Um antigo mal estd sendo liberado submundo

e o futuro de muitos reinos estda em perigo.
Conseguird VOCE impedir uma nova era de
tirania e devastagcdo, e garantir a paz de seu
povo? Sua missdo ndo sera facil. Durante sua
jornada vocé encontrara nitas armadilhas, e
enfrentara criaturas terriveis. Ha muitos
caminhos traicoeiros pela frente, mas com
coragem, sabedoria, e um pouco de sorte, um
deles o levara com seguranca até seu destino
final.
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REGRAS DO JOGO

Bemvindo @ mundo deTellus. Bte livrojogo néo é para ser lido
como um livro comum. Cada paragrafo aqui recebe o nome de
REFERENCIA, e aada Referéncia que ler vocé sera conduzido a decidir
sobre qual outra Referéncia seguir. Cada decisdo ou acontecimento
diferente o levara a Referéncias diferentes. Portanto, siga as Referéncias
conforme indicado. Este jogo comp$e de 400 Referénciasoefinal de
sua missdo ndo se encontra necessariamente na Referéncia de numero 40C
tampouco vocé ird passar pelas 400 Referéncias. Cada comando que o
l evar8 a outra Refer°ncia est§ fnhi
rolar paginas e paginas em basda proxima Referéncia. No entanto,
algumas Referéncias dependerdo de alguma informacéo obtida, e, nestes
casos, vocé terd que chegar até elas por conta propria.

Agora, antes de iniciar sua aventura, vocé primeiro deve definir os
indices de seu persorayg. Vocé é um aventureiro e possui qualidades que
definirdo sua constituicao fisica e suas experiéncias de vida. Para isso vocé
precisara de 2 dados de 6 lados, um lapis e uma folha de papel, onde a
transformara em seu Diario do Aventureiro. Ha um modgjo h frente no
qgual vocé podera seguir para preencher os indices de seu personagem €
outras ocorréncias durante o jogo. Entédo, vamos la!




PROLOGO

O Reino de Owenvald amanhece ap6s um assombroso tremor de
terra. Uma incomum nuvem negra relampédf@arsobre os picos das
Montanhas Arshak foi avistada da torre de observacéo sul. Vocé atende a
convocacgao do rei Manuun e adentra no saldo real. Ao lado direito do rei,
sempre mostrando um semblante compenetrado, estd 0 mago Saronmelik,
um velho alto, de logas barbas ruivas ja bastante esbranquicadas e que
guase tocam o chéo. Ele veste um manto, ams# um chapéu de abas
largas e é o conselheiro mais préximo do rei. Ao seu lado esta Elina, a mais
prodigiosa aprendiza de feiticeiro de Owenvald. Apoissgl@m um
caj ado, 0 mago Saronmeli k dirige a
receio que um grande mal esteja sendo despertado, e que este mal seré
usado contra todos aqueles que se
breve pausa, 0 maapemosc asnAndes eoahecidod C o
como brdncios foram escravizados ha alguns anos pelos sacerdotes negros
de Nortwund e estavam sendo forcados a escavar sob as Montanhas
Arshak. Acredito que os sacerdotes negros devam ter encontrado o que
procur avamo.

Vocé se ecorda que as Montanhas Arshak sdo chamaskis a
porque Arshak era o nome de uramatiga civilizagdo governada por
sacerdotes e que se estendia por todo o Vale Vermelho. Os poucos registros
sobre a civilizacdo perdida de Arshak relatam que os seus saserdot
aprenderam tanto os mistérios das viagens espirituais ao mundo dos deuses
como aprenderam a invocar deménios do submundo. E é este poder
espiritual que os sacerdotes negros de Nortwund sempre procuraram.



AfQuem direcionar est e mperd dag horpae a
devastacdo. E receio que os sacerdotes negros de Nortwund estejam
alcan-ando este poder. .. o, conti nu
isso, aconselhei nosso bondoso rei Manuun a cofgam@m a missao de
verificar os novos acontecimms através das aventurosas terras do Vale
Vermelha Precisamos ser cuidadosos, ou uma guerra desnecessdria sera
travada entre Owenvald e Nortwundo.
Prontamente vocé recebe do teds provisbes e um cantil para
agua. A jovem e bela aprendiza Elina lheregd uma pocdo de cura
desejandéhe boa sorte, sob um sorriso timido. Vocé deixa a corte sob as
béncdos do rei Manuun e olha para tras uma ultima vez, percebendo nos
olhos do rei um brilho de confianga no sucesso de sua missdo. Entéo, sob
forte solda manhgd vocé segue seu caminho até a Garganta de Fogo, a
principal passagem para o Vale Vermelho, imaginando o que Ihe aguarda




MONTANDO O PERSONAGEM

Vocéé um vassalo da corte do rei Manusabio rei de Owenvald,
uma proéspera e fortificada cidadstado do Vale do Ferro. A gléria de
Owenvald rivaliza com o temido reino de Nortwund, cujo rei sofre da
grande influéncia de uma classe sacerdotal ambiciosa e maligna, os
sacerdotes negros. Vocé@&d grande e velho amigo deago Saronmelilo
principal mnselheiro realgue convenceu o rei Manuun a confiar a vocé a
importante misséo de defender o reino de Owenvald.

Vocé contard ndo sé com sua estratégia para concluir com éxito sua
missdo. Vocé dispora ddgunsindices que caracterizam sua constituicao
fisica. Eles deverdo ser anotados em seu Diario do Aventureiro. O modelo
deste Diario esta logo adiante e vocé pode e€lopgm um papel para
facilitar as modificagbes que dependerdo da rolagem dos dados.

Esta aventura tem inicio com a definicdo de sua idkmie. Cada
identidade terd seus indices basicos e somastituicbes definidas adiante.

Um vassalo de Owenvald poss$iés opgdes de identidade: GUERREIRO,
ANAO, e CLERIGO. Vocé deve escolher uma dentre estas trés identidades
antes de prosseguir, pois sigentidade poder4d mudar o curso de sua
aventura e, consequentemerkeseu destino.

Cada identidade é constituida por apenas dois indices basicos:
HABILIDADE, e ENERGIA. Depois de definidos, seus indices basicos s6
terdo seus valores iniciais aumentadescondi¢cdes expressas no jogo.

HABILIDADE: E o que o torna apto de realizar acdes basicas tais
como lutar, correr, descobrir algo. Ele ird variar pouco durante sua
aventura. Algum infortinio podera reduzir seu indice de HABILIDADE,
mas vocé podera tambéecuperaise. Em geral, vocé utilizara este indice
durante os combates com um ou mais oponentes. Para isso, ler o topico
Batalhas.

ENERGIA: E sua forca vital. Este indice ira variar bastante durante
sua aventura conforme vocé sofre danos e se recupesa del

Seus indices de HABILIDADE e ENERGIA serdo definidos pelo
destino, ou seja, pela rolagem de dados. Conforme vocé escolher sua
identidade, estes indices definirdo os niveis de dificuldade em concluir sua
aventura.

Se tiver sorte, vocé também poderaeaper alguns feiticos,
durante sua aventura. Todos os detalhes do feitico serdo devidamente



indicados na referéncia que Ihe conceder a prética do feitico. Em geral, os
feiticos terdo utilidade antes de cada batalha e vocé sé podera conjurar um
feitico casoseja especificado em cada referéncia. No entanto, conjurar um
feitico ndo lhe daré a certeza do sucesso. Como toda acao, feiticos podem
falhar. Quando vocé aprender algum feitico, vocé serd informado das
consequéncias de seu fracasso.

Agora, vocé deve diglir de que vocé é feitb

GUERREIRO

Vocé pertence a ordem mais comum de vassalos da @eimo
Guerreiro, sua arma € sua espada média. Enquanto GUERREIRO, sua
aventura transcorrera no nivel mais facil possi@elmo Guerreiro vocé
tem conhecimento deariadasartes de guerra, como a magia, & s
eventualmente realizar algum feitico, a dificuldade de seu sucesso sera
minima
indices basicoslo GUERREIRO

HABILIDADE: Jogue 1 dado e some 6. O resultado é seu indice
inicial de HABILIDADE (variade 7 a 12

ENERGIA: Jogue 2 dados e some 12. O resultado é seu indice
inicial de ENERGIA (varia de 14 a 24).

Uso deFeiticos
Como GUERREIRO, cada vez que for testar a eficacia de algum

feitico, jogue 1 dado. Se cair §ignifica que vocé falhou em seu feitigo,
vocé desperdicou sua acao

ANAO

Vocé pertencea uma antiga ordentde Andes mineradores
ferreirosdo reino ComoAnao, sua arma seu martelo de guerfanquanto
ANAO, sua aventura transcorrezen um nivel médio de dificuldad€océ



terd certa difinldade quando montar a cavalo, mas terd algumas vantagens
guando estiver em cavernas ou calabouges intimidade cormagia, &
eventualmente realizar algum feitico, a dificuldade de seu sucesso sera
meédia

indices basicoddo ANAO

HABILIDADE: Jogue 1 ddo e some 6com limite de 110
resultado € seu indice initide HABILIDADE (variade 7 a 111

ENERGIA: Jogue 2 dados e some,1@om limite de 22 O
resultado € seu indice inicial de ENERGvaria de 14 a 2

Uso deFeiticos

Como ANAO, cada vez quier testar a eficacia de algum feitico,
jogue 1 dado. Se cair 5 ou $ignifica que vocé falhou em seu feitico, e
vocé desperdicou sua acao.

CLERIGO

Vocé pertence a umeara ordem deClérigos do reino. Como
Clérigo, sua arma é serastio de metaEnquantoCLERIGO, sua aventura
transcorrerd em um nivehaior de dificuldade.Sua constituicdo fisica de
modo algum é de um lutadoPorém, gracas a pratica da cura, vocé
recuperara automaticamente 1 ponto de ENERGIA ap6s cada batalha
Como Clérigo, vocé é assoa magiae se eventualmente realizar algum
feitico, adificuldadede seu sucesso sera grande.

indices basicoglo CLERIGO
HABILIDADE: Jogue 1 dado e some 6om limite de 100
resultado € seu indice initide HABILIDADE (varia de 7 a 10
ENERGIA: Jogue 2 dados e some ,12om limite de 20 O
resultado € seu indice inicial de ENERGvaria de 14 a 20

Feiticos



Como CLERIGO, cada vez que for testar a eficacia de algum
feitico, jogue 1 dado. Se cad; 5 ou6, significa que vocé falhou em seu
feitico, e vocé desperdicou sua acéo.



EQUIPANDO O PERSONAGEM

Vocé inicia o jogo com alguns itens basicos que irdo dpudé
decorrer de sua aventura. Conforme a aventura se desenvolve vocé
adquirira itens comuns e magicos, tesouros, dinheiro, armas espocde
Talvez até faca novos amigos que lhe ajudem nos momentos mais
decisivos.

Em seu Diério do Aventureiro, ha um espaco reservado parealtens
um espaco reservado para Provisdes, que sdo todo artigo que serve pare
recarregar sua ENERGIAambém ha um espapara Anotacoes

Itens

Vocé inicia 0 jogo coms seguintes ltens:

1 arma e 1 escudo médique servirdo para vocé atacar e se
deferder nas batalhas que enfrentara;

1 punhal, preso ao tornozelo, para situagfes de emergéncia;

1 mochila onde guardard ogens encontradosSua mochila esta
vazia, mas guarde tudo de interessante que vocé encontrar em seu caminho
Nunca se sabe se algo podera ser util no futuro.

Provisdes

Vocé inicia a aventura coas seguintesrBvisoes:

3racbesque recupera cada ura 4 pontos de ENERGIA;

1 cantil para &gua, com capacidade para trés goles que recuperam 1
pontos de ENERGIA cada\ agua de seu cantil deve ser administrada
sabiamente, pois alguns danos de ENERGIA sé seréo recuperados com sua
agua;

1 pocéo de cura, quectgpera sua ENERGIA até o nivel inicial.

Anotacdes



Durante sua aventura vocé recebera informacgfes Uteis ou passara
por lugares onde serd prudente que vocé anote o que observou ou ouviu.
Essas informagOgsoderao setiteis no futuro.



BATALHAS

Inevitavelmente, esta aventura levard vocé a confrontar varios
oponentes como animais selvagens e criaturas das mais variadas origens.

As batalhas ocorrem em séries de ataque, testando a
HABILIDADE sua e a do oponente. Em cada série de ataques vocé deve
jogar 2 dados e sordé@s com sua HABILIDADE e jogar 2 dados e sema
los com a HABILIDADE do oponente. Sao estes resultados que definirdo
cada série de ataque.

As batalhas comeg¢am com o oponente atacando, mesmo que Vocé
tenha iniciado o confronto. Para isso e¢eat sua HABILIDADE e a do
oponente como descrito acima. Se vocé obteve resultado menor ao do seu
oponente, significa que ele conseguiu -feri Cada ferimento causa 2
pontos de dano em sua ENERGIA. Mas se o resultado do teste de sua
HABILIDADE for maior ou igual a do oponente, vocé consegue se
defender e ndo sofre dano.

A segunda série de ataques é com vocé atacando. Teste suas
HABILIDADES como descrito acima. Se vocé obteve resultado superior
significa que vocé conseguiu féoi e entdo subtraia 2 pontos ENERGIA
do oponente. Mas caso vocé obteve resultado igual ou inferior ao do
oponente, ele conseguiu se defender, entdo ele também n&o sofreu dano.

As séries continuam desta forma, alternando os turnos de ataque
entre o oponente e vocé até que a ENERG#AuUh dos dois chegue a
ZERO. Quando isto acontecer significa que o batalhador estd morto ou
vencido de alguma forma.



ObservacdoOs danos nas batalhas geralmente sédo de 2 pontos de
ENERGIA, mas vocé encontrara eventualmente oponentes que lhe inflijam
3 pontos de dano ou que s6 sofram 1 ponto de dano. Essas exce¢fes serac
devidamente detalhadas nas referéncias em que se encontrarem.

COMBATENDO MAIS DE UM OPONENTE

Algumas vezes vocé enfrentard dois ou até mais oponentes ao
mesmo tempo. Quando isso acaeie a ndo ser que a referéncia indique o
contrario, vocé sO causara dano no primeiro oponente, e estara se
defendendo dos demais, mesmo que vocé venca alguma série de ataques
Vocé s6 causard danos no segundo oponente, e assim por diante, quandc
vencer uma um, ou seja, quando a ENERGIA do anterior chegar a ZERO.

BATALHA AVANCADA

Vocé pode ainda optar por batalhas mais complexas. Neste caso a
rolagem de dados serd mais significativa do que apenas maior ou menor
série de ataque. Se preferir, podernar as batalhas ainda mais
emocionantes, e mortais!, através destas regras mais avancadas. Elas
certamente deixardo a aventura mais perigosa. NOs oferecemos dois niveis



de dificuldades, e vocé pode optar por um deles ou pelos dois,
complementando um amtro.

Entdo, se quiser arriseae em um nivel mais avancado de batalha,
pode aplicar sobre as regras de batalhas j& descritas acima estas regras d
batalha suplementares:

Diferenca entre os testes de HABILIDADE

Se em uma série de ataques a difeaermptre os testes de
HABILIDADE seu e do oponente for menor que 4, o dano causado é de
apenas 1 ponto de ENERGIA, se a diferenca for de 4 a 6, o dano causado &
o dano habitual de 2 pontos de ENERGIA; se a diferenca for de 7 a 10, o
dano causado é de 3 postde ENERGIA; se a diferenca for de 11 a 15, o
dano causado € de 4 pontos de ENERGIA; e se a diferenca for maior que
15, o dano causado é de 6 pontos de ENERGIA.

Esta tabela de danos deixara as batalhas mais realistas, uma vez que
se entre dois oponenté® uma larga ou estreita forca de ataque, isso
deveria influenciar nos danos causados.

Contra-ataque e Ataque Duplo em Batalhas

Mesmo quando vocé ou o0 oponente estiverem se defendendo ha
vezes em que quem ataca abaixa a guarda, o que possibilitaépidm
contraataque de quem esta se defendendo. E havera vezes em que quem
ataca aproveita uma brecha na defesa e conseguira ferir o oponente mais
uma vez, realizando um ataque duplo. Estas acbes ocorrerdo quando a
rolagem de dados do teste de HABILIDADEsultar em dois numeros
iguais (Exemplo: nos dois dados saiu o numero 4). Chamaremos este
fendbmeno de Duplicagem.

As consequéncias da Duplicagem ocorrerdo da seguinte forma:

1- Se vocé estaatacandoe a rolagem para o oponente duplicar,
significa que ke baixou a guarda enquanto se defendiac&podera atacar
novamente. Independente do oponente ter ou ndo sofrido dano, vocé tera
direito a repetir sua série de ataque, o que pode resultar em mais dano ao
oponente, ou ndo, se ele se defender. Nada inqperlele se defenda nas
duas vezes ou sofra dois danos seguidos.



2- Sevocéestaatacandoe asuarolagem duplicar, significa que
vocéabriu a guarda em seu ataque e 0 oponente conseguirdatactg
independente do oponente ter ou ndo sofrido dancoNaataque ndo ha
repeticdo de série de ataques. Simplesmente vocé sofre 1 ponto de dano ern
sua ENERGIA pelo contrataque do oponente.

3- Se vocé estadefendendce a rolagem do oponente duplicar,
significa queele abriu a guarda durante o ataqueoeé conseguira contra
atacar, independente do oponente ter ou ndo ter causado dano a vocé. No
contraataque ndo ha repeticdo de série de ataques. Simplesmente vocé
causa 1 ponto de dano na ENERGIA do oponente pelo seu-atanjree.

4- Sevocéestadefendado e asuarolagem duplicar, significa que
vocé baixou a guarda enquanto se defendia @ponentepodera atacar
novamente. Independente do oponente ter ou ndo causado danoedevocé,
terd direito a repetir a série de ataque, o que pode resultar emamaia d
vocé, ou nédo, se vocé se defender. Nada impede que vocé se defenda na:
duas vezes ou sofra dois danos seguidos.

Observacdo 1A Duplicagem sé causa Ataque Duplo ou Contra
atague uma vez para cada batalhador em cada série de ataques. Exemplo
Se voe€ estiver realizando um Ataque Duplo e houver nova Duplicidade a
seu favor,ndo podera realizar novo ataque. Tampouco se VOcé estiver
realizando um contrataque e houver nova Duplicidade a seu fanég
podera realizar novo contedaque.

Observagédo 2No entanto, em uma mesma série de ataques, podera
ocorrer de um batalhador realizar um Ataque Duplo e receber um Contra
ataque, ja que a Duplicagem s6 pode trazer beneficio uma Unica vez para
cada batalhador em uma série de ataques, mas nada impededpie 0s
batalhadores sejam beneficiados, se houver uma Duplicagem a favor de
cada.

Observacgdo 3Porém, de um Contrataquendo poderd surgium
Ataque Duplo mesmo que ocorra Duplicidade a favor do atacante.
Exemplo: Vocé ataca e ocorre Duplicagem a falmoponente; ele contra
ataca e ocorre Duplicagem a seu favor; neste caso ndo ha novo ataque a se!
favor.






FEITOS

No decorrer de sua aventura pela Tetoa Vales, vocé tomara
algumas decisfes e realizara acdes que terdo consequéncias das mais
inegeradas e surpreendentes no futuro. Algumas de suas i
renderum FEITO.No seu Diério do Aventureiro hd uma tabela reservada
para FEITOS. Nesta tabela vocé deverd tomar nota aeRBHTO que
vocé tiver realizado. Os FEITOS séo identificadosypua nimero, e vocé
sera devidamente orientado pelo jogo em cada referéncia onde o FEITO
ocorrer, pois mais adiante, o destino podera Ihe cobrar sobre a realizacdo de
algum FEITO que vocé tenha realizado.




TESTANDO SUA HABILIDADE

Muitas vezes durantsua aventura vocé sera confrontado com
situagcbes adversas, tais como saltar uma grande distancia, arremessar urr
projétil com precisdo, conseguir informacdes seguras ou até mesmo resistir
a ataques fisicos e agicos. Para isso vocé tera seu indice de
HABILIDADE posto a provaTestarsuahabilidade significa jogar 1 dado
e somar o numero indicado na referéncia. Se o resultado for menor ou igual
a seu indice delABILIDADE vocé obteve éxito em superar a adversidade,
mas se o resultado do dado for maior geeindice deHABILIDADE
VOCé ndo conseguiu superar a adversidade e arca com as consequéncias d
fracasso. Algumas consequéncias sdo minimas, mas outras podéordeva
morte.

DICAS

Mesmo um jogador com indices baixos de HABILIDADE ou
ENERGIA tem chaces de sucesso. Em sua aventura, quanto mais lugares
vocé explorar, mais chances ter4 de obter ajuda e de encontrar itens
valiosos. Algumas pessoas sao confiaveis, outras nem tanto. Cabe a vocé
decidir em quem confiar e em que momentos ser cordial oususar
espada. Alguns caminhos por onde vocé seguira terdo a op¢ao de retorno,
mas outros o levardo a rotas sem volta. Anote as informacfes que obtiver
pois elas poderdo levés a referéncias ocultas. Se preferir, desenhe mapas
de seus caminhos e exploraniahos diferentes da proxima vez. Quem



sabe suas chances de sucesso ndo aumeBtdaat?boa aventura e divirta
sel
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VALE DA MORTE

Vocé tem por compéima apenas som do trotar de seu cavaloe d
sibilar do vento frio que corta as altas escarpas da Garganta do Fogo,
enquanto vocé adentra pelas terras arenosas do Vale Vermelho. Ao longe,
vocé percebe alguém saindo do vale, caminhando com dificuldad&ana s
direcdo. Vocé corre ao encontro do viajante solitario e encontra um Anéo.
Ele esta mortalmente ferido e usa um colar de metal que o identifica como
escravo. E um dos Andes broncios, escravos dos sacerdotes de Nortwund.
Mesmo cansado, ele Ihe conta sisidhmia...

iMeu nome ® Rasgl u. Eu e meu cl
escravos dos sacerdotes negros de Nortwund. Como escravos Andes, fomos
forcados a escavar sob as Montanhas Arshak, na busca do Templo de
Arshak, um templo perdido onde esta aprisida uma besta criada pelos
deuses desde o principio das eras. Infelizmente, nés encontramos o templo.
Os sacerdotes negros aprenderam o ritual para abrir o templo, mas ao
custo deste grande tremor de terra que assolou o vale nesta fatidica noite
de cultes malignos. Neste exato momento, os sacerdotes estdo aprendendo
0s rituais antigos para libertar e escravizar a besta, a fim de que eles
possam comandar uma era de tirania e devastagcdo por todos os reinos.
Mas nem tudo esta perdido para aqueles que lutala fberdade e pelo
bem. Durante nosso tempo de escravidao, também aprendemos sobre as
lendas de Arshak. Reza uma lenda que existe apenas uma arma capaz de
ferir a besta. E uma espada forjada pelos deuses, que é tdo poderosa
contra seres espirituais queoge ferir até os préprios deuses. Por isso
recebeu o nome de Espada dos Deuses. Percebendo que seus planos
correm o risco de fracassar caso alguém chegue a enfrentar a besta



usando a Espada dos Deuses, 0s sacerdotes negros iniciaram uma busca
pelas ruinagle Arshak, a fim de encontrarem a espada divina e usagem
para enfrentar até mesmo os deuses. Mas como vocé pode ver, nés
escravos também fomos condenados a execucao, por conhecermos esta
fraqueza nos planos de Nortwund. N&s resistimos, mas a maiogaeuer
Alguns de nés se dispersaram pelo Vale Vermelho, para salvar suas vidas,
mas 0s Andes mais corajosos ainda arrisearpelo vale a procura do
Templo de Lushior onde, reza a lenda, esta guardada a Espada dos
Deuses. Eu mesmo estaeta buscado templo,mas meus ferimentos nao
me permitem continuar. Servo de Owenvald, o tempo corre contra ngs. Se
os sacerdotes de Nortwund encontrarem a Espada dos Deuses primeiro,
tudo estara perdido. Encontre meu amigo, o Ando escravo Jeuf Punhos de
Bronze. Ele € o escva que mais conhece as lendas de Arshak.
Encontrando Jeuf, vocé terd maior chance de encontrar a Espada dos
Deuses e colocar um fim nos planos malignos dos sacerdotes negros de
Nortwund. Confio esta miss«o a vocC
Sem forcas para continuamorre aos seugpés o Ando Rasglu.
Enquanto o enterra, vocé pensa na missdo de encontrar a Espada dos
Deuses antes dos sacerdotes negros de Nortwund, pois agora ndo apena
seu reino corre perigo, mas toda a Terra dos Vales. Entdo, vocé mira o
grandioso vale a sua frerdela seu primeiro passo rumo a sua aventura!

«

Agora inicie sua aventura referéncid.



1

Vocé cavalga pelo Vale Vermelho pensando na histéria que o Ando
Rasglulhe contouainda ha poucaesperado logo encontrar o Ando Jeuf
Punhos de Bronzeem sua busca pelEspada dos Deuses antes dos
sacerdotes negros de Nortwund. Apos alguns minutos de cavalgada rumo a
leste, vocé é surpreendido por uma situacao decisiva. Vocé vé ao longe,
pela estrada, um grupo de trés sacerdotes negragaado um Ando com
a marca de escravo, que tentava fugir pela vegetacdo. Eles amarram o Ando
e o0 colocam sobre um de seus cavalos. Qual sera sua decisao?

Se vocé atacar os sacerdotes, va §ara

Se vocé perseguir os sacerdofea surpreend®s em momento
mais oportuno, va pat24

Se vocé decide abandonar o Ando sequestrado a propria sorte e
segue seu caminho, va paid




2

As aias indicam o local de onde a pdgsa Jaliah foi levada. Vocé
pede para que Jeuf fique na superf:
vocé estivesse pensando em forgste Ando a ensopar a barba em outra
coisa que nNn«o seja uma boa cervej a
Vocé tanbém pede que todos se afastem da agua.

Se vocé for agitar a agua, a espera de alguma reacao, VB2para

Se vocé prefere mergulhar na a4gua, em busca de mstasyva

para69




3

Haithorya atendeseu desejo e um redemoinho escuro ronda o
espaco ao seu redor. Quando a nuvem espessa se dissipa vocé se encontr
ao sopé das Montanhas Silverinas! Andes silverinos formam um exército,
que marcha de uma caverna nas montanhas em direcdo a leste. Os Andes
edranham sua presenca e, apesar de vocé se apresentar como servo do re
Manuun e explicar sobre a Espada dos Deuses, eles lhe cobram uma senhe
para que vocé trate deste assunto diretamente com o rei deles, o rei
Burgian. Se vocé combinou alguma senha comeioBurgian, some o
namero que aparece na senha a esta referéncia e siga para a referénci
obtida. Mas se vocé ndo combinou nenhuma senha com o rei Burgian, va
para34l




4

Vocé ouve um estrondo no céu, e antes que sajo@ aconteceu,
vocé é fulminado por um raio divino. A porta do Templo de Lushior esta
protegida pelo poder dos deuses contra qualquer tentativa de entrada que
ndo seja pela combinacdo correta em sua fechadura. E de se esperar que
eles protejam seu tesoummis precioso das maos de aventureiros que nao
estdo aptos a levar uma missdo tdo importante como essa até o fim, pois
fracassam antes. Gracas a seu fracasso, Nortwund dara inicio a uma era de
tirania e de devastacdo pelo mundo. Quem sabe um guerreironasm
sorte ndo obtenha sucesso, mas isso serd uma outra aventura.




5

Jeuf verifica 0 movimento no patio, para onde vocés devem segqui,
e pelo visto vocés permanecem despercebidos. Anote em seu Diario se
vocé decide vestir ou ndo o uniforme do giaampara disfarcase de
guerreiro Olhede-Gato. Apés isso, vocé e Jeuf descem da torre de vigia e
notam que o patio da entrada para muitas portas. Jeuf sugere que VOCES se
separem para cobrirem uma area maior.

Se vocé ira se separar de Jeuf na invasdortly va par29

Se vocé insistir em permanecerem juntos, va fara




6

Ao abrir a tampa do vaso, vocé encontra um anel de ouro com uma
pedra brilhante em forma de ave, e o nUmero 8 desenhddoenmterna
do anel.

Se vocé experimentar o anel, va pza

Se vocé abrir o sarc6fago, caso ainda ndo o tenha feito, VAjpara

Se vocé guardar o anel em sua mochila e sair desta construcéo,
seguindo v@agem pelo deserto, va pdrab




nB8a escol ha foi bastante infel.
Antes que vocé tome alguma acdo, ela #bga um feitico de
transformacdo. Seu corpo comeca a inchar, e a bruxaa/futena de um
furdo, escapando pela parede. Vocé é transformado em um elefante, e é
esmagado pelo seu proprio corpo, que ndo cabe nesta pequena toca. Vocé
morre asfixiado antes que o feitico perca o efeito. Quando a bruxa retorna,
vocé é transformado em um camdongo, e é devorado pela bruxa, em
forma de furéo.




8

Vocé ouve um estrondo no céu, e antes que saiba 0 que aconteceu,
vocé é fulminado por um raio divino. A porta do Templo de Lushior esta
protegida pelo poder dos deuses contra qualquer tentaiemtdada que
ndo seja pela combinacdo correta em sua fechadura. E de se esperar que
eles protejam seu tesouro mais precioso das méaos de aventureiros que nac
estdo aptos a levar uma missdo tdo importante como essa até o fim, pois
fracassam antes. Gracaseau fracasso, Nortwund dara inicio a uma era de
tirania e de devastacdo pelo mundo. Quem sabe um guerreiro com mais
sorte ndo obtenha sucesso, mas isso serd uma outra aventura.




9

Vocé ouve um estrondo no céu, e antes que saiba 0 que aconteceu,
vocé é fulminado por um raio divino. A porta do Templo de Lushior esta
protegida pelo poder dos deuses contra qualquer tentativa de entrada que
ndo seja pela combinacdo correta em sua fechadura. E de se esperar que
eles protejam seu tesouro mais precioso di&ssme aventureiros que nao
estdo aptos a levar uma misséo tdo importante como essa até o fim, pois
fracassam antes. Gracas a seu fracasso, Nortwund dara inicio a uma era de
tirania e de devastacdo pelo mundo. Quem sabe um guerreiro com mais
sorte ndo obteha sucesso, mas iSso sera uma outra aventura.




10

A pé, a descida até o desfiladeiro € mais demorada. Perca 1 ponto
de ENERGIA pelo esforco. Vocés descem por uma trilha antiga bastante
ingreme e irregulagpoiandesenos galhos dos arbustos, gtée chegam a
uma pequena clareira plana. Ha um javali sendo assado em uma fogueira,
mas ndo ha sinal de ninguém por perto. Se vocés se aproximarem da
fogueira, va pard53 Se continuarem a desci@atdova para224
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Vocé cavalga pelas ruinas e percebe que ninguém passou por aqui.
Uma visdo mais atenta de Baladar distingue algo brilhante de dentro de um
dos vasos de ceramica expostos das ruinas. Eledbesoentariae pega do
vaso dois medalhdesderro. Um deles tem o desenho de um escaravelho
esculpido em altoelevo, o0 outro tem o desenho de uma serpente. Ele
resolve dividir o tesouro com vocé, entdo escolha qual dos dois artefatos
vocé levard em sua mochila e anote em seu Diario.

Baladar guata o artefato que ele escolheu e “gegpara investigar
a ala oeste da ruina, quando as colunas comegcam a desabar. Ele tenta s
esquivar mas € coberto por uma cascata de pedras da parede que Se
desmancha ao seu lado. Vocé cavalga para fora das ruinasdpasar
atingido também, e por pouco nao sofre do mesmo destino de seu parceiro
de viagemDesolado por esta perda tdo inesperada, vocé segue para leste

A leste vocé torna a entrar no bosque e daqui pode ver uma caverna
no meio da vegetacdo. Daqui aradh segue para leste. Se vocé investigara
a caverna, va pafZ88 Se vocé continuar para leste, va 2@
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Sua vida esté prestes a mudar, e o Destino dbbrauas acoes.
Vocé realizou o FEID 22? Se o realizou, va pa2&0. Do contrario, va
para400
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Vocé ouve um estrondo no céu, e antes que saiba 0 que aconteceu,
vocé é fulminado por um raio divino. A porta do Templo de Lushidr est
protegida pelo poder dos deuses contra qualquer tentativa de entrada que
ndo seja pela combinacdo correta em sua fechadura. E de se esperar que
eles protejam seu tesouro mais precioso das méaos de aventureiros que nac
estdo aptos a levar uma missdo tapdrtante como essa até o fim, pois
fracassam antes. Gracas a seu fracasso, Nortwund dara inicio a uma era de
tirania e de devastacdo pelo mundo. Quem sabe um guerreiro com mais
sorte ndo obtenha sucesso, mas isso serd uma outra aventura.

&
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Empunhand o machado divino de Krihuon, vocé deve derrotar a
gigante serpente de fogo Arpefion:

ARPEFION HABILIDADE 12 ENERGIA 11
Se vocé vencer, va paBaé
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A velha procura esconder o cajado sob suas vestes, temendo que
vocé aleira assaltda. Mas vocé mantém uma distAncia que a deixe
tranquila e entdo pede informacdes sobre o Vale Vermelho. A velha Ihe
conta que, seguindo pelo deserto, vocé encontrard uma fonte térmica que
ultimamente tem exalado um gas venenoso, e que voetialevitar se
aproximar da fonte. Entdo, ela desja boa sorte e segue sua lenta
caminhada.

Se vocé ainda deseja atacar a velha, julgando que ela tem algo a
esconder,va park36

Se vocé seguir viagem, va paig0




16

O horrendo mortevivo satisfazse com seu sangue. No entanto, sua
atitude nobre e sincera renltie um FEITO. Se vocé tem marcado em seu
Diario o FEITO 44, risqu® e anote em seu lugar o FEITO 71. Se vau@
tem em seu Diério oEHTO 44, anote em seu Diario o FEITO nimero 50.

Apesar desta atitude nobre, vocé ficou muito debilitado. Jogue 1
dado e some 1. O resultado obtido é o niUmero de pontos de ENERGIA que
vocé perde. Além disso, vocé nao deveria confiar em alguém téo traicoeiro
como o Velho do Pantano. Ele ri de sua atitude nobre, porém ingénua.
Agora, revigorado, ele confia que ninguém podera impedir seus planos de
alimentarse da vida de criancas inocentes. Ele simplesmentesevice
volta paras as meninas ainda em transeé\fwecisa detf:

VELHO DO PANTANO  HABILIDADE 11 ENERGIA 12

O Velho do Pantano ataca com garras afiadas, que ferem como
navalhas. Se vocé for CLERIGO, seu oponente mavimlogo percebera
os efeitos da vitalidade de um santo em um corpo tdo deeimaldade, e
entdo, neste caso, reduza a ENERGIA do Velho do Pantano em 5 pontos.
Se vocé estiver de posse de uma tornozeleira de prata, reduza ainda a
HABILIDADE do Velho do Pantano em 2 pontos. Se o Velho do Pantano
atingtlo trés vezes seguidas, ceiwcé tiver sua ENERGIA reduzida para
1 ponto ou for vencido, va pad. Se vencéo, va parad7
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Vocé ouve um estrondo no céu, e antes que saiba 0 que aconteceu,
vocé é atingido por uma luz didn A porta do Templo de Lushior esta
protegida pelo poder dos deuses contra qualquer tentativa de entrada que
ndo seja pela combinagdo correta em sua fechadura. Mas o poder dos
deuses convida para o interior do Templo de Lushior aqueles que usam a
combinaéo correta. Ao olhar para o lado, vocé vé que Jeuf ainda esta com

voc°, embora esteja bastante atord
me causa arrepios, e olha que Andes estdo acostumados a encarar
subterr®©neo. .. ! 0. Ent «ina ovempld aosaue n d

redor, instalado metros abaixo das Montanhas de Ferro.

Vocés se encontram em uma espécie de patio de acesso as galerias
do Templo de Lushior. Grossas colunas de pedra polida sustentam o teto.
Ha hierdglifos desenhados por todas as maedaqui, ha trés porticos
com umbrais de figuras antropomoérficas esculpidas eneltiwo.

Se vocé passar pelo poértico da direita, va pdra

Se vocé passar pelo poértico da esquerda, va3gara

Sevocé passar pelo portico do meio, va 263
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B m! Bom! 6, felicita a bruxa, b
rejuvenesceme . Para tanto, seu sangue |
Entdo, vocé espeta a ponta de seu dmato seu punhal e enche uma
pequena caneca de madeira com seu sangue. Perca 3 pontos de ENERGIA
A bruxa salpica um p- sobre a x2ce
minhas forcas voltando. Agora, eu lhe prepararei uma pocao de forca. Mas
para fazéa, eupreciso de um ingrediente, o suco de uma flor rara que
nasce no topo de um Ent que vive nesta floresta. Siga para o fim da floresta
que vocé encontrara algumscrons Tragame as flores que brotarem de
seus troncos que | he prepararei a |

Se vocé eeitar a missao que a bruxa lhe impés, va paia

Se vocé desconfia das intengdes da bruxa e resolverlataca
para’
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Quando o velho 1é o pergaminho do Ando Skusiel semblante
muda e a sorri, revelando seu dente de ouro, que baihduar Uma
lagrima desce por seu rosto abatido quando vocé explica as circunstancias
em que vocé encontrou o pergaminho. Entdo, o velho Dente de Ouro Jim
resolve ajudd o . AfServo de Oweidetado gava, quedi z
vocés encontrem a Espada dos Deuses. Por isso lhe darei meu tesouro mais
precioso: esta vel aédheunneeladecedazul®ur
pavio dour ado. Ele | he explica que
Vela do Mordome, confeccionada pelos mordomos de Lushior, desde as
eras antigas. Eu mesmo sou um descendente direto dos mordomos de
Lushior, e esta é a heran¢ca de meus ancestrais. Esta vela o guiara dentro dc
Templo de Lushior pelo caminho mais seguro até o altar pahadnde
vocé deve invocar os deuses de Lushior para obter a Espada dos Deuses
Usea sabiamente, pois ela se consumi

Anote em seu Diario que vocé esta de posse da Vela do Mordomo.
Acendendo a Vela dentro do templo, um fio de luz o guatd caminho
mais seguro. Para tanto, uma vez dentro do templo, siga as referéncias
pares até a chama da Vela se apagar. Caso contrario, vocé ndo estara
seguindo a luz guia da Vela.

Por ora, vocé agradece pelo valioso presente e promete a Dente de
Ouro Jm que cumprira sua missdo. Agora va 288
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A floresta se torna mais aberta até que vocé consegue ver 0 sopé
das Montanhas de Ferro a oeste onde ha um tlnel subterranadrige.
Se vocé quiser procurar pela entragb Templo de Lushior sondando a
montanha, va pard35 Se vocé quiser investigar o tinel subterrdneo da
montanha, va paizb
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Rumando para norte vocé chega as Montanhas Silverinas. Daqui
vocé aista uma espécie de caverna para o interior das montanhas. Se
quiser entrar na caverna, va p&@a Se quiser retomar seu caminho,
contornando as estepes para sul, va para
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O caminho de volta até Colina das Amazonas € cansativo. Se
vocé nao estiver a cavalo, perca 1 ponto de ENERGIA. Chegando ao sopé

da col i na, voc®° avista uma fuma- a
uma fortaleza. E |14 que vivem as Elfos Amazonas do vale. Elas sdo muito
agressivas e imagino que n«o encon

informa Jeuf. Neste momento, um grupo formado por quatro Amazonas
desce a colina em seus cavalos.

Se quiser aguardar a chegada das Amazonas para ver o que lhe
espera, va parbl3

Se vocé estiver a cavalo, pode optar por cavalgar para longe da
colina, dirigindese para o norte, seguindo as orientacdes de seu guia Anéo,
Jeuf. Neste caso, va p&abs

Se vocé estiver a pé, ndo tera claralguma de fugir das
Amazonas e sera interceptado por elas. Neste caso, VAl@ara
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Vocé deposita um punhado de ragéo de cachorro em cima do prato,
riscandea de seu Diario. Ap6s alguns segundos, vocé sente um poder
cobiindo o seu corpo. Os deuses aceitaram sua oferta e lhe concederam
uma protecdo. A partir de agora, descdhfgontos da HABILIDADE de
oponentes que possuam o poder do raio. Agora, voltelgdra escolha
outra opcao.
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A Espada dos Deuses finalmente alcanga uma artéria vital do
Demonark. O sangue da besta é jorrado com tamanha forca que vocé fica
coberto de sangue, e sua AgRiaal, também com os olhos cobertos, gira
em parafuso, caindo ao solo sem grandes danos. Em sol)impa sua
vista, e mantém a Espada dos Deuses em punho, prepasrioa
alguma resisténcia final. Se vocé for GUERREIRO, va par&e vocé for
ANAO ou CLERIGO, va parg00
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Caminhando pdal floresta, seguindo as instru¢des da bruxa, vocé
localiza uma Fad®irilampo voando baixo, préxima a um toco. Em uma
acao rapida, vocé lanca sua capa sobre a Fada, preralandchdo. Vocé
corre até sua capa e rapidamente lagca um né, prendendo a chatira
aproveita um espaco entre o né para clamar por misericérdia, em seu
idioma:- médéLéeéebeutkhe revel arei um s e (

Se vocé trair a bruxa, deixando a Fada livre, va pHba

Se vocé mantiver o combinad@ns a bruxa e retornar a ela,
entregandehe a Fada, va pad¥ 6
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Vocé se aproxima da caravana e conversa cowiapantes. Eles
dizem sermercadores a caminho das Terras do Norte e se dizem
empolgados com o surgimendas ruinas de Arshak, onde varios artefatos
podem ser vendidos a prec¢os altissimos. Vocé conta a eles sobre sua missac
e eles Ihe desejam boa sorte, seguindo para norte. Daqui, vocé chega ao fim
da cadeia montanhosa ao norte e também pode seguir pato wesgrtico
a leste.

Se quiser deixar seu cavalo e seguir para as montanhas, va para
398 Se quiser continuar cavalgando rumo o leste, va3i&a



27

Vocé se aproxima da margem do rio e comecari@r pela grama
barrenta. Depois de algum tempo vocé avista Jeuf agarrado a um galho de
uma arvore que se estendeu sobre o rio. Ele ndo resistira por muito tempo.

Se vocé tiver em sua mochila uma corda e tentardangara que
Jeuf possa ser puxad@at margem, va pafi37

Se vocé ndo tiver uma corda e quiser procurar por algum cipé em
meio as arvores ao lado, va pags

Se vocé prefere ndo perder tempo e resolver subir pelo galho da
arvore soke o rio até alcancar Jeuf, va pae®
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Jogue 1 dado. Se cair 1, va pagi Se cair de 2 a 6, va p&345
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Com receio de serem percebidos pelos guakliad, corre para o
flanco esquerdo, enquanto vocé corre para um corredor a leste. Quando
vocé esta para chegar ao fim do corredor, um guerreirod@iBato alto e
corpulento vira de uma ala em sua direcéo.

Se vocéestiver usando o uniforme do guarda olae epassar por
elesem atacdo, confiando em seu disfarcentdova paral63

Se vocénéo estiver usando o uniforme do guarda da torre ou quiser
atacar o guerreiro, va patd4
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Vocé salta do avalo e desce a escadaria, chegando ao nivel
subterraneo, onde ha mais cadaveres de Hobwgesto pelo chdo. Este
piso consiste em uma espécie de sala mortuéria. Vocé vé dois sarcéfagos no
fundo da sala: um sarc6fago aberto vazio e um sarcéfago fechadmdd
do sarcéfago vazio ha varios vasos de pedra quebrados e vazios. Ao lado do
sarcéfago fechado ha um vaso de pedra fechado com tampa.

Se vocé examinar o vaso de pedra, va fara

Se vocé abrir o sarc6fago, va para

Se vocé deixar este lugar e seguir viagem pelo desstt@gva
paralO6
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O terreno chega a uma inclinacéo, e vocés sao surpreendidos por
uma repentina neblina, que os deixa sonolentos. E a NebliBarag um
fenbmenonatural que ocorre em algumas épocas do ano, nos terrenos
Uumidos desta floresta. Se vocé tiver de posse de um pingente de cristal, va
paral84. Do contrario, va para76




32

A correnteza se torna ainda mais forte e traicoeira. Vocé é jogado
violentamente contra uma pedra bem dura, no meio do leito do rio, e bate a
cabeca. Vocé ndo resiste ao impacto e desmaia. Quando vocé passa por
Jeuf, agarrado em um galho de uma arvore prodimaio, vocé afunda
inconsciente e morre afogado. Jeuf ndo conseguira prosseguir sozinho e a
aventura de vocés termina aqui.
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Ao inserir a adaga na fechadura, o templo comeca a ruir. Vocé nao
sabe ao certo se foi sua acdo ou se o templo j4 extavaua estrutura
debilitada pelo terremoto que o0 emergiu. Mas, por ora, vocé deve -afastar
dos escombros que caem sobre vocé. Teste sua HABILIDADE, jogando 1
dado e somando 3. 8eer éxitg vocé consegue escapar dos escombros. Se
fracassarvocé perde2 pontos de ENERGIA e tem sua HABILIDADE
reduzida em 1 ponto na proxima batalha.

Recuperandse do desabamento, vocé nota em meio aos
escombros uma arma. As armas ofertadas no templo da guerra recebiam a
graca do deus da guerra. Porém, cada arma séegeittede acordo com a
classe de cada portador. Talvez a arma que sobreviveu aos escombros s¢
sirva para GUERREIROS, ou s6 sirva para ANOES, ou s6 sirva para
CLERIGOS. Entdo, para saber se o templo da guerra |lhe foi favoravel,
jogue 1 dado. Se cair de 13avocé encontrara uma espada longa, cujos
efeitos divinos ja citados sO surtem efeito em GUERREIROS. Se cair 4,
vocé encontrard uma acha, cujos efeitos divinos ja citados s6 surtem efeito
em ANOES. Se cair 5, vocé encontrara um bastéo, cujos efeitosgdjéi
citados s surtem efeito em CLERIGOS. E se cair 6, vocé encontrara uma
lanca, cujos efeitos divinos ja citados surtem efeito em GUERREIROS e
ANOES. Se vocéconseguiuuma arma apropriada, ao dsdem batalha,
jogue 1 dado apds suas séries de ata@eesair 6, vocé causa 1 dano extra
no oponente.

Sem mais nada de interessante por agqudé deve seguir viagem.

Véa para376
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Vocé continua pela floresta até chegar a whaeeira. Aqui, ha
algumas arvores com 0 aspeegiranho, que parecem prestes a dtaca
No meio daclareira hd uma arvore de madeira escura e raizes elevadas. Se
vocé quiser investigar a arvore de raizes elevadas, vdlpar&e quiser
contornar a clareira, va pa2al
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Vocé e Jeuéstdo prestes a deixar o pantano, quando uma horrenda
figura fantasmagoérica em forma de crocodilo surge do vapor das aguas
pantaneiras, apresentansice di ant e de voc°s: i E
Pantano. Ninguém atras&a 0 meu caminho sem receber a devida punigéo.
Que puni-«o voc?® escol he receber
respondera:

AA puni-«o dos t49r ajososo. (VS8
A puni-«o0o dos 2@®vardeso. (V8§ p

St S
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Vocé também ndo confia em estranhos e procura tranquilizar o
dono da estalagem dizendo que vocés nao querem fazer mal, enquanto
vocés seguem para o fundo do estabelecimento. O velho Ihe pergunta por
que vocé estda acompanhado de unraesc de Nortwund embora ele
reconheca que vocé pertenca a corte do rei Manuun. Ele se diz um velho
amigo dos Andes brdncios e ndo se conforma com a escravizacao deles.
Vocé percebe entdo que o velho € uma pessoa confiavel, apenas esta
incomodado em nédo pedfazer nada por seus velhos amigos. Mas como o
dono da estalagem néo reconheceu Jeuf, talvez ele conheca algum outro
Ando broncio feito escravo por Nortwund. Se vocé tiver em maos um
pergaminho solicitando a ajuda de um amigo, siga para a referén&aque
namero do FEITO que vocé realizou quando pegou o pergaminho. Do
contrario, o dono da estalagem espera que vocé consiga um dia libertar os
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A entrada da caverna parece ter sido edificada artificialmente. Em
poucos minutos vocé sente que estd sendo seguido. Ao virar para tras,
deparase com trés Andes vestidos de armadura e com martelos de guerra
em punho. Eles parecem ser de algum cla de Aredexé invadiu a mina
deles!

Se vocé for atacar os Andes, va pHD& Se vocé for se render aos
Andes, va pard30
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Um tremor invade a piramide. Seu cavalo se assusta e foge. Anote
que agora vocé esta pé. E ndo foi prudente perturbar este local de
descanso de sacerdotes antigos de Arshak. Que o diga a caravana de
HomensLagarto mortalmente amaldicoada. Uma forga sombria invade sua
alma e vocé sente um pouco de sua vida sendo drenada. Vocé esti
amaldtoado! Perca 1 ponto de sua HABILIDADE.

Agora, se ainda nao o fez, vocé pode abrir o sarc6fagd{grou
investigar o vaso de pedra (e8h Do contrario, vocé deixa este lugar,
seguindo viagem (ed06)
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Deixandoa propriedadgara tras, vocés cavalgam para o norte até
que a trilha chega a uma bifurcacdo. Bem a sua frente ha duas placas com o
sinal de estalagem em cada uma delas. Na placa que indica o caminho da
direitaesta escrito LINNHILL. Na placa que indica o caminho da esquerda
estd escrito FICKENSTON. Vocé seguira pela estrada da direita ou da
esquerda? Se seguir pela estrada da direita, vd3f@dreSe seguir pela
estrada da esquerda, para296
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Vocé caminha por entre as rochas pontiagudas do paredao até que
encontra um bando de cerca de dez abutres devorando o cadaver do que
parece ser um Ando. Estas aves carniceiras estdo disputando pela melhor
carne

Se vocé for até o cadaver do Anédo para investigar, véd@ara

Se vocé deixar o paredao, deve escolher entre os dois caminhos até
0 sopé da colina. Se pegar o caminho para oeste, v25far&e pegao
caminho para leste, va pdr@3
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Vocés sobem a escadaria da torre e se deparam com um trio de
Orcs salteadores, descendo a escadaria. Eles atacam vOCés no mesmc
instante. Jeuf enfrenta um deles, enquanto vocé entigmatros dois:

ORC1 HABILIDADES5 ENERGIA4

ORC 2 HABILIDADE 4 ENERGIA4

Apo6s vencerem os Orcs, vocés encontram em seus pertences um
pingente de cristal, duas moedas de ouro, e uma estatueta de marfim. Nao
h& mais nada de interessante torre, entdo vocés voltam para a mata e
seguem viagem. V4 pagid
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Os sacerdotes negros param em um coérrego, onde o0s cavalos
bebem &gua. Eles logo seguirdo viagem pelo Vale Vermelho Bsmo
montanhas Arshak. Vocé apmita a oportunidade e ataca o trio de
sacerdotes. Com a vantagem da surpresa, vocé consegue eliminar um dos
sacerdotes antes que ele se defenda. Enfrente os outros dois.

SACERDOTE 1 HABILIDADE 7 ENERGIAS

SACERDOTE 2 HABILIDADE 6 ENERGIA 4

Se quisertgir, va par219 Se vencéos, va par260
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Vocés estdo caminhando pelo flanco esquerdo do forte até
chegarem a um portéo lateral, onde o acesso parece restrito.

Se vocés permanecerem aquigpamvestigar alguma passagem
secreta, va parb/2

Se vocés ndo quiserem se expor e tentarem o portdo lateéad,
va pral4d?
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Vocé bate a porta, mas ninguém atende. Entdo forca a porta e ela
abrefacilmente. Mas o casebre esta vazio e ndo parece abrigar alguém, com
excecdo da fina fumaca que sobe pela chaminé, vinda da lenha da lareira, ja
apagada. Aproximandee da lareira, a porta do casebre se fecha
violentamente. A fumaca se move para forachdaminé e se acumula no
teto. Entdo vocé tem a sensacédo horrivel de ter suas energias drenadas po
alguma forca sobrenatural. Esta fumaca néo vem da lareira. E um fantasma
do mal. Perca 1 ponto de HABILIDADE durante as proximas 2 batalhas,
devido ao efeitoaterrorizante do fantasma do casebre em sua alma.
Apavorado, vocé encontra forcas, contudo, para sair correndo do casebre,
arrombando a porta e voltando para a trilha. Va pa2a
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Este rio, aparentemente manso, escouae perigo: no meio da
travessia, vocé sente seu corpo mais pesado e lento. Quando chega do outrc
lado da margem, vocé se d& conta que seu corpo estd coberto de
sanguessugas gigantes. Enfrente as sanguessugas como se elas fossem u
anico oponente:

SANGUES3JGAS GIGANTES HABILIDADE 8 ENERGIA
6

Se vencer, Vocé tenta se recompor, e continua sua caminhada em
direcdo as Montanhas de Ferro. Va [#ia
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Vocés descem a escadaria que leva até um portico. Ao atrlvessa
uma parde desce violentamente dos umbrais, fechando a entrada. Neste
momento, vocés escutam um ruido ensurdecedor vindo do teto. Vocé
direciona a vela para cima e se da conta de que algum mecanismo acionou
a movimentacao do teto para o chdo. Se vocés ndo emeontrena saida,
ser«o esmagados. AAcho que n«o som
procurando encontrar uma saida pelas paredes.

Depois de percorrer o comodo, vocés encontram trés alternativas de
acdo. H4 uma pequena passagem a direita, que parecen siutal de
ventilacdo, que leva a um vao para baixo. Ha outra passagem semelhante a
um duto no meio da parede, mas logo o teto ir4 dalehquanto desce.

Jeuf também identificou uma espécie de alavanca, escondida em meio as
ranhuras do chéo.

Se vocé quiseentrar pelo duto da direita, va p&2b

Se vocé quiser entrar pelo duto no meio da parede, v@para

Se vocé quiser puxar a alavanca no chéo, va3dara
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O Velho d Pantano cambaleia para tras, soltando um agudo grito
de horror. Sem forcas para manter sua sobrevida, ele simplesmente
deteriorase diante de vocé em um encolhimento de agonia e dor até so
restarem seus trapos velhos e um monticulo de p6 de ossos. Um fim
merecido para uma criatura tao cruel. Vocé tem certeza de que o Velho do
Pantano encontrou seu destino quando as criancas recobram sua
consciéncia. O préprio Jeuf sobe as escadas ao seu encontro, esperandc
vingarse em alguma batalha. Ao ver que a bestg&htano e seu dono
mortovi vo j 8 foram mortos, N«O esconc
pi or para um An«o do que perder a
horas depois de vocé ter partido, em meio as brumas ocasionais, a vila
pantaneira avista doisiifos aproximandae, cada um com uma crianga ao
colo. Os olhos dos pais brilham ao reconhecerem vocé e Jeuf retornando
com suas filhas sas e salvas. No entanto, os pobres pantaneiros ndo tém
recursos para recomperds& com bens materiais. S6 podem oferdices
uma boa refeicdo e desejhes toda a sorte em sua missdo. Recupere 5
pontos de ENERGIA. Ap6s despedi de todos da vila, vocés seguem
viagem. Va par@5
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Uma caminhada pelo deserto, com um sol escaldante roesmn
faz perder 1 ponto de ENERGIA ndo ser que possa beber ao menos 2
golesda agua de seu cantifocé chega a pensar se vale a pena continuar
caminhando pelo deserto. Se vocé deseja continuar caminhando pelo
deserto, rumo ao leste, va pa@i2 Se vocé quiser tomar o caminho para o
norte, va pard57




49

Caminhando a passos acelerados, vocés provocam a armadilha
acionada por dispositivos sensiveis ao deslocamento de ar. Pequenos e
penetrates dardos sdo disparados das paredes contra vocés. Entdo jogue 1
dado e some 1. O resultado ser4d o numero de pontos de ENERGIA que
vocé sofre de dano com esta acao.

Se ainda estiver vivo, pode escolher entre continuar atravessando
este corredor até o firem84, ou virar as costas para retornar a antecamara
a fim de atravessar outra porta, A7
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Apés meia hora de caminhada, vocé avista duas figuras robustas
montadas em cavalos negros. Vocévisio facilmente em meio as estepes
e deve enfrentar dois fortes soldados de Nortwund enviados especialmente
para recapturar escravos fugitivos ou quem quer que se ponha em seu
caminho. Eles reconhecem que vocé é do reino de Owenvald e 0 veem
como um inimijo a ser exterminado. Os Hardorcs sdo uma raca mais alta,
forte e inteligente de Orcs guerreiros. Com armaduras de metal e porretes
de ferro, vocé deve enfredtds. Caso o tenha, vocé pode conjurar um
feitico de transformacg&o sobre um dos Hardorcs, tdatlansformdo em
um coelho. Tendo sucesso, vocé sé enfrentard o Hardorc 1. Do contrério:

HARDORC 1 HABILIDADE 10 ENERGIAG6

HARDORC 2 HABILIDADE 9 ENERGIA7

Se vocé estiver a cavalo, acrescente 1 ponto a sua HABILIDADE.
Se vencer, vocé pode diccom um dos cavalos dos Hardorcs caso esteja a
pé. Vocé ainda encontra com eles uma ragdo que recupera 4 pontos de
ENERGIA, 5 moedas de ouro, e uma caixa de ferro com detalhes de
marfim que esta trancada e ndo abre sem a chave. Agora, &3para
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A trilha vira para nde. Na curva, vocés avistam uma manséo
construidana elevacao de um terreno. H4 um estandarte preso a uma lanca
no chao, na entrada do caminho at@ansao No estandarte esta bordado
um brasdade nobrea. Se vocé quisetentar ser recebido na mans&a
paralll Se vocé resobr seguir a trilha, para norentdova para39
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Sabendo que vocé é um guerreiro de Owenvald, vocé provoca a
dupla esnohado-os e debochando dos planos de dominagédo dos sacerdotes
negros. Em um acesso de faria, o sacerdote lanca em sua direcdo um feitico
de fogo, que atinge a tranca da gaiola, deixantiere para enfrentar seus
adversarios:

SACERDOTE NEGRO HABILIDADE 7 ENERGIA 5

MERCENARIO HABILIDADE 8 ENERGIA 6

Se vencer, vocé deve decidir se permanece nesta cabana para
investigala (em114), ou se tenta escapar do acampament®@fin
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O mordomo prepara deacamas em um dos comodos da ala norte
do castelete. Cansados, vocés resolvem recuperar suas energias, e dormen
na seguranca e conforto de um castelete protegido. O que vocés
desconhecem, porém, é a fama de tirano e traicoeiro que ronda o Lord
Alkim. Sua ®bica por tesouros ndo poupa viajantes desavisados, que,
seduzidos pelo conforto do castelete, sdo assassinados e tém seus pertence
roubados. No meio da noite, através de uma passagem secreta, 0 proprio
Lord Alkim junto com um vassalo, entram no quarto gue vocé e Jeuf
estdo e, silenciosamente, cortam suas gargantas para ficarem com seus
pertences. Ninguém mais sabera do paradeiro de vocés e a Terra dos Vales
sera entregue aos dominios de Nortwund.
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Mergulhando ainda mais profundamente, sesdfipém presos em
uma planta aquatica do lago. Quanto mais vocé tenta se livrar, mais ramos
da planta prendem seus membros. Sem félego, vocé padece e o0 pantano se
transforma em sua dltima morada.
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Vocé desce por uma caverna estreita e comecaiacosom cada
vez mais préximo de rochas se quebrando. E entdo uma diipantbs
brilhantes se aproximaobrindo seu caminho, sdo os olhos de um Verme
da Montanha, e vocé invadiu a toca dele:

VERME DA MONTANHA HABILIDADE 7 ENERGIAS

Se vocé forANAO, ganha 1 ponto de HABILIDADE durante esta
batalha. Se vencer, vocé resolve sair da toca do Verme de volta a
superficie, e chega ao sopé das Montanhas de Ferro onde deve encontrar &
entrada do Templo de Lushior. Va p2&5
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Descendo pela portinhola, vocé passa por um tunel estreito, feito de
terra, até chegar a uma estranha toca debaixo da arvore. Ela tem altura
suficiente para que vocé fique de pé. H& alguns méveis rusticos feitos de
pedra e argila. De repente, de dos Vvarios buracos que revestem a parede
da toca, surge um furdo. Em questao de segundos, o furdo toma a forma de
uma vel ha, vestida de trapos. i Bel
vel ha: AHE muito tempo h«o Trecebo
sim, eu sou uma bruxa. Mas a idade ja ndo permite que eu use todos os
meus poderes. Vejo que vocé pertence a uma corte real. Entdo sé posso
presumir que estd em uma missao real. Eu posso-lajueé sua missao,
tornandeo mais forte. Mas eu preciso de algdavores seus. O que acha?
Temos um acordo?o0

Se vocé fizer um acordo com a bruxa, va fg&a

Se vocé se recusar em ajudava parad
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A tampa do sarcéfago ndo abre com facilidade, mas eooénga
tendo uma ajuda vinda de dentro do sarcéfago. Vocé despertou o descanso
de uma Mumia:

MUMIA HABILIDADE 8 ENERGIA 5
Se vocé vencer, va paé
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O rei Burgian aguarda sua chegadajocé mostra a ele a BEsfa
dos Deuses fiQue o0s bons ventos te guie
Agora sei que temos uma chance de derrotarmos a antiga besta Demonark,
que se aproxima da entrada de nossa caverna. O rei Manuun ja esti
chegando em nosso auxilio, com seu exérctdalMas nds enfrentaremos
as forcas de Nortwund por terra. Para tanto, nossa infantaria o escoltara até
o alcance da besta. Ela tem muitos poderes e, em solo, sua espada s¢
atingir4 as patas do monstro, deixamdexposto aos demais ataques do
Demonark, omo fogo, gelo, e raio. Temos uma protegao extra para VOCé:
uma cota de malha especial dos Andes, mais resistente ao calor e ao frio, e
as demais adversidades naturais das montanhas e dad minas

Vocé agora veste eota térmica Com ela, reduza em 1 pondo
HABILIDADE de cada oponente que tiver o poder de fogo, gelo, e raio.
Sem mais demora, vocé se une a infantaria silverina.

Apo6s um tempo de caminhada, vocé avista no céu uma formacao
de sacerdotes negros montados em Dralyfigsego prestes a iniciar uma
batalha aérea contra os soldados de Owenvald, montados em suas Aguias
Reais, vindos do castelo de Owenvald, e liderados pelo proprio rei Manuun.
Em solo, vocé e o exército de Andes silverinos avistam a infantaria de
sacerdotes negros e alguns mercenaridNdrtwund com suas feras de
batalha, abrindo caminho para um monstro gigantesco que se move logo
atrds eles. A besta de escamas negras mede cerca de espantosos vint
metros de altura e quarenta de comprimento. O Demonark é um gigantesco
monstro em formaa Dragdo, com poderes destrutivos da natureza. Com
trés cabecas, cada uma delas expele um poder primordial: fogo, gelo e raio.
Suas asas criam ventania e suas pisadas provocam terremotos ao redor
Seus rugidos sdo quase ensurdecedores.

Escoltado pela infgtaria silverina, e avancando livremente ao
alcance do monsi, vocé desembainha a Espada dos Dewsgsendea
em direcdo ao sol, fazendoreluzir ainda mais, e entdo corre de encontro
ao seu destino final. Va padd7
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Retornando para a toca da bruxa, vocé llteega um punhado de
Frutasde-Tocron. A bruxa ja aparenta um semblante mais rejuvenescido.
Talvez por causa da po-«o feita dc
cti mo! o, excl ama a b r u sbéaprecisb ald @wm d o
ingrediente final: asas de FaeRisilampo! Aqui nesta floresta ainda restam
algumas dessas Fadas. Capture uma-Padampo que com as asas dela
terminarei sua po-«o! Vamos! Vamos!

Se vocé ja capturou alguma Fdislampo e quiser dregala a
bruxa, va pard76

Se vocé ja capturou alguma FeRialampo, mas recusae a
entregdla a bruxa, ou se vocé recusara capturar alguma, va pdra

Se vocé ndo tem nenhuma F&ldlampo c@turada em sua
mochila e aceitar mais essa missao, va para
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Prosseguindo em seu caminho, suas pernas sédo imobilizadas por
fios de seda invisiveis e bastantes resistentes. Em meio as risadas das
misteriosas criaturinisa vocé é derrubado no chéo e é icado pelas criaturas

para tras do arbusto, preso em uma malha de fios. VA paenfrentar o
que lhe aguarda.
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Recordandese do texto sobre a deusa Haithorya, vocé conta treze
abutressobre o cadaver do Ando e se aproxima o suficiente para jogar para
0 bando o anel dourado com brilhante de ave. No mesmo instante, um dos
abutres pega o anel no ar com o bico e sobrevoa vocé, que acompanha o
voo até que o sol ofusthe a visdo. Vocé esfga os olhos e tem uma
breve visdo de um monstro gigantesco com asas de Dragdo que formam
ventania quando elas se movem. Vocé se vé enfrentando o gigante
enquanto avanca sobre ele e seu ataque de vento. Quando vocé abre o:
olhos de novo, tudo est&4 normalps abutres continuam sobre o cadaver do
Ando. Vocé olha para o céu e sente que sua breve visdo foi uma
manifestacdo da deusa Haithorya. De fato, se vocé vier a enfrentar qualquer
criatura que tenha ataques de vento, reduza a HABILIDADE dos ataques
de verto em3 pontos. Sua oferta foi bem acolhida.

Agora, deve decidir se avanca sobre o bando de abutres, para
investigar o cadaver do Anao, €5 ou se desce a montanha pela trilha
para oeste, e@58 ou fela trilha para leste, efi83
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Vocé e a princesa conseguem encontrar a entrada da caverna,
quando dois guardas Tritinos surgem de um dos corredores perseguindo
vocés. Entdo vocé mergulha na agua com a princesa, masgadlzgelos
Tritinos no meio do caminho. Vocé sinaliza para que a princesa continue a
nadar até a superficie enquanto vocé enfrenta as criaturas.

TRITINO 1 HABILIDADE 6 ENERGIA 4

TRITINO 2 HABILIDADE 7 ENERGIA 6

Durante esta batalha subaquatica, ddscoh ponto de sua
HABILIDADE. Se vocé nao tiver um tridente, desconte mais 1 ponto de
HABILIDADE. Se vencer, va para87
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O terreno desértico ndo favorece quem anda a pé. Se vocé nao
estiver a cavalo, perca 1 ponto deERGIA pelo cansaco.

Apéds quase meia hora, surge em seu caminho, andando de encontro
a vocé, uma velha coberta com um véu azul escuro, e apoiando suas lentas
passadas em um cajado de cobre. Ela parecelevitiesconfiando de
algum ataque.

Se vocé ignoraa velha e seguir adiante, va pagd

Se vocé for tentar conversar com a velha, va pfara

Se vocé resolver atacar a velha, desconfiando que ela possa ser uma
ameaca, va parke36
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Com esta acdo, o Dembnio abandona o corpo da chefa das
Amazonas e ataca vocé com toda a forca. Agora fora do corpo da
Amazona, vocé deve enfredta

DEMONIO PRIMITIVO  HABILIDADE 9 ENERGIA9

Se vocé for CLERIGO, aumente em 1 postm HABILIDADE
durante esta batalha.

Quando a ENERGIA do Deménio for reduzida para 1 ou menos, va
para377
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fi T honraste o tumulo do mais valoroso her6i da histéria de
Lushior dentro do mais sagrado templo dedicado aosedede Lushior.
Julgo que tu ®s digno desta espada
Unica arma capaz de ferir deuses e criaturas criadas pelos deuses. A deus:
continua: AAgor a, deves sel ar 0O te
besta primitiva da@vastacao, libertada de sua priséo, no templo de Arshak,
e que ja avanca pelo Vale Vermelho, para espalhar novamente uma era de
destruicao e desolacao. Para tanto, no templo onde tu estés, deves seguir at
os altares dos deuses aonde os sacerdotes deolushlizavam suas
ofertas aos deuses e invocar Haithorya, a deusa dos ventos, que ela
conduzirte8 para onde precisares. Agor a
Mentha esvase em uma nuvem vermelha, que exala um aroma de rosas.
Vocé respira o aroma e fextos olhos, perdendo a consciéncia. VA para
201
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Com um gargarejo agressivo, seu oponente ndo se rendera. Vocé
pode testar um feitico de fraqueza, se tiver aprendido algum. Do contrério:

GUARDA TRITINO HABILIDADE 7 ENERGIAS

Os Tritinos atacam com seus grandes tridentes de metal. Com sua
arma inferior, vocé perde 1 ponto de HABILIDADE durante esta batalha.
Se vencer, vocé pode ficar com o tridente do Tritino e entdo mergulha para
o fundo do lago. V& pagd
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Seu sangue se esvai junto com sua vitalidade, até que vocé tomba
no chdao. O Velho do Péantano gargalha ante seu fracasso e agora,
revitalizado, prosseguird com seu plano original para com as filhas dos
pobres pantaneiros. Mas vocépéupado de assistir essa cena terrivel,
porque esta morto.
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A agua do lago é bastante refrescante. Recupere agora até 5 pontos
de ENERGIA. Vocé pode aindeolocar agua em au cantil, se ele néo
estiver cheio Ap6s restabelecer suas forcas, voetbma sua missao e
segue para norte, saindo do deserto. Va Jra
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A 4gua do lago é turva e vocé tem dificuldades para nadar ou ver
algo debaixo da agua. Algas e plantas pantaneiras dificultam ainda mais sua
movimentagdo. Se vocé acha melhor retornar a superficie e tentar encontrar
um outro meio de chegar ao fundo do lago, va garese vocé preferir

procurar um pouco mais pelas criaturas subaquaticas, enquanto ainda tem
félego, va pard4
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Descendo a colina, vocé chega a um acampamento. Vocé faz uma
observacao mais atenta e percebe ser o acampamento de sacerdotes negro
Talvez eles tenham enviado lobos treinados na caca dos escravos Andes
gue escaparam.

Se vocé resolver invadir o acampamento e atacar os sacerdotes, seja
l& quantos forem, va pag84

Se quiser desviar o caminho, afastasdodo acampamento, va
para230

Se quiser espionar 0 acampanoent par&45
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Mais algum tempo floresta adentro e vocés ouvem um grupo de
pessoas gritando: ALadr »es! Ladr »e
vozes (enB66), ou preferem distanciae, conthuando sua cavalgada em
busca de alguma estalagem antes do anoitece&294®m
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Vocé tenta retirar a joia de escaravelho da parede, com ajuda de seu
punhal, mas assim que vocé forca a joia para sair, ela se quebra.
Misteriosamente, sua mente passa a decifrar a coluna de hierdglifos a sua
frente:il Vi Onshur ser |l evado pela mort e
Vocé foi amaldicoado. Reduza o nivel inicial de sua ENERGIA em 2

pontos.
Agora volte par203e faca outra opcéo.




73

Esta agua tem propriedades magicas e revigoravtms® pode
recuperar agoraté 7 pontos de ENERGJAu recuperar até 4 pontos e
encher seu cantil com até 3 pontBsta dgua também recuperara adbra
ponto de sua HABILIDADE, caso tenha sofrido dano em sua
HABILIDADE. Agora, se quiser provar da agua da outra pia, va data
Se quiser deixar a capela, va phgd
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As duas patas da estdtua gigante cercam um e#étsono, e €
preciso ficar embaixo da cabeca da esfinge para aprogienda entrada do
templo, vocé chega a duas portas de entrada, uma ao lado da outra. Ha
também duas estatuas de guardides do templo, um ao lado do outro. De
repente, vocé sente o chéstremecer e ouve uma voz grave e sonora
ressoar pelas rochas do templo:

fEste ® o Templo da Vida e da M

Passe pela Porta da Vida e vivera.

Passe pela Porta da Morte e morrera.

Todo visitante tem o direito de realizar apenas uma pergunta a um
guardéao.

O guardido da Verdade s6 diz a verdade.

O guardido da Mentira s6 diz a mentira.

Escol ha seu destino. o

Diante deste teste mortal, que decisdo vocé vai tomar?

Sefor perguntar a um dos guardifes qual porta vocé deve escolher,
va paral40

Sefor perguntar a um dos guardides qual a Porta da Morte, va para
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Sefor perguntar a um dos guardies qual porta o outro guardido
indicaria como a Porta da Morte, va paB2

Se sinplesmente atravessar a porta da direita, vagara

Se simplesmente atravessar a porta da esquerda, \@fara
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O sumo sacerdote cambaleia para tras e cai sobre o altar de Arshak.
Seu corpo é cmumido por um fogo negro e vocé chega a temer por
alguma resisténcia final.

Sua vida esta prestes a mudar, e o Destino dbbrsuas acdes. O
FEITO 50 consta em seu Diario? Se sim, va gataDo contrario, va para

320




76

A noite deixa esta floresta ainda mais assustadora. As arvores secas
e sem folhas, com seus galhos brancos retorcidos parecem querer sufocar
quem se aventure por aqui. Quem sabe 0s perigos que vOcé possa estal
correndo sem algarse ou até mesmo chamando a atencdo com a luz de
uma fogueira. Se vocé quiser procurar por lenha para fazer uma fogueira,
va paral59 Se vocé quiser subir em uma das arvores para passar a noite
longe de algum possivel ataquwese figue exposto em solo, va pat®H
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Vocé retorna a superficie em um outra parte do lago, onde alcanca
uma ilhota de vegetacédo alta. Esta vegetacao também é o lar de uma das
criaturas do lago, um monstro meio animaleio vegetal, e que se
comunica com vocé mentalmente. Esta estranha criatura ndo quer lutar e
pede para que vocé deixe a ilhota. Se vocé seguir o pedido da criatura e
voltar a mergulhar no lago, em busca do reino das criaturas subaquéticas,
va parab4. Se vocé tentar forcar a criatura a Ihe revelar o segredo dos seres
subaquaticos do lago, va p&&
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A chapada é um terreno amplo e descampado. De repente, uma
sombra cobre o caminho por onde vocésspm. Ao olharem para cima,
um enorme Dragédo verde plana em direcdo a vocés, em um rasante. Vocé
se joga no chéo e ouve um grito de socorro. Ao olhar para cima novamente,
vé o pobre Ando Baladar sendo levado pelas garras do Dragdo, que voa alto
rumo as Motanhas Silverinas. Vocé o perde de vista. Recompeado
deve continuar sua jornada. Daqui h& dois caminhos: um ao sul, de volta ao
bosque, e um a leste, rumo a outro edificio de ruinas. Se seguir para o
bosque, va paradl9. Se sguir para as ruinas a leste, va pzda
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Evitando um ataque surpresa, vocé decide atacar a serpente
primeiro:
SERPENTE  HABILIDADE 8 ENERGIAS

Se vocé for ferido pela serpente e tiver realizado o FEITO fl, te
gue reduzir sua HABILIDADE em 1 ponto. Se quiser fugir, va gafa Se
lutar e vencer, va pag66
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Vocé deixa o medalhdo de serpente em cima do prato, risoando
de seu Diario. Ap6s algursegundos, vocé sente um poder cobrindo o seu
corpo. Os deuses rejeitaram sua oferta e vocé sera punido. A partir de
agora, desconte 2 pontos de sua HABILIDADE quando batalhar contra
oponentes que possuam o poder do gelo. Agora, voltelgara escolha
outra opcéo.
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Com ajuda de sepunhal, vocé consegue abrir a arca. Dentro dela
h&d uma pedra com um texto antigo esculpido nela. Vocé 1é o feree d i
ajuda aos deuses no Templo de Arshak e ndo encontrei misericordia. Pedi
ajuda aos deuses no Templo de Lushior, e I& encontrei misericérdia. Nao
0s encontrei quando pedi purificagcdo. Nao os encontrei quando quis ser
levado ao paraiso. Encontrei os deuses de Lushior quando quis conhecer a
mo r t Emtdo) um vento das planiciespsm sobre o templo, assobiando
pelas colunas de pedra polida. Sem nada mais a fazer por aqui, vocé sai do
templo. Va pard 68
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Vocés aproximarse do pantano e avistam fumacas finas atras de
um monte, onde possivelmentgiste uma vila ou um acampamento
ndémade. Se vocé segue até a fumaca, va3idraSe vocé segue adiante,
contornando o pantano, va pa3
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Seguindo mata adentro, vocés logo chegam a umaa \tetne de
vigia, hoje sem utilidade alguma. Se vocé quiser investigar a torre, va para
41. Se vocé ignoka e seguir adiante, va p&3a
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Caminhando a passos lentos, vocés evitam provocar aifivena
acionada por dispositivos sensiveis ao deslocamento de ar. Assim, vocés
caminham sem surpresas até o fim do corredor, onde chegam a uma junc¢éo
em T. A direita, o corredor termina em uma escadaria em espiral que desce.
A esquerda, ha um pértico querdea um patio comprido com duas fileiras
de altas colunas de cada lado do patio até onde a luz de sua vela permite
que sua vista alcance. Se quiser descer a escada em espiral, 28 paea
atravessar o patio, va p88a3
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Vocé tenta retirar a joia de serpente da parede, com ajuda de seu
punhal, mas assim que vocé forca a joia para sair, ela se quebra.
Misteriosamente, sua mente passa a decifrar a coluna de hierdglifos a sua
frenteeA Evideuss ser pent e pRoroea, vocé ndo $aben g a
as consequéncias deste feito, e nada sente de estranho, mas anote em se
Diario o FEITO numero 11. Vocé podera ser cobrado deste FEITO mais

tarde.
Agora volte par@03efaca outra opgéo.
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Quandoos AndesNegrosavistam vocé e Jeuf aproximanse do
campo de batalha, eles gritamo!E |
Dois AndesNegros, inimigos tradicionais dos Andes da Terra dos Vales,
corremem sua direcaaleuf enfrentar4d um deles e vocé enfrentara o outro.
Se tiver aprendido, vocé pode tentar um feitico de fraqueza, ou um feitico
de transformacdo, transformando o AMNEgro em um caramujo. Do
contrério:

ANAO-NEGRO 1 HABILIDADE 7 ENERGIA6

Se voé vencer, Jeuf também terd abatido seu adversario. Entdo
vocés continuam correndo em encontro aos ndomadais. dois Andes
Negros correm para atatd Jeuf enfrentard um deles e vocé enfrentard o
outro. Se tiver aprendido, vocé pode tentar um feiticoralguéza, ou um
feitico de transformagé&o, transformando o Ah&gro em um caramujo.

Do contrério:
ANAO-NEGRO 2 HABILIDADE 8 ENERGIA4

Se vencéo, va para229
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Seguindo pelo deserto, vocé se aproxima de maa das ruinas
antigas de Arshak que emergiram da terra com o terremoto. Esta construcéo
antiga tem a forma de uma piramide. Uma escadaria frontal o leva para o
piso inferior no subsolo. Olhando escada abaixo, vocé vé alguns cadaveres
de Homend.agarto esphados pelos degraus. Se vocé descer os degraus,
va para30. Se vocé deixar este lugar imediatamente, valiifa
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Enfrente este Demoénio:
DEMONIO PRIMITIVO HABILIDADE 10 ENERGIA9
Se vocé fo CLERIGO, aumente em 1 ponto sua HABILIDADE

durante esta batalha.
Quando a ENERGIA do Deménio for reduzida para 1, va 3zba
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Os sacerdotes negros sao surpreendidos por seu ataque. Enfrente os
trés ao mesmo tempo.

SACERDOTE 1 HABILIDADE 7 ENERGIA S
SACERDOTE 2 HABILIDADE 7 ENERGIA 6
SACERDOTE 3 HABILIDADE 6 ENERGIA 4

Se quiser fugir, va pa2iL9 Se vencéos, va par260
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Teste sua HABILIDADE, jogado 1 dado e somandb Setiver
éxito, va para377. Sevocé fracassawva paréb4
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Vocé fecha o caminho da caravana com seu cavalo e parte para o
ataque. Esta caravana € composta de mercadasefedras do Norte que
oferecem pouca resisténcia. Perca 2 pontos de ENERGIA pelo esfor¢co de
enfrentélos se for GUERREIRO ou CLERIGO. Se vocé for ANAO, perde
3 pontos de ENERGIA

Livre para investigar a bagagem da carayvanaé encontraima
provisdo queecupera 4 pontos de ENERGIA e uma pedra antiga com um
texto de Arshak esculpido nela. Pelo visto, estes mercadores encontraram
este artefato nas ruinas a oeste. Lendo a pedra, vocé |é sobre a deusc
Haithorya, deusa dos ventos e protetora das aves. R®due a deusa
Haithorya era muito venerada pekecerdoteslo templo deArshake do
templo de Lushigre que se uma pessoa encontrasse um bando de treze
aves, era sinal de boa sorte. Os sacerdotes de Haithorya usavam um anel de
ouro cravejado com umagra em forma de ave, com um ndmero inscrito
nele, mas a descricdo do numero estd apagada. Diz o texto que se um
sacerdote de Haithorya oferecesse seu anel as aves, ele receberia ume
béncéo divina.

Se vocé quiser testar a veracidade do texto, precisavatearcum
bando de treze aves e ainda possuir o anel descrito no texto. Quando isso
acontecer, ou seja, quando vocé estiver na referéncia em que vocé vir um
bando de treze aves, some o nimero treze ao numero encontrado no anel
dos sacerdotes de Haithoryasomeos a referéncia em que vocé estiver,
devendo seguir automaticamente para a referéncia obtida com o resultado.
A experiéncia s6 tera éxito se vocé tiver o anel. Do contrario, vocé nao
encontrard nenhuma referéncia pertinente apenas somando treze a
referéncia em que vocé estiver.

Agora, sem nada mais de interessante por aqui, vocé decide se
deixa seu cavalo e prossegue pelas montanhas a nort@d8&mu se
prossegue cavalgando pelo terreno desértico a lesgG3&m
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Aqui o chéo € liso devido aos musgos, e Vocé escorrega, caindo em
uma vala. Perca 1 ponto de ENERGIA. Levantasglovocé percebe estar
em uma galeria Umida e abafada. Daqui, vocé pode seguir por um tanel que
sobe até uma galeride onde enormes estalactites revestem o teto. Se
quiser, pode descer ainda mais pelo declive imido e escorregadio. Se seguir
para a galeria de estalactites, va gata Se descer pelo declive imido, va
paralQ9
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O sol escaldante o faz perder mais 1 ponto de ENERGIA. Vocé
precisa beber toda a agua de seu cantil, mas ela ndo ira recuperar sua
ENERGIA. Entdo vocé avista novamente o 0asis no horizonte.

Se vocé seguir para leste em direcao adiglar oasis, va paf8

Se vocé desistile caminhar pelo deserto e vira para norte, va para
157
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Apesar de sua bravura, vocé ndo é pareo ante as forcas de
Nortwund. Vocé cai ao chdo e logodéminado pela infantaria inimiga.
Vocé é morto na hora e um dos mais altos sacerdeigros se apodera da
Espada dos Deusedenhum exército conseguira deter a besta Demonark e
toda a Terra dos Vales esta entregue a uma era de escuriddo e opressao
Este bi o fim do reino de Owenvald e de todo o seu povo.
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Vocé pega alguns tocos secos para fazer uma fogueira. Para sua
surpresa, pegar em um dos tocos, vocé toca em um pequeno, porém
perigoso, escorpido amarelo, que havia se abrigado embaixo d&l®co.
ferroa e a dor é lancinante. Perca 3 pontos de ENERGIA. Acampar ao
relento ndo foi uma boa ideia. Outros perigos naturais podem surgir durante
a noite.

Se vocé tiver realizado o FEITO 80, va pa6&. Se tiver realizado
o FEITO 88, va par&80. Do contréario, vocé deve decidir se ird procurar
abrigo entre as pedras (&87), ou se entrara na floresta seca {&n
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Determinado, vocé atravessa porta da direita, e s6 vé escuriddo.
Depois, vocé deixa de ter qualquer sensacao, e, por fim, sua consciéncia e
deixa de existir. Vocé atravessou a Porta da Morte.
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Vocé deposita as cinzas da Aipafem cima do prato, riscands
de seu Didpb. Apos alguns segundos, vocé sente um poder cobrindo o seu
corpo.Os deuses aceitaram sua oferta e Ihe concederam uma protecdo. A
partir de agora, desconf pontcss da HABILIDADE de oponetes que
possuam o poder do fogAgora, volte pard.71e escolha outra opcéo.
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Esta criatura@ um Vergamul, e se intimida com sua agressividade.
Para se ver livre de vocé, o Vergamul |he indica mentalmente um ponto
escuro e lodoso do lago para se mergulhar a fim de se chegar ao reino
subaquético dos Tritinos, 0s seres que sequestraram a princesa. Se vocé
confiar na informac&do do Vergamul e mergulhar na &rea escura do lago, va
para202 Se vocé ndo confiar nesta criatura, terd que retornar ao lago,
procurando plos Tritinos por sua conta, €4
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Cavalgando pela trilha de terra batida, vocé ndo percebe ter
passado por cima de um corddo de formigas carnivgigetes Elas
sobem rapidamente pelo seu cavalo e alcancam seu corpmaiel@lto.
Seu cavalo e vocé sentem as mordidas dolorosas, e vocé perde 2 pontos de
ENERGIA. E preciso livrase deste ataque. Para onde vocé conduzira sua
montaria? Se vocé sair da trilha, correndo para a mata, va§mise wcé
sair da trilha, tentando mergulhar em um lago préximo, vagidra
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Frustrados, os sacerdotes negros montam em seus cavalos e fogem
para oeste. Confusos e desorganizados, os demais Cramulhdes tentam fugir
também, dipersandeae pelos arbusto¥océ pode capturar facilmente um
dos Cramulhfes. Como vocé ja ouviu dizer sobre estas criaturas magicas,
quandoelas sdo aprisionados em um pote, concedem ao seu portador o
aumento de 1 ponto em sua HABILIDADE, no limite de R8tém, o custo
deste beneficio é a reducdo de 2 pontos em seu nivel inicial de ENERGIA:
€ o0 preco do Cramulh&o por compartilhar as suas fdggasocé tiver um
pote magico de vidre quiser capturaum dos Cramulhdedevandeo em
sua mochila, preso noofge altere seus indices de HABILIDADE e
ENERGIA, enquanto vocé mantiver o Cramulh&o aprisionado, anulando
seus efeitos caso liberte 0 Cramulhdo do potealgum motivo, no futuro.
Agora, va par88
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Apés alguns minutosle caminhada, vocé deixa a floresta das
arvores secas. Se sua ENERGIA nao esta recuperada até seu nivel inicial,
vocé deve gastar uma de suas provisées como desjejum, mas ela nao
recuperara nenhum ponto de sua ENERGIA. Se vocé ndo tiver provisdes ou
nao auiser gastar uma provisao, devera cacar alguma presa. Entao teste sua
HABILIDADE jogando 1 dado e somando 5. Se o resultado for menor ou
igual a sua HABILIDADE, vocé encontra uma lebre e faz um assado,
recuperando 4 pontos de ENERGIA. Mas se o resultadon#ior, vocé
perde 1 ponto de ENERGIA pelo esforco em sua cacada infrutifera e
devera gastar uma provisdo sem recuperar ENERGIA, ou reduzira em 1
ponto sua ENERGIA inicial devido a falta de alimento, caso ndo tenha mais
provisdes.

Continuando sua jornadaocé chega a uma pequena formagéo
rochosa, de onde pode avistar fumaca saindo do topo. Isso deve indicar a
existéncia de algum acampamento ou vila. Se vocé for até o topo da colina
rochosa, va par249 Se vocé quiser seguir g@am, para sul, va pagb9
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Vocé imagina que deve haver algum canal subaquético por onde a
Hidra deva ter passado, entdo vocé mergulha na agua e passa por um
encanamento até chegar a um saldo, aonde vocé sobe desupficie e
caminha por um chdo de ladrilho, ainda iluminado pelas algas
luminescentes que se prendem as paredes do saldo. Este saldo est:
ornamentado com muitos tesouros dos Tritinos. Se vocé quiser examinar o
saldo dos tesouros, va p&0. Se quiser seguir para fora do saldo, va para
392
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Ocavaleiro balan-a a cabe-a em
vocé é responsavel pela trama de dominacdo dos sacerdotes negros de
Nortwundedevepeecer ! 0 Enfrente o Caval ei

CAVALEIRO NEGRO HABILIDADE 11 ENERGIA 12

O Cavaleiro Negro € um nobre renegado de Owenvald, mas
inimigo de tudo que representa o0 mal. Vocé precisa vencer duas séries de
atague para tentar convencer o Cavaleiro Ndgrque vocé mentiu apenas
para testdo, e terd que provar que vocé é na verdade um servo de
Owenvald. Quando vencer a segunda série de ataques, va9dar@e
quiser fugir, va pard@0
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A porta do casebre estd aberta. Vocé chama por alguém, mas
ninguém responde. Entrando no casebre, porém, vocé é surpreendido por
um cao de guarda, que o ataca:

CAO DE GUARDA  HABILIDADE 6 ENERGIA5

Apos enfrentar o cdo de guarda, vocé examina o casebcergran
um guisado cozinhando no fogo, um bau de madeira, e um saco de ragéo
aos pés de uma mesa. Se vocé quiser provar do guisado, \ED@ase
vocé for examinar o bau, va p&@4. Se vocé for testas propriedades da
racéo, va pard22
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Vocé se esconde atrds de uma das colunas do templo, até que, com
certo gosto, assiste ao Ifrit derrotando os sacerdotes negros de Nortwund.
Agora, o Ifrit pensa que vocé deseja sipnalo também. Enfrente o Irit:

IFRIT HABILIDADE 10 ENERGIA 7
Se vocé vencer, va pazéa7
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Seqguindo pelo deserto, vocé avista uma caravana do que parecem
ser mercadores a frente, também seguindo para leste.

Sevocé esta a pé, ndo alcancara a caravana, entao, neste caso, deve
decidir se segue para as montanhas a norte3@) ou se continua
caminhando para leste (6883

Se vocé estiver a cavalo e quiser aysar com a caravana, seja la
guem forem seus condutores, va #Zga

Se vocé estiver a cavalo e quiser atacar a caravana por prevencao,
va paradl
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Sem que os monges tenham condicbes de erdreGoblins
armados, vocé e Jeuf se dispem a alogladna busca pelos salteadores.
Porém, ap6s algum tempondo ha nenhum sinal deles e os monges
desistem da busca. Agradecidos pela ajuda, eles lhes rogam uma béncao,
gue recupera 2 pontos de ENERGIA e &xam imunes as proximas duas
séries de ataque na préxima batalha que vocé enfrentar.

Entdo os monges seguem em direcdo ao monastério enquanto Vvocés
retornam em direc&o a trilha, em busca de alguma estalagem. No meio do
caminho, porém, vocés se depararmasma grande serpente, rastejando
sobre um galho proximo a vocés. Se vocé quiser atacar a serpente, va para
79. Se vocé preferir passar ao longe, e seguir seu caminho, \#fara
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i Mis um saltea d o r do deserto. Voc*®
esbravejam os furiosos Andes. Vocé escolheu enftesita

ANAO 1 HABILIDADE 8 ENERGIA5
ANAO 2 HABILIDADE 8 ENERGIA 6
ANAO 3 HABILIDADE 7 ENERGIA 5
Se vencéos, va par804
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O chéo é escorregadio mas vocé logo alcanca uma galeria onde a
luz externa passa por brechas do teto da caverna. Aqui ha um pequeno lago
cristalino e uma saida de volta & montanha. Porém, alguns moradores locais
ndo toleram a ampanhia de intrusos. Emergem das aguas, duas
Salamandrinas, criaturas anfibias rastejantes do tamanho de crocodilos e
com dentes afiados.

SALAMANDRINA 1 HABILIDADE 6 ENERGIA 5

SALAMANDRINA 2  HABILIDADE 5 ENERGIA3

Vencendotera o acesso livre de W@la montanha. Va pag98
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Este colar foi confeccionado por feiticeiros Orcs das montanhas,
para melhorar o equilibrio dos exploradores e aventureiros. A partir de
agora, acrescente 1 ponto em sua HABILIDADE para t@maque sua
HABILIDADE for testada. No entanto, este aumento de HABILIDADE sé
vale para testes de HABILIDADE e néo para batalhas.

Apéds tomar nota deste item em seu Diaviogé e Jeuf retomam
sua descida até o penhasco. Va gasma
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Subindo pela estrada de pedras, logo vocé € interceptado por um
dos mordomos do local. Aproximande da construcdo, vocé percebe que
esta sendo conduzido, na verdade, até o interior de um castelete, onde o
mordomo anuncia sua chegada ao eerdo castelete: Lord Alkim, que
vem recepcioné 0 s pessoal ment e. ATodo Vi
benvindo em meu castelete. Aceitem minha hospitalidade e passem a noite
em um de nossos aposentos. De manha, meu mordomo ira pteesarar
uma fortificadared i - «x006, di z o Lord Al ki m. S
no castelete, va paf8. Se vocé recusar a hospitalidade do Lerddova
para39
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Afigura | he sorri, 0 qusperdgque mod
goste de sua %l ti ma mor-sedeadosias pahi z
vocé. Entdo, ele manobra o barco voador para o abismo e o transporta ao
mundo dos mortos, onde vocé se juntard as almas condenadas a escuridao
vazio, esquecidas pelos dess
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As Elfos Amazonas o cercam. Jeuf tenta esconder seu medo e
amea- a: fSe voc°s mal ditas quisere
um boneco, saibam que eu morrerei lutando primeiro! E ainda levarei
al gumas de voc°s c oonheog afamaadasiAmdzenasn o
do vale. Elas costumam estirar suas vitimas até que as ligacdes de seus
membros se rompam. Entdo, as Amazonas Ihe perguntam sobre um feito
realizado recentemente.

Se vocé realizou o FEITO 67, va p8i&

Do contrério, va pardal4
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Investigando a cabana, vocé encontra de interessante um pote de
vidro vazio com tampa de roscAnote que vocé esta levando em sua
mochila um pote magico Ele é usado pra guardar itens licédg ou
aprisionar pequenos seres magichas vocé sO pode aprisionar uma
criatura magica oitem magico por vez. Caso vocé tenha aprisiorado
em seu pote mAagico e quiser aprisionar outro item ou criatura, deve
esvaziar seu pote, libertando o quedprisionado antes, riscandade seu
Diario. A referéncia ira indicar os casos em que algum item ou criatura
pode ser aprisionada.

Por ora, Ao desejando receber alguma surpresa desagradavel, vocé
procura escapar do acampamento. Va paka
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Vocé mira as montanhas Arshak, e aos poucos a figura do oasis,
que aparecia a leste, comeca a surgir com maior nitidez bem a sua frente.
Logo vocé chega a uma vegetacao rasteira e ouve o som do vento passandc
por entre as vistosas Ipgeiras. Vocé também ja pode sentir o frescor do
pequeno lago que brota quase que milagrosamente da terra. Vocé chegou a
um oasis em pleno deserto. Mas talvez isto tudo seja ainda uma elaborada
ilusdo. Que mistérios poderia guardar um o0dasis no desert@?pgasa.

Se vocé quiser refresese no lago, va pags8

Se vocé quiser sair do oasis e seguir para leste, a caminho da
primeira figura do odsis, va pat88

Se vocé quiser retornar por onde veiopaéa48
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AfBra o estiramento com ele!o, g
pelo braco e pelas pernas e tem seu corpo estirado pelos membros,
enquanto as Amazonas forcam seus cavalos para estirar seu corpo até que
vocé seq desmembrado. A dor é terrivel, principalmente apds suas ligacdes
se romperem e vocé ser abandonado pelas Amazonas no deserto.
Impossibilitado de andar, logo vocé serd alvo dos sacerdotes negros de
Nortwund ou de lobos selvagens.
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Sem conhecer gaverna dos Tritinos, vocé chega com a princesa
até o saldo real, onde o préprio rei dos Tritinos enc@etnao trono. Vocé
€ cercado por dezenas de guardas, armados com seus tridentes. Ndo hé
como resistir, ainda mais expondo a princesa ao risco das&. O rei
dos Tritinos, uma criatura gorda de boca grande, que mais parece um sapo
gigante, admira sua ousadia e lhe dirige a palavra, esforganpara ser
entendido em seu idi oma: ABrrrrril o
desses humanoshhh.gbestrrrrar uma prrrincesa nao foi boa ideiagh. Nés
permitirrr vocés ir se prometer ndo chegar perrrto de nosso lago!
Brrrrrlogh!o Voc?® e a princesa af
prometerem que nunca mais se aproximardo do lago. O rei continua:
fi Brrrlogh! S6 mais uma coisa, humanossh. Vocé saber qual o segrrrredo
gue mant ®m nosso povo Vvivo no fund ¢
Se vocé responder que o segredo da vida dos Tritinos esta nas algas
luminescentes que revestem as paredes da caverna, ValpaBe vocé
responder que o segredo da vida esta em um cristal brilhante, \@&ara
Se vocé responder que o segredo esta nos tridentes de metal, MgBpara
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Vocé chega arés paredes, que blogueiam o caminho. Algum
dispositivo deve acionar alguma passagem secreta. Em cada parede h4 ume
espécie de botdo em alto relevo, cada um na forma de um animal. Vocé
apertara:

O botéo do escaravelho? (Va pais)

O botéo da serpente? (Va paed)

O botao do escorpido? (Va pa@d)
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Vocé deixa o cajado de Mafdet em cima do prato, riscardiseu
Diario. Apos alguns segundos, vocé sente um poalatindo o seu corpo.
Os deuses aceitaram sua oferta e lhe concederam uma protecdo. A partir de
agora, descont2 pontes da HABILIDADE de oponentes que possuam o
poder do fogo. Agora, volte patdle escolha outra opg¢éao.
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Com cuidado, vocé aproxirse da areia movedica e orienta o
Ando a como sair desta aflicdo. Quando ele esta préximo da margem, vocé
consegue puxkp para fora. ApGs ele recobrar as forgcas, vocé explica sua
missao e relata seu encontro com o Ando Ragfjitdo vocé pergunta se
ele conhece o Ando Jeuf Punhos de Bronze. O Ando ergue as sobrancelhas
e sorri;: nor a, se eu o conhe-o! E L
Seu coracao palpita por estar concluindo sua misséo. Vocé pergunta para
Jeuf se ele padguialo até o perdido Templo de Lushior, onde esta a
Espada dos Deuses. El e responde: i
garras dos sacerdotes negros de Nortwund ndo foram o suficiente para que
eu chegasse a uma localizagdo exata do templo peRBtioque se conta,
o templo fica em algum lugar sob as Montanhas de Ferro. Eu suspeito que a
entrada para o templo figue em algum lugar escondido pela Floresta dos
Seis Pinhos, no Vale do Ferro. N6s devemos nos dirigir para la. Mas
devemos ser rapidos. @egue nao demorara muito para que os sacerdotes
negros aprendam os rituais necessarios para invocar e domesticar o dragaa
primitivo das forgas da natureza. Eles o chamam de Demonark. Agora
vamos. Conhe¢o um caminho mais seguro para atravessar o Vale
Vermdho. Mesmo assim, corremos o risco de nos depararmos com alguns
batedores de Nortwund. Com sua ajuda, acredito que temos maiores
chances de encontrar a Espada dos |

Anote em seu Diario que vocé estd acompanhado de Jeuf Punhos
de Bronze. Em seu colde escravo hd um namero inscrito: 120. Anote este
namero em seu Diario, pois vocé precisara dele no momento em que o
Destino lhe cobrar sobre sua parceria com Jeuf.

Jeuf estava seguindo para sul, entdo vocé concorda em acompanha
lo a partir de agora. Vjdgara390
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Contornando o moinho, vocés chegam a uma é&rea alagada e suja.
Estranhamente, a agua turva comeca a borbulhar ao redor de vocés, e
guatro Zumbis cobertos de algas emergem para-ktsc&ercandms.

Vocé deve eméntar dois Zumbis.
ZUMBI1 HABILIDADE6 ENERGIAS
ZUMBI 2 HABILIDADES ENERGIA4

Ao vencélos vocé vira para tras e vé que Jeuf também deu conta de
seus advers8rios. AMi ser 8vei s! Fi g
da situacdo eaVve decidir se continua a circunvizinhar o moinho ou se
invade o moinho de uma vez. Se continuar contornando o moinho, va para
139 Se invadir o moinho, va pai&2
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Vocé precisa tatear pelaarpdes Umidas, pois a escuriddo é quase
total. Vocé decide que ndo ha nada de interessante por aqui e volta. No
caminho, chega a enroscar 0 seu pé em algo e tropeca. Perca 1 ponto de
ENERGIA, se vocé néo for ANAQAO examinar seu obstaculo, vocé sente
que estd segurando uma corda de fibra de juta, bastante resistente. Vocé
guarda a corda em sua mochila e sai da caverna, onde seu cavalo o aguarda
Véa para2l9
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Vocé segue este corredor e vira para sul, dando de cara com uma
das criaturas soltas dentro do labirinto. Ela € cega mas segue o calor de seu
corpo e tem a forma de uma gargula negra e de pele escamosa. Enfrente o
Demaonio da Escuridao.

DEMONIO DA ESCURIDAO HABILIDADE 9 ENERGIA 6

Se vocé tiver um ramo de gramavidde amarrado em sua cota de
malha, diminua em 1 ponto a HABILIDADE deste seu opon&ge/acé
lo, vocé prossegue seu caminho e encontra dois corredores que levam para
norte. Se vocé pegar o corredor da direita, vA p&Ba Sevocé pegar o
corredor da esquerda, va pai2
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Os sacerdotes negros cavalggmara lestelevando o Anéo
sequestrado. Vocé deixa seu cavalo a uma distancia segura para nao
despertar suspeitas, até que vocé passa porcammna, escondida em
meio a vegetacgao alta.

Se vocé quiser parar para examinar a caverna, vadara

Se vocé quiser continuar a perseguir os sacerdotes neqgtrédsya
parad2

Se vocé resolver seguiopum atalho e surpreender os sacerdotes
negros no caminho, va pa2a9
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Vocé segue para leste, através de uma savana. De repente, uma
chifruda criaturinha reptilica atravessa seu caminho, correndo de um
arbusto parawtro. Se vocé estiver a cavalo, sua montaria ficard assustada e
ir4 jogélo ao chao, fugindo em seguida. Se vocé for ANAO, perde 1 ponto
de ENERGIA com a queda. Tome nota também que agora vocé esta a pé.

Recuperandse da queda, vocé ouve o0 som de risgdasparecem
vir de outras criaturinhas semelhantes, atras do arbusto para onde correu a
criatura que atravessou 0 seu caminho. Se vocé for investigar as misteriosas
criaturas atrads dos arbustos, va pab8 Se vocé for prosseguem seu
caminho, afastandse dos arbustos, va p&@a
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A luz do dia nédo alcanga o interior da caverna e vocé ndo consegue
enxergar aonde o chao termina. Se vocé quiser continuar caminhando pela
caverna, tateando pgbarede rochosa esperando que sua visdo se acostume
com a escuriddo, va paB&9 Se vocé quiser bater com sua arma no chéo,
para se localizar conforme o eco provocado nas paredes, \&/Para
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Vocé agita a 4gua e escorgieatrds de uma arvore pantaneira de
raizes altas. Apds algum tempo surge das profundezas do lago uma criatura
escamosa e azul, com branquias no pesco¢co e com a aparéncia de uma
salamandra. Vocé reconhece a criatura como ummd.r Ele porta um
tridente de metal que usa como arma. Se vocé atacar o Tritino, \@6para
Se vocé aguardar que ele retorne ao fundo do lagceptaaseguilo, va
para202
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Vocé desce odrranco e trava uma luta contra os lobos.
LOBO 1 HABILIDADE 6 ENERGIA 4
LOBO 2 HABILIDADE 6 ENERGIA 4
LOBO 3 HABILIDADE 5 ENERGIA 3

Se fugir, va pard0. Se vocé vencer, va pa389
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fi ste caso, amigo, ndo permitirei que seja vocé o vencedor deste
tested. Voc° n«o conseguirsg8 prosse:q

LADRAO HABILIDADE 7 ENERGIA 9

Apoés vocé ferir o Ladréo pela segunda vez, ele fugira, e seu
caminho estara livrpara continuar pelo labirinto. Va p&a3
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Vocé sobe por uma dificultosa escalada. Perca 1 ponto de
ENERGIA. Ap6s escalar por dezenas de metros, vocé alcanca um outro
patamar. Mas também alcancou o ninho de um satvdagi@gao Branco,
gue defende seu territorio:

DRAGAO BRANCO HABILIDADE 9 ENERGIA 7

Vencendo a criatufavocé examina o terreno e avista em uma
encosta proxima uma pedra polida com uma inscricdo esculpida nela. Para
alcancar a pedra polida, vocé terdegesgueirase por uma passagem
estreita. Se quiser escalar a encosta até a pedra polida, va4Bae
quiser retornar montanha abaixo, e investigar a vegetacdo da encosta,
metros abaixo, caso ndo tenha ido |4 ainda, va3&ira
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Sua tentativa € inutil para desativar o mecanismo de soterramento.
Em poucos segundos, vocé e Jeuf sdo enterrados vivos por toneladas de
terra, que ndo param de escoar de algum depdsito abaixo das montanhas.
Vocés entam respirar até serem esmagados por uma quantidade

insuportavel de peso.
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Em um golpe covarde, que vocé julga ser questdo de sobrevivéncia,
vocé mata o Béarbaro, que cai no chdo. Mas agora, o Demonio persegue
vocé. Além disso, vocé pode ver @drdo, outro adversario do teste,
correndo para um caminho a sua esquerda. Vocé estd sozinho com o
Demonio. Qual sera sua decisdo?

Se vocé insiste em avancar pelo caminho para onde o barbaro
estavase dirigindg va paral81

Sevocé resolve seguir o Ladrdo, para onde ele esta ami@ova
paraldl
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Vocé contorna o moinho pela direita, enquanto Jeuf apreseénka
porta de entrada. De repente, vocé escuta um grito abafado e corre de volta
para a entrada do moinho para ver seu guia ser raptado pela temida besta dc
pantano que provavelmente também raptara as filhas dos humildes
pantaneiros. Sem perda de tempo, vocé invade o moinho. Vag8#ara




134

Sua aproximgdo interrompe o transe do ermitdo. Ele cai sentado

na terra e parece atordoado. iSeu
viagem espiritual!o. Tarde demai s

palavras que vocé nao entende e se afasta da trilha,daanehho. Entéo
vocé termina de descer a colina e segue para leste, continuando sua jornada

pelo Vale Vermelho. Va park83
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Testando a profecia, voc?®© excl s
agua do meio do lago borbulteentdo emerge das aguas e flutua sobre o
lago em sua direcdo um longo cajado dourado. E o divino cajado de
Mafdet. Empolgado, vocé estende sua méo para apeste@esta arma
divina. Examinand@, vocé |é entalhado ao longo do cajado uma

identificacdo:
AfEste ® o divino cajado de Maf
Arpefion, guardi « do Templ o de Lusl

Anote em seu Diério que vocé possui o Cajado de Mafdet. Anote
também que quando vocé for confrontado pela referida besta Arpefion,
vocé deve somar 100oanumero da referéncia em que o confronto
acontecer e seguir para a referéncia resultante desta soma. Verifiqgue ainda
em seu Diaricconstao FEITO 80. Se sim, anote em seu Diario que vocé
agora possui o FEITO 88, e risque o FEITO 80 de seu Diério. Sesgocé
esquecer de qualquer uma dessas agbes quando confrontar cada situacac
sofrerd as consequéncias de sua inércia.

Agora, deve decidir se entrara no lago @8)) ou se retornara pelo
deserto rumo a norte (ebd7).




136

AiEHE sabia que voc° n«o passava ¢
grita, apontando seu cajado de cobre para vocé. Ela tem conhecimento de
magia e lancolhe um feitico de fraqueza sobre vocé. Reduza 2 pontos de
sua HABILIDADE durante da batalha:

VELHA ANDARILHA HABILIDADE 7 ENERGIA3

Se quiser fugir, va parl8Q Se vocé vencer, va pa2as
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Jeuf agarra a ponta da corda e consegue avancar contra a
correnteza, mquanb vocé torce para que a corda ndo se rompa. Com
dificuldade, Jeuf alcanca umas raizes na margem do rio e finalmente chega
ao solo. Ofegante e bastante cansado, vocé faz uma fogueira e vocés
acampam por um tempo, até Jeuf recuperar as energias.

Apds meiahora, vocé e Jeuf seguem o rio rumo a norte até o
desfiladeiro chegar a sua parte menos elevada, onde o rio fica mais raso.
Entéo, vocés atravessanrio e seguem rumo a Garganta flmgo. Entao,
va paral93
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Vocés chegm a uma camara com trés saidas. Daqui ha um portico
bem a sua frente. Do lado direito do portico, ha uma escadaria em espiral
que desce, e do lado esquerdo ha uma escadaria em espiral que sobe.

Se vocé decidir atravessar o portico, va ga2a

Se vocé decidir seguir pela escadaria que sobe, v2@ara

Se vocé decidir seguir pela escadaria que desce, vdfpara
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A espera de mais Zumbis, Jeuf caminha apreensivo corackaa
em punho. De repente, a figura de uma crianca surge diante de seus olhos.
A aparicdo estende seus bracos a vocé, que ouve em sua mente uma
mensagem ressoante como o canto de
das presas do Velho do Pantano, que senescneste moinho abandonado.
Ele é muito perigoso e traicoeiro. Gostaria de ajudar as duas criangas que
foram raptadas assim como eu fui, mas ndo posso. No entanto, descobri,
ainda que tarde demais para mim, que o Velho do Pantano éefraco
contato com g@rata. Eu mesmasava uma tornozeleira de prata quando fui
vitimada, embora isso ndo tenha sido percebido pelo Velho. Meu corpo foi
jogado exatamente neste lugar, e por aqui vago na esperanga de sermos
todos vingados. Nossa e&,wecé consegae a ¢
ver dezenas de criancas perambulando pelo pantano a esmo. ISSo 0 assuste
mas logo sua perturbagcdo € transformada em coragem ao ver subir a
superficie a antiga tornozeleira de prata ha muito tempo esquecida. Tome
nota de que vocé se apasieste objeto de prata. Com determinacao, e sem
mais demora vocé invade o moinho para enfrentar o Velho do Péantano. Va
paral82
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Sem saber qual guardido diz a verdade e qual guardido diz
mentiras, vocé pergunta aleasémente a um deles qual porta vocé deve
escolher. Entdo uma voz retumbante responde da eSt&8uwm: qui ser
passe pela porta da direita. Se quiser morrer, passe pela porta da
esquerdado.

Se atravessar a porta da direita, va péra

Se atravessar a porta da esquerda, va3sira
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Vocé corre por este corredor longo até que percebe o Lautédo
de vocé, saltando de uma fresta no correlller saca de sua espada curta e
sussur r a:te, Bobraviverd o nmig1esperto, e sinceramente espero

qgue h«o seja voc°!lo. Voc?® Nn«o con
Ladréo.

LADRAO HABILIDADE 7 ENERGIA7

Se vocé ja lutou contra o Ladrdo antes, a ENERGIA atual dele sera
4. Se vencer, va paB36
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Seus pés vacilam e vocé ndo encontra apoio, despencando metros e
metros até chegar ao chdo. Um estrondo seco sela o fim de sua aventura,
porgue vocé nao resiste a queda e morre.




143

iQue assi nama @ ¢sEiritod Redueaxocindice inicial de
sua ENERGIA em 2 pontos. Entdo, da mesma forma que apareceu, some
diante de seus olhos o Espirito do Pantano, deixando livre sua jornada pelo
vale.

Apds quase uma hora, rumo a oeste, vadt@sgam a beira de uma
chapada. Metros abaixo, pela mata, h4 um penhasco cortado por um rio de
aguas violentas, por causa da geografia inclinada. O penhasco € interligado
através de uma velha ponte de madeira. Atravessando a ponte, VOCés
estaréo a poucos quildmetros da Gargaataato.

Se vocé estd a cavalo e quiser descer o desfiladeiro em sua
montaria, va parda24

Se vocé esta a pé ou quiser deixar sua montaria para descer a pé, va
paral0
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Vocé é cercado por gueiros Olhosde-Gato e lacaios Hobgoblins.

Sem saber o paradeiro de Jeuf na confusado, vocé é conduzido a prisdo do
forte, no subsolo, onde fica acorrentado em uma cela. Sera o fim de sua
miss&o?

Se vocé tem esperanca de que Jeuf ainda esteja vivo e possa
encontrarlhe de alguma forma, e espera silenciosamente para ver o que
acontece, va paz07

Se vocé conclui que Jeuff possa estar vivo mas precisa de ajuda
para localizdo, e quiser bater as correntes na parede para chamar a
atencdo,va paral6
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Vocé chega a uma galeria com enormes estalactites. Suas passadas
as fazem despencar do teto e podem causar sérios danos. Jogue 1 dado
some 4. Se o resultado for menor ou igual a sua HABILIDADE vocé
consegue desviae da maioria das estalactites e perde apenas 1 ponto de
ENERGIA. Mas se o resultado for maior, jogue 1 dado mais uma vez e
some 1. O resultado sera os pontos de ENERGIA sofridos com os
ferimentos.

Se vocé ainda estiver vivo, continudgpgaleria e nota que ha uma
outra galeria de estalactites e estalagmites, de onde vocé nota um objeto
brilhante no ch&do, do tamanho de um anel. Vocé também pode seguir
adiante até o fim desta galeria. Se investigar a galeria de onde vem o objeto
brilhante va para318 Se ignorar esta possibilidade e seguir adiante, va
paralQ9
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Acionar o botdo da serpente faz projetar uma lamina afiada do chdo
sobre o qual vocé estd, ferindo seu pé. Penpanfos de ENERGIA. Sua
Unica opgao é acionar o botao do escaravelho. Véljg&ra
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Chegando ao portdo lateral, um guarda @lb&ato abre uma
portinhola e pede a senha para entrar.

Se vocé aprendeu alguma senha, va paBa

Se vocé nado sabe a senha, va péra
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Afigura | he sorri, o que de mod
goste de sua %l ti ma mor-sedeadosias pahi z
vocé. Entdpele manobra o barco voador para o abismo e o transporta ao
mundo dos mortos, onde vocé se juntard as almas condenadas a escuridao
vazio, esquecidas pelos deuses.
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Por ora, vocé procura evitar perder tempo em uma batalha que
poderia custar suchegada atrasada a saida do labirinto, entdo confia
provisoriamente em seu adversario. Ele sugere que o melhor caminho a
seguir é virar para um corredor a direita, entdo ele corre para o corredor a
direita. Outra rota disponivel é virar para um corrgomra sul. Se vocé
seguir pela direita, no caminho do Ladrdo, va data Se vocé quiser
seguir para sul, va pat23
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Haithorya atende seu desejo e um redemoinho escuro ronda o
espaco ao seu reddpuando a nuvem espessa se dissipa vocé se encontra
na entrada doremplo deArshak! Sacerdotes negros e mercenarios de
Nortwund estdo por toda a parte, guardando a entrada para o templo
perdido de Arshak. Mais alguns segundos e vocé sera visto. Se vocé
combinou alguma ac¢éo aos portdes do Templo de Arshak, some ao nimero
desta referéncia em que vocé esta agora 0 nimero que se encontra na aca

combinada e siga para a referéncia resultante desta soma. Mas se vOcé néac
combinou nenhuma acéo, va pardet
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Vocé segue em frente e vira & esquerda, e chega a um beco sem
saida. Neste momento, antes que vocé pense em que caminho retomar, vocé
ouve um alvoroco de gritos e urros. Do lado de fora, o rei Burgian exclama:
ATu t ebesm?2 dtaedr «x0 de Passos! Mer ece
chegou ao final do labirinto antes de vocé. Logo vocé é escoltado por
guardas silverinos e conduzido até uma caverna escura. VdDdara
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Sem saber qual guardiddiz a verdade e qual guardido diz
mentiras, vocé pergunta aleatoriamente a um deles qual porta o outro
guardido indicaria como a Porta da Morte. Entdo uma voz retumbante
responde daestatiaO outr o guardi «o indicari
portadaesger dao.

Se atravessar a porta da direita, va péra

Se atravessar a porta da esquerda, va3sira
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Quando vocés se aproximam da fogueira, os donos do assado
chegam, vindos da mata. Sdo um grdpajuatro Orcs. Eles notam o sinal

de escravo em Jeuf . i Ol ha al i, ar
sacerdotes de Nortwund querer recompensar nés pela captura de um de
seus escravos An»eso. | mposs2vel [

ingreme. Vocés téo que lutar. Jeuf lutara contra dois Orcs enquanto vocé
lutara contra os outros dois. Se tiver aprendido, pode tentar conjurar um
feitico de transformacédo ou de fraqueza sobre eles. Do contrario:

ORC1 HABILIDADE 5 ENERGIAS
ORC 2 HABILIDADE 4 ENERGIA 6

Vencendo os Orcs, vocés podem comer um pouco do assado dos
Orcs, 0 que recupera 4 pontos de sua ENERGIA. Na bagagem dos Orcs
vocés encontram duas flechas, uma luva de ¢ceuonon colar de dentes de
ledo. Jeuf reconhece a luva de couro como um bbricéalo artigo contra
certos tipos de queimadura, mas ele desconfia do colar de dentes de ledo.

Se quiser vestir o colar de dentes de ledo, va fpafa Do
contrario, wcé anota em seu Diario o que vai levar em sua mochila e entao
continua sua descida até o penhasco. Vaz#ta
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Aproximandese da arvore, vocé nota que uma das raizes tem a
forma de uma alavanca. Vocé forca a raiz e ela se move, acionando uma
espécie de portinhola, embaixo daakes Se vocé for entrar pela portinhola
embaixo da arvore, va palb. Se vocé quiser afastase o quanto antes
desta arvore e contornar a clareira, va gath
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Cavalgando pela mata, vocé seabnta de que formigas carnivoras
infestaram sua montaria e estdo cobrindo o seu corpo. O efeito das
mordidas causthe 3 pontos de dano em sua ENERGIA. Como
consequéncia, seu cavalo empina, jogamdo chdo. Seu cavalo corre para
0 bosque sem qualqueordrole e vocé perde sua montaria. Anote em seu
diario que vocé esta a pé. Apds muito custo, vocé consegueskvidas
formigas e segue viagem de volta pela trilha.

Metros de caminhada depois, vocé avista um casebre na beira da
estrada, com uma fina fuige saindo da chaminé. Se vocé for investigar o
casebre, va paid. Se vocé seguir adiante, va paé2
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A Fada esta bastante assustada, mas vocé sinaliza que nao Ihe quer
fazer mal, e, com cu#dlo, solta suas asas presas ao arbusto. A Fada voa
rapidamente para o topo de uma arvore, mas logo volta, sobrevoando vocé:

AfObrigado por sua atitude nolbOe. E
minimo que posso fazer é avidae sobre uma bruxa que morebaixo de
uma 8rvor e, no final da fl orest a.

mensagem, a Fadirilampo volta para seu abrigo, na parte oca de uma
arvore. Va par&4
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O deserto termina em um terreno rochoso. Quandopestsando
por um estreito, vocé ouve um sibilar ameacador esdéra tempo de se
defenderdas garras afiada LacraiaVermelha do desert&Caso o tenha,
pode proferir um feitico de fragueza ou um feitico de transformacéo &obre
Lacraig transformand-aem uma inocente lagartixa. Do contraenfrente
esta perigosa criatura de trés metros de comprimento

LACRAIA VERMELHA HABILIDADE 8 ENERGIA 6

Apoés a batalha, vocé segue pela planicie de estepe em dire¢do a
floresta. Va par268
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ABrrrrl ogh! Brrrrrl ogh! o, gar ga
0 que temer dos humanossh. Eles ndo saberr nosso segrrredo. Matem 0s
doi shh. Brrrrrlogh! o. Voc°s s«o0 e»

Tritinos, e este pantane sransforma em sua Ultima morada.




159

Ventos fortuitos agitam os galhos das arvores, tornando esta
floresta ainda mais ameacadora. Vocé acaba encontrando uma clareira,
junta alguma lenha e faz uma fogueira. No meio da noite, porém, a lenha
estala asma chama de quase dois metros de altura sobe da fogueira. O fogo
se agita e parece tomar uma forma humana. Se acha que foi uma péssima
ideia fazer uma fogueira em um lugar estranho, e quiser abafar o fogo para
se abrigar em uma das arvores, va @@ Se vocé quiser esperar para ver
0 que vocé enfrentara, va p&e&d
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Vocé liberta o Ifrit do pote magico e ordemaa enfrentar o
Demo6nio. O Ifrit batalha até perder suas forcas e se desfazam feixe
de luz. Risque o Ifrit de seu Diario. Agora, enfraquecido, o Demoénio ainda
tem forgas para enfrentar vocé:

DEMONIO PRIMITIVO  HABILIDADE 9 ENERGIAS5

Se vocé for CLERIGO, aumente em 1 ponto sua HABILIDADE

durante esta batalha.
Quando a EERGIA do Deménio for reduzida para 1, va pad&
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Lembrandese do acordo com a FaBa&ilampo, no Vale
Vermelho, vocé tira de sua mochila o vistoso capuz dourado e o oferece ao
Lord Alkim como pagamento pela est@dD ambicioso Lord vislumbra o
inigualavel tecido e prontamente veste o capuz. Ardilosamente, vocé conta
ao Lord que estd em busca de Fdéiakampo e pergunta se ele tem em
seus tesouros alguns exemplares destas criaturinhas magicas. Naturalmente
o Lord Alkim nega que possua tais seres magicos em seu castelete. No
mesmo instante, o capuz cumpre seu efeito e comeca a queimar o Lord
Alkim vivo. Alguns vassalos do Lord chegam ao saldo, atraidos plos gritos
de dor e horror do Lord. Em poucos segundosapiz da mentirgaz ao
chao, cobrindo um amontoado de cinzas. Vocé aproveita a cena tragica,
desembainha suarma e trata logo de intimidar os vassalos do Lord,
ameacando que eles encontrardo o mesmo fim caso ndo atendam suas
exigéncias. Vocé ordena ser ldeaa sala dos tesouros e que as Fadas
Pirilampo aprisionadas sejam libertadas.

Quando vocé chega a sala dos tesouros, um dos vassalos liberta as
FadasPirilampo. Entdo vocé conta as princesas Fadas sobre seu acordo no
Vale Vermelho. Imediatamente as Fadadeiam seu corpo e lhe cobrem
com seu pO magico. Anote em seu Diario que esta béngéo consiste em
recuperar sua ENERGIA ao nivel inicial guando ela for reduzida a metade,
no meio de uma batalha. Contudo, ela s6 funciona uma vez, portanto
escolha bem a aptunidade de se beneficiar desta béncéo.

Mas apesar de sua vitdria no castelete do Lord, talvez vocé tenha
chegado tarde demais. A rainha das Fd&lelmpo esta morta, e nem o
poder das asas magicas de suas princesas podelasaB& vocé for
CLERIGO, e quiser tentar ressuscitar a rainha Fada, va pafa Do
contrario, vocé lamenta a perda, mas deve seguir em sua misséo, deixando
o castelete. Neste caso, va pafa
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Um grupo de mercenarios eceadotes negros vira para vocé e eles
julgam ter visto alguém, mas sO6 enxergam as pedras das Montanhas
Arshak. Vocé vé uma cortina de pontos de luz fraca ao seu redor e entédo
vocé percebe que as FadRislampo cumpriram o combinado e deixaram
vocé invisiel temporariamente. Com o caminho livre, vocé entra no
templo perdido de Arshak, passa despercebido por toda a guarda de
Nortwund dentro do templo e chega enfim ao portal dimensional que
libertou a besta Demonark para este mundo. Diante do portal esttaym a
e ajoelhado diante do altar esta 0 sumo sacerdote negro. Segundo a historia
das Fadas, caso vocé destrua o libertador do Demonark, o Demonark
também sera destruido e vocé poupard a vida de muitos soldados de
Owenvald que se sacrificardo na batalha.

Porém, a poucos metros do sumo sacerdote, ele se levanta e sua
cortina da invisibilidade cessa o efeito. Ele \@eapara vocé e quase nao
acredita que vocé empunha a Espada dos Deuses. Somente esta arma pod
feri-lo. Ele ndo permitird isso facilmente. Earite o sumo sacerdote negro
de Nortwund:

SUMO SACERDOTE NEGRO HABILIDADE 13 ENERGIA 18

O sumo sacerdote negro ganhou forca sobrenatural apds libertar
Demonark. Ele possui alguns poderes ligados ao monstro. Bntés, de
cada série de ataque, jodguéado. Se cair 1 ou 2, 0 sumo sacerdtdeara
com bolas ddogo, que causa o dano de 2 gntos de ENERGIA. Se cair
3, eleatacar&com uma corrente deento, que reduzird sua HABILIDADE
em 1 ponto durante a préxima série. E se4drou 6, eldancaraum raiq
gue causa o dano @gontos de ENERGIA

Se vocé vencer o sumo sacerdote, va para

Se asuaENERGIA chegar a ZERO, va pa94
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Vocé procura ndo olhar para o guarda, e passa por ele se
despertar suspeitas. Entdo vocé tem acesso ao interior do forte. Antes que
descubram sua farsa, vocé se apressa em correr pelo interior do forte até
chegar ao final do corredor. Aqui h4 uma porta de ferro e uma escada que
sobe para o piso superior.

Se wcé quiser abrir a porta de ferro, va pat&

Se vocé quiser subir as escadas, va dada
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Afigura d8 um passo para tr 8s:
de Lushior, mas retribuirei seu reck e ci ment o. . . ! 0, d
virandose de costas para vocé. Entdo, ele manobra o barco voador para o
céu vermelho e o transporta ao mundo dos deuses de Lushior.

De pé, em uma nuvem rosada, estd uma mulher de longos e
esvoacantes cabelos negros eheados. Ela veste um longo manto preto e
estd com a palma da méo direita estendida, ordenando silenciosamente que
0 barqueiro detenha sua conduc¢éo. Ela o chama e vocé desce do barco en
dire-«o0o a ela, caminhando sobsoe a
a deusa da justica Mentha. Tu ndo deves ir ao mundo dos deuses, pois tens
uma missao em sua terra. N6s, deuses adorados pela antiga civilizagdo de
Lushior, julgamos os mortais devotos a nds que aqui chegam por meio dos
rituais antigos de Lushior. Camto, sabemos de tua missao na terra em que
vives, e mostraste coragem e sabedoria em chegar até aqui. Mas seras tu
digno de receber 0o que desejas?o0.
mao, escondida sob seu manto, revelando a vocé uma espada longa de
lamina branca e brilhantemo a lua. E a Espada dos Deuses!

A deusa da justi - ane, enortalt Twn tea :
apoderaste do machado divino de Krihuon, o mais valoroso heréi da
hist-ria de Lushior?0o.

Se vocé se apoderou do machado do timulo deussmihntomou
nota da numeracao completa do machado, entdo siga para a referéncia que ¢
0 namero inscrito no cabo do machado.

Se vocé nao se apoderou do machado do tumulo de Krihuon, tomou
nota apenas da numeragdo incompleta do machado, entdo siga para a
referéncia que é o nimero que vocé pdde ler inscrito no cabo do machado.
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Apos alguns metros de uma dificultosa descida, Jeuf vacila e cai do
despenhadeiro. Durante a queda de dezenas de metros até mergulhar no ric
abaixo, vocé s6 consegue entendeurdgxingamentos e algo que pareceu
ser: AE eu n«o sei nadaaaar ... ! 0.

Se vocé pular do despenhadeiro também, a fim de rdsgata
gquanto antes, va pag24. Se vocé continuar descendo o despenhadeiro até
0 rio, va para356
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Vocé prossegue seu caminho até passar por uma pedra antiga que
parece ter surgido do nada, em meio as folhagens. Vocé logo percebe que é
parte de uma das ruinas da antiga civilizacdo Arshak. Vocé lguinte

texto na pedrai O bar queiro me | eva ao mun
cobra pela travessia. Mas ele cobra para conduzir ao mundo dos deuses. E
O pre-0o ® reconhecer seu nome. E s

N&do ha mais nada de interessante aqui, entdo vocé Eaguieste.
Va paraz0




























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































