
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Um antigo mal está sendo liberado do submundo 

e o futuro de muitos reinos está em perigo. 

Conseguirá VOCÊ impedir uma nova era de 

tirania e devastação, e garantir a paz de seu 

povo? Sua missão não será fácil. Durante sua 

jornada você encontrará muitas armadilhas, e 

enfrentará criaturas terríveis. Há muitos 

caminhos traiçoeiros pela frente, mas com 

coragem, sabedoria, e um pouco de sorte, um 

deles o levará com segurança até seu destino 

final. 
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REGRAS DO JOGO 

 

 

 Bem-vindo ao mundo de Tellus. Este livro-jogo não é para ser lido 

como um livro comum. Cada parágrafo aqui recebe o nome de 

REFERÊNCIA, e a cada Referência que ler você será conduzido a decidir 

sobre qual outra Referência seguir. Cada decisão ou acontecimento 

diferente o levará a Referências diferentes. Portanto, siga as Referências 

conforme indicado. Este jogo compõe-se de 400 Referências, e o final de 

sua missão não se encontra necessariamente na Referência de número 400, 

tampouco você irá passar pelas 400 Referências. Cada comando que o 

levar§ a outra Refer°ncia est§ ñhiperlinkadoò, portanto n«o se preocupe em 

rolar páginas e páginas em busca da próxima Referência. No entanto, 

algumas Referências dependerão de alguma informação obtida, e, nestes 

casos, você terá que chegar até elas por conta própria. 

 Agora, antes de iniciar sua aventura, você primeiro deve definir os 

índices de seu personagem. Você é um aventureiro e possui qualidades que 

definirão sua constituição física e suas experiências de vida. Para isso você 

precisará de 2 dados de 6 lados, um lápis e uma folha de papel, onde a 

transformará em seu Diário do Aventureiro. Há um modelo logo a frente no 

qual você poderá seguir para preencher os índices de seu personagem e 

outras ocorrências durante o jogo. Então, vamos lá! 

 

 

 



PRÓLOGO 

 

 

 
 

 
O Reino de Owenvald amanhece após um assombroso tremor de 

terra. Uma incomum nuvem negra relampejando sobre os picos das 

Montanhas Arshak foi avistada da torre de observação sul. Você atende a 

convocação do rei Manuun e adentra no salão real. Ao lado direito do rei, 

sempre mostrando um semblante compenetrado, está o mago Saronmelik, 

um velho alto, de longas barbas ruivas já bastante esbranquiçadas e que 

quase tocam o chão. Ele veste um manto azul, usa um chapéu de abas 

largas e é o conselheiro mais próximo do rei. Ao seu lado está Elina, a mais 

prodigiosa aprendiza de feiticeiro de Owenvald. Apoiando-se em um 

cajado, o mago Saronmelik dirige a palavra a voc°: ñServo de Owenvald, 

receio que um grande mal esteja sendo despertado, e que este mal será 

usado contra todos aqueles que se puserem em seu caminho...!ò. Ap·s uma 

breve pausa, o mago continua: ñComo sabemos, os Anões conhecidos 

como brôncios foram escravizados há alguns anos pelos sacerdotes negros 

de Nortwund e estavam sendo forçados a escavar sob as Montanhas 

Arshak. Acredito que os sacerdotes negros devam ter encontrado o que 

procuravamò.  

Você se recorda que as Montanhas Arshak são chamadas assim 

porque Arshak era o nome de uma antiga civilização governada por 

sacerdotes e que se estendia por todo o Vale Vermelho. Os poucos registros 

sobre a civilização perdida de Arshak relatam que os seus sacerdotes 

aprenderam tanto os mistérios das viagens espirituais ao mundo dos deuses 

como aprenderam a invocar demônios do submundo. E é este poder 

espiritual que os sacerdotes negros de Nortwund sempre procuraram. 



ñQuem direcionar este poder para o mal iniciar§ uma era de horror e 

devastação. E receio que os sacerdotes negros de Nortwund estejam 

alcanando este poder...ò, continua o pensativo mago Saronmelik: ñPor 

isso, aconselhei nosso bondoso rei Manuun a convocá-lo com a missão de 

verificar os novos acontecimentos através das aventurosas terras do Vale 

Vermelho. Precisamos ser cuidadosos, ou uma guerra desnecessária será 

travada entre Owenvald e Nortwundò. 

Prontamente você recebe do rei três provisões e um cantil para 

água. A jovem e bela aprendiza Elina lhe entrega uma poção de cura 

desejando-lhe boa sorte, sob um sorriso tímido. Você deixa a corte sob as 

bênçãos do rei Manuun e olha para trás uma última vez, percebendo nos 

olhos do rei um brilho de confiança no sucesso de sua missão. Então, sob o 

forte sol da manhã, você segue seu caminho até a Garganta de Fogo, a 

principal passagem para o Vale Vermelho, imaginando o que lhe aguarda... 

 

 

 

 



MONTANDO O PERSONAGEM  

 

 

Você é um vassalo da corte do rei Manuun, sábio rei de Owenvald, 

uma próspera e fortificada cidade-estado do Vale do Ferro. A glória de 

Owenvald rivaliza com o temido reino de Nortwund, cujo rei sofre da 

grande influência de uma classe sacerdotal ambiciosa e maligna, os 

sacerdotes negros. Você é um grande e velho amigo do mago Saronmelik, o 

principal conselheiro real, que convenceu o rei Manuun a confiar a você a 

importante missão de defender o reino de Owenvald. 

Você contará não só com sua estratégia para concluir com êxito sua 

missão. Você disporá de alguns índices que caracterizam sua constituição 

física. Eles deverão ser anotados em seu Diário do Aventureiro. O modelo 

deste Diário está logo adiante e você pode copiá-lo em um papel para 

facilitar as modificações que dependerão da rolagem dos dados. 

Esta aventura tem início com a definição de sua identidade. Cada 

identidade terá seus índices básicos e suas constituições definidas adiante. 

Um vassalo de Owenvald possui três opções de identidade: GUERREIRO, 

ANÃO, e CLÉRIGO. Você deve escolher uma dentre estas três identidades 

antes de prosseguir, pois sua identidade poderá mudar o curso de sua 

aventura e, consequentemente, de seu destino. 

Cada identidade é constituída por apenas dois índices básicos: 

HABILIDADE, e ENERGIA. Depois de definidos, seus índices básicos só 

terão seus valores iniciais aumentados em condições expressas no jogo. 

HABILIDADE: É o que o torna apto de realizar ações básicas tais 

como lutar, correr, descobrir algo. Ele irá variar pouco durante sua 

aventura. Algum infortúnio poderá reduzir seu índice de HABILIDADE, 

mas você poderá também recuperar-se. Em geral, você utilizará este índice 

durante os combates com um ou mais oponentes. Para isso, ler o tópico 

Batalhas.  

ENERGIA: É sua força vital. Este índice irá variar bastante durante 

sua aventura conforme você sofre danos e se recupera deles. 

Seus índices de HABILIDADE e ENERGIA serão definidos pelo 

destino, ou seja, pela rolagem de dados. Conforme você escolher sua 

identidade, estes índices definirão os níveis de dificuldade em concluir sua 

aventura.  

Se tiver sorte, você também poderá aprender alguns feitiços, 

durante sua aventura. Todos os detalhes do feitiço serão devidamente 



indicados na referência que lhe conceder a prática do feitiço. Em geral, os 

feitiços terão utilidade antes de cada batalha e você só poderá conjurar um 

feitiço caso seja especificado em cada referência. No entanto, conjurar um 

feitiço não lhe dará a certeza do sucesso. Como toda ação, feitiços podem 

falhar. Quando você aprender algum feitiço, você será informado das 

consequências de seu fracasso. 

Agora, você deve definir de que você é feito!!  

 

 

GUERREIRO 

 

 Você pertence à ordem mais comum de vassalos do reino. Como 

Guerreiro, sua arma é sua espada média. Enquanto GUERREIRO, sua 

aventura transcorrerá no nível mais fácil possível. Como Guerreiro você 

tem conhecimento de variadas artes de guerra, como a magia, e se 

eventualmente realizar algum feitiço, a dificuldade de seu sucesso será 

mínima.  

 

Índices básicos do GUERREIRO 

 

HABILIDADE: Jogue 1 dado e some 6. O resultado é seu índice 

inicial de HABILIDADE (varia de 7 a 12). 

ENERGIA: Jogue 2 dados e some 12. O resultado é seu índice 

inicial de ENERGIA (varia de 14 a 24). 

 

Uso de Feitiços 

 

 Como GUERREIRO, cada vez que for testar a eficácia de algum 

feitiço, jogue 1 dado. Se cair 6, significa que você falhou em seu feitiço, e 

você desperdiçou sua ação. 

 

 

 

ANÃO 

 

 Você pertence a uma antiga ordem de Anões mineradores e 

ferreiros do reino. Como Anão, sua arma é seu martelo de guerra. Enquanto 

ANÃO, sua aventura transcorrerá em um nível médio de dificuldade. Você 



terá certa dificuldade quando montar a cavalo, mas terá algumas vantagens 

quando estiver em cavernas ou calabouços. Sem intimidade com magia, se 

eventualmente realizar algum feitiço, a dificuldade de seu sucesso será 

média. 

 

Índices básicos do ANÃO 

 

HABILIDADE: Jogue 1 dado e some 6, com limite de 11. O 

resultado é seu índice inicial de HABILIDADE (varia de 7 a 11). 

ENERGIA: Jogue 2 dados e some 12, com limite de 22. O 

resultado é seu índice inicial de ENERGIA (varia de 14 a 22). 

 

Uso de Feitiços 

 

 Como ANÃO, cada vez que for testar a eficácia de algum feitiço, 

jogue 1 dado. Se cair 5 ou 6, significa que você falhou em seu feitiço, e 

você desperdiçou sua ação. 

 

 

CLÉRIGO  

 

 Você pertence a uma rara ordem de Clérigos do reino. Como 

Clérigo, sua arma é seu bastão de metal. Enquanto CLÉRIGO, sua aventura 

transcorrerá em um nível maior de dificuldade. Sua constituição física de 

modo algum é de um lutador. Porém, graças à prática da cura, você 

recuperará automaticamente 1 ponto de ENERGIA após cada batalha. 

Como Clérigo, você é avesso à magia, e se eventualmente realizar algum 

feitiço, a dificuldade de seu sucesso será grande. 

 

Índices básicos do CLÉRIGO  

 

HABILIDADE: Jogue 1 dado e some 6, com limite de 10. O 

resultado é seu índice inicial de HABILIDADE (varia de 7 a 10). 

ENERGIA: Jogue 2 dados e some 12, com limite de 20. O 

resultado é seu índice inicial de ENERGIA (varia de 14 a 20). 

 

Feitiços 

 



 Como CLÉRIGO, cada vez que for testar a eficácia de algum 

feitiço, jogue 1 dado. Se cair 4, 5 ou 6, significa que você falhou em seu 

feitiço, e você desperdiçou sua ação. 



EQUIPANDO O PERSONAGEM 

 

 

Você inicia o jogo com alguns itens básicos que irão ajudá-lo no 

decorrer de sua aventura. Conforme a aventura se desenvolve você 

adquirirá itens comuns e mágicos, tesouros, dinheiro, armas e poções. 

Talvez até faça novos amigos que lhe ajudem nos momentos mais 

decisivos.  

Em seu Diário do Aventureiro, há um espaço reservado para Itens e 

um espaço reservado para Provisões, que são todo artigo que serve para 

recarregar sua ENERGIA. Também há um espaço para Anotações. 

 

 

Itens 

 

Você inicia o jogo com os seguintes Itens: 

1 arma e 1 escudo médio, que servirão para você atacar e se 

defender nas batalhas que enfrentará;  

1 punhal, preso ao tornozelo, para situações de emergência; 

1 mochila, onde guardará os itens encontrados. Sua mochila está 

vazia, mas guarde tudo de interessante que você encontrar em seu caminho. 

Nunca se sabe se algo poderá ser útil no futuro.  

 

 

Provisões 

 

Você inicia a aventura com as seguintes Provisões: 

3 rações, que recuperam cada uma 4 pontos de ENERGIA; 

1 cantil para água, com capacidade para três goles que recuperam 1 

pontos de ENERGIA cada. A água de seu cantil deve ser administrada 

sabiamente, pois alguns danos de ENERGIA só serão recuperados com sua 

água; 

1 poção de cura, que recupera sua ENERGIA até o nível inicial. 

 

 

Anotações 
 



Durante sua aventura você receberá informações úteis ou passará 

por lugares onde será prudente que você anote o que observou ou ouviu. 

Essas informações poderão ser úteis no futuro. 



BATALHAS  

 

 

 
 

 

 

Inevitavelmente, esta aventura levará você a confrontar vários 

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 você deve 

jogar 2 dados e somá-los com sua HABILIDADE e jogar 2 dados e somá-

los com a HABILIDADE  do oponente. São estes resultados que definirão 

cada série de ataque. 

As batalhas começam com o oponente atacando, mesmo que você 

tenha iniciado o confronto. Para isso teste a sua HABILIDADE e a do 

oponente como descrito acima. Se você obteve resultado menor ao do seu 

oponente, significa que ele conseguiu feri-lo. 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, você consegue se 

defender e não sofre dano. 

A segunda série de ataques é com você atacando. Teste suas 

HABILIDADES como descrito acima. Se você obteve resultado superior 

significa que você conseguiu feri-lo e então subtraia 2 pontos da ENERGIA 

do oponente. Mas caso você obteve resultado igual ou inferior ao do 

oponente, ele conseguiu se defender, então ele também não sofreu dano. 

As séries continuam desta forma, alternando os turnos de ataque 

entre o oponente e você até que a ENERGIA de um dos dois chegue a 

ZERO. Quando isto acontecer significa que o batalhador está morto ou 

vencido de alguma forma. 

  



Observação: Os danos nas batalhas geralmente são de 2 pontos de 

ENERGIA, mas você encontrará eventualmente oponentes que lhe inflijam 

3 pontos de dano ou que só sofram 1 ponto de dano. Essas exceções serão 

devidamente detalhadas nas referências em que se encontrarem. 

COMBATENDO MAIS DE UM OPONENTE  

 

 

 Algumas vezes você enfrentará dois ou até mais oponentes ao 

mesmo tempo. Quando isso acontecer, a não ser que a referência indique o 

contrário, você só causará dano no primeiro oponente, e estará se 

defendendo dos demais, mesmo que você vença alguma série de ataques. 

Você só causará danos no segundo oponente, e assim por diante, quando 

vencer um a um, ou seja, quando a ENERGIA do anterior chegar a ZERO.  

 

 

 

 
 

 

 

BATALHA AVANÇADA  

 

 Você pode ainda optar por batalhas mais complexas. Neste caso a 

rolagem de dados será mais significativa do que apenas maior ou menor 

série de ataque. Se preferir, pode tornar as batalhas ainda mais 

emocionantes, e mortais!, através destas regras mais avançadas. Elas 

certamente deixarão a aventura mais perigosa. Nós oferecemos dois níveis 



de dificuldades, e você pode optar por um deles ou pelos dois, 

complementando um ao outro. 

 Então, se quiser arriscar-se em um nível mais avançado de batalha, 

pode aplicar sobre as regras de batalhas já descritas acima estas regras de 

batalha suplementares: 

 

 

Diferença entre os testes de HABILIDADE 

 

 Se em uma série de ataques a diferença entre os testes de 

HABILIDADE seu e do oponente for menor que 4, o dano causado é de 

apenas 1 ponto de ENERGIA; se a diferença for de 4 a 6, o dano causado é 

o dano habitual de 2 pontos de ENERGIA; se a diferença for de 7 a 10, o 

dano causado é de 3 pontos de ENERGIA; se a diferença for de 11 a 15, o 

dano causado é de 4 pontos de ENERGIA; e se a diferença for maior que 

15, o dano causado é de 6 pontos de ENERGIA. 

 Esta tabela de danos deixará as batalhas mais realistas, uma vez que 

se entre dois oponentes há uma larga ou estreita força de ataque, isso 

deveria influenciar nos danos causados. 

  

Contra-ataque e Ataque Duplo em Batalhas  

 

 Mesmo quando você ou o oponente estiverem se defendendo há 

vezes em que quem ataca abaixa a guarda, o que possibilitará um rápido 

contra-ataque de quem está se defendendo. E haverá vezes em que quem 

ataca aproveita uma brecha na defesa e conseguirá ferir o oponente mais 

uma vez, realizando um ataque duplo. Estas ações ocorrerão quando a 

rolagem de dados do teste de HABILIDADE resultar em dois números 

iguais (Exemplo: nos dois dados saiu o número 4). Chamaremos este 

fenômeno de Duplicagem. 

 As consequências da Duplicagem ocorrerão da seguinte forma: 

 1- Se você está atacando e a rolagem para o oponente duplicar, 

significa que ele baixou a guarda enquanto se defendia e você poderá atacar 

novamente. Independente do oponente ter ou não sofrido dano, você terá 

direito a repetir sua série de ataque, o que pode resultar em mais dano ao 

oponente, ou não, se ele se defender. Nada impede que ele se defenda nas 

duas vezes ou sofra dois danos seguidos. 



 2- Se você está atacando e a sua rolagem duplicar, significa que 

você abriu a guarda em seu ataque e o oponente conseguirá contra-atacar, 

independente do oponente ter ou não sofrido dano. No contra-ataque não há 

repetição de série de ataques. Simplesmente você sofre 1 ponto de dano em 

sua ENERGIA pelo contra-ataque do oponente. 

 3- Se você está defendendo e a rolagem do oponente duplicar, 

significa que ele abriu a guarda durante o ataque e você conseguirá contra-

atacar, independente do oponente ter ou não ter causado dano a você. No 

contra-ataque não há repetição de série de ataques. Simplesmente você 

causa 1 ponto de dano na ENERGIA do oponente pelo seu contra-ataque. 

 4- Se você está defendendo e a sua rolagem duplicar, significa que 

você baixou a guarda enquanto se defendia e o oponente poderá atacar 

novamente. Independente do oponente ter ou não causado dano a você, ele 

terá direito a repetir a série de ataque, o que pode resultar em mais dano a 

você, ou não, se você se defender. Nada impede que você se defenda nas 

duas vezes ou sofra dois danos seguidos. 

 

 Observação 1: A Duplicagem só causa Ataque Duplo ou Contra-

ataque uma vez para cada batalhador em cada série de ataques. Exemplo: 

Se você estiver realizando um Ataque Duplo e houver nova Duplicidade a 

seu favor, não poderá realizar novo ataque. Tampouco se você estiver 

realizando um contra-ataque e houver nova Duplicidade a seu favor, não 

poderá realizar novo contra-ataque. 

 

 Observação 2: No entanto, em uma mesma série de ataques, poderá 

ocorrer de um batalhador realizar um Ataque Duplo e receber um Contra-

ataque, já que a Duplicagem só pode trazer benefício uma única vez para 

cada batalhador em uma série de ataques, mas nada impede que os dois 

batalhadores sejam beneficiados, se houver uma Duplicagem a favor de 

cada. 

 

 Observação 3: Porém, de um Contra-ataque não poderá surgir um 

Ataque Duplo, mesmo que ocorra Duplicidade a favor do atacante. 

Exemplo: Você ataca e ocorre Duplicagem a favor do oponente; ele contra-

ataca e ocorre Duplicagem a seu favor; neste caso não há novo ataque a seu 

favor. 

 



 
 



FEITOS 

 

 

 No decorrer de sua aventura pela Terra dos Vales, você tomará 

algumas decisões e realizará ações que terão consequências das mais 

inesperadas e surpreendentes no futuro. Algumas de suas ações irão lhe 

render um FEITO. No seu Diário do Aventureiro há uma tabela reservada 

para FEITOS. Nesta tabela você deverá tomar nota de todo FEITO que 

você tiver realizado. Os FEITOS são identificados por um número, e você 

será devidamente orientado pelo jogo em cada referência onde o FEITO 

ocorrer, pois mais adiante, o destino poderá lhe cobrar sobre a realização de 

algum FEITO que você tenha realizado. 

 

 

 



TESTANDO SUA HABILIDADE  

 

 Muitas vezes durante sua aventura você será confrontado com 

situações adversas, tais como saltar uma grande distância, arremessar um 

projétil com precisão, conseguir informações seguras ou até mesmo resistir 

a ataques físicos e mágicos. Para isso você terá seu índice de 

HABILIDADE posto à prova. Testar sua habilidade significa jogar 1 dado 

e somar o número indicado na referência. Se o resultado for menor ou igual 

a seu índice de HABILIDADE você obteve êxito em superar a adversidade, 

mas se o resultado do dado for maior que seu índice de HABILIDADE 

você não conseguiu superar a adversidade e arca com as consequências do 

fracasso. Algumas consequências são mínimas, mas outras podem levá-lo à 

morte. 

 

 

 
 

 

 

DICAS 

 

 Mesmo um jogador com índices baixos de HABILIDADE ou 

ENERGIA tem chances de sucesso. Em sua aventura, quanto mais lugares 

você explorar, mais chances terá de obter ajuda e de encontrar itens 

valiosos. Algumas pessoas são confiáveis, outras nem tanto. Cabe a você 

decidir em quem confiar e em que momentos ser cordial ou usar sua 

espada. Alguns caminhos por onde você seguirá terão a opção de retorno, 

mas outros o levarão a rotas sem volta. Anote as informações que obtiver 

pois elas poderão levá-los a referências ocultas. Se preferir, desenhe mapas 

de seus caminhos e explore caminhos diferentes da próxima vez. Quem 



sabe suas chances de sucesso não aumentam? Então boa aventura e divirta-

se! 



 

 

 

DIÁRIO DO AVENTUREIRO  

 
 

 

 



 

                             MAPA   DA  TERRA  DOS  VALES 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

VALE  DA  MORTE  

 

 

Você tem por companhia apenas o som do trotar de seu cavalo e do 

sibilar do vento frio que corta as altas escarpas da Garganta do Fogo, 

enquanto você adentra pelas terras arenosas do Vale Vermelho. Ao longe, 

você percebe alguém saindo do vale, caminhando com dificuldade na sua 

direção. Você corre ao encontro do viajante solitário e encontra um Anão. 

Ele está mortalmente ferido e usa um colar de metal que o identifica como 

escravo. É um dos Anões brôncios, escravos dos sacerdotes de Nortwund. 

Mesmo cansado, ele lhe conta sua história... 

 

 
 

ñMeu nome ® Rasglu. Eu e meu cl« de An»es, os br¹ncios, somos 

escravos dos sacerdotes negros de Nortwund. Como escravos Anões, fomos 

forçados a escavar sob as Montanhas Arshak, na busca do Templo de 

Arshak, um templo perdido onde está aprisionada uma besta criada pelos 

deuses desde o princípio das eras. Infelizmente, nós 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 fatídica noite 

de cultos malignos. Neste exato momento, os sacerdotes estão aprendendo 

os rituais antigos para libertar e escravizar a besta, a fim de que eles 

possam comandar uma era de tirania e devastação por todos os reinos. 

Mas nem tudo está perdido para aqueles que lutam pela liberdade e pelo 

bem. Durante nosso tempo de escravidão, também aprendemos sobre as 

lendas de Arshak. Reza uma lenda que existe apenas uma arma capaz de 

ferir a besta. É uma espada forjada pelos deuses, que é tão poderosa 

contra seres espirituais que pode ferir até os próprios 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, os sacerdotes negros iniciaram uma busca 

pelas ruínas de Arshak, a fim de encontrarem a espada divina e usarem-na 

para enfrentar até mesmo os deuses. Mas como você pode ver, nós 

escravos também fomos condenados à execução, por conhecermos esta 

fraqueza nos planos de Nortwund. Nós resistimos, mas a maioria pereceu. 

Alguns de nós se dispersaram pelo Vale Vermelho, para salvar suas vidas, 

mas os Anões mais corajosos ainda arriscam-se pelo vale à procura do 

Templo de Lushior onde, reza a lenda, está guardada a Espada dos 

Deuses. Eu mesmo estava em busca do templo, mas meus ferimentos não 

me permitem continuar. Servo de Owenvald, o tempo corre contra nós. Se 

os sacerdotes de Nortwund encontrarem a Espada dos Deuses primeiro, 

tudo estará perdido. Encontre meu amigo, o Anão escravo Jeuf Punhos de 

Bronze. Ele é o escravo que mais conhece as lendas de Arshak. 

Encontrando Jeuf, você terá 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 voc°!ò 

Sem forças para continuar, morre aos seus pés o Anão Rasglu. 

Enquanto o enterra, você pensa na missão de encontrar a Espada dos 

Deuses antes dos sacerdotes negros de Nortwund, pois agora não apenas 

seu reino corre perigo, mas toda a Terra dos Vales. Então, você mira o 

grandioso vale a sua frente e dá seu primeiro passo rumo a sua aventura! 

 

Agora inicie sua aventura na referência 1. 
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 Você cavalga pelo Vale Vermelho pensando na história que o Anão 

Rasglu lhe contou ainda há pouco, esperando logo encontrar o Anão Jeuf 

Punhos de Bronze em sua busca pela Espada dos Deuses antes dos 

sacerdotes negros de Nortwund. Após alguns minutos de cavalgada rumo a 

leste, você é surpreendido por uma situação decisiva. Você vê ao longe, 

pela estrada, um grupo de três sacerdotes negros capturando um Anão com 

a marca de escravo, que tentava fugir pela vegetação. Eles amarram o Anão 

e o colocam sobre um de seus cavalos. Qual será sua decisão? 

 Se você atacar os sacerdotes, vá para 89 

 Se você perseguir os sacerdotes, para surpreendê-los em momento 

mais oportuno, vá para 124 

 Se você decide abandonar o Anão sequestrado à própria sorte e 

segue seu caminho, vá para 219  

 

 

 
 

 



 

2 

 

 As aias indicam o local de onde a princesa Jaliah foi levada. Você 

pede para que Jeuf fique na superf²cie. Jeuf concorda com muito al²vio: ñSe 

você estivesse pensando em forçar este Anão a ensopar a barba em outra 

coisa que n«o seja uma boa cerveja quente, voc° ia arranjar uma briga!ò. 

Você também pede que todos se afastem da água. 

Se você for agitar a água, a espera de alguma reação, vá para 127. 

Se você prefere mergulhar na água, em busca de pistas, então vá 

para 69  
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Haithorya atende seu desejo e um redemoinho escuro ronda o 

espaço ao seu redor. Quando a nuvem espessa se dissipa você se encontra 

ao sopé das Montanhas Silverinas! Anões silverinos formam um exército, 

que marcha de uma caverna nas montanhas em direção a leste. Os Anões 

estranham sua presença e, apesar de você se apresentar como servo do rei 

Manuun e explicar sobre a Espada dos Deuses, eles lhe cobram uma senha 

para que você trate deste assunto diretamente com o rei deles, o rei 

Burgian. Se você combinou alguma senha com o rei Burgian, some o 

número que aparece na senha a esta referência e siga para a referência 

obtida. Mas se você não combinou nenhuma senha com o rei Burgian, vá 

para 341 
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 Você ouve um estrondo no céu, e antes que saiba o que aconteceu, 

você é fulminado por um raio divino. A porta do Templo de Lushior está 

protegida pelo poder dos deuses contra qualquer tentativa de entrada que 

não seja pela combinação correta em sua fechadura. É de se esperar que 

eles protejam seu tesouro mais precioso das mãos de aventureiros que não 

estão aptos a levar uma missão tão importante como essa até o fim, pois 

fracassam antes. Graças a seu fracasso, Nortwund dará início a uma era de 

tirania e de devastação pelo mundo. Quem sabe um guerreiro com mais 

sorte não obtenha sucesso, mas isso será uma outra aventura. 
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 Jeuf verifica o movimento no pátio, para onde vocês devem seguir, 

e pelo visto vocês permanecem despercebidos. Anote em seu Diário se 

você decide vestir ou não o uniforme do guarda para disfarçar-se de 

guerreiro Olho-de-Gato. Após isso, você e Jeuf descem da torre de vigia e 

notam que o pátio dá entrada para muitas portas. Jeuf sugere que vocês se 

separem para cobrirem uma área maior. 

 Se você irá se separar de Jeuf na invasão do forte, vá para 29  

 Se você insistir em permanecerem juntos, vá para 43  
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 Ao abrir a tampa do vaso, você encontra um anel de ouro com uma 

pedra brilhante em forma de ave, e o número 8 desenhado na face interna 

do anel. 

Se você experimentar o anel, vá para 38  

Se você abrir o sarcófago, caso ainda não o tenha feito, vá para 57  

Se você guardar o anel em sua mochila e sair desta construção, 

seguindo viagem pelo deserto, vá para 106 
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 ñSua escolha foi bastante infeliz, para voc°!ò, pragueja a bruxa. 

Antes que você tome alguma ação, ela roga-lhe um feitiço de 

transformação. Seu corpo começa a inchar, e a bruxa volta à forma de um 

furão, escapando pela parede. Você é transformado em um elefante, e é 

esmagado pelo seu próprio corpo, que não cabe nesta pequena toca. Você 

morre asfixiado antes que o feitiço perca o efeito. Quando a bruxa retorna, 

você é transformado em um camundongo, e é devorado pela bruxa, em 

forma de furão. 
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Você ouve um estrondo no céu, e antes que saiba o que aconteceu, 

você é fulminado por um raio divino. A porta do Templo de Lushior está 

protegida pelo poder dos deuses contra qualquer tentativa de entrada que 

não seja pela combinação correta em sua fechadura. É de se esperar que 

eles protejam seu tesouro mais precioso das mãos de aventureiros que não 

estão aptos a levar uma missão tão importante como essa até o fim, pois 

fracassam antes. Graças a seu fracasso, Nortwund dará início a uma era de 

tirania e de devastação pelo mundo. Quem sabe um guerreiro com mais 

sorte não obtenha sucesso, mas isso será uma outra aventura. 
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Você ouve um estrondo no céu, e antes que saiba o que aconteceu, 

você é fulminado por um raio divino. A porta do Templo de Lushior está 

protegida pelo poder dos deuses contra qualquer tentativa de entrada que 

não seja pela combinação correta em sua fechadura. É de se esperar que 

eles protejam seu tesouro mais precioso das mãos de aventureiros que não 

estão aptos a levar uma missão tão importante como essa até o fim, pois 

fracassam antes. Graças a seu fracasso, Nortwund dará início a uma era de 

tirania e de devastação pelo mundo. Quem sabe um guerreiro com mais 

sorte não obtenha sucesso, mas isso será uma outra aventura. 
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 A pé, a descida até o desfiladeiro é mais demorada. Perca 1 ponto 

de ENERGIA pelo esforço. Vocês descem por uma trilha antiga bastante 

íngreme e irregular, apoiando-se nos galhos dos arbustos, até que chegam a 

uma pequena clareira plana. Há um javali sendo assado em uma fogueira, 

mas não há sinal de ninguém por perto. Se vocês se aproximarem da 

fogueira, vá para 153. Se continuarem a descida, então vá para 224 
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Você cavalga pelas ruínas e percebe que ninguém passou por aqui. 

Uma visão mais atenta de Baladar distingue algo brilhante de dentro de um 

dos vasos de cerâmica expostos das ruínas. Ele desce da montaria e pega do 

vaso dois medalhões de ferro. Um deles tem o desenho de um escaravelho 

esculpido em alto-relevo, o outro tem o desenho de uma serpente. Ele 

resolve dividir o tesouro com você, então escolha qual dos dois artefatos 

você levará em sua mochila e anote em seu Diário.  

Baladar guarda o artefato que ele escolheu e vira-se para investigar 

a ala oeste da ruína, quando as colunas começam a desabar. Ele tenta se 

esquivar mas é coberto por uma cascata de pedras da parede que se 

desmancha ao seu lado. Você cavalga para fora das ruínas para não ser 

atingido também, e por pouco não sofre do mesmo destino de seu parceiro 

de viagem. Desolado por esta perda tão inesperada, você segue para leste. 

A leste você torna a entrar no bosque e daqui pode ver uma caverna 

no meio da vegetação. Daqui a estrada segue para leste. Se você investigará 

a caverna, vá para 338. Se você continuar para leste, vá para 219 
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Sua vida está prestes a mudar, e o Destino cobra-lhe suas ações. 

Você realizou o FEITO 22? Se o realizou, vá para 250. Do contrário, vá 

para 400 
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Você ouve um estrondo no céu, e antes que saiba o que aconteceu, 

você é fulminado por um raio divino. A porta do Templo de Lushior está 

protegida pelo poder dos deuses contra qualquer tentativa de entrada que 

não seja pela combinação correta em sua fechadura. É de se esperar que 

eles protejam seu tesouro mais precioso das mãos de aventureiros que não 

estão aptos a levar uma missão tão importante como essa até o fim, pois 

fracassam antes. Graças a seu fracasso, Nortwund dará início a uma era de 

tirania e de devastação pelo mundo. Quem sabe um guerreiro com mais 

sorte não obtenha sucesso, mas isso será uma outra aventura. 
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Empunhando o machado divino de Krihuon, você deve derrotar a 

gigante serpente de fogo Arpefion: 

ARPEFION HABILIDADE 12   ENERGIA 11 

Se você vencer, vá para 306 
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A velha procura esconder o cajado sob suas vestes, temendo que 

você queira assaltá-la. Mas você mantém uma distância que a deixe 

tranquila e então pede informações sobre o Vale Vermelho. A velha lhe 

conta que, seguindo pelo deserto, você encontrará uma fonte térmica que 

ultimamente tem exalado um gás venenoso, e que você deveria evitar se 

aproximar da fonte. Então, ela deseja-lhe boa sorte e segue sua lenta 

caminhada. 

Se você ainda deseja atacar a velha, julgando que ela tem algo a 

esconder,vá para 136 

Se você seguir viagem, vá para 180 
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 O horrendo morto-vivo satisfaz-se com seu sangue. No entanto, sua 

atitude nobre e sincera rende-lhe um FEITO. Se você tem marcado em seu 

Diário o FEITO 44, risque-o e anote em seu lugar o FEITO 71. Se você não 

tem em seu Diário o FEITO 44, anote em seu Diário o FEITO número 50. 

Apesar desta atitude nobre, você ficou muito debilitado. Jogue 1 

dado e some 1. O resultado obtido é o número de pontos de ENERGIA que 

você perde. Além disso, você não deveria confiar em alguém tão traiçoeiro 

como o Velho do Pântano. Ele ri de sua atitude nobre, porém ingênua. 

Agora, revigorado, ele confia que ninguém poderá impedir seus planos de 

alimentar-se da vida de crianças inocentes. Ele simplesmente vira-se de 

volta paras as meninas ainda em transe. Você precisa detê-lo: 

 VELHO DO PÂNTANO     HABILIDADE 11 ENERGIA 12 

 O Velho do Pântano ataca com garras afiadas, que ferem como 

navalhas. Se você for CLÉRIGO, seu oponente morto-vivo logo perceberá 

os efeitos da vitalidade de um santo em um corpo tão cheio de maldade, e 

então, neste caso, reduza a ENERGIA do Velho do Pântano em 5 pontos. 

Se você estiver de posse de uma tornozeleira de prata, reduza ainda a 

HABILIDADE do Velho do Pântano em 2 pontos. Se o Velho do Pântano 

atingi-lo três vezes seguidas, ou se você tiver sua ENERGIA reduzida para 

1 ponto ou for vencido, vá para 67. Se vencê-lo, vá para 47 
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Você ouve um estrondo no céu, e antes que saiba o que aconteceu, 

você é atingido por uma luz divina. A porta do Templo de Lushior está 

protegida pelo poder dos deuses contra qualquer tentativa de entrada que 

não seja pela combinação correta em sua fechadura. Mas o poder dos 

deuses convida para o interior do Templo de Lushior aqueles que usam a 

combinação correta. Ao olhar para o lado, você vê que Jeuf ainda está com 

voc°, embora esteja bastante atordoado com o teletransporte: ñEsse lugar 

me causa arrepios, e olha que Anões estão acostumados a encarar o 

subterr©neo...!ò. Ent«o voc° acende uma vela e ilumina o templo ao seu 

redor, instalado metros abaixo das Montanhas de Ferro. 

Vocês se encontram em uma espécie de pátio de acesso às galerias 

do Templo de Lushior. Grossas colunas de pedra polida sustentam o teto. 

Há hieróglifos desenhados por todas as paredes. Daqui, há três pórticos 

com umbrais de figuras antropomórficas esculpidas em alto-relevo.  

Se você passar pelo pórtico da direita, vá para 177  

Se você passar pelo pórtico da esquerda, vá para 382  

Se você passar pelo pórtico do meio, vá para 263 
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 ñBom! Bom!ò, felicita a bruxa, batendo palmas. ñPrimeiro, preciso 

rejuvenescer-me. Para tanto, seu sangue jovem me servir§ de po«oò. 

Então, você espeta a ponta de seu dedo com seu punhal e enche uma 

pequena caneca de madeira com seu sangue. Perca 3 pontos de ENERGIA. 

A bruxa salpica um p· sobre a x²cara e bebe o sangue. ñHumm! J§ sinto 

minhas forças voltando. Agora, eu lhe prepararei uma poção de força. Mas 

para fazê-la, eu preciso 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 você encontrará alguns Tocrons. Traga-me as flores que brotarem de 

seus troncos que lhe prepararei a po«o!ò 

 Se você aceitar a missão que a bruxa lhe impôs, vá para 221  

 Se você desconfia das intenções da bruxa e resolver atacá-la, vá 

para 7  
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Quando o velho lê o pergaminho do Anão Skufin, seu semblante 

muda e ele sorri, revelando seu dente de ouro, que brilha ao luar. Uma 

lágrima desce por seu rosto abatido quando você explica as circunstâncias 

em que você encontrou o pergaminho. Então, o velho Dente de Ouro Jim 

resolve ajudá-lo. ñServo de Owenvaldò, diz ele: ñFarei de tudo para que 

vocês encontrem a Espada dos Deuses. Por isso lhe darei meu tesouro mais 

precioso: esta velaò. Dente de Ouro Jim entrega-lhe uma vela de cera azul e 

pavio dourado. Ele lhe explica que esta n«o ® uma vela comum: ñEsta ® a 

Vela do Mordomo, confeccionada pelos mordomos de Lushior, desde as 

eras antigas. Eu mesmo sou um descendente direto dos mordomos de 

Lushior, e esta é a herança de meus ancestrais. Esta vela o guiará dentro do 

Templo de Lushior pelo caminho mais seguro até o altar principal, onde 

você deve invocar os deuses de Lushior para obter a Espada dos Deuses. 

Use-a sabiamente, pois ela se consumir§ rapidamenteò. 

Anote em seu Diário que você está de posse da Vela do Mordomo. 

Acendendo a Vela dentro do templo, um fio de luz o guiará pelo caminho 

mais seguro. Para tanto, uma vez dentro do templo, siga as referências 

pares até a chama da Vela se apagar. Caso contrário, você não estará 

seguindo a luz guia da Vela. 

Por ora, você agradece pelo valioso presente e promete a Dente de 

Ouro Jim que cumprirá sua missão. Agora vá para 369 
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 A floresta se torna mais aberta até que você consegue ver o sopé 

das Montanhas de Ferro a oeste onde há um túnel subterrâneo logo à frente. 

Se você quiser procurar pela entrada do Templo de Lushior sondando a 

montanha, vá para 235. Se você quiser investigar o túnel subterrâneo da 

montanha, vá para 55  
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 Rumando para norte você chega às Montanhas Silverinas. Daqui 

você avista uma espécie de caverna para o interior das montanhas. Se 

quiser entrar na caverna, vá para 37. Se quiser retomar seu caminho, 

contornando as estepes para sul, vá para 50  
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 O caminho de volta até a Colina das Amazonas é cansativo. Se 

você não estiver a cavalo, perca 1 ponto de ENERGIA. Chegando ao sopé 

da colina, voc° avista uma fumaa saindo do topo. ñNo topo da colina est§ 

uma fortaleza. É lá que vivem as Elfos Amazonas do vale. Elas são muito 

agressivas e imagino que n«o encontraremos uma boa recep«o por l§ò, 

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, vá para 113 

 Se você estiver a cavalo, pode optar por cavalgar para longe da 

colina, dirigindo-se para o norte, seguindo as orientações de seu guia Anão, 

Jeuf. Neste caso, vá para 355  

 Se você estiver a pé, não terá chance alguma de fugir das 

Amazonas e será interceptado por elas. Neste caso, vá para 113 
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Você deposita um punhado de ração de cachorro em cima do prato, 

riscando-a de seu Diário. Após alguns segundos, você sente um poder 

cobrindo o seu corpo. Os deuses aceitaram sua oferta e lhe concederam 

uma proteção. A partir de agora, desconte 3 pontos da HABILIDADE de 

oponentes que possuam o poder do raio. Agora, volte para 171 e escolha 

outra opção. 
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A Espada dos Deuses finalmente alcança uma artéria vital do 

Demonark. O sangue da besta é jorrado com tamanha força que você fica 

coberto de sangue, e sua Águia-Real, também com os olhos cobertos, gira 

em parafuso, caindo ao solo sem grandes danos. Em solo, você limpa sua 

vista, e mantém a Espada dos Deuses em punho, preparando-se para 

alguma resistência final. Se você for GUERREIRO, vá para 12. Se você for 

ANÃO ou CLÉRIGO, vá para 400 
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 Caminhando pela floresta, seguindo as instruções da bruxa, você 

localiza uma Fada-Pirilampo voando baixo, próxima a um toco. Em uma 

ação rápida, você lança sua capa sobre a Fada, prendendo-a ao chão. Você 

corre até sua capa e rapidamente laça um nó, prendendo a criatura, que 

aproveita um espaço entre o nó para clamar por misericórdia, em seu 

idioma: ñLiberte-me e eu lhe revelarei um segredo!ò, diz a Fada. 

 Se você trair a bruxa, deixando a Fada livre, vá para 215  

 Se você mantiver o combinado com a bruxa e retornar a ela, 

entregando-lhe a Fada, vá para 176  
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 Você se aproxima da caravana e conversa com os viajantes. Eles 

dizem ser mercadores a caminho das Terras do Norte e se dizem 

empolgados com o surgimento das ruínas de Arshak, onde vários artefatos 

podem ser vendidos a preços altíssimos. Você conta a eles sobre sua missão 

e eles lhe desejam boa sorte, seguindo para norte. Daqui, você chega ao fim 

da cadeia montanhosa ao norte e também pode seguir pelo terreno desértico 

a leste. 

 Se quiser deixar seu cavalo e seguir para as montanhas, vá para 

398. Se quiser continuar cavalgando rumo o leste, vá para 333 
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 Você se aproxima da margem do rio e começa a correr pela grama 

barrenta. Depois de algum tempo você avista Jeuf agarrado a um galho de 

uma árvore que se estendeu sobre o rio. Ele não resistirá por muito tempo. 

 Se você tiver em sua mochila uma corda e tentar lançá-la para que 

Jeuf possa ser puxado até a margem, vá para 137  

 Se você não tiver uma corda e quiser procurar por algum cipó em 

meio às árvores ao lado, vá para 233  

 Se você prefere não perder tempo e resolver subir pelo galho da 

árvore sobre o rio até alcançar Jeuf, vá para 329  
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 Jogue 1 dado. Se cair 1, vá para 131. Se cair de 2 a 6, vá para 345 
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 Com receio de serem percebidos pelos guardas, Jeuf corre para o 

flanco esquerdo, enquanto você corre para um corredor a leste. Quando 

você está para chegar ao fim do corredor, um guerreiro Olho-de-Gato alto e 

corpulento vira de uma ala em sua direção. 

 Se você estiver usando o uniforme do guarda da torre e passar por 

ele sem atacá-lo, confiando em seu disfarce, então vá para 163  

Se você não estiver usando o uniforme do guarda da torre ou quiser 

atacar o guerreiro, vá para 144  
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 Você salta do cavalo e desce a escadaria, chegando ao nível 

subterrâneo, onde há mais cadáveres de Homens-Lagarto pelo chão. Este 

piso consiste em uma espécie de sala mortuária. Você vê dois sarcófagos no 

fundo da sala: um sarcófago aberto vazio e um sarcófago fechado. Ao lado 

do sarcófago vazio há vários vasos de pedra quebrados e vazios. Ao lado do 

sarcófago fechado há um vaso de pedra fechado com tampa.  

 Se você examinar o vaso de pedra, vá para 6  

 Se você abrir o sarcófago, vá para 57  

 Se você deixar este lugar e seguir viagem pelo deserto, então vá 

para 106 
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 O terreno chega a uma inclinação, e vocês são surpreendidos por 

uma repentina neblina, que os deixa sonolentos. É a Neblina do Sono, um 

fenômeno natural que ocorre em algumas épocas do ano, nos terrenos 

úmidos desta floresta. Se você tiver de posse de um pingente de cristal, vá 

para 184. Do contrário, vá para 276 
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 A correnteza se torna ainda mais forte e traiçoeira. Você é jogado 

violentamente contra uma pedra bem dura, no meio do leito do rio, e bate a 

cabeça. Você não resiste ao impacto e desmaia. Quando você passa por 

Jeuf, agarrado em um galho de uma árvore próxima ao rio, você afunda 

inconsciente e morre afogado. Jeuf não conseguirá prosseguir sozinho e a 

aventura de vocês termina aqui. 
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Ao inserir a adaga na fechadura, o templo começa a ruir. Você não 

sabe ao certo se foi sua ação ou se o templo já estava com sua estrutura 

debilitada pelo terremoto que o emergiu. Mas, por ora, você deve afastar-se 

dos escombros que caem sobre você. Teste sua HABILIDADE, jogando 1 

dado e somando 3. Se tiver êxito, você consegue escapar dos escombros. Se 

fracassar, você perde 2 pontos de ENERGIA e tem sua HABILIDADE 

reduzida em 1 ponto na próxima batalha. 

 Recuperando-se do desabamento, você nota em meio aos 

escombros uma arma. As armas ofertadas no templo da guerra recebiam a 

graça do deus da guerra. Porém, cada arma só surte efeito de acordo com a 

classe de cada portador. Talvez a arma que sobreviveu aos escombros só 

sirva para GUERREIROS, ou só sirva para ANÕES, ou só sirva para 

CLÉRIGOS. Então, para saber se o templo da guerra lhe foi favorável, 

jogue 1 dado. Se cair de 1 a 3, você encontrará uma espada longa, cujos 

efeitos divinos já citados só surtem efeito em GUERREIROS. Se cair 4, 

você encontrará uma acha, cujos efeitos divinos já citados só surtem efeito 

em ANÕES. Se cair 5, você encontrará um bastão, cujos efeitos divinos já 

citados só surtem efeito em CLÉRIGOS. E se cair 6, você encontrará uma 

lança, cujos efeitos divinos já citados surtem efeito em GUERREIROS e 

ANÕES. Se você conseguiu uma arma apropriada, ao usá-la em batalha, 

jogue 1 dado após suas séries de ataques. Se cair 6, você causa 1 dano extra 

no oponente. 

 Sem mais nada de interessante por aqui, você deve seguir viagem. 

Vá para 376 
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 Você continua pela floresta até chegar a uma clareira. Aqui, há 

algumas árvores com o aspecto estranho, que parecem prestes a atacá-lo. 

No meio da clareira há uma árvore de madeira escura e raízes elevadas. Se 

você quiser investigar a árvore de raízes elevadas, vá para 154. Se quiser 

contornar a clareira, vá para 221  
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 Você e Jeuf estão prestes a deixar o pântano, quando uma horrenda 

figura fantasmagórica em forma de crocodilo surge do vapor das águas 

pantaneiras, apresentando-se diante de voc°s: ñEu sou o Esp²rito do 

Pântano. Ninguém atravessa o meu caminho sem receber a devida punição. 

Que puni«o voc° escolhe receber, viajante?ò, pergunta o esp²rito. Voc° 

responderá: 

 ñA puni«o dos corajososò. (V§ para 143) 

 ñA puni«o dos covardesò. (V§ para 246) 
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Você também não confia em estranhos e procura tranquilizar o 

dono da estalagem dizendo que vocês não querem fazer mal, enquanto 

vocês seguem para o fundo do estabelecimento. O velho lhe pergunta por 

que você está acompanhado de um escravo de Nortwund embora ele 

reconheça que você pertença à corte do rei Manuun. Ele se diz um velho 

amigo dos Anões brôncios e não se conforma com a escravização deles. 

Você percebe então que o velho é uma pessoa confiável, apenas está 

incomodado em não poder fazer nada por seus velhos amigos. Mas como o 

dono da estalagem não reconheceu Jeuf, talvez ele conheça algum outro 

Anão brôncio feito escravo por Nortwund. Se você tiver em mãos um 

pergaminho solicitando a ajuda de um amigo, siga para a referência que é o 

número do FEITO que você realizou quando pegou o pergaminho. Do 

contrário, o dono da estalagem espera que você consiga um dia libertar os 

Anões brôncios de sua escravidão e lhe deseja sorte. Então, vá para 369 
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 A entrada da caverna parece ter sido edificada artificialmente. Em 

poucos minutos você sente que está sendo seguido. Ao virar para trás, 

depara-se com três Anões vestidos de armadura e com martelos de guerra 

em punho. Eles parecem ser de algum clã de Anões, e você invadiu a mina 

deles! 

Se você for atacar os Anões, vá para 108. Se você for se render aos 

Anões, vá para 330 

 



 

38 
 

 Um tremor invade a pirâmide. Seu cavalo se assusta e foge. Anote 

que agora você está a pé. E não foi prudente perturbar este local de 

descanso de sacerdotes antigos de Arshak. Que o diga a caravana de 

Homens-Lagarto mortalmente amaldiçoada. Uma força sombria invade sua 

alma e você sente um pouco de sua vida sendo drenada. Você está 

amaldiçoado! Perca 1 ponto de sua HABILIDADE. 

 Agora, se ainda não o fez, você pode abrir o sarcófago (em 57), ou 

investigar o vaso de pedra (em 6). Do contrário, você deixa este lugar, 

seguindo viagem (em 106) 
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 Deixando a propriedade para trás, vocês cavalgam para o norte até 

que a trilha chega a uma bifurcação. Bem a sua frente há duas placas com o 

sinal de estalagem em cada uma delas. Na placa que indica o caminho da 

direita está escrito LINNHILL. Na placa que indica o caminho da esquerda 

está escrito FICKENSTON. Você seguirá pela estrada da direita ou da 

esquerda? Se seguir pela estrada da direita, vá para 334. Se seguir pela 

estrada da esquerda, vá para 296 
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Você caminha por entre as rochas pontiagudas do paredão até que 

encontra um bando de cerca de dez abutres devorando o cadáver do que 

parece ser um Anão. Estas aves carniceiras estão disputando pela melhor 

carne. 

 Se você for até o cadáver do Anão para investigar, vá para 325 

 Se você deixar o paredão, deve escolher entre os dois caminhos até 

o sopé da colina. Se pegar o caminho para oeste, vá para 258. Se pegar o 

caminho para leste, vá para 183 

 

 



 

 

41 
 

 Vocês sobem a escadaria da torre e se deparam com um trio de 

Orcs salteadores, descendo a escadaria. Eles atacam vocês no mesmo 

instante. Jeuf enfrenta um deles, enquanto você enfrenta os outros dois:  

 ORC 1     HABILIDADE 5     ENERGIA 4 

 ORC 2     HABILIDADE 4     ENERGIA 4 

 Após vencerem os Orcs, vocês encontram em seus pertences um 

pingente de cristal, duas moedas de ouro, e uma estatueta de marfim. Não 

há mais nada de interessante na torre, então vocês voltam para a mata e 

seguem viagem. Vá para 31  
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 Os sacerdotes negros param em um córrego, onde os cavalos 

bebem água. Eles logo seguirão viagem pelo Vale Vermelho rumo às 

montanhas Arshak. Você aproveita a oportunidade e ataca o trio de 

sacerdotes. Com a vantagem da surpresa, você consegue eliminar um dos 

sacerdotes antes que ele se defenda. Enfrente os outros dois. 

 SACERDOTE 1  HABILIDADE 7   ENERGIA 5 

SACERDOTE 2  HABILIDADE 6   ENERGIA 4 

Se quiser fugir, vá para 219. Se vencê-los, vá para 260 
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 Vocês estão caminhando pelo flanco esquerdo do forte até 

chegarem a um portão lateral, onde o acesso parece restrito.  

Se vocês permanecerem aqui para investigar alguma passagem 

secreta, vá para 172  

Se vocês não quiserem se expor e tentarem o portão lateral, então 

vá pra 147  
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Você bate à porta, mas ninguém atende. Então força a porta e ela 

abre facilmente. Mas o casebre está vazio e não parece abrigar alguém, com 

exceção da fina fumaça que sobe pela chaminé, vinda da lenha da lareira, já 

apagada. Aproximando-se da lareira, a porta do casebre se fecha 

violentamente. A fumaça se move para fora da chaminé e se acumula no 

teto. Então você tem a sensação horrível de ter suas energias drenadas por 

alguma força sobrenatural. Esta fumaça não vem da lareira. É um fantasma 

do mal. Perca 1 ponto de HABILIDADE durante as próximas 2 batalhas, 

devido ao efeito aterrorizante do fantasma do casebre em sua alma. 

Apavorado, você encontra forças, contudo, para sair correndo do casebre, 

arrombando a porta e voltando para a trilha. Vá para 362 
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 Este rio, aparentemente manso, esconde um perigo: no meio da 

travessia, você sente seu corpo mais pesado e lento. Quando chega do outro 

lado da margem, você se dá conta que seu corpo está coberto de 

sanguessugas gigantes. Enfrente as sanguessugas como se elas fossem um 

único oponente: 

SANGUESSUGAS GIGANTES     HABILIDADE 8 ENERGIA 

6 

Se vencer, você tenta se recompor, e continua sua caminhada em 

direção às Montanhas de Ferro. Vá para 20  
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 Vocês descem a escadaria que leva até um pórtico. Ao atravessá-lo, 

uma parede desce violentamente dos umbrais, fechando a entrada. Neste 

momento, vocês escutam um ruído ensurdecedor vindo do teto. Você 

direciona a vela para cima e se dá conta de que algum mecanismo acionou 

a movimentação do teto para o chão. Se vocês não encontrarem uma saída, 

ser«o esmagados. ñAcho que n«o somos benvindos aqui...ò, debocha Jeuf, 

procurando encontrar uma saída pelas paredes. 

Depois de percorrer o cômodo, vocês encontram três alternativas de 

ação. Há uma pequena passagem à direita, que parece ser um duto de 

ventilação, que leva a um vão para baixo. Há outra passagem semelhante a 

um duto no meio da parede, mas logo o teto irá cobri-la enquanto desce. 

Jeuf também identificou uma espécie de alavanca, escondida em meio às 

ranhuras do chão. 

Se você quiser entrar pelo duto da direita, vá para 225 

Se você quiser entrar pelo duto no meio da parede, vá para 272 

Se você quiser puxar a alavanca no chão, vá para 345 
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O Velho do Pântano cambaleia para trás, soltando um agudo grito 

de horror. Sem forças para manter sua sobrevida, ele simplesmente 

deteriora-se diante de você em um encolhimento de agonia e dor até só 

restarem seus trapos velhos e um montículo de pó de ossos. Um fim 

merecido para uma criatura tão cruel. Você tem certeza de que o Velho do 

Pântano encontrou seu destino quando as crianças recobram sua 

consciência. O próprio Jeuf sobe as escadas ao seu encontro, esperando 

vingar-se em alguma batalha. Ao ver que a besta do pântano e seu dono 

morto-vivo j§ foram mortos, n«o esconde decep«o: ñO que eu perdi! Nada 

pior para um An«o do que perder a chance de uma boa briga!ò. Ent«o, 

horas depois de você ter partido, em meio às brumas ocasionais, a vila 

pantaneira avista dois vultos aproximando-se, cada um com uma criança ao 

colo. Os olhos dos pais brilham ao reconhecerem você e Jeuf retornando 

com suas filhas sãs e salvas. No entanto, os pobres pantaneiros não têm 

recursos para recompensá-los com bens materiais. Só podem oferecer-lhes 

uma boa refeição e desejar-lhes toda a sorte em sua missão. Recupere 5 

pontos de ENERGIA. Após despedir-se de todos da vila, vocês seguem 

viagem. Vá para 35  
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 Uma caminhada pelo deserto, com um sol escaldante nos ombros o 

faz perder 1 ponto de ENERGIA, a não ser que possa beber ao menos 2 

goles da água de seu cantil. Você chega a pensar se vale a pena continuar 

caminhando pelo deserto. Se você deseja continuar caminhando pelo 

deserto, rumo ao leste, vá para 212. Se você quiser tomar o caminho para o 

norte, vá para 157  
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 Caminhando a passos acelerados, vocês provocam a armadilha 

acionada por dispositivos sensíveis ao deslocamento de ar. Pequenos e 

penetrantes dardos são disparados das paredes contra vocês. Então jogue 1 

dado e some 1. O resultado será o número de pontos de ENERGIA que 

você sofre de dano com esta ação. 

 Se ainda estiver vivo, pode escolher entre continuar atravessando 

este corredor até o fim, em 84, ou virar as costas para retornar à antecâmara 

a fim de atravessar outra porta, em 177 
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Após meia hora de caminhada, você avista duas figuras robustas 

montadas em cavalos negros. Você foi visto facilmente em meio às 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 você é do reino de Owenvald e o veem 

como um inimigo a ser exterminado. Os Hardorcs são uma raça mais alta, 

forte e inteligente de Orcs guerreiros. Com armaduras de metal e porretes 

de ferro, você deve enfrentá-los. Caso o tenha, você pode conjurar um 

feitiço de transformação sobre um dos Hardorcs, tentando transformá-lo em 

um coelho. Tendo sucesso, você só enfrentará o Hardorc 1. Do contrário: 

HARDORC 1 HABILIDADE 10      ENERGIA 6 

HARDORC 2 HABILIDADE 9       ENERGIA 7 

Se você estiver a cavalo, acrescente 1 ponto a sua HABILIDADE. 

Se vencer, você pode ficar com um dos cavalos dos Hardorcs caso esteja a 

pé. Você ainda encontra com eles uma ração que recupera 4 pontos de 

ENERGIA, 5 moedas de ouro, e uma caixa de ferro com detalhes de 

marfim que está trancada e não abre sem a chave. Agora, vá para 333 
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 A trilha vira para norte. Na curva, vocês avistam uma mansão 

construída na elevação de um terreno. Há um estandarte preso a uma lança 

no chão, na entrada do caminho até a mansão. No estandarte está bordado 

um brasão de nobreza. Se você quiser tentar ser recebido na mansão, vá 

para 111. Se você resolver seguir a trilha, para norte, então vá para 39 
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 Sabendo que você é um guerreiro de Owenvald, você provoca a 

dupla esnobando-os e debochando dos planos de dominação dos sacerdotes 

negros. Em um acesso de fúria, o sacerdote lança em sua direção um feitiço 

de fogo, que atinge a tranca da gaiola, deixando-o livre para enfrentar seus 

adversários: 

 SACERDOTE NEGRO HABILIDADE 7   ENERGIA 5 

MERCENÁRIO  HABILIDADE 8   ENERGIA 6 

Se vencer, você deve decidir se permanece nesta cabana para 

investigá-la (em 114), ou se tenta escapar do acampamento (em 255) 
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 O mordomo prepara duas camas em um dos cômodos da ala norte 

do castelete. Cansados, vocês resolvem recuperar suas energias, e dormem 

na segurança e conforto de um castelete protegido. O que vocês 

desconhecem, porém, é a fama de tirano e traiçoeiro que ronda o Lord 

Alkim. Sua cobiça por tesouros não poupa viajantes desavisados, que, 

seduzidos pelo conforto do castelete, são assassinados e têm seus pertences 

roubados. No meio da noite, através de uma passagem secreta, o próprio 

Lord Alkim junto com um vassalo, entram no quarto em que você e Jeuf 

estão e, silenciosamente, cortam suas gargantas para ficarem com seus 

pertences. Ninguém mais saberá do paradeiro de vocês e a Terra dos Vales 

será entregue aos domínios de Nortwund. 
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 Mergulhando ainda mais profundamente, seus pés ficam presos em 

uma planta aquática do lago. Quanto mais você tenta se livrar, mais ramos 

da planta prendem seus membros. Sem fôlego, você padece e o pântano se 

transforma em sua última morada. 
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 Você desce por uma caverna estreita e começa a ouvir o som cada 

vez mais próximo de rochas se quebrando. E então uma dúzia de pontos 

brilhantes se aproxima, cobrindo seu caminho, são os olhos de um Verme 

da Montanha, e você invadiu a toca dele: 

VERME DA MONTANHA      HABILIDADE 7     ENERGIA 5 

Se você for ANÃO, ganha 1 ponto de HABILIDADE durante esta 

batalha. Se vencer, você resolve sair da toca do Verme de volta à 

superfície, e chega ao sopé das Montanhas de Ferro onde deve encontrar a 

entrada do Templo de Lushior. Vá para 235  
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 Descendo pela portinhola, você passa por um túnel estreito, feito de 

terra, até chegar a uma estranha toca debaixo da árvore. Ela tem altura 

suficiente para que você fique de pé. Há alguns móveis rústicos feitos de 

pedra e argila. De repente, de um dos vários buracos que revestem a parede 

da toca, surge um furão. Em questão de segundos, o furão toma a forma de 

uma velha, vestida de trapos. ñBenvindo a minha casa, viajanteò, diz a 

velha: ñH§ muito tempo n«o recebo visitas. Como deve estar pensando, 

sim, eu sou uma bruxa. Mas a idade já não permite que eu use todos os 

meus poderes. Vejo que você pertence a uma corte real. Então só posso 

presumir que está em uma missão real. Eu posso ajudá-lo em sua missão, 

tornando-o mais forte. Mas eu preciso de alguns favores seus. O que acha? 

Temos um acordo?ò 

 Se você fizer um acordo com a bruxa, vá para 18  

 Se você se recusar em ajudá-la, vá para 7  
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 A tampa do sarcófago não abre com facilidade, mas você termina 

tendo uma ajuda vinda de dentro do sarcófago. Você despertou o descanso 

de uma Múmia: 

 MÚMIA      HABILIDADE 8     ENERGIA 5 

 Se você vencer, vá para 38  
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O rei Burgian aguarda sua chegada, e você mostra a ele a Espada 

dos Deuses. ñQue os bons ventos te guiem, corajoso An«o de Owenvald. 

Agora sei que temos uma chance de derrotarmos a antiga besta Demonark, 

que se aproxima da entrada de nossa caverna. O rei Manuun já está 

chegando em nosso auxílio, com seu exército alado. Mas nós enfrentaremos 

as forças de Nortwund por terra. Para tanto, nossa infantaria o escoltará até 

o alcance da besta. Ela tem muitos poderes e, em solo, sua espada só 

atingirá as patas do monstro, deixando-o exposto aos demais ataques do 

Demonark, como fogo, gelo, e raio. Temos uma proteção extra para você: 

uma cota de malha especial dos Anões, mais resistente ao calor e ao frio, e 

às demais adversidades naturais das montanhas e das minasò.  

Você agora veste a cota térmica. Com ela, reduza em 1 ponto a 

HABILIDADE de cada oponente que tiver o poder de fogo, gelo, e raio. 

Sem mais demora, você se une à infantaria silverina. 

Após um tempo de caminhada, você avista no céu uma formação 

de sacerdotes negros montados em Dragões-Morcego prestes a iniciar uma 

batalha aérea contra os soldados de Owenvald, montados em suas Águias-

Reais, vindos do castelo de Owenvald, e liderados pelo próprio rei Manuun. 

Em solo, você e o exército de Anões silverinos avistam a infantaria de 

sacerdotes negros e alguns mercenários de Nortwund com suas feras de 

batalha, abrindo caminho para um monstro gigantesco que se move logo 

atrás eles. A besta de escamas negras mede cerca de espantosos vinte 

metros de altura e quarenta de comprimento. O Demonark é um gigantesco 

monstro em forma de Dragão, com poderes destrutivos da natureza. Com 

três cabeças, cada uma delas expele um poder primordial: fogo, gelo e raio. 

Suas asas criam ventania e suas pisadas provocam terremotos ao redor. 

Seus rugidos são quase ensurdecedores.  

Escoltado pela infantaria silverina, e avançando livremente ao 

alcance do monstro, você desembainha a Espada dos Deuses, erguendo-a 

em direção ao sol, fazendo-a reluzir ainda mais, e então corre de encontro 

ao seu destino final. Vá para 347 
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 Retornando para a toca da bruxa, você lhe entrega um punhado de 

Frutas-de-Tocron. A bruxa já aparenta um semblante mais rejuvenescido. 

Talvez por causa da po«o feita do sangue que voc° deu a ela. ñčtimo! 

čtimo!ò, exclama a bruxa, batendo palmas. ñAgora, só preciso de um 

ingrediente final: asas de Fadas-Pirilampo! Aqui nesta floresta ainda restam 

algumas dessas Fadas. Capture uma Fada-Pirilampo que com as asas dela 

terminarei sua po«o! Vamos! Vamos!ò. 

 Se você já capturou alguma Fada-Pirilampo e quiser entregá-la à 

bruxa, vá para 176  

 Se você já capturou alguma Fada-Pirilampo, mas recusar-se a 

entregá-la à bruxa, ou se você recusar-se a capturar alguma, vá para 7  

 Se você não tem nenhuma Fada-Pirilampo capturada em sua 

mochila e aceitar mais essa missão, vá para 25  

 

 

 
 



 

60 

 

Prosseguindo em seu caminho, suas pernas são imobilizadas por 

fios de seda invisíveis e bastantes resistentes. Em meio às risadas das 

misteriosas criaturinhas, você é derrubado no chão e é içado pelas criaturas 

para trás do arbusto, preso em uma malha de fios. Vá para 175 enfrentar o 

que lhe aguarda. 
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 Recordando-se do texto sobre a deusa Haithorya, você conta treze 

abutres sobre o cadáver do Anão e se aproxima o suficiente para jogar para 

o bando o anel dourado com brilhante de ave. No mesmo instante, um dos 

abutres pega o anel no ar com o bico e sobrevoa você, que acompanha o 

voo até que o sol ofusca-lhe a visão. Você esfrega os olhos e tem uma 

breve visão de um monstro gigantesco com asas de Dragão que formam 

ventania quando elas se movem. Você se vê enfrentando o gigante 

enquanto avança sobre ele e seu ataque de vento. Quando você abre os 

olhos de novo, tudo está normal, e os abutres continuam sobre o cadáver do 

Anão. Você olha para o céu e sente que sua breve visão foi uma 

manifestação da deusa Haithorya. De fato, se você vier a enfrentar qualquer 

criatura que tenha ataques de vento, reduza a HABILIDADE dos ataques 

de vento em 3 pontos. Sua oferta foi bem acolhida. 

 Agora, deve decidir se avança sobre o bando de abutres, para 

investigar o cadáver do Anão, em 325, ou se desce a montanha pela trilha 

para oeste, em 258, ou pela trilha para leste, em 183 

 

 



 

62 
 

 Você e a princesa conseguem encontrar a entrada da caverna, 

quando dois guardas Tritinos surgem de um dos corredores perseguindo 

vocês. Então você mergulha na água com a princesa, mas é alcançado pelos 

Tritinos no meio do caminho. Você sinaliza para que a princesa continue a 

nadar até a superfície enquanto você enfrenta as criaturas.  

TRITINO 1 HABILIDADE 6   ENERGIA 4 

TRITINO 2 HABILIDADE 7   ENERGIA 6 

Durante esta batalha subaquática, desconte 1 ponto de sua 

HABILIDADE. Se você não tiver um tridente, desconte mais 1 ponto  de 

HABILIDADE. Se vencer, vá para 187  
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O terreno desértico não favorece quem anda a pé. Se você não 

estiver a cavalo, perca 1 ponto de ENERGIA pelo cansaço.  

Após quase meia hora, surge em seu caminho, andando de encontro 

a você, uma velha coberta com um véu azul escuro, e apoiando suas lentas 

passadas em um cajado de cobre. Ela parece evitá-lo, desconfiando de 

algum ataque. 

Se você ignorar a velha e seguir adiante, vá para 180 

Se você for tentar conversar com a velha, vá para 15 

Se você resolver atacar a velha, desconfiando que ela possa ser uma 

ameaça, vá para 136 
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 Com esta ação, o Demônio abandona o corpo da chefa das 

Amazonas e ataca você com toda a força. Agora fora do corpo da 

Amazona, você deve enfrentá-lo: 

 DEMÔNIO PRIMITIVO      HABILIDADE 9      ENERGIA 9 

 Se você for CLÉRIGO, aumente em 1 ponto sua HABILIDADE 

durante esta batalha. 

Quando a ENERGIA do Demônio for reduzida para 1 ou menos, vá 

para 377   
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ñTu honraste o túmulo do mais valoroso herói da história de 

Lushior dentro do mais sagrado templo dedicado aos deuses de Lushior. 

Julgo que tu ®s digno desta espada!ò. Voc° recebe a Espada dos Deuses, a 

única arma capaz de ferir deuses e criaturas criadas pelos deuses. A deusa 

continua: ñAgora, deves selar o teu destino confrontando o Demonark, a 

besta primitiva da devastação, libertada de sua prisão, no templo de Arshak, 

e que já avança pelo Vale Vermelho, para espalhar novamente uma era de 

destruição e desolação. Para tanto, no templo onde tu estás, deves seguir até 

os altares dos deuses aonde os sacerdotes de Lushior realizavam suas 

ofertas aos deuses e invocar Haithorya, a deusa dos ventos, que ela 

conduzir-te-§ para onde precisares. Agora, vai!ò Ent«o, a figura da deusa 

Mentha esvai-se em uma nuvem vermelha, que exala um aroma de rosas. 

Você respira o aroma e fecha os olhos, perdendo a consciência. Vá para 

201 
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 Com um gargarejo agressivo, seu oponente não se renderá. Você 

pode testar um feitiço de fraqueza, se tiver aprendido algum. Do contrário: 

GUARDA TRITINO     HABILIDADE 7  ENERGIA 5 

Os Tritinos atacam com seus grandes tridentes de metal. Com sua 

arma inferior, você perde 1 ponto de HABILIDADE durante esta batalha. 

Se vencer, você pode ficar com o tridente do Tritino e então mergulha para 

o fundo do lago. Vá para 69  
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 Seu sangue se esvai junto com sua vitalidade, até que você tomba 

no chão. O Velho do Pântano gargalha ante seu fracasso e agora, 

revitalizado, prosseguirá com seu plano original para com as filhas dos 

pobres pantaneiros. Mas você é poupado de assistir essa cena terrível, 

porque está morto. 

 

 

 

 



 

68 

 

 A água do lago é bastante refrescante. Recupere agora até 5 pontos 

de ENERGIA. Você pode ainda colocar água em seu cantil, se ele não 

estiver cheio. Após restabelecer suas forças, você retoma sua missão e 

segue para norte, saindo do deserto. Vá para 157  
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 A água do lago é turva e você tem dificuldades para nadar ou ver 

algo debaixo da água. Algas e plantas pantaneiras dificultam ainda mais sua 

movimentação. Se você acha melhor retornar à superfície e tentar encontrar 

um outro meio de chegar ao fundo do lago, vá para 77. Se você preferir 

procurar um pouco mais pelas criaturas subaquáticas, enquanto ainda tem 

fôlego, vá para 54  
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 Descendo a colina, você chega a um acampamento. Você faz uma 

observação mais atenta e percebe ser o acampamento de sacerdotes negros. 

Talvez eles tenham enviado lobos treinados na caça dos escravos Anões 

que escaparam.  

 Se você resolver invadir o acampamento e atacar os sacerdotes, seja 

lá quantos forem, vá para 384  

 Se quiser desviar o caminho, afastando-se do acampamento, vá 

para 230  

 Se quiser espionar o acampamento, vá para 245  
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 Mais algum tempo floresta adentro e vocês ouvem um grupo de 

pessoas gritando: ñLadr»es! Ladr»es!ò. Voc°s seguir«o na dire«o das 

vozes (em 366), ou preferem distanciar-se, continuando sua cavalgada em 

busca de alguma estalagem antes do anoitecer (em 291)? 
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Você tenta retirar a joia de escaravelho da parede, com ajuda de seu 

punhal, mas assim que você força a joia para sair, ela se quebra. 

Misteriosamente, sua mente passa a decifrar a coluna de hieróglifos a sua 

frente: ñVi Onshur ser levado pela morte ao profanar o deus escaravelhoò. 

Você foi amaldiçoado. Reduza o nível inicial de sua ENERGIA em 2 

pontos. 

 Agora volte para 203 e faça outra opção. 
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 Esta água tem propriedades mágicas e revigorantes. Você pode 

recuperar agora até 7 pontos de ENERGIA, ou recuperar até 4 pontos e 

encher seu cantil com até 3 pontos. Esta água também recuperará agora 1 

ponto de sua HABIL IDADE, caso tenha sofrido dano em sua 

HABILIDADE. Agora, se quiser provar da água da outra pia, vá para 391. 

Se quiser deixar a capela, vá para 199 
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 As duas patas da estátua gigante cercam um pátio externo, e é 

preciso ficar embaixo da cabeça da esfinge para aproximar-se da entrada do 

templo, você chega a duas portas de entrada, uma ao lado da outra. Há 

também duas estátuas de guardiões do templo, um ao lado do outro. De 

repente, você sente o chão estremecer e ouve uma voz grave e sonora 

ressoar pelas rochas do templo: 

 ñEste ® o Templo da Vida e da Morte. 

 Passe pela Porta da Vida e viverá. 

 Passe pela Porta da Morte e morrerá. 

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

guardião. 

 O guardião da Verdade só diz a verdade. 

 O guardião da Mentira só diz a mentira. 

 Escolha seu destino.ò 

 Diante deste teste mortal, que decisão você vai tomar? 

 Se for perguntar a um dos guardiões qual porta você deve escolher, 

vá para 140 

 Se for perguntar a um dos guardiões qual a Porta da Morte, vá para 

378 
 Se for perguntar a um dos guardiões qual porta o outro guardião 

indicaria como a Porta da Morte, vá para 152 

 Se simplesmente atravessar a porta da direita, vá para 96 

 Se simplesmente atravessar a porta da esquerda, vá para 353 
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O sumo sacerdote cambaleia para trás e cai sobre o altar de Arshak. 

Seu corpo é consumido por um fogo negro e você chega a temer por 

alguma resistência final. 

Sua vida está prestes a mudar, e o Destino cobra-lhe suas ações. O 

FEITO 50 consta em seu Diário? Se sim, vá para 200. Do contrário, vá para 

320 
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 A noite deixa esta floresta ainda mais assustadora. As árvores secas 

e sem folhas, com seus galhos brancos retorcidos parecem querer sufocar 

quem se aventure por aqui. Quem sabe os perigos que você possa estar 

correndo sem abrigar-se ou até mesmo chamando a atenção com a luz de 

uma fogueira. Se você quiser procurar por lenha para fazer uma fogueira, 

vá para 159. Se você quiser subir em uma das árvores para passar a noite 

longe de algum possível ataque caso fique exposto em solo, vá para 206 
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 Você retorna à superfície em um outra parte do lago, onde alcança 

uma ilhota de vegetação alta. Esta vegetação também é o lar de uma das 

criaturas do lago, um monstro meio animal, meio vegetal, e que se 

comunica com você mentalmente. Esta estranha criatura não quer lutar e 

pede para que você deixe a ilhota. Se você seguir o pedido da criatura e 

voltar a mergulhar no lago, em busca do reino das criaturas subaquáticas, 

vá para 54. Se você tentar forçar a criatura a lhe revelar o segredo dos seres 

subaquáticos do lago, vá para 98  
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A chapada é um terreno amplo e descampado. De repente, uma 

sombra cobre o caminho por onde vocês passam. Ao olharem para cima, 

um enorme Dragão verde plana em direção a vocês, em um rasante. Você 

se joga no chão e ouve um grito de socorro. Ao olhar para cima novamente, 

vê o pobre Anão Baladar sendo levado pelas garras do Dragão, que voa alto 

rumo às Montanhas Silverinas. Você o perde de vista. Recompondo-se, 

deve continuar sua jornada. Daqui há dois caminhos: um ao sul, de volta ao 

bosque, e um a leste, rumo a outro edifício de ruínas. Se seguir para o 

bosque, vá para 219. Se seguir para as ruínas a leste, vá para 302 
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 Evitando um ataque surpresa, você decide atacar a serpente 

primeiro: 

 SERPENTE       HABILIDADE 8     ENERGIA 5 

 Se você for ferido pela serpente e tiver realizado o FEITO 11, terá 

que reduzir sua HABILIDADE em 1 ponto. Se quiser fugir, vá para 291. Se 

lutar e vencer, vá para 266  

 

 

 



 

80 

 

Você deixa o medalhão de serpente em cima do prato, riscando-o 

de seu Diário. Após alguns segundos, você sente um poder cobrindo o seu 

corpo. Os deuses rejeitaram sua oferta e você será punido. A partir de 

agora, desconte 2 pontos de sua HABILIDADE quando batalhar contra 

oponentes que possuam o poder do gelo. Agora, volte para 171 e escolha 

outra opção. 
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 Com ajuda de seu punhal, você consegue abrir a arca. Dentro dela 

há uma pedra com um texto antigo esculpido nela. Você lê o texto: ñPedi 

ajuda aos deuses no Templo de Arshak e não encontrei misericórdia. Pedi 

ajuda aos deuses no Templo de Lushior, e lá encontrei misericórdia. Não 

os encontrei quando pedi purificação. Não os encontrei quando quis ser 

levado ao paraíso. Encontrei os deuses de Lushior quando quis conhecer a 

morte.ò Então, um vento das planícies sopra sobre o templo, assobiando 

pelas colunas de pedra polida. Sem nada mais a fazer por aqui, você sai do 

templo. Vá para 168 
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 Vocês aproximam-se do pântano e avistam fumaças finas atrás de 

um monte, onde possivelmente existe uma vila ou um acampamento 

nômade. Se você segue até a fumaça, vá para 310. Se você segue adiante, 

contornando o pântano, vá para 213  
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 Seguindo mata adentro, vocês logo chegam a uma velha torre de 

vigia, hoje sem utilidade alguma. Se você quiser investigar a torre, vá para 

41. Se você ignorá-la e seguir adiante, vá para 31  
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 Caminhando a passos lentos, vocês evitam provocar a armadilha 

acionada por dispositivos sensíveis ao deslocamento de ar. Assim, vocês 

caminham sem surpresas até o fim do corredor, onde chegam a uma junção 

em T. À direita, o corredor termina em uma escadaria em espiral que desce. 

À esquerda, há um pórtico que leva a um pátio comprido com duas fileiras 

de altas colunas de cada lado do pátio até onde a luz de sua vela permite 

que sua vista alcance. Se quiser descer a escada em espiral, vá para 234. Se 

atravessar o pátio, vá para 313 
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Você tenta retirar a joia de serpente da parede, com ajuda de seu 

punhal, mas assim que você força a joia para sair, ela se quebra. 

Misteriosamente, sua mente passa a decifrar a coluna de hieróglifos a sua 

frente: ñEvite o deus serpente para ter longa vidaò. Por ora, você não sabe 

as consequências deste feito, e nada sente de estranho, mas anote em seu 

Diário o FEITO número 11. Você poderá ser cobrado deste FEITO mais 

tarde. 

 Agora volte para 203 e faça outra opção. 
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 Quando os Anões-Negros avistam você e Jeuf aproximando-se do 

campo de batalha, eles gritam: ñ£ um dos escravos fugitivos! Peguem-no!ò. 

Dois Anões-Negros, inimigos tradicionais dos Anões da Terra dos Vales, 

correm em sua direção. Jeuf enfrentará um deles e você enfrentará o outro. 

Se tiver aprendido, você pode tentar um feitiço de fraqueza, ou um feitiço 

de transformação, transformando o Anão-Negro em um caramujo. Do 

contrário: 

 ANÃO-NEGRO 1       HABILIDADE 7    ENERGIA 6 

 Se você vencer, Jeuf também terá abatido seu adversário. Então 

vocês continuam correndo em encontro aos nômades. Mais dois Anões-

Negros correm para atacá-lo. Jeuf enfrentará um deles e você enfrentará o 

outro. Se tiver aprendido, você pode tentar um feitiço de fraqueza, ou um 

feitiço de transformação, transformando o Anão-Negro em um caramujo. 

Do contrário: 

 ANÃO-NEGRO 2       HABILIDADE 8    ENERGIA 4 

Se vencê-lo, vá para 229 
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 Seguindo pelo deserto, você se aproxima de mais uma das ruínas 

antigas de Arshak que emergiram da terra com o terremoto. Esta construção 

antiga tem a forma de uma pirâmide. Uma escadaria frontal o leva para o 

piso inferior no subsolo. Olhando escada abaixo, você vê alguns cadáveres 

de Homens-Lagarto espalhados pelos degraus. Se você descer os degraus, 

vá para 30. Se você deixar este lugar imediatamente, vá para 106 
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 Enfrente este Demônio: 

 DEMÔNIO PRIMITIVO  HABILIDADE 10    ENERGIA 9 

 Se você for CLÉRIGO, aumente em 1 ponto sua HABILIDADE 

durante esta batalha. 

Quando a ENERGIA do Demônio for reduzida para 1, vá para 335   
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Os sacerdotes negros são surpreendidos por seu ataque. Enfrente os 

três ao mesmo tempo. 

 SACERDOTE 1  HABILIDADE 7   ENERGIA 5 

 SACERDOTE 2  HABILIDADE 7   ENERGIA 6 

SACERDOTE 3  HABILIDADE 6   ENERGIA 4 

Se quiser fugir, vá para 219. Se vencê-los, vá para 260 
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Teste sua HABILIDADE, jogando 1 dado e somando 4. Se tiver 

êxito, vá para 377. Se você fracassar, vá para 64 
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 Você fecha o caminho da caravana com seu cavalo e parte para o 

ataque. Esta caravana é composta de mercadores das Terras do Norte que 

oferecem pouca resistência. Perca 2 pontos de ENERGIA pelo esforço de 

enfrentá-los se for GUERREIRO ou CLÉRIGO. Se você for ANÃO, perde 

3 pontos de ENERGIA. 

Livre para investigar a bagagem da caravana, você encontra uma 

provisão que recupera 4 pontos de ENERGIA e uma pedra antiga com um 

texto de Arshak esculpido nela. Pelo visto, estes mercadores encontraram 

este artefato nas ruínas a oeste. Lendo a pedra, você lê sobre a deusa 

Haithorya, deusa dos ventos e protetora das aves. Diz o texto que a deusa 

Haithorya era muito venerada pelos sacerdotes do templo de Arshak e do 

templo de Lushior, e 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 uma pedra em forma de ave, com um número inscrito 

nele, mas a descrição do número está apagada. Diz o texto que se um 

sacerdote de Haithorya oferecesse seu anel às aves, ele receberia uma 

bênção divina. 

Se você quiser testar a veracidade do texto, precisará encontrar um 

bando de treze aves e ainda possuir o anel descrito no texto. Quando isso 

acontecer, ou seja, quando você estiver na referência em que você vir um 

bando de treze aves, some o número treze ao número encontrado no anel 

dos sacerdotes de Haithorya, e some-os à referência em que você estiver, 

devendo seguir automaticamente para a referência obtida com o resultado. 

A experiência só terá êxito se você tiver o anel. Do contrário, você não 

encontrará nenhuma referência pertinente apenas somando treze à 

referência em que você estiver. 

Agora, sem nada mais de interessante por aqui, você decide se 

deixa seu cavalo e prossegue pelas montanhas a norte, em 398, ou se 

prossegue cavalgando pelo terreno desértico a leste, em 333 
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 Aqui o chão é liso devido aos musgos, e você escorrega, caindo em 

uma vala. Perca 1 ponto de ENERGIA. Levantando-se, você percebe estar 

em uma galeria úmida e abafada. Daqui, você pode seguir por um túnel que 

sobe até uma galeria de onde enormes estalactites revestem o teto. Se 

quiser, pode descer ainda mais pelo declive úmido e escorregadio. Se seguir 

para a galeria de estalactites, vá para 145. Se descer pelo declive úmido, vá 

para 109 
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 O sol escaldante o faz perder mais 1 ponto de ENERGIA. Você 

precisa beber toda a água de seu cantil, mas ela não irá recuperar sua 

ENERGIA. Então você avista novamente o oásis no horizonte.  

 Se você seguir para leste em direção à figura do oásis, vá para 188  

 Se você desistir de caminhar pelo deserto e vira para norte, vá para 

157  
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Apesar de sua bravura, você não é páreo ante as forças de 

Nortwund. Você cai ao chão e logo é dominado pela infantaria inimiga. 

Você é morto na hora e um dos mais altos sacerdotes negros se apodera da 

Espada dos Deuses. Nenhum exército conseguirá deter a besta Demonark e 

toda a Terra dos Vales está entregue a uma era de escuridão e opressão. 

Este foi o fim do reino de Owenvald e de todo o seu povo. 
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Você pega alguns tocos secos para fazer uma fogueira. Para sua 

surpresa, pegar em um dos tocos, você toca em um pequeno, porém 

perigoso, escorpião amarelo, que havia se abrigado embaixo do toco. Ele o 

ferroa e a dor é lancinante. Perca 3 pontos de ENERGIA. Acampar ao 

relento não foi uma boa ideia. Outros perigos naturais podem surgir durante 

a noite. 

Se você tiver realizado o FEITO 80, vá para 169. Se tiver realizado 

o FEITO 88, vá para 380. Do contrário, você deve decidir se irá procurar 

abrigo entre as pedras (em 227), ou se entrará na floresta seca (em 76). 
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 Determinado, você atravessa a porta da direita, e só vê escuridão. 

Depois, você deixa de ter qualquer sensação, e, por fim, sua consciência e 

deixa de existir. Você atravessou a Porta da Morte. 
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Você deposita as cinzas da Arpefion em cima do prato, riscando-as 

de seu Diário. Após alguns segundos, você sente um poder cobrindo o seu 

corpo. Os deuses aceitaram sua oferta e lhe concederam uma proteção. A 

partir de agora, desconte 2 pontos da HABILIDADE de oponentes que 

possuam o poder do fogo. Agora, volte para 171 e escolha outra opção. 

 

 

 



 

 

98 
 

 Esta criatura é um Vergamul, e se intimida com sua agressividade. 

Para se ver livre de você, o Vergamul lhe indica mentalmente um ponto 

escuro e lodoso do lago para se mergulhar a fim de se chegar ao reino 

subaquático dos Tritinos, os seres que sequestraram a princesa. Se você 

confiar na informação do Vergamul e mergulhar na área escura do lago, vá 

para 202. Se você não confiar nesta criatura, terá que retornar ao lago, 

procurando pelos Tritinos por sua conta, em 54 
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Cavalgando pela trilha de terra batida, você não percebe ter 

passado por cima de um cordão de formigas carnívoras gigantes. Elas 

sobem rapidamente pelo seu cavalo e alcançam seu corpo, pelo mato alto. 

Seu cavalo e você sentem as mordidas dolorosas, e você perde 2 pontos de 

ENERGIA. É preciso livrar-se deste ataque. Para onde você conduzirá sua 

montaria? Se você sair da trilha, correndo para a mata, vá para 155. Se você 

sair da trilha, tentando mergulhar em um lago próximo, vá para 251 
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Frustrados, os sacerdotes negros montam em seus cavalos e fogem 

para oeste. Confusos e desorganizados, os demais Cramulhões tentam fugir 

também, dispersando-se pelos arbustos. Você pode capturar facilmente um 

dos Cramulhões. Como você já ouviu dizer sobre estas criaturas mágicas, 

quando elas são aprisionados em um pote, concedem ao seu portador o 

aumento de 1 ponto em sua HABILIDADE, no limite de 13. Porém, o custo 

deste benefício é a redução de 2 pontos em seu nível inicial de ENERGIA: 

é o preço do Cramulhão por compartilhar as suas forças. Se você tiver um 

pote mágico de vidro e quiser capturar um dos Cramulhões, levando-o em 

sua mochila, preso no pote, altere seus índices de HABILIDADE e 

ENERGIA, enquanto você mantiver o Cramulhão aprisionado, anulando 

seus efeitos caso liberte o Cramulhão do pote por algum motivo, no futuro. 

Agora, vá para 388 
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 Após alguns minutos de caminhada, você deixa a floresta das 

árvores secas. Se sua ENERGIA não está recuperada até seu nível inicial, 

você deve gastar uma de suas provisões como desjejum, mas ela não 

recuperará nenhum ponto de sua ENERGIA. Se você não tiver provisões ou 

não quiser gastar uma provisão, deverá caçar alguma presa. Então teste sua 

HABILIDADE jogando 1 dado e somando 5. Se o resultado for menor ou 

igual a sua HABILIDADE, você encontra uma lebre e faz um assado, 

recuperando 4 pontos de ENERGIA. Mas se o resultado for maior, você 

perde 1 ponto de ENERGIA pelo esforço em sua caçada infrutífera e 

deverá gastar uma provisão sem recuperar ENERGIA, ou reduzirá em 1 

ponto sua ENERGIA inicial devido à falta de alimento, caso não tenha mais 

provisões. 

 Continuando sua jornada, você chega a uma pequena formação 

rochosa, de onde pode avistar fumaça saindo do topo. Isso deve indicar a 

existência de algum acampamento ou vila. Se você for até o topo da colina 

rochosa, vá para 249. Se você quiser seguir viagem, para sul, vá para 359  
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 Você imagina que deve haver algum canal subaquático por onde a 

Hidra deva ter passado, então você mergulha na água e passa por um 

encanamento até chegar a um salão, aonde você sobe de volta à superfície e 

caminha por um chão de ladrilho, ainda iluminado pelas algas 

luminescentes que se prendem às paredes do salão. Este salão está 

ornamentado com muitos tesouros dos Tritinos. Se você quiser examinar o 

salão dos tesouros, vá para 209. Se quiser seguir para fora do salão, vá para 

392  
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O cavaleiro balana a cabea em reprova«o a sua resposta: ñEnt«o 

você é responsável pela trama de dominação dos sacerdotes negros de 

Nortwund e deve perecer!ò Enfrente o Cavaleiro Negro: 

CAVALEIRO NEGRO     HABILIDADE 11 ENERGIA 12 

O Cavaleiro Negro é um nobre renegado de Owenvald, mas 

inimigo de tudo que representa o mal. Você precisa vencer duas séries de 

ataque para tentar convencer o Cavaleiro Negro de que você mentiu apenas 

para testá-lo, e terá que provar que você é na verdade um servo de 

Owenvald. Quando vencer a segunda série de ataques, vá para 294. Se 

quiser fugir, vá para 70  
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 A porta do casebre está aberta. Você chama por alguém, mas 

ninguém responde. Entrando no casebre, porém, você é surpreendido por 

um cão de guarda, que o ataca: 

 CÃO DE GUARDA      HABILIDADE 6 ENERGIA 5 

 Após enfrentar o cão de guarda, você examina o casebre e encontra 

um guisado cozinhando no fogo, um baú de madeira, e um saco de ração 

aos pés de uma mesa. Se você quiser provar do guisado, vá para 196. Se 

você for examinar o baú, vá para 264. Se você for testar as propriedades da 

ração, vá para 322  
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Você se esconde atrás 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 você deseja aprisioná-lo também. Enfrente o Irit: 

IFRIT  HABILIDADE 10      ENERGIA 7 

 Se você vencer, vá para 267 
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 Seguindo pelo deserto, você avista uma caravana do que parecem 

ser mercadores à frente, também seguindo para leste. 

 Se você está a pé, não alcançará a caravana, então, neste caso, deve 

decidir se segue para as montanhas a norte (em 398), ou se continua 

caminhando para leste (em 333) 

 Se você estiver a cavalo e quiser conversar com a caravana, seja lá 

quem forem seus condutores, vá para 26 

 Se você estiver a cavalo e quiser atacar a caravana por prevenção, 

vá para 91 
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 Sem que os monges tenham condições de enfrentar Goblins 

armados, você e Jeuf se dispõem a ajudá-los na busca pelos salteadores. 

Porém, após algum tempo, não há nenhum sinal deles e os monges 

desistem da busca. Agradecidos pela ajuda, eles lhes rogam uma bênção, 

que recupera 2 pontos de ENERGIA e o deixam imunes às próximas duas 

séries de ataque na próxima batalha que você enfrentar. 

 Então os monges seguem em direção ao monastério enquanto vocês 

retornam em direção à trilha, em busca de alguma estalagem. No meio do 

caminho, porém, vocês se deparam com uma grande serpente, rastejando 

sobre um galho próximo a vocês. Se você quiser atacar a serpente, vá para 

79. Se você preferir passar ao longe, e seguir seu caminho, vá para 291  
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 ñMais um salteador do deserto. Voc° encontrar§ o seu fimò, 

esbravejam os furiosos Anões. Você escolheu enfrentá-los: 

 ANÃO 1     HABILIDADE 8      ENERGIA 5 

 ANÃO 2     HABILIDADE 8     ENERGIA 6 

 ANÃO 3     HABILIDADE 7     ENERGIA 5 

 Se vencê-los, vá para 304 
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 O chão é escorregadio mas você logo alcança uma galeria onde a 

luz externa passa por brechas do teto da caverna. Aqui há um pequeno lago 

cristalino e uma saída de volta à montanha. Porém, alguns moradores locais 

não toleram a companhia de intrusos. Emergem das águas, duas 

Salamandrinas, criaturas anfíbias rastejantes do tamanho de crocodilos e 

com dentes afiados. 

 SALAMANDRINA 1  HABILIDADE 6   ENERGIA 5 

 SALAMANDRINA 2  HABILIDADE 5   ENERGIA 3 

 Vencendo, terá o acesso livre de volta à montanha. Vá para 398  
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Este colar foi confeccionado por feiticeiros Orcs das montanhas, 

para melhorar o equilíbrio dos exploradores e aventureiros. A partir de 

agora, acrescente 1 ponto em sua HABILIDADE para toda vez que sua 

HABILIDADE for testada. No entanto, este aumento de HABILIDADE só 

vale para testes de HABILIDADE e não para batalhas. 

Após tomar nota deste item em seu Diário, você e Jeuf retomam 

sua descida até o penhasco. Vá para 224 

 

 



 

111 

 

 Subindo pela estrada de pedras, logo você é interceptado por um 

dos mordomos do local. Aproximando-se da construção, você percebe que 

está sendo conduzido, na verdade, até o interior de um castelete, onde o 

mordomo anuncia sua chegada ao senhor do castelete: Lord Alkim, que 

vem recepcioná-los pessoalmente. ñTodo viajante que vem em paz ® 

benvindo em meu castelete. Aceitem minha hospitalidade e passem a noite 

em um de nossos aposentos. De manhã, meu mordomo irá preparar-lhes 

uma fortificada refei«oò, diz o Lord Alkim. Se voc° aceitar passar a noite 

no castelete, vá para 53. Se você recusar a hospitalidade do Lord, então vá 

para 39 
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A figura lhe sorri, o que de modo algum ® acolhedor: ñEspero que 

goste de sua ¼ltima morada!ò, diz o barqueiro, virando-se de costas para 

você. Então, ele manobra o barco voador para o abismo e o transporta ao 

mundo dos mortos, onde você se juntará às almas condenadas à escuridão e 

vazio, esquecidas pelos deuses. 
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 As Elfos Amazonas o cercam. Jeuf tenta esconder seu medo e 

ameaa: ñSe voc°s malditas quiserem se divertir hoje me estirando como 

um boneco, saibam que eu morrerei lutando primeiro! E ainda levarei 

algumas de voc°s comigo ao inferno!ò. Jeuf conhece a fama das Amazonas 

do vale. Elas costumam estirar suas vítimas até que as ligações de seus 

membros se rompam. Então, as Amazonas lhe perguntam sobre um feito 

realizado recentemente. 

 Se você realizou o FEITO 67, vá para 375 

 Do contrário, vá para 314 
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 Investigando a cabana, você encontra de interessante um pote de 

vidro vazio com tampa de rosca. Anote que você está levando em sua 

mochila um pote mágico. Ele é usado pra guardar itens mágicos ou 

aprisionar pequenos seres mágicos. Mas você só pode aprisionar uma 

criatura mágica ou item mágico por vez. Caso você tenha aprisionado algo 

em seu pote mágico e quiser aprisionar outro item ou criatura, deve 

esvaziar seu pote, libertando o que foi aprisionado antes, riscando-o de seu 

Diário. A referência irá indicar os casos em que algum item ou criatura 

pode ser aprisionada. 

Por ora, não desejando receber alguma surpresa desagradável, você 

procura escapar do acampamento. Vá para 255 
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 Você mira as montanhas Arshak, e aos poucos a figura do oásis, 

que aparecia a leste, começa a surgir com maior nitidez bem a sua frente. 

Logo você chega a uma vegetação rasteira e ouve o som do vento passando 

por entre as vistosas palmeiras. Você também já pode sentir o frescor do 

pequeno lago que brota quase que milagrosamente da terra. Você chegou a 

um oásis em pleno deserto. Mas talvez isto tudo seja ainda uma elaborada 

ilusão. Que mistérios poderia guardar um oásis no deserto?, você pensa. 

 Se você quiser refrescar-se no lago, vá para 68  

 Se você quiser sair do oásis e seguir para leste, a caminho da 

primeira figura do oásis, vá para 188 

 Se você quiser retornar por onde veio, vá para 48  
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ñPara o estiramento com ele!ò, gritam as Amazonas. Voc° ® laado 

pelo braço e pelas pernas e tem seu corpo estirado pelos membros, 

enquanto as Amazonas forçam seus cavalos para estirar seu corpo até que 

você seja desmembrado. A dor é terrível, principalmente após suas ligações 

se romperem e você ser abandonado pelas Amazonas no deserto. 

Impossibilitado de andar, logo você será alvo dos sacerdotes negros de 

Nortwund ou de lobos selvagens. 
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 Sem conhecer a caverna dos Tritinos, você chega com a princesa 

até o salão real, onde o próprio rei dos Tritinos encontra-se no trono. Você 

é cercado por dezenas de guardas, armados com seus tridentes. Não há 

como resistir, ainda mais expondo a princesa ao risco de ser morta. O rei 

dos Tritinos, uma criatura gorda de boca grande, que mais parece um sapo 

gigante, admira sua ousadia e lhe dirige a palavra, esforçando-se para ser 

entendido em seu idioma: ñBrrrrrlogh! N·s n«o conseguirrrr nos livrrrrarr 

desses humanoshhh. Sequestrrrrar uma prrrincesa não foi boa ideiagh. Nós 

permitirrr vocês ir se prometer não chegar perrrto de nosso lago! 

Brrrrrlogh!ò Voc° e a princesa aproveitam a fragilidade do rei para 

prometerem que nunca mais se aproximarão do lago. O rei continua: 

ñBrrrrrlogh! Só mais uma coisa, humanossh. Você saber qual o segrrrredo 

que mant®m nosso povo vivo no fundo deste p©ntano?ò 

Se você responder que o segredo da vida dos Tritinos está nas algas 

luminescentes que revestem as paredes da caverna, vá para 316. Se você 

responder que o segredo da vida está em um cristal brilhante, vá para 237. 

Se você responder que o segredo está nos tridentes de metal, vá para 158  
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 Você chega a três paredes, que bloqueiam o caminho. Algum 

dispositivo deve acionar alguma passagem secreta. Em cada parede há uma 

espécie de botão em alto relevo, cada um na forma de um animal. Você 

apertará: 

O botão do escaravelho? (Vá para 218) 

O botão da serpente? (Vá para 243) 

O botão do escorpião? (Vá para 308) 
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Você deixa o cajado de Mafdet em cima do prato, riscando-o de seu 

Diário. Após alguns segundos, você sente um poder cobrindo o seu corpo. 

Os deuses aceitaram sua oferta e lhe concederam uma proteção. A partir de 

agora, desconte 2 pontos da HABILIDADE de oponentes que possuam o 

poder do fogo. Agora, volte para 171 e escolha outra opção. 
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 Com cuidado, você aproxima-se da areia movediça e orienta o 

Anão a como sair desta aflição. Quando ele está próximo da margem, você 

consegue puxá-lo para fora. Após ele recobrar as forças, você explica sua 

missão e relata seu encontro com o Anão Rasglu. Então você pergunta se 

ele conhece o Anão Jeuf Punhos de Bronze. O Anão ergue as sobrancelhas 

e sorri: ñOra, se eu o conheo! Eu sou Jeuf Punhos de Bronze, amigo!!ò. 

Seu coração palpita por estar concluindo sua missão. Você pergunta para 

Jeuf se ele pode guiá-lo até o perdido Templo de Lushior, onde está a 

Espada dos Deuses. Ele responde: ñInfelizmente, os tempos de tortura nas 

garras dos sacerdotes negros de Nortwund não foram o suficiente para que 

eu chegasse a uma localização exata do templo perdido. Pelo que se conta, 

o templo fica em algum lugar sob as Montanhas de Ferro. Eu suspeito que a 

entrada para o templo fique em algum lugar escondido pela Floresta dos 

Seis Pinhos, no Vale do Ferro. Nós devemos nos dirigir para lá. Mas 

devemos ser rápidos. Creio que não demorará muito para que os sacerdotes 

negros aprendam os rituais necessários para invocar e domesticar o dragão 

primitivo das forças da natureza. Eles o chamam de Demonark. Agora 

vamos. Conheço um caminho mais seguro para atravessar o Vale 

Vermelho. 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 Deuses.ò 

 Anote em seu Diário que você está acompanhado de Jeuf Punhos 

de Bronze. Em seu colar de escravo há um número inscrito: 120. Anote este 

número em seu Diário, pois você precisará dele no momento em que o 

Destino lhe cobrar sobre sua parceria com Jeuf. 

 Jeuf estava seguindo para sul, então você concorda em acompanhá-

lo a partir de agora. Vá para 390 
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 Contornando o moinho, vocês chegam a uma área alagada e suja. 

Estranhamente, a água turva começa a borbulhar ao redor de vocês, e 

quatro Zumbis cobertos de algas emergem para atacá-los, cercando-os. 

Você deve enfrentar dois Zumbis. 

 ZUMBI 1    HABILIDADE 6     ENERGIA 5 

 ZUMBI 2    HABILIDADE 5     ENERGIA 4 

 Ao vencê-los você vira para trás e vê que Jeuf também deu conta de 

seus advers§rios. ñMiser§veis! Fiquei ensopado!ò, pragueja o An«o. Voc° ri 

da situação e deve decidir se continua a circunvizinhar o moinho ou se 

invade o moinho de uma vez. Se continuar contornando o moinho, vá para 

139. Se invadir o moinho, vá para 182  
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Você precisa tatear pelas paredes úmidas, pois a escuridão é quase 

total. Você decide que não há nada de interessante por aqui e volta. No 

caminho, chega a enroscar o seu pé em algo e tropeça. Perca 1 ponto de 

ENERGIA, se você não for ANÃO. Ao examinar seu obstáculo, você sente 

que está segurando uma corda de fibra de juta, bastante resistente. Você 

guarda a corda em sua mochila e sai da caverna, onde seu cavalo o aguarda. 

Vá para 219 
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 Você segue este corredor e vira para sul, dando de cara com uma 

das criaturas soltas dentro do labirinto. Ela é cega mas segue o calor de seu 

corpo e tem a forma de uma gárgula negra e de pele escamosa. Enfrente o 

Demônio da Escuridão. 

 DEMÔNIO DA ESCURIDÃO     HABILIDADE 9  ENERGIA 6 

 Se você tiver um ramo de grama do vale amarrado em sua cota de 

malha, diminua em 1 ponto a HABILIDADE deste seu oponente. Se vencê-

lo, você prossegue seu caminho e encontra dois corredores que levam para 

norte. Se você pegar o corredor da direita, vá para 283. Se você pegar o 

corredor da esquerda, vá para 372 
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 Os sacerdotes negros cavalgam para leste levando o Anão 

sequestrado. Você deixa seu cavalo a uma distância segura para não 

despertar suspeitas, até que você passa por uma caverna, escondida em 

meio à vegetação alta. 

 Se você quiser parar para examinar a caverna, vá para 338 

 Se você quiser continuar a perseguir os sacerdotes negros, então vá 

para 42 

 Se você resolver seguir por um atalho e surpreender os sacerdotes 

negros no caminho, vá para 219  
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Você segue para leste, através de uma savana. De repente, uma 

chifruda criaturinha reptílica atravessa seu caminho, correndo de um 

arbusto para outro. Se você estiver a cavalo, sua montaria ficará assustada e 

irá jogá-lo ao chão, fugindo em seguida. Se você for ANÃO, perde 1 ponto 

de ENERGIA com a queda. Tome nota também que agora você está a pé. 

Recuperando-se da queda, você ouve o som de risadas que parecem 

vir de outras criaturinhas semelhantes, atrás do arbusto para onde correu a 

criatura que atravessou o seu caminho. Se você for investigar as misteriosas 

criaturas atrás dos arbustos, vá para 350. Se você for prosseguir em seu 

caminho, afastando-se dos arbustos, vá para 60  
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 A luz do dia não alcança o interior da caverna e você não consegue 

enxergar aonde o chão termina. Se você quiser continuar caminhando pela 

caverna, tateando pela parede rochosa esperando que sua visão se acostume 

com a escuridão, vá para 399. Se você quiser bater com sua arma no chão, 

para se localizar conforme o eco provocado nas paredes, vá para 279  
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 Você agita a água e esconde-se atrás de uma árvore pantaneira de 

raízes altas. Após algum tempo surge das profundezas do lago uma criatura 

escamosa e azul, com brânquias no pescoço e com a aparência de uma 

salamandra. Você reconhece a criatura como um Tritino. Ele porta um 

tridente de metal que usa como arma. Se você atacar o Tritino, vá para 66. 

Se você aguardar que ele retorne ao fundo do lago para então segui-lo, vá 

para 202  
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 Você desce o barranco 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, vá para 70. Se você vencer, vá para 389 

 



 

129 
 

 ñNeste caso, amigo, não permitirei que seja você o vencedor deste 

testeò. Voc° n«o conseguir§ prosseguir sem passar por seu advers§rio: 

 LADRÃO     HABILIDADE 7  ENERGIA 9 

 Após você ferir o Ladrão pela segunda vez, ele fugirá, e seu 

caminho estará livre para continuar pelo labirinto. Vá para 293  
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 Você sobe por uma dificultosa escalada. Perca 1 ponto de 

ENERGIA. Após escalar por dezenas de metros, você alcança um outro 

patamar. Mas também alcançou o ninho de um selvagem Dragão Branco, 

que defende seu território: 

 DRAGÃO BRANCO  HABILIDADE 9    ENERGIA 7 

 Vencendo a criatura, você examina o terreno e avista em uma 

encosta próxima uma pedra polida com uma inscrição esculpida nela. Para 

alcançar a pedra polida, você terá que esgueirar-se por uma passagem 

estreita. Se quiser escalar a encosta até a pedra polida, vá para 142. Se 

quiser retornar montanha abaixo, e investigar a vegetação da encosta, 

metros abaixo, caso não tenha ido lá ainda, vá para 385  
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 Sua tentativa é inútil para desativar o mecanismo de soterramento. 

Em poucos segundos, você e Jeuf são enterrados vivos por toneladas de 

terra, que não param de escoar de algum depósito abaixo das montanhas. 

Vocês tentam respirar até serem esmagados por uma quantidade 

insuportável de peso.  
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 Em um golpe covarde, que você julga ser questão de sobrevivência, 

você mata o Bárbaro, que cai no chão. Mas agora, o Demônio persegue 

você. Além disso, você pode ver o Ladrão, outro adversário do teste, 

correndo para um caminho a sua esquerda. Você está sozinho com o 

Demônio. Qual será sua decisão? 

 Se você insiste em avançar pelo caminho para onde o bárbaro 

estava se dirigindo, vá para 181  

 Se você resolve seguir o Ladrão, para onde ele está indo, então vá 

para 141  

 

 

 

 



 

133 
 

 Você contorna o moinho pela direita, enquanto Jeuf aproxima-se da 

porta de entrada. De repente, você escuta um grito abafado e corre de volta 

para a entrada do moinho para ver seu guia ser raptado pela temida besta do 

pântano que provavelmente também raptara as filhas dos humildes 

pantaneiros. Sem perda de tempo, você invade o moinho. Vá para 182  
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Sua aproximação interrompe o transe do ermitão. Ele cai sentado 

na terra e parece atordoado. ñSeu tolo! Eu ainda n«o tinha conclu²do minha 

viagem espiritual!ò. Tarde demais para se explicar. Ele pragueja umas 

palavras que você não entende e se afasta da trilha, falando sozinho. Então 

você termina de descer a colina e segue para leste, continuando sua jornada 

pelo Vale Vermelho. Vá para 183 
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 Testando a profecia, voc° exclama: ñMafdet!ò. Imediatamente a 

água do meio do lago borbulha, e então emerge das águas e flutua sobre o 

lago em sua direção um longo cajado dourado. É o divino cajado de 

Mafdet. Empolgado, você estende sua mão para apoderar-se desta arma 

divina. Examinando-a, você lê entalhado ao longo do cajado uma 

identificação: 

 ñEste ® o divino cajado de Mafdet, que venceu a tem²vel besta 

Arpefion, guardi« do Templo de Lushiorò. 

 Anote em seu Diário que você possui o Cajado de Mafdet. Anote 

também que quando você for confrontado pela referida besta Arpefion, 

você deve somar 100 ao número da referência em que o confronto 

acontecer e seguir para a referência resultante desta soma. Verifique ainda 

em seu Diário consta o FEITO 80. Se sim, anote em seu Diário que você 

agora possui o FEITO 88, e risque o FEITO 80 de seu Diário. Se você se 

esquecer de qualquer uma dessas ações quando confrontar cada situação, 

sofrerá as consequências de sua inércia. 

 Agora, deve decidir se entrará no lago (em 68), ou se retornará pelo 

deserto rumo a norte (em 157). 
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ñEu sabia que voc° n«o passava de um ladr«ozinho covarde!ò, ela 

grita, apontando seu cajado de cobre para você. Ela tem conhecimento de 

magia e lançou-lhe um feitiço de fraqueza sobre você. Reduza 2 pontos de 

sua HABILIDADE durante esta batalha: 

VELHA ANDARILHA      HABILIDADE 7   ENERGIA 3 

Se quiser fugir, vá para 180. Se você vencer, vá para 275 
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 Jeuf agarra a ponta da corda e consegue avançar contra a 

correnteza, enquanto você torce para que a corda não se rompa. Com 

dificuldade, Jeuf alcança umas raízes na margem do rio e finalmente chega 

ao solo. Ofegante e bastante cansado, você faz uma fogueira e vocês 

acampam por um tempo, até Jeuf recuperar as energias.  

 Após meia hora, você e Jeuf seguem o rio rumo a norte até o 

desfiladeiro chegar a sua parte menos elevada, onde o rio fica mais raso. 

Então, vocês atravessam o rio e seguem rumo à Garganta do Fogo. Então, 

vá para 193 
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 Vocês chegam a uma câmara com três saídas. Daqui há um pórtico 

bem a sua frente. Do lado direito do pórtico, há uma escadaria em espiral 

que desce, e do lado esquerdo há uma escadaria em espiral que sobe. 

 Se você decidir atravessar o pórtico, vá para 225 

 Se você decidir seguir pela escadaria que sobe, vá para 263 

 Se você decidir seguir pela escadaria que desce, vá para 46 
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 A espera de mais Zumbis, Jeuf caminha apreensivo com sua acha 

em punho. De repente, a figura de uma criança surge diante de seus olhos. 

A aparição estende seus braços a você, que ouve em sua mente uma 

mensagem ressoante como o canto de um p§ssaro: ñViajante, eu fui uma 

das presas do Velho do Pântano, que se esconde neste moinho abandonado. 

Ele é muito perigoso e traiçoeiro. Gostaria de ajudar as duas crianças que 

foram raptadas assim como eu fui, mas não posso. No entanto, descobri, 

ainda que tarde demais para mim, que o Velho do Pântano é fraco em 

contato com a prata. Eu mesma usava uma tornozeleira de prata quando fui 

vitimada, embora isso não tenha sido percebido pelo Velho. Meu corpo foi 

jogado exatamente neste lugar, e por aqui vago na esperança de sermos 

todos vingados. Nossa esperana agora ® em voc°.ò Então, você consegue 

ver dezenas de crianças perambulando pelo pântano a esmo. Isso o assusta, 

mas logo sua perturbação é transformada em coragem ao ver subir à 

superfície a antiga tornozeleira de prata há muito tempo esquecida. Tome 

nota de que você se apossa deste objeto de prata. Com determinação, e sem 

mais demora você invade o moinho para enfrentar o Velho do Pântano. Vá 

para 182  
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 Sem saber qual guardião diz a verdade e qual guardião diz 

mentiras, você pergunta aleatoriamente a um deles qual porta você deve 

escolher. Então uma voz retumbante responde da estátua:ñSe quiser viver, 

passe pela porta da direita. Se quiser morrer, passe pela porta da 

esquerdaò. 

 Se atravessar a porta da direita, vá para 96 

 Se atravessar a porta da esquerda, vá para 353 

 

 

 

 



141 

 

 Você corre por este corredor longo até que percebe o Ladrão atrás 

de você, saltando de uma fresta no corredor. Ele saca de sua espada curta e 

sussurra: ñInfelizmente, sobreviverá o mais esperto, e sinceramente espero 

que n«o seja voc°!ò. Voc° n«o conseguir§ prosseguir sem enfrentar o 

Ladrão. 

 LADRÃO     HABILIDADE 7     ENERGIA 7 

 Se você já lutou contra o Ladrão antes, a ENERGIA atual dele será 

4. Se vencer, vá para 336  
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 Seus pés vacilam e você não encontra apoio, despencando metros e 

metros até chegar ao chão. Um estrondo seco sela o fim de sua aventura, 

porque você não resiste à queda e morre. 
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ñQue assim seja!ò, exclama o espírito. Reduza o índice inicial de 

sua ENERGIA em 2 pontos. Então, da mesma forma que apareceu, some 

diante de seus olhos o Espírito do Pântano, deixando livre sua jornada pelo 

vale. 

Após quase uma hora, rumo a oeste, vocês chegam à beira de uma 

chapada. Metros abaixo, pela mata, há um penhasco cortado por um rio de 

águas violentas, por causa da geografia inclinada. O penhasco é interligado 

através de uma velha ponte de madeira. Atravessando a ponte, vocês 

estarão a poucos quilômetros da Garganta do Fogo. 

 Se você está a cavalo e quiser descer o desfiladeiro em sua 

montaria, vá para 224 

 Se você está a pé ou quiser deixar sua montaria para descer a pé, vá 

para 10 
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 Você é cercado por guerreiros Olhos-de-Gato e lacaios Hobgoblins. 

Sem saber o paradeiro de Jeuf na confusão, você é conduzido à prisão do 

forte, no subsolo, onde fica acorrentado em uma cela. Será o fim de sua 

missão? 

Se você tem esperança de que Jeuf ainda esteja vivo e possa 

encontrar-lhe de alguma forma, e espera silenciosamente para ver o que 

acontece, vá para 207  

Se você conclui que Jeuff possa estar vivo mas precisa de ajuda 

para localizá-lo, e quiser bater as correntes na parede para chamar a 

atenção,vá para 216  
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 Você chega a uma galeria com enormes estalactites. Suas passadas 

as fazem despencar do teto e podem causar sérios danos. Jogue 1 dado e 

some 4. Se o resultado for menor ou igual a sua HABILIDADE você 

consegue desviar-se 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 será os pontos de ENERGIA sofridos com os 

ferimentos. 

 Se você ainda estiver vivo, continua pela galeria e nota que há uma 

outra galeria de estalactites e estalagmites, de onde você nota um objeto 

brilhante no chão, do tamanho de um anel. Você também pode seguir 

adiante até o fim desta galeria. Se investigar a galeria de onde vem o objeto 

brilhante, vá para 318. Se ignorar esta possibilidade e seguir adiante, vá 

para 109  
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 Acionar o botão da serpente faz projetar uma lâmina afiada do chão 

sobre o qual você está, ferindo seu pé. Perca 2 pontos de ENERGIA. Sua 

única opção é acionar o botão do escaravelho. Vá para 173  
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 Chegando ao portão lateral, um guarda Olho-de-Gato abre uma 

portinhola e pede a senha para entrar. 

Se você aprendeu alguma senha, vá para 163  

Se você não sabe a senha, vá para 144  
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A figura lhe sorri, o que de modo algum ® acolhedor: ñEspero que 

goste de sua ¼ltima morada!ò, diz o barqueiro, virando-se de costas para 

você. Então, ele manobra o barco voador para o abismo e o transporta ao 

mundo dos mortos, onde você se juntará às almas condenadas à escuridão e 

vazio, esquecidas pelos deuses. 
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 Por ora, você procura evitar perder tempo em uma batalha que 

poderia custar sua chegada atrasada à saída do labirinto, então confia 

provisoriamente em seu adversário. Ele sugere que o melhor caminho a 

seguir é virar para um corredor à direita, então ele corre para o corredor à 

direita. Outra rota disponível é virar para um corredor para sul. Se você 

seguir pela direita, no caminho do Ladrão, vá para 143. Se você quiser 

seguir para sul, vá para 123  
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Haithorya atende seu desejo e um redemoinho escuro ronda o 

espaço ao seu redor. Quando a nuvem espessa se dissipa você se encontra 

na entrada do Templo de Arshak! Sacerdotes negros e mercenários de 

Nortwund estão por toda a parte, guardando a entrada para o templo 

perdido de Arshak. Mais alguns segundos e você será visto. Se você 

combinou alguma ação aos portões do Templo de Arshak, some ao número 

desta referência em que você está agora o número que se encontra na ação 

combinada e siga para a referência resultante desta soma. Mas se você não 

combinou nenhuma ação, vá para 344 
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 Você segue em frente e vira à esquerda, e chega a um beco sem 

saída. Neste momento, antes que você pense em que caminho retomar, você 

ouve um alvoroço de gritos e urros. Do lado de fora, o rei Burgian exclama: 

ñTu te sa²ste bem, Ladr«o de Passos! Mereceste tua liberdade!ò. O Ladr«o 

chegou ao final do labirinto antes de você. Logo você é escoltado por 

guardas silverinos e conduzido até uma caverna escura. Vá para 304 
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Sem saber qual guardião diz a verdade e qual guardião diz 

mentiras, você pergunta aleatoriamente a um deles qual porta o outro 

guardião indicaria como a Porta da Morte. Então uma voz retumbante 

responde da estátua:ñO outro guardi«o indicaria que a Porta da Morte ® a 

porta da esquerdaò. 

 Se atravessar a porta da direita, vá para 96 

 Se atravessar a porta da esquerda, vá para 353 



 

153 
 

 Quando vocês se aproximam da fogueira, os donos do assado 

chegam, vindos da mata. São um grupo de quatro Orcs. Eles notam o sinal 

de escravo em Jeuf. ñOlha ali, amigos. Um escravo fuj«o. Talvez os 

sacerdotes de Nortwund querer recompensar nós pela captura de um de 

seus escravos An»esò. Imposs²vel intentar alguma fuga em terreno t«o 

íngreme. Vocês terão que lutar. Jeuf lutará contra dois Orcs enquanto você 

lutará contra os outros dois. Se tiver aprendido, pode tentar conjurar um 

feitiço de transformação ou de fraqueza sobre eles. Do contrário: 

 ORC 1  HABILIDADE 5   ENERGIA 5 

 ORC 2  HABILIDADE 4   ENERGIA 6 

 Vencendo os Orcs, vocês podem comer um pouco do assado dos 

Orcs, o que recupera 4 pontos de sua ENERGIA. Na bagagem dos Orcs 

vocês encontram duas flechas, uma luva de couro, e um colar de dentes de 

leão. Jeuf reconhece a luva de couro como um bem fabricado artigo contra 

certos tipos de queimadura, mas ele desconfia do colar de dentes de leão. 

Se quiser vestir o colar de dentes de leão, vá para 110. Do 

contrário, você anota em seu Diário o que vai levar em sua mochila e então 

continua sua descida até o penhasco. Vá para 224 
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 Aproximando-se da árvore, você nota que uma das raízes tem a 

forma de uma alavanca. Você força a raiz e ela se move, acionando uma 

espécie de portinhola, embaixo da árvore. Se você for entrar pela portinhola 

embaixo da árvore, vá para 56. Se você quiser afastar-se o quanto antes 

desta árvore e contornar a clareira, vá para 221  
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Cavalgando pela mata, você se dá conta de que formigas carnívoras 

infestaram sua montaria e estão cobrindo o seu corpo. O efeito das 

mordidas causa-lhe 3 pontos de dano em sua ENERGIA. Como 

consequência, seu cavalo empina, jogando-o no chão. Seu cavalo corre para 

o bosque sem qualquer controle e você perde sua montaria. Anote em seu 

diário que você está a pé. Após muito custo, você consegue livrar-se das 

formigas e segue viagem de volta pela trilha. 

Metros de caminhada depois, você avista um casebre na beira da 

estrada, com uma fina fumaça saindo da chaminé. Se você for investigar o 

casebre, vá para 44. Se você seguir adiante, vá para 362 
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 A Fada está bastante assustada, mas você sinaliza que não lhe quer 

fazer mal, e, com cuidado, solta suas asas presas ao arbusto. A Fada voa 

rapidamente para o topo de uma árvore, mas logo volta, sobrevoando você: 

ñObrigado por sua atitude nobre. Espero um dia poder recompens§-lo. O 

mínimo que posso fazer é avisar-lhe sobre uma bruxa que mora debaixo de 

uma §rvore, no final da floresta. Tome cuidado com elaò. Ap·s esta 

mensagem, a Fada-Pirilampo volta para seu abrigo, na parte oca de uma 

árvore. Vá para 34 

 

 

 



 

 

157 

 

 O deserto termina em um terreno rochoso. Quando está passando 

por um estreito, você ouve um sibilar ameaçador e vira-se a tempo de se 

defender das garras afiadas da Lacraia Vermelha do deserto. Caso o tenha, 

pode proferir um feitiço de fraqueza ou um feitiço de transformação sobre a 

Lacraia, transformando-a em uma inocente lagartixa. Do contrário, enfrente 

esta perigosa criatura de três metros de comprimento: 

 LACRAIA VERMELHA     HABILIDADE 8    ENERGIA 6 

 Após a batalha, você segue pela planície de estepe em direção à 

floresta. Vá para 268  
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 ñBrrrrrlogh! Brrrrrlogh!ò, gargalha o rei dos Tritinos. ñN·s n«o ter 

o que temer dos humanossh. Eles não saberr nosso segrrredo. Matem os 

doishh. Brrrrrlogh!ò. Voc°s s«o executados no sal«o real pelos guardas 

Tritinos, e este pântano se transforma em sua última morada. 
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 Ventos fortuitos agitam os galhos das árvores, tornando esta 

floresta ainda mais ameaçadora. Você acaba encontrando uma clareira, 

junta alguma lenha e faz uma fogueira. No meio da noite, porém, a lenha 

estala e uma 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 árvores, vá para 206. Se você quiser esperar para ver 

o que você enfrentará, vá para 340  
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 Você liberta o Ifrit do pote mágico e ordena-o a enfrentar o 

Demônio. O Ifrit batalha até perder suas forças e se desfazer em um feixe 

de luz. Risque o Ifrit de seu Diário. Agora, enfraquecido, o Demônio ainda 

tem forças para enfrentar você: 

 DEMÔNIO PRIMITIVO     HABILIDADE 9    ENERGIA 5 

Se você for CLÉRIGO, aumente em 1 ponto sua HABILIDADE 

durante esta batalha. 

 Quando a ENERGIA do Demônio for reduzida para 1, vá para 335   
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 Lembrando-se do acordo com a Fada-Pirilampo, no Vale 

Vermelho, você tira de sua mochila o vistoso capuz dourado e o oferece ao 

Lord Alkim como pagamento pela estadia. O ambicioso Lord vislumbra o 

inigualável tecido e prontamente veste o capuz. Ardilosamente, você conta 

ao Lord que está em busca de Fadas-Pirilampo e pergunta se ele tem em 

seus tesouros alguns exemplares destas criaturinhas mágicas. Naturalmente, 

o Lord Alkim nega que possua tais seres mágicos em seu castelete. No 

mesmo instante, o capuz cumpre seu efeito e começa a queimar o Lord 

Alkim vivo. Alguns vassalos do Lord chegam ao salão, atraídos plos gritos 

de dor e horror do Lord. Em poucos segundos, o capuz da mentira jaz ao 

chão, cobrindo um amontoado de cinzas. Você aproveita a cena trágica, 

desembainha sua arma e trata logo de intimidar os vassalos do Lord, 

ameaçando que eles encontrarão o mesmo fim caso não atendam suas 

exigências. Você ordena ser levado à sala dos tesouros e que as Fadas-

Pirilampo aprisionadas sejam libertadas.  

 Quando você chega à sala dos tesouros, um dos vassalos liberta as 

Fadas-Pirilampo. Então você conta às princesas Fadas sobre seu acordo no 

Vale Vermelho. Imediatamente as Fadas rodeiam seu corpo e lhe cobrem 

com seu pó mágico. Anote em seu Diário que esta bênção consiste em 

recuperar sua ENERGIA ao nível inicial quando ela for reduzida à metade, 

no meio de uma batalha. Contudo, ela só funciona uma vez, portanto 

escolha bem a oportunidade de se beneficiar desta bênção. 

 Mas apesar de sua vitória no castelete do Lord, talvez você tenha 

chegado tarde demais. A rainha das Fadas-Pirilampo está morta, e nem o 

poder das asas mágicas de suas princesas pode salvá-la. Se você for 

CLÉRIGO, e quiser tentar ressuscitar a rainha Fada, vá para 274. Do 

contrário, você lamenta a perda, mas deve seguir em sua missão, deixando 

o castelete. Neste caso, vá para 39 
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Um grupo de mercenários e sacerdotes negros vira para você e eles 

julgam ter visto alguém, mas só enxergam as pedras das Montanhas 

Arshak. Você vê uma cortina de pontos de luz fraca ao seu redor e então 

você percebe que as Fadas-Pirilampo cumpriram o combinado e deixaram 

você invisível temporariamente. Com o caminho livre, você 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 está um altar, 

e ajoelhado diante do altar está o sumo sacerdote negro. Segundo a história 

das Fadas, caso você destrua o libertador do Demonark, o Demonark 

também será destruído e você poupará a vida de muitos soldados de 

Owenvald que se sacrificarão na batalha. 

Porém, a poucos metros do sumo sacerdote, ele se levanta e sua 

cortina da invisibilidade cessa o efeito. Ele vira-se para você e quase não 

acredita que você empunha a Espada dos Deuses. Somente esta arma pode 

feri-lo. Ele não permitirá isso facilmente. Enfrente o sumo sacerdote negro 

de Nortwund: 

SUMO SACERDOTE NEGRO    HABILIDADE 13    ENERGIA 18 

O sumo sacerdote negro ganhou força sobrenatural após libertar 

Demonark. Ele possui alguns poderes ligados ao monstro. Então, antes de 

cada série de ataque, jogue 1 dado. Se cair 1 ou 2, o sumo sacerdote atacará 

com bolas de fogo, que causam o dano de 2 pontos de ENERGIA. Se cair 

3, ele atacará com uma corrente de vento, que reduzirá sua HABILIDADE 

em 1 ponto durante a próxima série. E se cair 4, 5 ou 6, ele lançará um raio, 

que causa o dano de 3 pontos de ENERGIA. 

Se você vencer o sumo sacerdote, vá para 75 

Se a sua ENERGIA chegar a ZERO, vá para 94 
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 Você procura não olhar para o guarda, e passa por ele sem 

despertar suspeitas. Então você tem acesso ao interior do forte. Antes que 

descubram sua farsa, você se apressa em correr pelo interior do forte até 

chegar ao final do corredor. Aqui há uma porta de ferro e uma escada que 

sobe para o piso superior. 

 Se você quiser abrir a porta de ferro, vá para 217  

 Se você quiser subir as escadas, vá para 254  
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A figura d§ um passo para tr§s: ñEstrangeiro, n«o sabes os rituais 

de Lushior, mas retribuirei seu reconhecimento...!ò, diz o barqueiro, 

virando-se de costas para você. Então, ele manobra o barco voador para o 

céu vermelho e o transporta ao mundo dos deuses de Lushior.  

De pé, em uma nuvem rosada, está uma mulher de longos e 

esvoaçantes cabelos negros e cacheados. Ela veste um longo manto preto e 

está com a palma da mão direita estendida, ordenando silenciosamente que 

o barqueiro detenha sua condução. Ela o chama e você desce do barco em 

dire«o a ela, caminhando sobre a nuvem. Ela lhe fala: ñEstrangeiro, eu sou 

a deusa da justiça Mentha. Tu não deves ir ao mundo dos deuses, pois tens 

uma missão em sua terra. Nós, deuses adorados pela antiga civilização de 

Lushior, julgamos os mortais devotos a nós que aqui chegam por meio dos 

rituais antigos de Lushior. Contudo, sabemos de tua missão na terra em que 

vives, e mostraste coragem e sabedoria em chegar até aqui. Mas serás tu 

digno de receber o que desejas?ò. Nesse instante, a deusa descobre a outra 

mão, escondida sob seu manto, revelando a você uma espada longa de 

lâmina branca e brilhante como a lua. É a Espada dos Deuses! 

A deusa da justia continua: ñResponda-me, mortal. Tu te 

apoderaste do machado divino de Krihuon, o mais valoroso herói da 

hist·ria de Lushior?ò. 

Se você se apoderou do machado do túmulo de Krihuon, tomou 

nota da numeração completa do machado, então siga para a referência que é 

o número inscrito no cabo do machado. 

Se você não se apoderou do machado do túmulo de Krihuon, tomou 

nota apenas da numeração incompleta do machado, então siga para a 

referência que é o número que você pôde ler inscrito no cabo do machado. 
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 Após alguns metros de uma dificultosa descida, Jeuf vacila e cai do 

despenhadeiro. Durante a queda de dezenas de metros até mergulhar no rio 

abaixo, você só consegue entender alguns xingamentos e algo que pareceu 

ser: ñE eu n«o sei nadaaaar...!ò. Qual ser§ sua rea«o? 

 Se você pular do despenhadeiro também, a fim de resgatá-lo o 

quanto antes, vá para 324. Se você continuar descendo o despenhadeiro até 

o rio, vá para 356  

 

 



 

166 
 

Você prossegue seu caminho até passar por uma pedra antiga que 

parece ter surgido do nada, em meio às folhagens. Você logo percebe que é 

parte de uma das ruínas da antiga civilização Arshak. Você lê o seguinte 

texto na pedra: ñO barqueiro me leva ao mundo dos mortos. E ele n«o 

cobra pela travessia. Mas ele cobra para conduzir ao mundo dos deuses. E 

o preo ® reconhecer seu nome. E seu nome ® Sokarò. 

Não há mais nada de interessante aqui, então você segue para leste. 

Vá para 70 

 

 

 








































































































































































































































































































































































































































































































