todos os heréis realizarem um
teste de Rapidez com NA 10. Qualquer
um que falhar, escorregard e caira na lama,
fazendo com que sua aparéncia fique
ainda pior do que estava antes, e ficara
sujeito a2 uma penalidade igual a +2 sobre
o NA nos dois préximos testes de Esta-
mina para suportar a Fadiga. Qualquer
personagem que falhar no teste de
Rapidez de forma desastrosa, torcera o
tornozelo quando cair (1d6 pontos de
dano; armaduras de nenhum tipo ofere-
cem prote¢ao), reduzindo seu movimento
e velocidade de viagem a metade. Tentar
acender uma fogueira na chuva exigira um
sucesso em um teste Sobrevivéncia com
NA 15 a menos que os personagens te-
nham guardado um feixe de madeira seca
para esse tipo de eventualidade.

TROLLS

Se vocé realmente quiser desafiar seus
heréis durante sua jornada para o norte,
faga com que alguns Trolls os ataquem. O
namero de Trolls que vocé ira usar
depende de quantos heréis o grupo pos-
sui, e quio poderosos vocé pensa que eles
sio. Em geral, um Troll para cada trés
heréis da uma luta bem equilibrada para
grupos inexperientes.

Apesar desses Trolls serem do tipo
comum e, portanto, nao tao espertos
quanto os heréis, sio astutos e conhecem
muito bem os arredores. Como tém de se
esconder em cavernas durante o dia, pois
a luz do sol os transforma em pedra, eles
s6 podem atacar os heréis durante a noite.

Eles detectam os herdis com seu faro,

depois tentam se esgueirar para poder
emboscé-los, na esperanga de matar ou
capturar a todos.

Todos os herdis que estiverem acorda-
dos poderao fazer um teste resistido da
pericia Observar contra a Dissimulagao
(Agio Sorrateira) +2. Pelo fato de ser
noite, os herdis ficam sujeitos a uma
penalidade dos Trolls igual a -5 em todos
os teste de Observar (Avistar). Com sorte,
a0 menos um dos herdis serd capaz de
detectar os Trolls antes deles atacarem. Se
conseguir, ele pode avisar seus amigos.

Os Trolls atacam com grandes clavas
(Combate Armado +7) tentando ator-
doar os heréis, para que seja mais ficil
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tostia-los e fatid-los mais tarde! Se os
heréis derrotarem mais da metade dos
Trolls, os sobreviventes fugirao, usando
seu conhecimento de terreno para ajudé—
los na retirada.

Quando vocé fizer os testes dessa luta,
use as sugestoes sobre ferimentos das
paginas 271-272 do Livro Basico do
Senhor dos Anéis R.P.G. Se ferir muito os
heréis, vocé pode arruinar completamente
a histéria, especialmente se nenhum dos
heréis tiver a habilidade Cura. Essa é a
razao pela qual os Trolls s6 golpeiam para
atordoar.

Se os Trolls capturarem todos os
heréis, eles os amarrarao e os levarao de
volta para suas cavernas para assi-los e
comé-los. Todos os herdis que escaparem
do ataque dos Trolls, ou que forem cap-
turados, mas acordarem antes de chegar
A toca dos Trolls terio de encontrar uma
maneira de libertar seus amigos ou a si
mesmos. Certifique-se de que eles te-
nham algumas chances de escapar, espe-
cialmente se tiverem com uma boa idéia
de como enganar os Trolls para que eles
permane¢am do lado de fora até o nascer
do dia.

Se os herdis matarem ou espantarem
todos os Trolls, quando o dia nascer, eles
podem fazer um teste de Rastrear com
NA 10 para seguir a trilha dos Trolls até
suas tocas nas cavernas. lodos os Trolls
que tiverem sobrevivido 4 batalha inicial
voltarao para esse lugar. Eles estao pron-
tos para lutar até a morte para defender
seu lar. Depois que os herdis tiverem pas-
sado pela entrada relativamente estreita
do tanel, a caverna é grande o bastante
para que os Trolls lutem sem problemas.

Se derrotarem os Trolls, os persona-
gens poderio vasculhar a caverna. Um
sucesso num teste de Esquadrinhar com
NA 10 revela trés arcas trancadas e enter-
radas. Quando abrirem as arcas, os heréis
encontrario o “tesouro’ dos Trolls. Entre
outras coisas, 0 t€sSOUTO tem roupas mas-
culinas (um dia finas, hoje, velhas e arrui-
nadas), diversas armas (em sua maioria
enferrujadas e corroidas) e outras coisas
do género. No entanto, olhando em todas
as arcas os heréis conseguirao encontrar
4d6 moedas de prata espalhadas aqui e ali
em bolsas de couro curtido.



ATO 2:
A CASA DE
MARGIL

a segunda parte da aventura, os

heréis chegam i casa de Margil,

descobrem o que aconteceu ali, e
cagam um bando de Orcs que pode té-lo
matado — para depois descobrir que ele
esta liderando os Orcs.

CENA UM:
A JORNADA TERMINA

Depois de atravessarem um territorio
acidentando e superarem todos os encon-
tros que vocé tiver achado adequado em
seus caminhos, os herdis chegam is vizi-
nhangas da casa de Margil no momento
em que o sol comega a se por depois de
um dia escuro e nublado. O primeiro sinal
de que os herdis estio perto da casa é a
descoberta de uma trilha — obviamente
construida por homens e nio por bestas
— que atravessa uma série de bosques e
pequenos O barulho do rio
Mitheithel logo soa em seus ouvidos,
enquanto ele corre vindo das Monranhas
Sombrias.

vales.

Alguns minutos a mais de caminhada
levam os heréis A larga e pedregosa encos-

:
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ta de uma colina. Em frente a eles e um
pouco para o norte, a colina sobe em
direcao a uma pequena, mas aparente-
mente confortivel cabana. A esquerda
deles, a colina desce até uma praia coberta
de seixos junto & margem pedregosa do
rio. Uma trilha vai da pequena praia até a
cabana. Algumas vacas pastam satisfeitas
proximo a casa.

No entanto, os herdis logo tém a
impressio de que tem algo de errado nessa
cena idilica. Peca aos jogadores para faze-
rem testes de Observar (Avistar). Depen-
dendo dos resultados dos testes, cada per-
sonagem tem a chance de notar qualquer
uma ou todas essas trés condicoes.

NA O Heréi Nota

5 A porta da frente da cabana foi
deixada aberta, balancando ao
sabor do vento.

10 Nao ha ninguém se movendo nos
arredores, dentro ou fora da casa,
o gado também nao estd sendo
vigiado; o lugar parece assustado-
ramente quieto.

15  Nao ha fumaca saindo da cham-
iné. Normalmente, a lareira per-
maneceria acesa praticamente o
dia todo, especialmente com o
tempo frio.

Casa de Margil

Quando os personagens estiverem 2 ”
pouco mais de dez metros da an
alguém com a pericia Rastrear pode
um teste com NA 10 para ver se cons
notar algumas pegadas peculiares no s
como se muitas pessoas tivessem se apro-
ximado recentemente da casa. Qualquer
personagem que consiga um resultado
melhor ou igual a extraordinirio, ou que
tenha pelo menos um nivel em Saber:
Raga (Orc), serd capaz de identificar os
rastros como sendo de Orcs! Os rastros
nio parecem ter mais do que algumas
horas.
Quando realmente olharem ou aden-
trarem a cabana, os herdis se deparario
com uma verdadeira carnificina. A casa foi
atacada selvagemente, e nenhuma pericia é
necessdria para perceber que isso s6 pode-
ria ter sido feito por Otrcs. Praticamente,
tudo o que era quebrével estd em pedacos,
golpes de armas marcam as paredes, e — o
pior de rudo — no quarto jazem 0s COrpos
inertes de uma mulher e um garoto, Triste
destino tiveram a esposa de Margil,
Orilwen, e seu tnico filho. No entanto,

nio ha sinal de Margil.

O QUE ACONTECEU AQUI

Como foi dito anteriormente, os
herdis nio tém como saber toda a verdade




a. Mas vocé como narrador, precisa
der o que esta acontecendo para poder
adequadamente com as questdes e
que surgirio.

Engquanto se dirigia para casa vindo da
gem Esquecida muitos meses atras,
M argil foi cercado e capturado pelos Orcs
servico de Carangul, o Feiticeiro
ermelho, que foi alertado da viagem de
2 gil por um espiao que o ouviu conver-
do na Estalagem Esquecida. Um
‘homem de maldade e crueldade inigua-
dveis, Carangul serve ao Senhor do
' Bscuro, ¢ sob suas ordens veio até
Angmar na esperanga de reviver o antigo
| reino para ameagar ou até mesmo con-
5 quistar Eriandor. A procura de servos
b _poderosos, e formas de espionar seus ini-
e ‘migos, Carangul instruiu seus Orcs a
| cagarem e capturarem Homens poderosos
~ para depois levi-los até ele. Para sua sorte,
uma das primeiras pessoas a serem cap-
turadas foi Margil, um renomado
Guardiao do Norte que ja havia pressen-
tido a presen¢a de Carangul e comegava a
se opor a ele.

Depois de diversos meses, usando tor-
tura e magia, Carangul destruiu a vontade
de Margil, corrompendo o Guardiao para
servi-lo. Agora, Margil se tornara apenas
uma sombra do que era no passado,
maligno e perturbado, ele foi enviado com
seus lacaios Orcs para matar sua prépria
familia e trazer para Carangul os livros e
mapas que ele guardava em sua cabana.
Margil e seu grupo completaram a vil
tarefa algumas horas antes da chegada dos
I heréis. Com seu prémio nas maos, Margil

: e seus Orcs estio rumando em dire¢io a

seguranga relativa das terras proximas as

v, Montanhas Sombrias, de onde eles plane—
jam ir para o norte, e retornar a Angmar.

CENA Dols:
PERSEGUICAO

Se os herois vasculharem todo o solo
em volta da cabana, faga qualquer perso-
nagem com a pericia Rastrear fazer um
teste com NA 10. Qualquer personagem
que for bem-sucedido detectard um con-
junto de pegadas Orcs indo em diregao ao
nordeste, através das montanhas. As tri-
lhas parecem ter algumas horas. Qualquer
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e
heréi que conseguir um sucesso Superior
ou Extraordinario descobrira que o grupo

— i

de Orcs ¢ composto por aproximada—
mente 12 individuos, talvez mais.

Os personagens dos jogadores agora
tém uma decisao a tomar. Como jaé
quase noite, eles podem acampar na
cabana e comegar a cagada aos Orcs pela
manha, ou eles podem comegar a perse-
gui¢ao imediatamente, apesar da dificul-
dade de seguir os rastros no escuro. Por
altimo, eles podem retornar até Elrond
para informi-lo de sua descoberta, apesar
de que nenhum herdi de verdade escolhe-
ria essa opgao.

Se prosseguirem imediatamente, os
herdis acabario encontrando os Orcs
mais cedo ou mais tarde. Se descansarem
durante a noite, eles podem continuar a
persegui¢io no dia seguinte e deverao
alcangar os Orcs logo no inicio da manha
seguinte.

Apesar dos Orcs viajarem rapida-
mente, Margil e seu bando nao tém razées
para acreditar que alguém os esteja
perseguindo, portanto eles niao estao se
deslocando tao rapido quanto poderiam.
Isso d4 aos herdis uma chance razoavel de
alcangar o bando de Orcs antes deles che-
garem s cavernas nas montanhas.

A noite, a maior velocidade que os
herdis conseguirao se locomover nio
passa de 1,2 km/h, enquanto que os Orcs
viajam a 1,5 km/h. No entanto, os Orcs
nao pretendem se esforcar muito em sua
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jornada de volta, por isso eles viajam mais

devagar a maior parte do tempo e param
constantemente para comer ou descansar.
Assim que amanhecer, a luz do dia ir4 aju-
dar a atrasi-los os Orcs, apesar de um dia
nublado e cinzento nao afeti-los tanto.
Um sucesso num teste de Nog¢io do
Clima com NA 10 diz aos herois que o
dia seguinte deveri ser muito parecido
com o de hoje.

Seguir rastros no escuro, em terreno
acidentado, nao é uma tarefa ficil, mesmo
quando a pessoa que esta sendo seguida
nio faz nenhum esfor¢o para esconder
suas pegadas. Faga o herdi que estiver li-
derando a persegui¢ao fazer um teste de
Rastrear a cada hora contra um NA 15
(base de 10 +5 pela escuridio). Se for
bem-sucedido, o herdi permanecerd na
trilha. Se ele falhar, os herdis perdem a
pista e terao de gastar uma hora e serem
bem-sucedidos em um novo teste com
NA 15 para reencontrar o rastro. Se fa-
lharem de forma desastrosa, os herdis
perderao a trilha completamente a pista e
nao conseguirao encontra-la novamente
até o raiar do dia.

O dia seguinte amanhece nublado e
cinzento, o que permitira aos Orcs con-
tinuar viajando sem muitas dificuldades.
Felizmente, eles nao se esfor¢am para
esconder sua trilha, portanto as chuvas
ocasionais nao impoem penalidades nos
testes de Rastrear feitos pelos herdis.



A perseguigao continua ao longo do
dia. Ao cair da noite, os herdis percebem
que estao chegando perto de seu objetivo,
mais algumas horas serio suficientes,
especialmente se eles pararem um pouco
para comer e descansar. Mais cedo ou
mais tarde, os herdis irao alcangar Margil
e seu bando de Orecs.

CENA TRES:
O ACAMPAMENTO ORC

Os Orcs armam seu acampamento em
um pequeno vale, derrubando vdrias drvo-
res para usarem como lenha em sua
fogueira, mesmo havendo numerosos gal-
hos e gravetos caidos no solo. Eles colo-
cam sentinelas, mas esses nio se atém ao
trabalho, preferindo prestar atengio as
piadas e discussdes que surgem em volta
da fogueira. Margil, que nio gosta da
companhia dos Orcs e é muito mais
cauteloso do que eles, permanece sozinho,
escondido em uma pequena tenda no cen-
tro do acampamento.

Caso os herdis se aproximem sem
usar Dissimulagao ou estiverem carregan-
do fontes de luz como tochas ou lanter-
nas, os sentinelas podem fazer um teste de
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Possivel localizagao
das Sentinelas

= Orcs adormecidos
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Observar (Avistar) para ver o que se apro-
xima. Do contrario, faca com que cada um
dos realize teste de
Dissimulagao com NA 10. A menos que

heréis um
alguém tire uma falha completa ou desas-
trosa, eles conseguem se aproximar dos
sentinelas o bastante para ataca-los silen-
ciosamente, usando armas de longa dis-
tincia.

Se os herdis optarem fazer um ou
mais personagens se esgueirar por tris e
atacar os sentinelas com armas de contato,
cada atacante devera fazer um teste de
Dissimulagao com NA 10. Se alguém
obtiver uma falha, os Orcs ao redor da
fogueira podem realizar um teste de
Observar (Ouvir) resistido pelo resultado
do teste de Dissimulagio dos herdis, para
ver se conseguem escutd-los se aproxi-
mando.

Se todos os herdis forem bem-sucedi-
dos em seus testes de Dissimulacio, eles
deverio ser capazes de despachar um ou
mais sentinelas. Como os sentinelas sao,
no miximo, PdNs menores, use as regras
para Rirmo de Combate descritas na pagi-
na 270 do Livro Basico do Senhor dos
Anéis R.PG. e considere-os como opo-
nentes de um sucesso. Qualquer ataque
bem-sucedido pode elimini-los

Se perceberem a presenca dos hﬂﬁ,.
os Orcs gritam, agarram suas armas gﬁt‘:
cam. Por outro lado, os herdéis ¢
planejar o ataque da maneira quc"
rem mais adequado: Usar as arvores como
cobertura e cravejar os Orcs de ﬂm
avangar Sobrﬁ' (e} acanlpamento LlSQndO 9
elemento surpresa a fim de derrubar a
maior quantidade possivel de Orcs, langar
feiticos de longe, ou quaisquer outras
acoes que eles prefiram.

Deve haver pelo menos dois ou trés
Orecs para cada um dos heréis, ou mais, se
vocé achar que seus jogadores conseguem
dar conta. Tente transformar a luta em
um desafio, mas nio muito perigoso para
que nio haja nenhuma chance dos heréis
serem retalhados.

Se os herdis vencerem, uma surpresa
os aguarda. Assim que a batalha diminuir
e os Orcs remanescentes fugirem ou
forem mortos, uma figura alta saird da
tenda em diregao ao fogo, com um arco
nas maos e uma flecha preparada. Cada
um dos herdis podera fazer um teste de
reconhecimento para ver se conseguem
identificar se ela é Margil. Considera-se
que os habitantes de Valfenda moram na
mesma area (NA10).
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MARGIL, O GUARDIAO

RAGA: Homem (Danedain)

HABILIDADES RACIAIS: Adaptavel (+2 em Presteza),
 Dominio do Homem, Perito

ATRIBUTOS: Porte 9 (+1) Agilidade 7 (+2)*,
Percep¢ao 9 (+1), Forga 9 (+1)*, Vitalidade 8 (+1),
Espirito 7 (+0)

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

ORDEM: Guerreiro, Guardiio

HABILIDADES DA ORDEM: Evasao, Protetor,
Golpe Rapido, Conhecimento de Terreno

EvVOLUGOES: 12

PERICIAS: Combate com Armas: Espadas (Espada
Longa) +5, Escalar +3, Cura (Tratar Ferimentos)+2,
Intimidar (Majestade) +3, Saltar +2, Lingua: Quenia
+1, Lingua: Sindarin +2, Lingua: Westron (Geral) +4,
Saber: Historia (Dunedain)+5, Saber: Reino (Eriandor)
+4, Saber: Reino (Rhudaur) +5, Observar (Avistar) +4,
Combate de Alcance: Arcos (Arco Longo) +8, Montar
(Cavalo) +3, Dissimulagio (A¢io Sorrateira) +10,
Sobrevivéncia (Floresta) +8, Rastrear (Orcs) +8, No¢iao
do Clima +3

VANTAGENS: Corpo Fechado, Visio Noturna 2,
Cauteloso, Mateiro

DEFEITOS: Segredo Sombrio (Servo de
Carangul; Antes de ser corrompido, este era Dever
(protcger Eriador), lnimigos (Guardices do Norte;
antes de ser corrompido, eram os Otcs)

SAUDE: 9
CORAGEM: 4
RENOME: 3

EQUIPAMENTOS: Espada longa,
arco longo, 20 flechas, armadura de couro,
roupas de Guardiio, ra¢oes de viagem

* & g ~ & §
Atributos ou reagio preferenciais.

Antes, um orgulhoso e leal membro
dos Guardides do Norte, hoje Maryil foi
transformado pela feiticaria de Carangul
em um servo do mal. Ele ¢ cruel e frio
e Nao se preocupa com os outros, @ menos
que possa usd-los para alcangar seus
objetivos ou dos mestres da escuridao.

O:s personagens que usarem a habilidade
Sentir Poder serdo capazes de perceber
que hd a[go errado com Murgil que alguém

mod{ficou sua personalidade utilizando magia.
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A menos que os jogadores, tenham
dito especificadamente que, pelo menos
um deles manteve um olho na tenda,
Margil consegue surpreendé-los, ganhan-
do automaticamente a iniciativa e restrin-
gindo os herdis a uma agio cada no
primeiro turno. Margil nao ¢ tolo. Sendo
habil e experiente, ele sabe que nao serd
capaz de vencer todo o grupo de heréis
sozinho e sobreviver. Em vez disso, ele
espera atrasd-los para conseguir escapar.

Como sua primeira agio, ele escolhe
um heréi — provavelmente um Migico,
se houver algum em evidéncia — e dis-
parard contra perna dele. Isso exige um
teste de Combate i Distincia com NA
6+ (veja a Tabela de Protecio de Arma-
duras e Coberturas na pagina 232 do
Livro Basico do Senhor dos Anéis R.PG.)
Se Margil for bem-sucedido, aplique o
dobro do modificador padrio de NA para
ferimentos nos testes de Escalar, Pular e
Correr da vitima, e reduza sua velocidade
de viagem em, -2 por hora, para cada nivel
de Ferimento perdido. A segunda agio de
Margil serd se virar e correr em direcao a
floresta, ganhando imediatamente um
boénus de cobertura igual a +9 contra
qualquer tentativa de revidarem seu tiro.

Aventura Introdutoria: A Casa de Margil :

Se tiverem a chance de revistar os
Orcs mortos, os herois descobrirao que
todos eles carregam um brasao ou emble-
ma caracteristico em seu equipamento.
Os herois nunca tinham visto essa figura
antes: uma chama estilizada envolvendo
uma runa carmim no formato de um C.
Esse ¢ o simbolo de Carangul, embora, é
claro, eles ainda nao saibam disso.

ATO TRES:
CACADA A
MARGIL

Gltima parte do Ato Dois é o

ponto decisivo desta aventura. Os

heréis descobriram que Margil é
0 inimigo, e nao a vitima, e terao de agir
de acordo com essa informacao. O resto
do capitulo consiste em cagi-lo.

CENA UM:
A CACADA COMECA

Esta cena flui continua sem inter-
rupgio a partir da ultima cena do Ato
Dois, quando Margil comega a correr. Seu
objetivo nessa cena é fugir dos herdis,
enquanto a deles ¢ capturd-lo ou mata-lo.

SeaEEs ‘\

e

Gragas a sua vantagem
Noturna 2, Margil é capaz de @
manobrar e atacar na escuridio da
sem estar sujeito a nenhuma pen
Os herois provavelmente descont
essa vantagem. Pelo menos algunsdﬁﬂ
irdo entregar suas posi¢oes ao carreg
fontes de luz. o

Se for possivel, Margil optara simpless. :

mente por correr na diregao nordeste,
usando pericia Saber: Reine
(Rhudaur) para escolher a melhor rota de

fuga. Ele tenta usar sua pericia Dissimu-
lagao (A¢ao Sorrateira) enquanto corre,

sua

apesar de estar sujeito a uma penalidade
igual a +7 NA (+5 por correr, +2 por
mover em uma irea que contém folhas e
outras coisas que fazem barulho). Assim
que estiver fora do perigo imediato dos
herdis, ele usa sua pericia Rastrear numa
tentativa de esconder seu rastro.

Se os heréis se moverem rapidamente,
tiverem sorte, ou tiverem as habilidades e
pericias certas, eles podem ser capazes de
atrasar Margil, impedir que ele fuja, ou até
mesmo capturi-lo ou mati-lo. Se estiver
ferido ou sua fuga nao estiver funcionan-
do, Margil deixara de usar sua pericia
Dissimulac¢ao e tentard emboscar os he-
réis. Ele se esconde, atira contra eles de

Caverna de Margil
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' Se Margil conseguir fugir, os heréis
’;etio de confiar novamente em sua pericia
. ¢omo rastreadores e cacadores para se
* manterem em seu encalce e impedi-lo de
escapar de vez. Se possivel, faca da
perseguicio um desafio — Margil é um
guerreiro cheio de truques e nao serd uma
presa facil, mas nio tao dificil a ponto de
. 0s herdis pcrderem seu rastro e nao serem
~ capazes de encontri-lo novamente. Pro-
\ cure manter a tensao durante a persegui-

a0 fazendo com que os jogadores tentem

adivinhar de onde est4 vindo o ruido que
_se ouve nos arbustos, se ele foi provocado
.por um pequeno animal ou por Margil,
esperando para ataci-los mais uma vez.

Se alguns dos Orcs tiverem escapado
durante a batalha, eles se reunirao nova-
mente a Margil enquanto ele foge, talvez
se mostrando em um momento oportuno
para distrair os her6is e permitir que
~ Margil possa continuar fugindo e se
escondendo. Se os Orcs fugirem com ele,
encontrar Margil se torna mais facil, pois
ele nio poderd usar sua pericia Rastrear
para esconder as pistas de todo um grupo.

CEeNA Doils:
A BATALHA FINAL

Margil niao pode fugir para sempre,
particularmente se estiver ferido. Cedo ou
tarde, os herdis irio encontra-lo e cerca-
lo. De qualquer modo, ele tera de dormir
em algum momento. Se forem espertos ou
suficientemente habilidosos, os herdis
conseguirio pegi-lo rapidamente. Se nio,
Margil se dirigiré para uma caverna nas
montanhas. Ele acredita que conseguira
resistir 1a mais tempo do que conseguiria
em campo aberto. Se ele tiver sorte, os
heréis poderao perder sua pista e nio
saberem para onde ele foi. No entanto, se
eles souberem, Margil estara prcparado
para recebé-los.

A caverna, um tanto pequena, possui
dois pequenos canais que se ligam a0
thnel principal. Margil e outros Guar-
dides utilizem-nos ha anos para arma-
zenar alimento e equipamentos, disfar-
gando a entrada com galhos e folhas mor-

tas. Ali, Margil encontrard flechas para
substituir aquelas que ele ja usou, assim
como qualquer equipamento apropriado
que possa ajudi-lo em seu confronto final
com os herdis.

Assumindo que consigam encontrar a
caverna, os herdis tém uma série de
opgoes: Esperar até que Margil saia, ten-
tar for¢i-lo a sair (por exemplo, comegan-
do um incéndio na entrada da caverna,
fazendo a fumaga entrar), ou entrar atris
dele. Se os herdis quiserem falar com
Margil, ele tentari engana-los para que se
comovam, contando uma histéria fantas-
tica sobre como ele foi abduzido e escravi-
zado pelos Orcs. Quando sentir que os
heréis baixaram a guarda, ele atacara sem
aviso, usando o resultado de sua surpresa
para escapar. Independente do que os
heréis decidam fazer, tente dar a Margil
uma tltima e desesperada chance de lutar
e fugir. Mas ainda sim, os herdis devem
derrota-lo no final.

Se martarem Margil, os herdis notarao
um dltimo olhar de paz em seu rosto no
momento em que ele morre. Enfim, ele
esta livre do feitico de Carangul. Se os
herois o capturarem vivo, Elrond seri ca-
paz de quebrar o feitigo que Carangul usa
para controlar sua mente. Ou, se vocé
preferir que um dos personagens dos joga-
dores seja um mdgico, ele podera fazer
isso usando um feitico Resistir ao Medo
ampliado por um feitico Palavra de
Comando.

De qualquer forma, os herdis desco-
brem que Margil carrega algumas coisas
interessantes. A primeira ¢ um monte de
pergaminhos e mapas recolhidos em sua
cabana. Eles contém informacées sobre os
Guardioes e suas atividades que Carangul
consideraria muito util. O segundo item ¢
um amuleto com o formato do simbolo de
Carangul: A chama e a runa em forma de
C descrita na Cena Trés, pagina 15. Se
Margil morrer ou os herdis libertarem sua
mente, 0 amuleto se qucbraré. Isso é resul-
tado da migica sutil da Terra-média. O
amuleto nao mantém o feitico de Caran-
gul sobre Margil. Por tltimo, Margil car-
rega uma bolsa contendo 8 moedas de
prata e um pequeno rubi que valem outras
10 moedas de prata.
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CONCLUSAO

epois de derrotar Margil, os

heréis devem retornar a

Valfenda para informar Elrond
sobre o ocorrido. A partir desse ponto,
vocé, Narrador, fica cncarrcgado de
assumir o controle e prosseguir. Esse é o
primeiro capitulo de uma grande crénica
que conta a ascensio e queda de
Carangul, a Sombra do Norte? Ou é sim-
plesmente uma breve introdugio para um
RPG na Terra-média, um preludio para

novas aventuras de sua propria criagao?

- Fica a seu critério e de seus jogadores

decidirem que direcoes sua cronica
tomara no futuro.

Como os heréis sao novos na arte da
aventura, esse capirulo foi provavclmente
bastante dificil para eles. No geral, cada
personagem envolvido deve receber pelo
menos 500 pontos de experiéncia. Perso-
nagens que desempenharam uma atuagao
particularmente boa ou que tiveram
idéias inteligentes durante essa aventura
deveriam receber entre 100 e 300 pontos
de experiéncia adicionais. Veja a segao
sobre “Experiéncia”, na pagina 277 do
livro basico do R.PG. Senhor dos Anéis
para informagdes adicionais e dicas de
como premiar seusjogadores com pontos

de experiéncia.
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Escudo do Narrador do RPG Senhor dos Anéis foi elaborado para
facilitar o trabalho do Narrador. Ele apresenta todas as tabelas,
referéncias ¢ planilhas mais importantes contidas no livro de regras
basicas, além de uma aventura inicial completa. O Escudo do Narrador é
um produto imprescindivel para esse integrante tao importante do grupo.

O Fscudo do Narrador do
/( \(H/NHMH\ \/’( 1!‘;(3

Bk
1)]

* Um escudo de quatro paméis colorido e ricamente decorado
* A Casa de Margil - uma aventura completa e pronta para jogar

+ Seis planilhas de personagem coloridas e duas planilhas de
grimorios coloridas
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