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Ataque Especial: 2 XP

Primeiros Socorros
Aprimorados

1 Ficha: 3 XP
2 Fichas: 8 XP

Permanentes

A espago @ 1 inimigo
W 0 de dano + efeito

Feita: © Remova 1 Aaque Especialdo alvo
B Depois,vocé pode se mover até I espagse |

bl realizar esse mesmo Atague Especial.
o 0 alvo sofe 15 de dano residual

# Rumenio de Nivel

Aumento de Nivel: 4 XP Artefato:
Mesma carta Nivel 1: 4 XP

para o mesmo Heroéi
22 Carta: 8 XP
3* Carta: 12 XP

Nivel 2: 8 XP

DY Bespagos |40 tinimigo i
K 6 de dano + efeitos .

Ffeitos: @ Vocé ou um alado dentro do
alcance recupera 1 PV

@ 3 Um allado em alcance fica Abengoado
{uma vez por trno) e Acelerado
rro: 0 alvo softe 5 de dano residual

Ataque Primario Extra: 3 XP
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Sobre este lioro =

em-vindo, aventureiro! Este Tomo servird de guia ao longo da
Campanha Epica, uma jornada onde as suas decisées escrevem o
destino do mundo. O que vocé fard da Historia de Tanares?

Vocé s6 deve usar este livro se for jogar o Modo Cooperativo da
Campanha Epica, enfrentando Missoes e Chefdes que acontecem em
sequéncia, com uma histéria que precisa ser lida. Se vocé deseja jogar
uma rdpida expedicdo isolada, escolha qualquer cendrio do Guia de
Expedi¢do, um manual que contém as informagdes necessdrias para
jogar expedicdes cooperativas.

Nas primeiras pdginas deste Tomo vocé encontra
0 Mapa do Mundo. Ao seguir a historia, vocé
vai acabar lendo o nome dos locais; vocé pode
consultar o mapa quando quiser, pois ele é um
excelente elemento de imersdo.

Depois desta introdugdo, hd um resumo da “Historia de Tanares até
o presente momento.” Esta pode ser a primeira vez que vocé ouve falar
em “Tanares”. Assim, para que vocé fique mais familiarizado com esse
mundo rico e vasto, vamos contar um pouco do que aconteceu em Tanares
antes dos eventos descritos neste Tomo. Isso vai lhe ajudar a coletar
informacgoes essenciais jd conhecidas por alguns personagens que vocé
encontrard ao longo da jornada, como quando falam sobre a “Maldi¢io
Malrokiana” como se vocé soubesse do que se trata.

Antes de iniciar a Campanha, vocé também terd acesso a uma consulta
rdpida aos pregos de cartas (Artefatos, Pergaminhos, Aumento
de Nivel) que podem ser comprados entre as expedicoes, quando
permitido pelo Tomo.

v

Espada de Gelo Terremoto

Nivel:1 b Usox nicio de seu turno (ou o de um aliado).
s inmigos

Feito: @ Os alvos soffem 3 e dano cada ¢

vack pode move-os alé 2 espagos cada

Quando seu Ataque de Reagdo acerar, seu
alvorecebe 12 de dano ¢ perde todos o5

Pontos de Movimento ainda no gastos neste
uimo,Ignore a condigéo Acelerado em Viles
(mas nao em Hersis ou Chefdes) |

Vocé comegard a Campanha ao ler A Introdugdo (pdg. 08), que vem logo em
seguida. Ndo se preocupe se ficar perdido. Tudo o que vocé precisa saber é:

1 - Siga asinstrugoes escritas em vermelho negrito e itdlico imediatamente.

2- Assim que vocé concluir uma Expedi¢do (cumprindo seu Objetivo
Principal), pegue e leia uma Carta de Campanha de cima do baralho
(ela deve mostrar a imagem da expedicio que vocé acaba de terminar).

Vocé ndo pode jogar a Campanha como Imperador ou Imperatriz, e se
vocé jogar com Herdis que ndo tém uma das sete Fungées de Combate
originais (Harun, por exemplo), escolha qualquer Fungio de Combate
ausente em sua Equipe quando necessdrio (ganhe uma carta de ataque
de outro herdi, por exemplo - ver Livro de Regras, pdgina 38).

Nunca embaralhe nem altere a ordem do baralho de Campanha.
Se acontecer alguma tragédia, as cartas estdo numeradas para permitir
a reorganizagdo. Tente ndo as ler antes do tempo, a ndo ser que vocé
queira estragar a surpresa.

Cada episédio no Tomo corresponde a uma expedicdo no Guia de
Expedicdo. Elas sdo divididas em Preliidio (leia antes de jogar a expedi¢do
correspondente no tabuleiro) e Conclusdo (leia depois, quando solicitado
por uma Carta de Campanha).

Nem todas as decisoes que vocé toma entre as expedigdes sdo aleatorias.
Este Tomo fornece diversas dicas, algumas muito sutis, com relagdo a
possiveis maneiras de agir. Essa afirmacdo é especialmente verdadeira
para as Conclusées, que na maioria dos casos contém a recompensa (em
informagoes) obtida ao concluir a expedicdo correspondente.

Na parte de trds do Tomo, um Histérico de Campanha possibilita
registrar os itens do seu grupo, os XP e as conquistas. Sempre que seu
grupo fizer progressos, anote no historico, porque é quase impossivel
completar a campanha em uma so sessdo e lembrar-se de tudo o que
acontece. Sempre que vocé ler uma frase em negrito e verde, saiba
que ela corresponde a Conquista de Fim de Jogo, com consequéncias que
vocé deve ler depois de concluir a Expedi¢io Final.

As vezes vocé encontrard enigmas seguidos por Cédigos QR. A maioria
deles vai levd-lo a um site que informa se a resposta estd errada, sem
estragar as surpresas. Dessa forma, vocé ndo precisard ler a solugdo,
o0 que possibilita uma nova tentativa de resolver o enigma no futuro.
Essa é uma caracteristica opcional, pois vocé também pode encontrar
as respostas na pdgina 47.

Pense bem nas op¢oes que vocé tem, tanto dentro como fora do tabuleiro,
pois nenhuma outra Campanha em todo o mundo serd igual a sua.
Boa Sorte!
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0 Mundo de Tanares - Contexto Historico lefasto

Idade Antiga - Era Malrokiana

a cerca de 200 anos, o Reino Malrokiano se tornou a mais prospera

civilizagdo da histéria. Sendo uma nag¢io autossustentavel, seus

habitantes priorizavam a paz em detrimento da guerra, acolhiam
as pessoas de outros reinos e louvavam aos Deuses.

Eles nao fabricavam armas; somente muros e feiticos defensivos. Isso
mostrou ser um erro quando diversas nagoes que os invejavam fizeram
uma alianga para depor o Rei Malrok. Centenas de espides se infiltraram
lentamente na cidade principal e, depois de meses de cuidadosa
observagio e planejamento, enormes exércitos foram enviados para
destruir o reino e matar seu povo. Eles conseguiram.

Diversos registros antigos contam que, logo depois que o Rei Malrok foi
assassinado, uma fissura se abriu no céu e dois Dragdes, supostamente
as manifestagoes fisicas dos Deuses Tamera e Bauron, com vozes
retumbantes que alcan¢avam os mais longinquos cantos do mundo,
condenaram Tanares por destruir o tnico reino que seguia o caminho
divino de paz e da constante evolugdo que poderia transformar todas
as criaturas inteligentes em criadores divinos.

Eles declararam que, a partir daquele momento, as imensas carnificinas
seriam punidas com catdstrofes naturais. Esse decreto ficou conhecido

como a Maldi¢do Malrokiana.

Era Malrokiana - Era Dracdnica

om o passar dos anos, as geracdes que morreram sentindo medo

deram lugar a geragdes que cresceram na duvida. Ficava cada vez

menos claro se os contos do Reino Malrokiano eram histdrias reais
ou mitos. Como consequéncia, a humanidade desobedeceu o decreto
e entrou em guerra. E no meio de cada grande guerra ocorreram
catastrofes naturais que fizeram com que todas as partes envolvidas
perdessem.

1032 anos depois do inicio da Era Draconica, outro reino pacifico
prosperava devido a seu profundo conhecimento da magia. Os forasteiros
o chamavam de Reino Mistico.

Querendo desvendar os segredos magicos do Reino Mistico, diversas
civilizagdes proximas formaram uma alianga contra ele. A histéria
se repetia. Depois de meses de um cerco a capital do reino, Arcana,
a guerra comegou. A mais sangrenta da historia.

6 « Arena - The Contest
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Bem no meio daluta, uma fissura se abriu no céu e na terra. Um desfiladeiro
colossal engoliu instantaneamente a maior parte de Arcana e dos exércitos
proximos. Aqueles que sobreviveram agora se viam obrigados a enfrentar
bestas terriveis jamais vistas que surgiram repentinamente.

Essa catastrofe era diferente das outras. Em primeiro lugar, porque ela
ndo parecia natural. Em segundo, devido as suas propor¢oes, afetando
uma regido muitas vezes maior que das outras vezes. Em terceiro, e
mais importante, devido a seus efeitos
duradouros: a regido continua sendo
perigosa e inabitavel. As pessoas chamam
essa regiao de Terras Desventuradas.

Chowillawu Acchada. Essa montanha de
gelo tem um vulcéo que entrou em erupgao,
e agora uma ilha tropical pode ser vista

no meio da fria provincia de Reginheraht
como resultado da guerra entre 0s grupos
que disputaram a regido ha séculos.




Era Draconica - Era Imperial

fez boas aliancas com a nobreza e com a Igreja para preencher o
vacuo de poder que surgia com a morte da maioria dos exércitos
do mundo. Ele criou um Império para abranger toda Tanares.

l[ m homem poderoso, supostamente o inico sobrevivente da guerra,

Evitar a guerra ¢ o principal objetivo - divulgado - do Império. Para evitar
que a Maldigao Malrokiana caia sobre estas terras novamente, o Império
aprovou uma lei proibindo a criagdo de grandes grupos armados além
do exército do proprio Império, chamado Mdo de Ferro. O principal
objetivo da Mao de Ferro é fazer com que essa lei seja cumprida,
assegurando o monopolio do Império sobre o direito de ser violento.

Entretanto, conflitos sdo inevitdveis. As provincias interferem nos
interesses umas das outras; familias disputam as mesmas coisas.
Asvezes, somente a violéncia pode resolver uma situagio. Neste contexto,
para impedir que as pessoas quebrem a lei e montem grupos armados,
o Império criou a ARENA: um lugar onde até mesmo os maiores
conflitos podem ser resolvidos com derramamento de sangue minimo.

Com a Mio de Ferro fazendo valer os resultados dos combates, as
Arenas se tornaram rapidamente o epicentro da cultura, violéncia,
entretenimento e politica em Tanares. Apesar de muitas pessoas estarem
descontentes com o Império, é inegével que, enquanto o Império existir,
provavelmente néo havera mais guerras.

Na Arena, uma tnica batalha é tao importante quanto uma guerra,
decidindo o futuro de nagdes inteiras. Um combatente é tdo importante
quanto um exército inteiro, o que quer dizer que somente a nata luta
nas Arenas: os mais fortes, ferozes, confiaveis e bem pagos lutadores.
Esses lutadores, com razao, sio chamados de Herdis.

Recentemente, o Império contratou uma equipe com alguns dos
melhores Her6is de Tanares para uma missao ultrassecreta: investigar e

lutar contra uma ameaga crescente e misteriosa que poderia significar
o fim do mundo.

Cinco Fatos Principais

. Amaioria dos tanarianos acredita na MALDIGAO MALROKIANA. por
meio da qual os Deuses (Bauron e Tamera) punirdo com um enorme
derramamento de sangue (Guerra) com catastrofes naturais.

2. Amaior guerra da historia levou 4 criagéo das TERRAS
DESVENTURADAS, um territorio em expanséo, saturado com gés toxico
e energia obscura, onde residem terriveis aberragges.

3. A ARENA é uma instituicdo criada pelo Império para evitar a Maldicao
Malrokiana, uma vez que seus combates resolvem os maiores
conflitos com pouco sangue derramado.

4. 0 TRUNFO DO VENCEDOR ¢ um pedido assegurado a qualquer
combatente que sobrevive a 1b combates na Arena do Destino, um
estimulo para que os combatentes venham representar os interesses
do povo e das Nagges.

5. 0 Imperador comanda o Unico Exército do mundo: A MAO DE FERRO,
formada por homens submetidos a uma mégica lavagem cerebral
depois de serem capturados em lugares aleatdrios onde crimes contra
0 Império tenham sido cometidos. E um crime reunir qualquer outro
grande grupo armado, pois isso poderia resultar em Guerra.

Continuem lendo para INICIAR A CAMPANHA e vivam a historia
da excursdo desta equipe.
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Introducan =

Escolha um Herdi. Em seguida, leia a introdugdo adiante.

dos ferimentos que sofreu em sua tltima batalha na Arena do Destino,

océ esta descansando dentro de uma cabana alugada, recuperando-se
“ que foi facilmente vencida.

Uma luxuosa caravana para diante de sua porta. Um emissario, coberto
por distintivos e pingentes do Império, avanca rapidamente e se apresenta
como Mestre de Espadas Islair Oloren - mas a apresentagdo nio era
necessaria. Vocé ja o havia visto em algumas batalhas na Arena, brandindo
sua espada de duas maos com pericia singular. Ele te entrega a
seguinte carta:

espeitdvel Herdi,

Nosso Glorioso Imperador assistiu a todas as ultimas
batalhas na Arena com muita atengdo e ficou impressionado
com o nivel de habilidade que vocé demonstrou.

P iy

s

Vocé estd convidado para um jantar especial que ocorrerd
amanhd a noite, no saldo nobre de nossa Arena da Capital.

ke, e

Apresente esta carta no portdo principal e nossos soldados
o abrirdo para vocé.

Na reunido, apresentaremos uma oferta que consideramos
o irrecusdvel. Queremos contratd-lo para realizar uma missdo
i delicada de grande relevancia para o futuro do mundo
© edo Império.

L )
.\ Os demais detalhes sio confidenciais e serdo apresentados j

a vocé na reunido. Venha sozinho e ndo conte a ninguém

'fb sobre isso.

L

m grande banquete esperava por vocé no salio do camarote
da maior Arena do Destino, onde, depois do jantar, o mesmo
emissario apareceu e comegou a falar:

— O Império quer contratd-lo para uma Missao. Podemos lhe pagar
com uma vasta fortuna, o suficiente para que vocé nunca mais precise
lutar em Arenas, se assim desejar.

8 « Arena - The Contest
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Vendo que vocé nao faz qualquer obje¢do, o emissario continua:

— O que vocé sabe sobre as Terras Desventuradas? Os boatos correm o
mundo, mas as informagdes concretas se arrastam... O que todo mundo
sabe é que tudo aconteceu 170 anos atrds, na ultima Grande Guerra de
Tanares, como uma punigdo divina pelo derramamento de sangue em
Arcana, a antiga Capital do Reino Mistico.

Uma grande fissura se abriu no céu e na terra, engolindo a maior parte
dos guerreiros. Aqueles que sobreviveram a abertura da cratera pereceram
diante das bestialidades e aberragoes materializadas pelos deuses.

Hoje, é impossivel ficar por muito tempo na Regido. Uma terrivel neblina
se propaga por quase todo o territério que agora chamamos de ‘Provincia
Mistica, causando uma série de estranhos efeitos naqueles que entram
em contato direto com ela, como alucinagoes.

O que vocé talvez ndo saiba é que estamos recebendo relatos de um
niimero crescente de cidades que estdo sendo atacadas por estranhos
monstros vindos das Terras Desventuradas. Alguns vilarejos menores
sdo completamente destruidos antes que seu povo possa se defender.
Aqueles que vivem perto das fronteiras com as Terras Desventuradas
ndo estdo seguros.

Para piorar tudo, nossas medigées indicam que as Terras Desventuradas
dobraram de tamanho nos ultimos 100 anos, e sua expansdo estd
acontecendo em ritmo acelerado. Se isso continuar, estimamos que, em
alguns anos, as Terras Desventuradas terdo o dobro do tamanho que
tém hoje, o que significa o engolimento da Capital Imperial, boa parte
do Mar Central e tudo o que chamamos de “Oriente”.

Se nada for feito, as Terras Desventuradas podem engolir toda Tanares.

O representante do Imperador se levanta e gesticula para que vocé
o siga. Vocé entra em uma sala adjacente, onde um enorme mapa
mundial foi pintado em toda a extensdo de uma das paredes.

Apontando para partes do mapa na parede, o emissario continua
o relato:

— O Império vem estudando a face Norte da fronteira com as Terras
Desventuradas hd muito tempo, tentando descobrir maneiras de conter
sua expansdo, mas sem SUcesso.

No entanto, recentemente, tivemos um avango. Um grupo independente de
estudiosos, especialistas em Dragdes, viajou para a face Sul da fronteira

com as Terras Desventuradas. Ld, eles parecem ter encontrado uma
pista importante para a solugdo do problema.

PEpR—



Entretanto, o contetido e a relevincia dessa orienta¢do ainda nos é
desconhecida, pois antes de conseguirem compartilhar suas descobertas,
eles foram capturados por um grupo de Orcs bdrbaros da Cidadela
de Eferhild, em alianga com os membros da Ala Sombria, um grupo
terrorista que quer que o mundo sofra e consequentemente chegue ao
fim, por meio da expansdo das Terras Desventuradas.

Sua missdo é viajar para a Provincia de Tsvetan e se infiltrar na
Cidadela de Eferhild para resgatar da prisdo a maior quantidade de
estudiosos que puder. Depois, usando o conhecimento compartilhado
por eles, iniciar uma investigagdo com o objetivo de resolver o problema
da expansdo das Terras Desventuradas.

O cumprimento dessa missdo chamard a atengio do Culto da Ala
Sombria, os aliados dos Orcs, que, € preciso supot, tém espioes em todos
os lugares na Capital. Se eu fosse vocé, sé voltaria aqui ao se ver em
um impasse, para ndo se arriscar a ser seguido pela Ala Sombria. Tente
também ndo falar para ninguém sobre seu objetivo principal e nunca
revele que vocé é contratado pelo Império.

Infelizmente, essa é a razdo pela qual o Império ndo pode enviar a Mao de
Ferro para essa tarefa. Precisamos de especialistas, porque ndo queremos
chamar a atengio da Ala Sombria. Se descobrirem que estamos por trds
dessa iniciativa para deter a expansdo das Terras Desventuradas, eles
podem tentar sabotar a investigagdo.

Além disso, ndo hd garantia alguma de que os Orcs ndo matariam os
prisioneiros assim que descobrissem que enviamos um exército atrds
deles. A melhor forma de assegurar a sobrevivéncia dos estudiosos é por
meio de infiltragdo, busca e resgate. Entre na Cidadela sem ser visto,
mate os guardas que encontrar e deixe a cidade tdo silenciosamente
quanto entrou.

O emissario o convida a se sentar diante dele em uma enorme mesa
de carvalho. Ele retira da mesa um pergaminho e uma placa dourada
com inscri¢oes e o simbolo do império que sdo entregues a vocé.

— Esta é uma Placa Imperial de Transito Livre, dada somente aos mais
valiosos cidaddos e comerciantes com relagdo direta com o Império.
Apresente-a sempre que encontrar problemas, tais como inspetores querendo
examinar sua carga ou recolher impostos, guardas que néo queiram abrir
os portoes da cidade tarde da noite, ou donos de hotéis que facam perguntas
demais antes de lhe dar um quarto.

Esse pergaminho contém uma lista com os Herdis mais impressionantes
que lutaram recentemente nesta Arena, incluindo vocé. Ao pesquisar suas
habilidades e histérico, acreditamos que eles sejam capazes de contribuir
para o sucesso da missdo.

Veja se vocé jd os conhece ou se jd lutou ao lado de algum deles e escolha a
sua equipe. Tente deixd-la a mais diversa e completa possivel. Assim,néo
escolha dois herdis que realizam as mesmas Fungées de Combate.
Contando com vocé, sua equipe deve ter um total de QUATRO membros:
pequena o bastante para ndo chamar atengdo, mas suficientemente grande
para superar perigos e adversidades de sua missdo.

Recrute outros trés Heréis. Em seguida, leia a Cidadela de Lava -
Preliidio (pdg. 10)

Tomo de Campanha » 9 ‘r
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Cidadela de (ava - Prelidio <=

Cumprindo com suas primeiras ordens imperiais, vocés partem rumo ao Vilarejo
de Ventana, muitos quilémetros a nordeste da Cidadela de Eferhild.

saidas das Terras Desventuradas - vocés conseguem avistar a

neblina toxica no horizonte, ao norte. Para ajudar com a reconstrugio,
o Império construiu um posto improvisado da Mao de Ferro, onde
seu grupo se retine com o Cavaleiro da Aurora, um Major do Exército
Imperial, para uma reunido secreta:

u vilarejo esta parcialmente destruido. Ele foi atacado por bestas

— Enviei uma pequena tropa para as montanhas proximas a Cidadela
de Eferhild para observar o movimento na cidade. Aqui estdo nossas
conclusées!— diz ele, apontando para um mapa rustico da cidade
pendurado na parede.

— Eferhild é uma cidade antiga que pertencia
ao Reino Mistico. Os Orcs Bdrbaros (ndo se
pode confiar neles) a conquistaram depois
da extingdo do reino, embora fosse protegida
por um rio de lava que a rodeava, extraida
das profundezas de Tanares por uma magia hd
muito perdida.

Aparentemente, os Orcs aprenderam a lidar com os feiticos de protegdo
da Cidade. O local onde eles aprisionaram os estudiosos tem muitos
pogos sempre em chamas e estd sob a influéncia de um dispositivo mdgico
que de tempos em tempos acerta os intrusos.

Encontramos uma maneira de entrar em seguranga na cidade. Vocés vio
precisar andar na ponta dos pés por uma parte da Cidadela, mas nés
confiamos em sua habilidade de se manterem sorrateiros.

noite, para retardar o tempo de reagio dos habitantes da Cidade.
Todos os Orcs que vivem ld sio excelentes guerreiros. Se demorarem
demais e se virem rodeados por eles, serd impossivel escaparem com vida.

lnﬁltrem—se na Cidade na escuridio da madrugada, na calada da

O confronto com os guardas é praticamente inevitavel, ja que os Orcs
patrulham a drea o tempo todo. Vocés devem matar as sentinelas que
encontrarem, pois elas podem alertar os outros sobre sua presenga.

Escapar do perimetro da cidade o mais rdpido possivel é de suma
importdncia, jé que os prisioneiros estdo mal alimentados e ndo conseguirio
correr muito. Também ndo se pode acreditar que eles ficardo em siléncio ou
que seguirdo ordens.

Depois de resgatar os prisioneiros, hd uma maneira de sair de ld bem
rdpido, ainda durante a noite, mas vocés ndo vao gostar.

Quando construiram o alojamento da sua lidet, os Orcs usaram uma das
paredes externas da Cidadela como os fundos da estrutura, localizada
perigosamente perto dos prisioneiros. E preciso acionar duas alavancas
para destrancar a porta. Em seguida, matem Kordal, a lenddria lider Orc.
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Isso deve atrasar as iniciativas de perseguicdo dos Orcs e dard tempo
bastante para que, dentro dos aposentos de Kordal, vocés consigam abrir
um buraco na parede que dd para a parte externa da cidade sem chamar
atengdo. Se vocés forem bem sucedidos, os Orcs so descobrirdo que algo
estd errado quando o sol ja estiver alto.

Durmam bem. Comam. Amanhd serd uma noite sem luar — a oportunidade
perfeita para executar a missio. Boa Sorte.

Na noite seguinte, vocés entram na Cidade por meio de um tdnel de
esgoto, mas encontram uma grade trancada no final. Parece que uma
alavanca abre a grade. Ao lado dela, hd uma fileira de caveiras humanas
debaixo do nome da cidade, EFERHILD, em uma fresta escavada na
parede de pedra do esgoto.

Haé nove caveiras no chéo. Elas parecem ter caido de suas fendas, pois
ha espagos vazios embaixo de algumas das letras.

Peguem a Carta de Campanha niimero 2. Coloquem a Carta 1 de
volta no baralho.
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Cidadela de (ava - Conclusao

Depois de concluir a Missdo da Cidadela de Lava, peguem a Carta 1.
S6 continuem depois que o jogo pedir que retirem a Carta 3 da partida.

prateada. Ele pediu para que vocés a protegessem a qualquer custo.

Como o objeto era muito gelado e leve, vocés aceitaram o trabalho
de bom grado, ja que tinham pela frente quilometros do ardente deserto
de Tsvetan. Mizu, o Curandeiro, é o segundo estudioso que vocés
resgataram. O terceiro estudioso/prisioneiro se chama Cecil.

n primeiro estudioso resgatado, Zalir Draconis, tinha uma esfera

Vocés conseguiram voltar para o Vilarejo de Ventana, onde descansam e
curam seus ferimentos (Vocés podem gastar seus XP agora). Em seguida,
é hora de reunir as informacdes dos estudiosos.

o Se o Mizu estiver vivo, coloquem a Carta 4 na sua lista de itens.
Caso contrdrio, retirem a Carta 4 do jogo.

o Se vocés tiverem resgatado Cecil E se ele estiver vivo, coloquem a
Carta 5 na sua lista de itens. Cecil sobrevive. Caso contrdrio, re-
tirem a Carta 5 do jogo.

o As Cartas adicionadas a sua lista de itens podem ser consultadas
a qualquer momento. Continuem lendo.

CONHECIMENTO GERAL DOS ESTUDIOSOS I INFURMAQKU DE ZALIR
(Especialista em Cofres)

— A principal teoria sobre a Maldi¢ao Malrokiana diz que ela é
um decreto divino: grandes derramamentos de sangue serdo punidos
com catdstrofes naturais’ Mas, pelo jeito, Torygg acreditava em uma
explicacdo diferente. Se as Terras Desventuradas nao sio obra dos Deuses,
talvez ele pudesse por um fim nisso e de alguma forma a resposta poderia
estar nesta pequena esfera.

Essa esfera é um cofre magico. A lenda diz que o que quer que esteja
ai dentro tem o poder de invocar Dragoes. Descobri que isso estava
escondido em Eferhild ha mais de um século, depois da queda do
Reino Mistico. Mas, antes que eu pudesse espalhar a noticia, os Orcs
me capturaram e me for¢aram a tentar abri-lo.

Em toda a superficie do cofre, ha grandes simbolos e pequenas letras,
de A a Z. Pressionando o dedo com firmeza contra uma letra, ela fica
umida e uma luz escarlate brilha. Acho que é assim que se escreve
a senha.

-

A senha deve ter seis letras. Tentei escrever ‘DRAGOES), mas assim
que eu apertei o ‘E} a esfera emitiu uma pulsao de defesa que me fez
desmaiar e todas as inscrigoes desapareceram por horas. Sim, vocé
pode ficar tentando diferentes senhas, mas vai precisar de milhares
de anos para acerta-la, tendo em vista o nimero de possibilidades.
E duvido que essa pulsio faga bem. Os Orcs me forcaram a desmaiar
trés vezes e a sensagdo piorava a cada uma delas. Acho que mais uma
vez teria me matado. Eu s6 tentaria novamente se tivesse certeza.

As outras duas tentativas de senha foram “Torygg’ e “Zaibal. Porque
o cofre foi feito por Torygg Addin-Zaibal, o0 mago mais poderoso da
histéria. A lenda conta que ele escapou de Arcana, a Capital do Reino
Mistico, logo antes de ela ser engolida pelas Terras Desventuradas.

S6 ha uma esperanca de desvendar o que exatamente o cofre faz e a
senha que o abre, mas vocés nao vao gostar do que vao ouvir: ha diversos
indicios de que Addin-Zaibal tinha um colega de estudos, um rico
Conde que possuia uma grande cole¢io de tudo relacionado a Dragoes.

Addin-Zaibal escreveu um manuscrito chamado Tnvocagio de Dragio’
que contém resultados de seus estudos. Esse documento é considerado
perdido desde a queda de Arcana, mas eu creio que ele pode fazer
parte da colecdo desse Conde. Se isso for verdade, o documento
pode estar ha décadas em seu castelo, localizado na Ilha Gazini, no
extremo noroeste de Tanares. Vocés devem viajar até ld e encontrd-lo.

A boa noticia é que o documento ainda pode estar 13, porque ha rumores
assustadores sobre a ilha que mantém as pessoas bem longe desde
que o Conde morreu. A md noticia é que os poucos destemidos que
tiveram a coragem de pegar um barco para l4 nunca mais voltaram.

E isso ndo é tudo. Vocés precisam se apressar. O Culto da Ala Sombria
e os Orcs sdo aliados. Da minha cela, eu ouvi um visitante devoto da
Ala dizer que o projeto deles estava perto de um ‘grande progresso.
Em questdo de dias, eles ‘libertariam a besta’ e dominariam o que seria
um mundo totalmente novo..”

adiante nesta investigacdo é verificar a colecdo draconica que

estd supostamente no castelo. Entdo vocés seguem em frente,
despedindo-se dos estudiosos que ficam para tras para se recuperar
de seu martirio.

t om essas poucas informagdes, parece que o Unico jeito de seguir

Vio para a Pdgina 12 (Tomo).
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Castelo de S5angue - Prelidio <

Vocés viajam para a llha Gazini para encontrar o Manuscrito de Invocagao
de Dragao. Com ele, vocés podem descobrir a senha que abre um cofre que
estava escondido na cidade dos orcs, Eferhild. 0 que quer que esteja dentro do
cofre poderia ajudar a resolver os problemas das Terras Desventuradas, uma
regido em constante expansdo com gases toxicos e violentas criaturas que
atacam os vilarejos ao redor.

Northarbor, que parece uma cidade fantasma. As placas ao longo
do caminho avisavam sobre uma peste que aparentemente matou
a maior parte dos habitantes da Provincia.

“ océs passam por pantanos fétidos para chegar ao Vilarejo de

Com a visao periférica, vocés veem sombras e silhuetas. Janelas de
madeira em cabanas surradas se fecham de repente, acabando com o

siléncio. Nédo da para ter certeza se as sombras
e os barulhos vém de pessoas assustadas...
ou de criaturas assustadoras.

Ao longe, vocés veem a Ilha Gazini, coberta por
uma neblina que provavelmente nunca deixa os
raios de sol entrarem. As pontas de algumas torres do Castelo podem
ser vistas em meio aos montes e da espessa vegetacdo da ilha.

Nao hd vento, mas a maré estd levemente agitada, resquicios da eterna
tempestade do oeste que ocorre ao longe. Ao largo da costa, a sudoeste,
quase na linha do horizonte, nuvens escuras gigantes parecem
se misturar, criando raios ameacgadores, trombas d’dgua e uma
tempestade de propor¢des épicas que, por séculos, impede a
navegacdo longe da costa.

espesso nevoeiro que de tempos em tempos invade suas peles
e congela seus ossos. Um forte odor de ferrugem misturado com
mofo impregna o ar.

ﬂ ssim que pisam na ilha, vocés sentem a umidade do ar - um

Ja é noite quando vocés chegam ao enorme portio principal. Ele se
abre com um rangido ressonante. Ao mesmo tempo vocés ouvem uma
voz profunda e aterrorizante, tdo alta que parece vir de dentro de suas
mentes: — Bem-vindos. Eu estava d sua espera.

Apesar das boas-vindas, o hall de entrada do castelo nio parece nada
convidativo; esta tudo muito escuro ali. Vocés estavam pensando em
encontrar uma entrada lateral quando de repente escutam barulhos
de arranhdes e farfalhar de asas. Primeiro eles vém de muito longe,
mas o barulho fica cada vez mais alto, chegando a um ponto em que
parece que toda a ilha esta sibilando, rangendo e farfalhando suas asas.

Arena - The Contest

Rindo ainda mais alto, a voz reaparece: — E melhor vocés entrarem...
sangue quente é algo muito atrativo para meus bichinhos...
Muahahahahaha, Velas e tochas se acendem instantaneamente
dentro do castelo. No mesmo momento, vocés descobrem a origem dos
altos e estranhos barulhos: milhdes de pontinhos pretos - morcegos -
escondem a lua cheia. A noite se impoe ainda mais, escondendo tudo
sob os vultos dos morcegos. A unica coisa visivel é o interior do castelo.

Sem qualquer outra opgéo razoavel, vocés entram apressadamente no
Castelo. A enorme porta da frente se fecha atras de vocés com uma
forte batida. — Estou muito interessado no artefato que vocés carregam.
Aproximem-se. Sintam-se em casa. Para uma experiéncia completa,
deixem seus pescogos a mostra.

Vio para a pdgina 06 (Guia de Expedicio). A Missdo do Castelo de
Sangue comeca AGORA!




Castelo de Sangue - Conclusdo

Leia o texto abaixo de acordo com a sua escolha na Carta 6.

A, ou se levaram tempo demais para decidir) Vocés descobrem que
os gritos horripilantes sdo de vampiros mais fracos pegando fogo por
conta do sol. Como Gazini tinha milhares de lacaios em seu castelo
(e janelas extragrandes), ndo demorou muito para o fogo se espalhar.
Vocés gastaram seu tempo, mas enfrentar vampiros em chamas lhes
ensinou licoes muito uteis. Retirem a Carta 7 do jogo. Ganhem 1
XP. Continuem lendo o texto fora deste quadro.

B) Vocés chegam a sala um pouco antes, conseguindo recuperar algo
mais. Coloquem a Carta 7 em seus itens. Continuem lendo.

. 4

fogo chega a “sala da cole¢do” de Gazini antes de vocés. Seus

inestiméveis pergaminhos, artefatos e livros draconicos - tudo

em chamas. Um enorme tapete pendurado na parede do fundo
chama a sua atengao: nele ha um dragdo branco atacando um dragao
marrom que parece estar prestes a desabar, desfalecendo, no escuro
precipicio que agora queima na parte de baixo do tecido.

Diante do tapete, em um pedestal particularmente notével, vocés
encontram uma série de papéis queimados: O Manuscrito de Invocagio
de Dragdo. Lutando contra o fogo, vocés pegam os pergaminhos e
escapam do castelo através de uma janela quebrada no primeiro andar.
Abaixo, os fragmentos que vocés conseguiram salvar depois de apagar
o fogo usando as maos:
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Depois de ler os papéis diversas vezes, vocés decidem ir para
o Sul, querendo passar a noite o mais longe possivel.

Leiam a Carta 8.




14.

fizymor - Preludio -

Retirem cartas do baralho (se houver) até que a Carta 9 esteja em cima.

(Leiam isto se ndo contrataram um guia especializado.) Nas desconhecidas
redondezas, vocés seguem pelo caminho menos adequado de Outumn rumo
a Provincia de Ubel, a qual é vigiada por bdrbaros ansiosos para saquear
viajantes desavisados. No ultimo dos trés diferentes ataques que vocés sofrem,
flechas envenenadas sdo usadas contra vocés. Essas feridas vio demorar
bastante tempo para melhorarem e vocés adotam medidas desesperadas para
curar uma delas (todos os Herdis comegam a proxima batalha com -1 de
HP Max, e sua equipe comega a proxima expedicdo com apenas uma
Ficha de Ajuda). Ao saquear o acampamento dos bdrbaros, vocés encontram
um estranho Pergaminho (ganhem o “Pergaminho de Furia Cadtica”.
Se ele ja houver sido adquirido, ganhem um Frasco). Continuem lendo
o texto fora desta caixa de texto.

onsiderando a probabilidade de que o ambiente que vocés
enfrentardo assim que entrarem nas Braseiras de Ubel sera nocivo,
com seus géiseres que cospem fogos e pocos de lava escaldante,
vocés decidem acampar e discutir qual poderia ser a senha de 6 letras.

Escrevam seu principal palpite aqui:
Depois, continuem lendo.

Vocés acordam ouvindo gritos desvairados. A medida que o sol se
ergue sobre as montanhas ao leste, vocés veem dezenas de sombras
no topo das dunas a oeste, correndo em diregdo a seu grupo.
Vocés reconhecem neles membros da tribo bérbara que enfrentaram
(e derrotaram) no caminho para as Braseiras. Eles querem vinganga.

Encurralados entre a entrada das Braseiras e
diversos selvagens sedentos por sangue, vocés
decidem adentrar as Braseiras, torcendo para
despistar os barbaros depois que entrarem.
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Infelizmente, as Braseiras sio um campo aberto
onde ndo ha onde se esconder. A boa noticia é que a entrada para as
Braseiras, um estreito corredor entre duas montanhas, obriga os bar-
baros a formar uma fila, possibilitando lutar contra somente alguns
deles de cada vez. Mas vocés ndo conseguirdo aguentar por muito tempo.

Sem qualquer outra op¢ao razodvel, vocés tragam um plano. Um de
vocés vai se separar do grupo e tentard invocar um Dragéo de Fogo,
esperando que isso assuste os inimigos. Se vocés interpretaram bem
os fragmentos do manuscrito, o Dragdo de Fogo pode ser pacifico,
mas sua visdo definitivamente faria com que os selvagens recuassem.
Enquanto isso, os outros trés vao bloquear a entrada das Braseiras
pelo maior tempo possivel.

Escolham um Herdi para retroceder e tentar a senha que vocés
escreveram acima. Verifiquem se vocés acertaram; em seguida,
leiam a Carta 9.

Respostas na pagina 47

Leiam o texto abaixo depois de lerem a Carta 9.

adrenalina da luta contra os barbaros torna imperceptivel no
inicio, mas a medida que o chdo fica encharcado de sangue, vocés
notam que ele estd tremendo cada vez mais. De repente, algumas
pogas de lava se afastam e o solo estoura em uma explosio de fogo e
escombros. O que sai dali é algo que a humanidade nao vé ha centenas
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de anos: um Dragio. E ele estd irritado. Pedras enormes rolam do topo
das montanhas, bloqueando a entrada para as Braseiras. Mas estar livre
dos selvagens néo ¢é alivio algum, ja que agora vocés precisam lutar por
suas vidas contra a besta de fogo.

Retirem a Carta 10 do jogo. Vido para a pagina 08 (Guia de Expedicdo).
AZYMOR - LUTA CONTRA CHEFAO - COMECA AGORA!
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fzymor - Conclusao

Leiam um dos quadros abaixo depois de derrotar o Chefdo Azymor,
de acordo com a escolha feita na Carta 11.

J
A) O Medo ¢é o principal causador da negligéncia. Com o que restava
de suas forcas, Azymor consegue golped-los com a cauda e saltar
para o topo de um monte proximo, mas isso nao impede que vocés
0 acertem no peito aberto nesse processo. — VOCES NAO VEEM?
CHEGA DE LUTA. SANIDADE. MORTE. SEU OBJETIVO?

Coloquem a Ficha de Tempo no Marcador de PV, no niimero igual
a (5+H)*. Depois, leiam o que estd fora dos quadros.

B) Azymor também fica em guarda enquanto a situa¢do ndo esta
definida. Ele finalmente relaxa, vendo que vocés se recusam a
continuar comaluta, e diz: — LUCIDO. MORRENDO. SEU OBJETIVO?

Coloquem a Ficha de Tempo no Marcador de PV, no niimero igual
a (7+H)*. Depois, leiam o que estd fora dos quadros.

C) Vocé rapidamente percebe que “render-se” ndo era um comando,
mas um pedido, pois Azymor estd morrendo. Em resposta as suas
armas baixadas, Azymor diz: — ESTOU LUCIDO. SEU OBJETIVO?

Coloquem a Ficha de Tempo no Marcador de PV, no niimero igual
a (9+H)*. Depois, leiam o que estd fora dos quadros.

*H = niimero de Herdis vivos ao final da Luta contra o Chefdio.

(&

/
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océs explicam a Azymor que estdo 14 para recolher informagoes

“ sobre os Dragoes e as Terras Desventuradas (se ele estiver disposto

a da-las), e que s6 atacaram Azymor como resposta a investida

que ele fez contra o grupo. Ele responde, entre respiragdes ofegantes:

— HIBERNACAO. INVOCAGAO. INSANO. INSTINTO. NAO QUERIA
MACHUCAR. MORRENDO. RESPONDER SUAS PERGUNTAS.

(Azymor estd disposto a responder a suas perguntas, mas seu tempo
estd acabando, conforme indica a Ficha de Tempo. Algumas respostas
podem levar a novas perguntas. O nitmero entre colchetes indica a duragio
da resposta e quantos espagos mais vocés poderdo mover a Ficha de Tempo
para fazer a pergunta correspondente. Quando a Ficha chegar em “0”,
Azymor morre e vocés nio podem fazer mais perguntas)

Escolham uma das perguntas abaixo e leiam sua resposta imediatamente
pelo texto de cabega para baixo. Continuem fazendo perguntas até que
ndo consigam mais “pagar o seu preco” com a Ficha de Tempo; em
seguida, leiam a se¢io “(Depois que Azymor morre)” desta pdgina.

Perguntas:
A) Qual é a senha do cofre, afinal? [1]

B) Como invocamos vocé / Como se pode invocar um Dragao? [2]

C) O que é responsavel pelas Terras Desventuradas? [3]

Tabela de respostas:
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(Depois que Azymor morre): com o conhecimento recentemente
adquirido, vocés finalmente parecem estar no caminho certo para
resolver o problema para o qual o Império os contratou. Vocés descansam
e se recuperam de suas feridas ao lado da carcaga de Azymor antes de
tentarem encontrar uma saida das Braseiras, que agora parecem um
pouco mais frias.

Se as Cartas 12 e/ou 13 estiverem no Baralho de Campanha,
retirem-nas do jogo. Em seguida, leiam a Carta 14.

Se tiverem entrado em Astérion) Astérion é uma cidade vibrante,
construida onde as aridas areias do deserto do sul comecam a se
encontrar com os campos verdes e abertos vistos ao longo de grande
parte da Provincia de Outumn. Os mercados estdo abarrotados e vocés
encontram uma pequena loja especializada no preparo de artefatos
draconicos. O dono, um humano velho e amistoso que atende pelo
nome de Qi Wan, nio tem muitos itens para vender, mas oferece um
grande desconto por pecas draconicas se vocés tiverem Escamas de
Dragéo para trocar.

Vocés podem gastar Escamas de Dragdo junto com XP para comprar
os itens abaixo, nos seguintes precos: 1 Escama de Dragdo = 1 XP;
2 Escamas de Dragdo = 3 XP; 3 Escamas de Dragdo = 5 XP.

Armadra de Dragéo

Talismé de Dragéo

Itens ndo listados ainda podem ser adquiridos com outros donos de
lojas em Astérion, mas eles ndo valorizam as Escamas de Dragdo
tanto quanto Qi Wan. Vocés podem trocar Escamas de Dragdo por
outros itens com a seguinte proporgdo: 1 Escama de Dragdo = 1 XP;
2 Escamas de Dragdo = 2 XP; 3 Escamas de Dragdo = 3 XP.

Depois que terminarem, leiam a Carta 16.

Tomo de Campanha
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Thyra - Prelidio -

(Leia isto caso nio tenham tomado uma embarcagdo resistente.)
A Tempestade Eterna do Oeste ¢ muito conhecida por sempre
destruir todas as embarcagdes que se aventuraram muito longe da
costa. Ficou claro que vocés a subestimaram grosseiramente quando,
de repente, perderam o controle do barco em um momento em que
nao havia como voltar e nio havia terra a vista.

O inevitavel aconteceu: a embarca¢io comegou a afundar. Por sorte,
os fortes ventos carregaram vocés mais para o oeste antes que isso
acontecesse. Depois, vocés comegaram a nadar em dire¢do a uma
massa no horizonte que parecia ser terra.

Para salvar o cofre, carregando-o, é preciso fazer sacrificios. Um de seus
pertences se perdeu para sempre com o barco afundado (retire do jogo
um Pergaminho que esteja em sua posse. Ele ndo pode ser recuperado.
Se ndo tiverem nenhum, percam um Artefato e recuperem metade de
seu valor em XP. Ele ndo pode ser recuperado. Se ainda ndo tiverem
comprado Pergaminhos/Artefatos, percam 2 XP). Continuem lendo.

a tempestade, parece que foi necessario gastar uma quantidade
absurda de energia. A pequena ilha que vocés encontraram é
infecunda e vocés ndo tem comida. Além disso, vocés perderam o barco.

ﬂ situacdo ndo parece boa para vocés. S6 para conseguirem sobreviver

A tltima gota de esperanca é a possibilidade de que a tempestade seja
causada por um Dragéo. Se vocés usarem o cofre para evoca-lo, talvez
o clima melhore e barcos possam vir salva-los.

Vocés tragam um plano. Os Herdis se
revezam tentando senhas na esfera. Em cada
tentativa errada, vocés esperam o minimo
possivel de tempo para a sua recuperagio e
tentam novamente. O tempo é precioso.

Escrevam sua sequéncia de tentativas e palpites favoritos para a senha:
Herdi 1:
Heroi 2:
Herdi 3:
Heréi 4:

~ ~ ~ ~

Vejam se alguma das respostas acima é a senha correta.
Em seguida, retirem a Carta 9 do jogo e leiam a Carta 10.

Respostas na pagina 47

Leiam o texto abaixo depois de lerem a Carta 10.

Para cada tentativa errada, o Her6i que errou o palpite comegard a
proxima batalha com -3 PV. Devido a falta de comida e a intensidade da
Tempestade, se o Herdi que errar tiver pelo menos uma Carta de Aumento
de Nivel vinculada, virem uma delas (a sua escolha) de cabeca para
baixo, ignorando seu fortalecimento. Quando a luta acabar, virem a
Carta de Aumento de Nivel novamente para cima, voltando a receber seu
fortalecimento. Esses modificadores sdo aplicados mesmo que o proximo
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Herdi acerte a senha. Se todos os palpites tiverem sido errados, lembrem-
-se de também aplicar o modificador de combate descrito na Carta 10.)

A Tempestade Eterna cessa pela primeira vez em séculos. Atravessando as
nuvens negras acima de vocés, aparece um Dragdo de Tempestade irritado.

Retirem cartas do baralho até que a Carta 17 esteja em cima. Vio para
a pdgina 10 (Guia de Expedigcio). THYRA - LUTA CONTRA CHEFAO
- COMECA AGORA!




Thyra - Conclusdo

Leiam o texto abaixo depois dos eventos da Carta 19. A Tempestade
Eterna acabou.

s ondas e as correntes de dgua seguem conturbadas. Em dado

momento, um navegante no alto de um mastro grita que um enorme

monstro com cabegas de dragio agarrou a carcaga de Thyra e alevou
para o fundo do oceano. A capitd ndo acredita nele, mas de alguma forma
a embarca¢do comeca a avangar mais rapido em seguida.

Com um suspiro de alivio, todos voltam sdos e salvos para o Cais do
Pescador, onde seus habitantes estdo conversando e assistindo admirados,
pois é a primeira vez em suas vidas que veem o Sol se pondo ao longe, no
oceano. Antes que vocés consigam desembarcar, a capitd, uma mulher
ruiva e robusta que atende pelo nome de Yume Couch, os chama para
uma rapida, mas importante conversa.

Vocés estdo prestes a conversar. Escolham como se comportardo e entio
leiam a caixa de continuagdo indicada pelo [codigo entre colchetes].
Vocés podem mentir ou tentar engand-la se acharem que essa conduta
é apropriada e trard mais beneficios ao grupo.

“Vocés mataram um Dragao e a Tempestade Eterna cessou. Esses dois
eventos isolados nio podem ser uma coincidéncia. Temos de concluir
algo que, até ontem, era s6 uma suspeita para a Assembleia Dracénica
Evolucionista Universal Sagrada: os Dragoes sdo responsaveis pelo im-
portante fenomeno ambiental observado no mundo.”

“Se continuarmos com nossas dedugdes, é razodvel supor que um
Dragdo esteja por trds das Terras Desventuradas, ou pelo menos de
sua expansdo. Vocés tém alguma ideia de como encontrar esse Dragdo?”

® Digam a ela que vocés tém uma ideia sobre como podem evocar
o dragdo, mas ndo sobre o local onde ele hiberna. [1]

e Digam a ela que vocés tém uma ideia sobre o local onde ele hiberna,
mas ndo de como invoca-lo. [2]

1) A capitd da A.D.E.U.S. fecha os olhos vermelhos e coga o esquerdo,
que esta machucado.

— Otimo, porque eu tenho uma ideia sobre o local onde ele hiberna,
mas ndo de como invocd-lo. A invocagdo estd relacionada ao cofre?
Como ele funciona? Vocés o abriram?

e Digam tudo o que vocés sabem sobre o cofre, o manuscrito de
Invocagao de Dragao e suas teorias. [A]

® Vocés ndo confiam na mulher ainda, principalmente depois que ela
comegou a fazer perguntas sem compartilhar aquilo que sabe antes.
Digam a ela que ndo sabem nada sobre o cofre e que encontraram
Thyra por acaso. [B]

2) — Eu esperava que fosse o contrdrio, porque nossa maior esperanga
era de que a invocagio de dragoes estivesse ligada ao manuscrito e ao
cofre; se vocés ndo fizeram nenhum progresso a esse respeito... deve ser
praticamente impossivel invocar, de fora das Terras Desventuradas,
o dragdo que provavelmente vive em Arcana... é por isso que esse
conhecimento é tao importante. Posso levar o que vocés recolheram até
o0 momento para nosso quartel-general, para ver se nossos estudiosos
descobrem algo que vocés ndo descobriram?

e (laro. [E]

¢ De jeito nenhum. Essas informagdes sdo muito valiosas e ndo
podem ser confiadas a mais ninguém. [F]

A) — Incrivel! Com certeza é possivel invocar o Dragdo das Terras
Desventuradas com ele, entdo! Vocés sabem como abri-lo?

e Digam a ela que nio. [B]
¢ Digam a ela que sim e que ainda nao o abriram. [C]
e Digam a ela que sim, mas que ele ja ndo pode mais ser usado. [D]

B) — Que pena! Tenho a sensagdo de que esse cofre poderia ser um
divisor de dguas em nosso conhecimento draconico. Posso levar o que
vocés recolheram até o momento para nosso quartel-general, para ver
se nossos estudiosos descobrem algo que vocés ndo descobriram?

e (laro. [E]

® De jeito nenhum. Essas informagoes sdo muito valiosas e ndo
podem ser confiadas a mais ninguém [F]

C) Os olhos da capitd se esbugalharam e uma gota de suor lhe
cai da testa.

— Deuses! Eu batalho e batalho, mas nunca pensei que um dia meus
servigos para a A.D.E.U.S. seriam recompensados. Temos uma chance
de fazer historia aqui, amigos. Se vocés sabem como invocar o Dragdo
responsdvel pelas Terras Desventuradas, s precisamos descobrir onde ele
mora. E acho que esse lugar pode ser Arcana ou pelo menos suas ruinas,
que hoje, de acordo com nossos cdlculos, devem estar bem proximas do
centro das Terras Desventuradas; é na regido de Arcana em que a guerra
mais importante do mundo aconteceu. [G]

D) — E uma pena! Bom, se ndo se pode fazer um dragdo vir até vocé,
deve-se ir até o dragdo. E acho que nosso alvo vive bem no meio das
Terras Desventuradas, nas ruinas da antiga Arcana. Mas eu ndo fago
ideia de como chegar até ld, com tantos quilometros e perigos e ameagas
para a vida e para a sanidade entre Arcana e as fronteiras das Terras
Desventuradas. [G]

E) Se vocés tiverem as Cartas 4, 5, 7 e/ou 10, tirem-nas do jogo. A
A.D.E.U.S. fica com seus itens. “Que 6timo! Vamos cuidar bem de seus
preciosos itens e entraremos em contato se descobrirmos alguma coisa. [G]

F) — E uma pena que vocés ndo confiem em nés mesmo depois de
mostrarmos que confiamos em vocés. Espero que tenham alguma ideia
de como acessar as profundezas das Terras Desventuradas e matar
o Dragao que, provavelmente, vive em Arcana antes que as Terras
Desventuradas enlouquegam todos vocés.[G]

G) Um dos marinheiros de baixa patente corre até Yume Couch e
sussurra algo em seu ouvido. Eles conversam por alguns minutos
sobre algo que vocés ndo conseguem ouvir. O marinheiro vai embora
e a capita volta a atenc¢do a vocés.

— Desculpem-me, vamos precisar encurtar nossa conversa. Acabo
de ser avisada sobre dois eventos desagraddveis. Nosso lider, Ismir
Habitante da Noite, o mais importante estudioso da A.D.E.U.S., foi
capturado pelo Império, perto da fronteira norte das Terras
Desventuradas. Eles o acusaram de traigdo e atividades ilegais dentro
das Terras Desventuradas em conspiragdo com o Culto da Ala Sombria.

Nossos amigos da Cidade de Umay, onde nossa organizagio estd
sediada disseram que, antes de sua prisdo, ele tinha feito importantes
e terriveis descobertas nas profundezas das Terras Desventuradas.
Ninguém conhece o lugar como ele; é provivel que ele tenha descoberto
algo perigoso.

Eles ainda ndo marcaram a data para sua execugdo, mas isso deve
acontecer em breve. A A.D.E.U.S. estd planejando resgatar Ismir da
prisdo da Mdo de Ferro antes que isso aconteca, e a sua ajuda seria
mais que bem-vinda. As informacgoes dele podem ser valiosas e, se ndo
nos apressarmos, podemos perdé-las para sempre. E, nem precisava
dizer, sua prisdo foi totalmente injustificada. Ismir trabalhou a vida
inteira para tornar o mundo um lugar melhor, de acordo com os
principios Evolucionistas.

Mas isso ndo é tudo; também recebemos noticias de que algumas
aberragoes apareceram longe das Terras Desventuradas e estdo acabando
com vilarejos inocentes no noroeste. Ao que parece, eles estdo vindo das
Minas de Moolooita, fechadas pelo Império hd décadas depois que os
andes que ld trabalhavam foram encontrados misteriosamente mortos.
Os tuneis subterrdneos das minas estio de alguma forma ligados as Terras
Desventuradas, mas ndo sabemos se vocés encontrardo informagoes
valiosas ld para avancar em suas investigacoes.” Peguem a Carta 20.

Tomo de Campanha « 17
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A Mina Fantasma - Prelidioc <=

Vocés correm para as Minas de Moolooita.

océs se despedem dos marinheiros DracOnicos quase na fronteira

das Provincias de Outumn e Stravian; eles vdo para o leste, para

seu quartel-general na Cidade de Umay, enquanto o sentimento
de heroismo e impulso de salvar o maior numero possivel de vidas
leva vocés para o norte.

Os vilarejos préximos as montanhas estio em um terreno selvagem
e rudimentar, quase sem estradas por perto e distantes de qualquer
cidade civilizada de tamanho consideravel. Entretanto, ¢ facil encontrar
os lugares aonde vocés devem ir; s precisam viajar na direcdo oposta
dos grupos aterrorizados que vocés encontram fugindo de uma regiéo,
carregando quase nada consigo e com lagrimas de medo nos olhos.

Vocés apertam o passo e chegam a um
quadro cadtico: casas demolidas, incéndios
descontrolados em diversos edificios e um
fedor de sangue e morte por todos os lados.
Vocés acabam com monstros pequenos aqui e
acola, mas percebem rapidamente que ndo podem

salvar a todos: cada um dos trés monstros maiores devem ser encarados
por pelo menos dois Herdis e ainda assim a luta sera dificil.

Dividam seu grupo em duas duplas de Heréis; depois leiam o
verso da Carta 20.

Continuem lendo somente depois dos eventos das duas cartas
escolhidas. (21, 22, e/ou 23).

ouco tempo depois que todos os monstros foram mortos, vocés

decidem entrar na caverna de onde as aberragdes parecem sair.

Vocés pensam em descansar e curar as feridas, mas chegam a
conclusio de que o risco de que aparecam mais bestas é muito grande
para negligenciar.

Hé destrogos por todos os lados perto da entrada da caverna, como se
parte da montanha tivesse explodido de dentro para fora. Ao entrar, vocés
passam por um arco de pedra com inscri¢des que nio reconhecem,
onde a atmosfera é sombria e, de certa forma, tranquila. Vocés andam
por um longo caminho, sempre caminhando por tineis amplos, até
que encontram as primeiras antigas estruturas dos andes. Paredes ricas
em minerais lancam um brilho maravilhoso de um tom turquesa sobre
almas errantes semitranslicidas cujo sofrimento ¢ palpavel.

Vio para a pdgina 12 (Guia de Expedicdo). A Missdo da Mina
Fantasma comeca AGORA!
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A Mina Fantasma - Conclusdo

Leiam um dos quadros abaixo, de acordo com a sua escolha na Carta 24.

A ou C) Refor¢os do Império chegaram e estdo se preparando para
fechar a entrada da caverna com uma barreira ainda mais forte,
fazendo o tunel desmoronar definitivamente. Vocés ndo conseguem
convencer Kyrent Avenderi, o Comandante, pois ele estd seguindo
uma ordem direta de Dillsgar, o Capitdo, que ordenou que nada
deveria parar ou atrasar a operagao.

Além disso, Kyrent informa a vocés que o Capitio também ordenou
que ndo era permitido a ninguém entrar na caverna depois que a Mao
de Ferro chegasse ao local e qualquer um que saisse da caverna deveria
ser preso. Vocés mostram a eles a Placa Imperial de Trdnsito Livre, mas
eles dizem que nao ha excegoes. Mas Kyrent lhes d4 uma alternativa.

O que vocés fazem?

1) Vocés ja estdo dentro da montanha, entdo a Méo de Ferro ndo
pode impedi-los de entrar e vocés nio serdo presos a nio ser que
saiam da caverna. Um dos tineis subterraneos deve levar a outro local
da superficie, ja que ndo ha outra razdo para que essas aberracdes
tenham aparecido naquele local. Corram de volta para a caverna. (Caso
escolham “C” na Carta 24, vocés devem seguir esta op¢io, pois ndo
podem deixar os colegas de equipe para trds.)

2) Saiam da caverna, rendendo-se & Mao de Ferro e perdendo de forma
permanente a oportunidade de investigar o que estd acontecendo aqui.

3) Vocés estdo em uma missao importante para salvar o mundo e
nada pode deté-los. Lutem contra a Mao de Ferro por sua liberdade!

Depois de escolher, leiam a Carta 25.

B) Os espiritos flutuam rapidamente; vocés precisam correr a toda
velocidade para acompanhar o ritmo deles. Entrando na grande
construcao, eles os levam por diversos corredores, algumas passagens
secretas e, por fim, a um lindo “quintal” na parte de tras da estrutura,
onde vocés encontram pequeninas cachoeiras que desaguam em um
lago e muitos esqueletos humanoides com ossos pequenos e grossos. Na
parede ao lado da cachoeira, os andes escreveram algo. Vocés tentam
traduzir o que estd escrito quando um som retumbante e grandes
tremores por todos os lados anunciam o que vocés temiam: alguém
explodiu o tinel por onde vocés adentraram as montanhas. E agora
vocés estao presos ai dentro, talvez para sempre.

Retirem a Carta 25 do jogo; em seguida, leiam a Carta 26.

Leiam o texto abaixo depois de lerem o verso da Carta 25, ou depois
de adicionarem a Carta 26 ao seu inventdrio.

apenas dois tineis: o primeiro, de onde vocés vieram, foi demolido
e o segundo, pequeno em largura e em altura, é sua tinica chance
de voltar a superficie; infelizmente, parece que ele os leva ainda mais

“ océs lutaram contra os fantasmas em uma grande caverna com
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Sob as bencaos da estitua de trés cabecas de oferendas aos Deuses,
agqui para representar a unido entre os humanos e os andes, o Glorioso Império concede
direitos exploratérios completos ao honoravel Clan Westravian. Que tineis subterraneos
um dia conectem toda a Tanares, trazendo uma nova era de comunicagio e transporte!
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fundo sob a terra. A direita desse tinel, h uma enorme parede com
inscrigées em seu idioma; a esquerda, vocés encontram uma estatua
com trés cabecas:

Vocés podem fazer oferendas aos Deuses, escrevendo no mdximo um
item por cabega na estdtua. Depois que terminarem, se decidirem
oferecer pelo menos um item perante a cabega, peguem a Carta 27.
Se ndo fizerem oferendas, removam a Carta 27.

P 7N
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(Cabeca esquerda) (Cabeca do meio) (Cabega direita)

Leiam o texto a seguir depois de retirar a Carta 27 do jogo.

extremamente escorregadia. Sem qualquer outra op¢ao, vocés

rastejam para dentro, com a cabega primeiro. E uma m4 ideia,
ja que o tunel rapidamente fica em um 4ngulo inclinado e vocés
comecam a deslizar em alta velocidade, sem controle.

llocés olham para dentro do tdnel. Parece ser uma descida

De repente vocés sentem uma grande pressao nos ouvidos; quando
parecem estar prestas a explodir, o tunel fica mais horizontal que vertical,
mas vocés continuam escorregando rapido demais, impulsionados para
a frente pela inércia e com a ajuda de uma forte corrente de dgua que
flui na mesma diregdo.

O tunel fica muito quente e umido; vocés notam aberturas laterais
dos lados esquerdo e direito, mas, das mesmas dire¢oes, podem ouvir
gritos terriveis e irreconheciveis; ndo sabendo para que lado ir, vocés
decidem continuar no caminho atual.

Leiam a Carta 28.

n
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Fortaleza da MMdo de Ferro - Preludio

Retirem cartas do baralho até que a Carta 29 esteja em cima.

o pordo do quartel-general, um antigo membro da A.D.E.US., chama-
do simplesmente de “Hay, a Lenda’, esta dando instrugdes a outros
membros e acena com a cabeca, aliviado quando vocés entram.

— Otimo. Vocés estdo aqui. Sem a ajuda de vocés, com certeza
fracassariamos.

— Tyshin Lockwell é um de nossos respeitados membros; seu irmao
mais velho herdou um importante Condado na Provincia de Outumn
e, com lagos estreitos com o Império, conseguiu arrumar um trabalho
para Tyshin na Mdo de Ferro. Ninguém sabia, entretanto, que Tyshin
simpatizava com nossa causa, o que significa que agora temos um agente
infiltrado; infelizmente, ele ainda ocupa um posto inferior de tenente.

Tyshin supervisiona o transporte de prisioneiros dos postos avan¢ados
da Mdo de Ferro para o Quartel-General Supremo da Mdo de Ferro,
ou QGSME. Nosso plano é o seguinte: o proximo trabalho dele serd
transportar um grupo de prisioneiros do posto avangado de
Bakurve para o QGSME. A carruagem vai tomar uma estrada
que vai pela Floresta Bak, onde aguardaremos para emboscd-los.
Tyshin tem uma moeda de fogo que ele costuma girar em seus dedos.

Assim que ele pegar essa moeda e distrair
os outros guardas com ela, serd o sinal para
atacarmos.

Vamos dominar os soldados acompanhantes.
Os membros da A.D.E.U.S. pegardo as roupas
deles. Depois, libertaremos os prisioneiros e colocaremos vocés —
ele aponta para seu grupo — no lugar deles. Nao podemos invadir
a Fortaleza pela parte de fora, o que significa que vocés vdo precisar
escapar de dentro da prisdo. Fazer isso o mais rapido possivel é de suma
importdancia, pois a Mdo de Ferro é conhecida por fazer seus prisioneiros
enlouquecerem. E se isso acontecer, perdemos tudo que Ismir pode ter
descoberto e que o Império quer que continue em segredo.

Hay, a Lenda, se volta para um dos rascunhos grosseiros, debilmente
desenhados. — Tyshin raramente pode entrar no QGSME, mas ele
desenhou um mapa do que viu, tanto dentro da fortaleza como dentro
da fortificagio. Os soldados sempre usam essas estradas, pois o terreno
acidentado torna incrivelmente dificil viajar com rapidez fora delas,
exceto pelo lado mais a oeste, entre a fortaleza e essa instalagio, onde
acreditamos que eles realizam rituais arcanos para transformar pessoas
sds em soldados sem cérebro.

e e Recantel
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O Plano A é simples: o motivo pelo qual o complexo tem esse formato
estranho é que as paredes a oeste acompanham uma série de ingremes
montanhas e hd um pequeno vdo entre elas, nesse canto aqui.
Reconhecendo acertadamente que isso é um ponto fraco, o Império
fixou uma pequena torre de vigildncia aqui.

Enquanto vocés escapam da fortaleza, nés planejamos que alguns
guerreiros da A.D.E.U.S. escalem uma parte dessas montanhas e
ataquem essa torre. Se tudo correr conforme o plano, vamos pendurar
uma bandeirinha vermelha no parapeito da torre que vocés poderio ver
de longe. Isso indicard que essa rota de fuga estard disponivel para vocés.

Se ndo conseguirmos assegurar essa saida, as coisas se complicam, jé que
os soldados patrulham a parte externa dos muros. A tinica saida vidvel que
podemos conceber é por essas torres do lado leste, mas para isso vocés vio
precisar atravessar alguns quilometros com nosso VIP e por essas estradas.

Estimamos que, se as tropas forem alertadas sobre sua tentativa de
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escapar, elas vao seguir por essas outras estradas, pois elas se ligam
diretamente ds se¢oes mais ‘cheias” do Quartel-General, como o Campo
de Treinamento e o Quartel.

Tragamos o caminho que vocés devem seguir se por um acaso precisarem
seguir o Plano B ou C. Esse sombreado do lado sudoeste da torre de
vigildncia é uma ponte. Sim, o terreno fica montanhoso nessas partes,
mas ndo achem que podem se esconder por muito tempo. Nosso trunfo,
se vocés seguirem os Planos B/C, é fazer com que eles acreditem que vocés
continuam perto da fortaleza. Portanto, vocés precisam andar rdpido.

O Plano B é igual ao Plano A, mas na torre leste, perto dos portoes principais.
Eles projetaram o lugar para que uma torre ficasse do lado de fora e outra
do lado de dentro da fortificagdo, para seguranga extra, mas acreditamos
que um ataque desse dngulo ficard fora da vista da torre externa.

Se tudo o mais falhar, tentaremos atacar a torre externa e abrir os portoes
para vocés. Esse é o Plano C.

B
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seus pertences nos portoes principais; suas armas e pergaminhos

serdo armazenados no Arsenal e qualquer esbogo de mapa levantard
fortes suspeitas; eles podem queimar os papéis e enviar vocés para outro
lugar, chamar os superiores, ou piot..."

« - : S -
m emorizem esses mapas, pois eles revistardo e confiscardo todos os

Tudo segue conforme o plano. Vocés esperam a carruagem imperial
se aproximar das arvores atras das quais vocés se esconderam. Tyshin
pega uma moeda do bolso, coloca fogo nela, gira a moeda pelos
dedos e finge perder o controle sobre ela, jogando-a nos guardas.
Em um momento de distra¢do, vocés os atacam e trocam de lugar com
os agradecidos prisioneiros. Coloquem de lado, formando um monte
de cartas, todos os seus Artefatos e Pergaminhos. Continuem lendo.

Ao chegar aos portdes principais do Supremo Quartel-General da Mao
de Ferro, alguns Tenentes transferem vocés da carruagem de Tyshin,
colocando-os em uma jaula com uma fechadura gigante. No caminho para
a Fortaleza, um Major para a carruagem, pega o saco com seus pertences
e entrega um pedacinho de papel para cada um dos trés Tenentes:

— Cada um de vocés agora tem um terco da senha da jaula. Memorizem
sua parte.

Um segundo depois, os Tenentes engolem os papéis e vocés continuam
a viagem. Algum tempo depois, um dos tenentes diz, de repente:

— Vocés viram a lista de senhas de hoje?

— Sim. — respondem os outros dois.

— Bom, eu jd sei a senha inteira.

Alguns momentos depois, outro tenente diz:
— Também sei a senha inteira...

Alguns momentos depois, o terceiro tenente diz:
— Também sei qual é a senha!
Um tempo depois, a carruagem para ao lado de uma escadaria.

— Vou chamar o Comandante. Estaremos mais seguros levando esses
prisioneiros se ele estiver conosco. Venha comigo. Vocé, vigie o veiculo.

Dois dos Tenentes sobem as escadas, enquanto o outro fica para
tras, de costas para vocés. Em uma parede distante, vocés veem um
pedaco de papel:

SENHAS
DE HOJE:

ROTINA
RETIRO

ALTIVO
ANGINA
METIDO

_ ANIMAL

Pegue e leia a Carta 30. Coloquem a Carta 29 de volta no topo do baralho.
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Regras

Vocés tentam escapar da fortificacido o mais rdpido possivel e
enfrentando a menor quantidade possivel de adversidades, para
manter vivo Ismir (de agora em diante chamado de “VIP”), que
estd enfraquecido. Até que seu grupo deixe a fortificagdo, sigam
as regras abaixo:

Fichas

e Coloquem uma Ficha de Tempo no espago da Trilha de PV igual
a “4xJ;” em que “J” é o numero de jogadores em jogo. Essa Ficha
representa a passagem do tempo. Quando a Ficha de Tempo
chegar a “0”, peguem imediatamente a Carta 38.

® Coloquem uma Ficha de Primeiros Socorros no espaco “5“ da Trilha
de PV. Ela representa a satide do seu VIP. Se a Ficha de Primeiros
Socorros chegar a “0” o VIP morre. Percam imediatamente 10 XP

e leiam o Marco I1I na pdgina seguinte. Se isso nio acontecer e vocés

ndo lerem “O VIP morre” durante a fuga, o VIP sobrevive.

Escolha de Caminho

® Vocés ndo podem consultar os mapas nas paginas do Preludio.

® Os Jogadores ndo podem debater as opgdes que a carta apresenta,
pois o tempo € escasso. Em vez disso, depois que a carta e suas
opgdes sdo lidas, cada jogador deve colocar um dado na mesa (ou
escrever um niimero em um pedaco de papel) e cobri-lo. O nimero
no dado deve corresponder a opgao que esse jogador considera ser
a melhor.

® Depois que todos os jogadores tiverem escolhido, o grupo deve
contar até trés e revelar todos os niimeros ao mesmo tempo.

® Se os numeros ndo forem uma escolha unanime, coloquem a Ficha
de Tempo 1 espaco para baixo para cada niimero diferente; os
jogadores devem, entdo, debater livremente qual das op¢oes eles
escolherdo conjuntamente.

® Ao ler as cartas (as instrucées em negrito, itdlico e vermelho entre
parénteses) devem ser seguidas somente se o grupo escolhe essa
op¢ao, ou uma de suas sub-opgoes.

Recordacao

® A qualquer momento, sua equipe pode pagar 2 XP para olhar as
paginas de Preludio por 10 segundos.

Marcos; Leitura da concluséo do Tomo

e Em sua épica fuga, vocés podem alcancar alguns marcos,
representados por numerais romanos (I, I, III). Sempre que
uma carta disser que vocés alcangaram um marco, leia a segdo
correspondente na conclusdo deste Tomo.

Vocés podem consultar as regras acima a qualquer momento. Voltem
para o verso da Carta 29.

Arena - The Contest
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Retirem cartas do baralho até que a Carta 35 esteja em cima.

océs conseguem avistar uma pequena torre ao longe, entre duas

enormes cadeias montanhosas, mas nada de bandeiras vermelhas,

movimento ou outras indicagdes de que devem ou néo seguir
o Plano A.

1) Eventos perigosos e demorados esperam por vocés se decidirem ir
para o Plano B sem qualquer evidéncia de que o Plano A foi abortado.
Aproximem-se da torre (Leiam a Carta 35).

2) Algo cheira mal. Nenhuma bandeira vermelha pendurada na Torre,
nada de Plano A (Leiam a Carta 36).

Marco Il

Deste ponto em diante, vocés sabem que precisam ir para o Leste, o
maximo possivel. Chega o emocionante momento em que vocés veem
uma bandeira vermelha pendurada na torre de vigilancia do Plano B.
O pessoal da A.D.E.U.S. estava triste e exausto. Muitos perderam bons
amigos e familiares e fizeram tremendos sacrificios pessoais para
possibilitar que vocés escapassem de uma das estruturas mais seguras
do mundo. Ganhem 3 XP. Leiam o Marco I1I.

Marco lll - Vocés escaparam do Supremo Quartel-General da Miio de Ferro.

Vocés podem gastar seus XP agora.

Ao longo de todo o caminho, ao tentarem escoltar Ismir, o Habitante
da Noite, para fora da base, estava nitido que ele havia sido submetido
aalgo que o deixou parcialmente insano, talvez sem chances de reversao.
Murmurando palavras sem sentido desde que sua cela foi aberta, vocés
percebem que, as vezes, ele murmurava uma série de palavras das quais
era possivel extrair algum sentido. Quanto mais tempo vocés ficavam
a seu lado, mais informagdes ele revelava. Adiante estd a histéria que
ele contou a vocés:

— Era uma vez, um dragdozinho vermelho infiltrado no ninho daqueles
com asas negras. O dragdo pintou suas proprias asas e disse exatamente
0 que as asas negras queriam escutar.

O dragao vermelho acreditava que as asas negras tinham uma rotina
maluca. Louca, louca, louca. Para estimular a asa mais escura dentre
elas, para fazé-la dominar o mundo. Para fazer o mundo acabar. O que
ele descobriu, entretanto, foi uma grande conspiragdo que envolvia a
mdo prateada direita do Cetro.

O dragao vermelho foi levado para perto de onde o Sol nasce. Os trés
picos. A ponta do pico do meio projeta uma sombra nas rochas, no
momento em que a estrela chamejante pode ser totalmente vista no céu.

Rochas. Alcapdo. Um tinel escondido. Para um cemitério. Cemitérios sao
os lugares onde eles guardam os corpos. O corpo da asa mais escura estd
lda; e mesmo assim, a asa mais escura vive. Os segredos estdo ld; segredos
sobre uma histéria de dois dragées adversdrios de outrora.

Antes do inicio do cemitério, quinhentos passos para oeste, asas negras
antigas descem uma escada para as profundezas de um fosso com um
pantano amaldigoado. A cavidade é uma prisdo espiritual que mantém
tudo afastado. A asa mais escura odeia isso, e, portanto, exala-se o mal.

O cemitério continha o passado e a mais profunda verdade; o pantano
continha o presente e a mais rdpida solugdo. O dragdo vermelho queria
crescer rdpido, ndo queria respeitar seu amadurecimento. Ele desceu.
E encontrou uma asa verde retida.

Imprudente, ele foi pego. Desculpa nenhuma bastaria. As asas negras
chamaram o amigo do Cetro e, com sua mdo de ferro, o pequeno dragio
desapareceu para sempre. Sua mente foi levada pelo vento. O segredo,
perdido para sempre.

A estranha fabula de Ismir faz meng¢do a um cemitério ao final de
um tunel e a um pantano ao final de uma escada, onde segredos
reveladores podem se esconder, junto com instrugdes sobre como
chegar a eles. Para qual lado vocés querem ir?

A) Investiguem o cemitério (ir para a pdginas 28 - Tomo).

B) Investiguem o pantano (ir para a pdgina 32 - Tomo).
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Cidade Zumbi - Prelidio =

Retirem cartas do baralho até que a Carta 39 esteja em cima.

ua Placa de Transito Livre os leva diretamente para o portdo
principal do Paldcio Imperial, onde sentinelas da Mao de Ferro
cruzam suas langas.

— O Imperador ndo estd disponivel para ninguém. Ndo sabemos quem é
Islair Oloren — eles repetem incansavelmente, ndo importa o que vocés
digam. Vocés olham pelas frestas das barras de ago atras deles e ndo veem
movimento algum, exceto um tigre ao longe.

Vocés desistem e decidem tentar a sorte de novo no dia seguinte. Ao
se afastarem, procurando por pousadas proximas, vocés sio puxados
por forcas invisiveis para um beco escuro e sacos cobrem suas cabegas.
Uma voz familiar diz:

— Sou eu, Oloren. Por favor, ndo resistam. Eu vou levd-los até o Imperador.

Em seu caminho até o palacio vocés conversam com Islair, explicando
a ele que precisam encontrar um atalho até Arcana, localizada bem
no meio das Terras Desventuradas, para tentar encontrar e matar o
Dragéo, que é possivelmente o responsavel por toda essa situagio.

— Eu ordenei diretamente que vocés ndo voltassem aqui — Islair responde.
— O Culto da Ala Sombria tem olhos em todos os lugares, especialmente
no Sul. Alguém pode estar seguindo vocés desde o inicio da missdo em
Eferhild e ndo podemos arriscar que eles saibam que vocés trabalham
com um contrato imperial.

Cidade de

Muitas horas depois, quando tiram os sacos
de suas cabegas, vocés se veem de joelhos
em uma sala grande e mal iluminada, de
frente para um trono magnifico ocupado
por um homem magnifico. Os trejeitos do
Imperador indicam que ele nio esta ali para
conversar com voces:

— Fui informado de que vocés desejam encontrar Arcana. — O Imperador
fala devagar, sem permitir que as palavras atrapalhem a calma respiragio.
— Se desejam chegar ao estomago e, ainda assim, ndo permitir que as
Terras Desventuradas os engulam por inteiro...

Hd rumores de que o Culto da Ala Sombria pode ir e vir sem problemas.
Se conseguirem identificar um lugar frequentado por eles no Império,
talvez seja possivel seguir seus passos ao contrdrio e encontrar o caminho
para as Terras Desventuradas.

Até recentemente, nio faziamos ideia de onde ficaria esse lugar, até que
uma comitiva da Mao de ferro vinda de Watchkeeper nio completou
seu caminho até a Capital.

Tendo em vista a expansio das Terras Desventuradas, grupos que
abandonam Watchkeeper tém ido cada vez mais para o norte, até que um
deles chegou perto demais da Cidade de Hazarmaveth. Ela foi construida
na Era Malrokiana por humanos que mais tarde seriam dizimados na
guerra pelo dominio de Chowillawu Acchoda. Desde entdo, é uma
cidade fantasma.

Enviei um segundo grupo depois do primeiro. Eles relataram que a comitiva
desaparecida foi encontrada 14, apodrecendo, com terriveis mordidas
e marcas de arranhoes. Depois, seus corpos mortos voltaram a vida e
atacaram meu segundo grupo, que quase ndo conseguiu escapar do encontro.

Nio é segredo algum que o Culto estd envolvido com quase todas as praticas
proibidas conhecidas; dentre elas, a necromancia. Ndo sei quais sdo o0s
objetivos nefastos que eles tém, mas a for¢a do feitico visto em Hazarmaveth
me faz acreditar que se trate do trabalho de um grupo grande e nio de
um s6 individuo. Se hd um lugar em que o Culto pode ter se reunido, é ld.
Viio e vejam se conseguem descobrir algum de seus segredos.
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Meus magos prepararam um ritual de purificagdo para eliminar a energia
necromante que reanima os mortos em Hazarmaveth. Realizem-no
no templo central da cidade; o ritual deve ser mais eficaz ld e esse foi o
mais provadvel laboratério do Culto. O Imperador deixa seu trono antes
que vocés tenham a chance de dizer algo. Vocés vio para a Cidade de
Hazarmaveth depois que Oloren entrega alguns mapas e um pergaminho
com simbolos e instru¢des. Ele avisa que havera problemas se vocés
tentarem voltar a Capital antes de completarem a missdo.

Vao para a pdgina 16 (Guia de Expedicio). A Missio da Cidade
Zumbi comeca AGORA!




Cidade Zumbi - Conclusdo

Leiam o texto abaixo de acordo com a sua escolha na Carta 39:

A) Quando o fogo consome a tiltima palavra magica no pergaminho,
sua tinta libera uma fumaca que segue diretamente para um ponto

no chio. Ao investigar, vocés descobrem um pequeno al¢apdo e
uma escada. Ela leva a uma sala secreta onde tudo esta em chamas,
inclusive um grande pedago de couro estendido, pendurado em
uma parede oposta. Vocés ndo conseguem olhd-lo por muito tempo,
pois precisam voltar para cima. Todos os jogadores devem pegar a
Carta 40 e coletivamente olhar seu verso por cerca de 10 segundos.
Em seguida, retirem as Cartas 40 e 41 do jogo e continuem lendo a
parte de fora deste quadro.

B) Escolham o Heroi que tentard apagar o fogo. O fogo que queima
o pergaminho é anormal e queima sua mao de tal maneira que nio se
pode curar por meios convencionais. Vocés conseguem apagar o
fogo do pergaminho, mas o incéndio no templo continua forte, nao
deixando muito tempo para examinar os arredores e levar para fora
algo que pareca informativo ou valioso. Retirem a Carta 40 do jogo.
O Herdi escolhido ganha a Carta 41 e ndo pode carregar Artefatos,
Pergaminhos e Frascos, exceto a Carta 41, até que tal carta seja
usada em uma expedi¢io. Necromante Aprendiz. Continuem lendo.

que o fogo o consuma por completo. Na parte de fora hd um
grande nimero de corpos carbonizados, a maioria deles perto
das entradas do templo.

“ océs recolhem papéis e livros velhos e deixam o templo antes

Nada parece promissor ou util, exceto por um pedago de papel
encontrado dentro do livro: de um lado, anotac¢des, e do outro,
alguns esquemas desenhados:

~ Seres inteligentes e densos possuem um Corpo, um Espirito e uma

Vontade. O Corpo contém o Espirito, e o Espirito contém a Vontade.
O estado natural da Vontade é a liberdade (alguns chamam isso de
‘vontade propria).

Um fantasma néo tem Corpo; um humano sem cérebro ndo tem
Vontade (hipnose ou controle mental reprimem a Vontade, mas ela

~ ainda existe); um Corpo morto reanimado por um necromante recebe
~ uma Vontade tempordria, emprestada, e ndo tem Espirito.

Quando alguém (um dragdo, por exemplo) morre, o Corpo e o Espirito
se separam. Entretanto, o Espirito (que contém a Vontade) permanece
vinculado ao plano material por um certo tempo (ou até que a causa
desse vinculo, como a obsessdo sobre seu assassino, desaparega).
O Espirito ainda estd preso a sua experiéncia corpérea. Mas, com o
tempo, a Vontade segue sua natureza e se liberta. Depois disso, ninguém
sabe o que acontece ao Espirito.

Se o Corpo e o Espirito podem se separar, é teoricamente possivel separar
a Vontade e o Espirito. Essa é a primeira parte do plano da Ala Sombria.
Em seguida, meu Chefe quer que desenvolvamos um ritual de dupla
necromancia’, no qual um Espirito sem Vontade se retina com seu
antigo Corpo, que depois podemos controlar

O desenho mostra claramente uma Torre, que sé pode ser a famosa

Torre Reginheraht de Pesquisa Mdgica, destacando o que seria o
ultimo andar da torre e instrugoes para um lugar especifico dentro do
templo, que parece levar a um local dentro das Terras Desventuradas,
chamado “Cemitério de Dragées.” O que vocés fazem?

A) Vo para a Torre e continuam suas investigagoes la.

B) Tentam encontrar essa entrada do ttnel subterraneo no templo e
seguem para onde quer que ela leve.

Caso escolham A, leiam a Carta 42. Caso escolham B, retirem as
Cartas 42-43 do jogo e leiam a Carta 44.
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Torre de Cristal - Preludio =

Retirem cartas do baralho até que a Carta 50 esteja em cima. e iltimo andar desta torroiy

limitagbes corporais humanas de
movimento sdo destruidas. Se vocé
ndo é grande o bastante para o mundo,
o mundo deve permanecer grande
demais para vocé. Ao ultrapassar esta
porta, sua grandeza serd testada.”

plataforma os leva por um tdnel escuro por bastante tempo, até

finalmente chegar em uma salinha circular, toda branca, exceto

por uma pequena porta com uma placa afixada a ela e outra placa
de metal ao lado dela. A placa menor diz simplesmente:

A placa principal contém a historia mais estranha que vocés ja ouviram:

Hd muito tempo, Tyrana, cujo nome os bardos misticos adoravam rimar com sua posigio soberana e com o nome de Arcana, queria salvar a
capital da destruicdo iminente. Para tanto, ela contava com a ajuda de seus irmdos gémeos, Torygg e Baleroth, e irmds gémeas, Sintaya e Sara.

Da tiltima vez que nés cinco nos reunimos, ela disse:

— Dentre nés hda um Ordculo, um importante Herborista que abandonou sua notdvel carreira como musicista para se dedicar a curar os
outros, um Mago do Pentagrama e... — Entdo, ela olhou para mim, e hesitou: — ...E... bem... cada um de nds é mestre em um dos cinco
elementos: Fogo, Terra, Ar, Agua e Luz. Ndo hd nada que nds cinco, juntos, ndo possamos fazer. Salvaremos o Reino Mistico!

Discordei de todo coragdo em dois pontos: primeiro, o reino ndo tinha salvagdo. Segundo, seu desdém por minha profissio era equivocado,
pois foi tirando o pé de velhas prateleiras que encontrei e li o livro obscuro que me ensinou como absorver dos meus irmdos os seus dominios
sobre os elementos. Tudo o que eu precisava fazer era matd-los e seu conhecimento e for¢a vital seriam meus.

Quando o cerco estava para terminat, Tyrana foi primeiro a uma de suas irmds para uma consulta. Em sua bola de cristal, entretanto, ela
viu noticias terriveis:

— Oh, ndo! Nio somos mais cinco irmdos! — Quem morreu? — Perguntou Tyrana.

— Nao posso ver com clareza, mas nem o Fogo nem a Luz se apagaram em minha visdo, entdo s6 pode ser... — Tyrana ndo deixou que ela
terminasse, pois ela saiu correndo da sala.

Logo depois dessa partilha, eu entrei pela porta oposta da sala. Minha irma voltou os olhos para mim:

— Vocé ndo vai acreditar no que acaba de acont...— mas entdo eu a interrompi.

— Sendo musicista, Sara Sonata sabia valorizar o siléncio. Vocé devia ter aprendido com ela, porque suas fofocas se espalham como o Ar.
Essas foram as ultimas palavras que minha irmad ouviu.

Vocés ndo conseguem fazer com que a plataforma se mova. Entéo, respiram fundo e abrem a porta.

Vio para a pdgina 18 (Guia de Expedig¢do). A Missdo da Torre de Cristal comeca AGORA.
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Torre de Cristal - Conclusdao =

Leia o texto abaixo depois de ler a Carta 50.

topo da torre, que vocés percebem ser vazado, pois é possivel ver

o céu logo acima do grande arco metalico. Do lado nordeste da
pequena sala redonda vocés veem uma mesa com cinco tagas. Perto da
mesa, uma prateleira de pedra afixada a parede mostra cinco brilhantes
esferas de cristal.

l[ ma escada em espiral leva para uma estranha plataforma perto do

Em outra placa presa a parede, proxima a prateleira, 1é-se:

A penultima luta foi a mais dificil, pois Tyrana ja tinha
compartilhado a visdo de sua irma. Faltava-me o elemento
surpresa e eu ndo detinha poderes sobre a Luz ou a Agua,
ainda. Mas eu jd estava mais poderoso. Ganhei, entdo, o maior
niimero de recompensas: junto com o dominio sobre o novo
elemento, acabei roubando a renomada identidade e o prestigio
de minha gémea e ainda destrui os planos de evacuagdo de
Arcana, que poderiam ter mudado a histéria.

Deixei Tyrana por ultimo. Para que ela pudesse ver seu reino
perecer. Para que eu pudesse governar o mundo por centenas
de anos, a antiga ordem mundial precisava acabar.

Para lembrar para sempre da histéria de minha ascensdo,
para carregar corretamente o portal, é necessdrio colocar cada
elemento na taga de seu mestre original, na ordem exata em
que eu adquiri o dominio sobre eles, comecando pelo meu
préprio. Cada taga representa uma pessoa e cada esfera
representa um elemento.

Escrevam um niimero, de um a cinco, em cada linha, para marcar a
ordem em que vocés posicionardo as esferas nas tagas.

TACAS

v & W 9 M

S
. O
=
‘®
o

Quando terminarem, coloquem a Ficha de Tempo no espago “0” do
Marcador de PV, depois verifiquem a resposta no Cédigo QR a seguir.

Para cada posigio E ordem corretas, movam a Ficha de Tempo um
espago para cima. Vocés podem ganhar um mdximo de 5 pontos.

Respostas na pag. 47

Depois de colocar a ultima esfera na taga, tudo comega a tremer e
se ouve um alto zumbido. As esferas emanam um brilho ofuscante
que quase os cega. A luz difusa emitida finalmente se concentra em
um s6 raio direcionado ao topo do arco, que por sua vez dispara um
pequeno fio de luz por um buraco na parede. Agora, o topo da torre
estd resplandecente, convidando vocés a subirem as escadas. Vocés
entram no portal e sentem seus corpos se desintegrando inteiramente,
sendo transportados por meio da luz para um local desconhecido.

Apliquem as consequéncias a seguir, de acordo com o que marca a
sua Ficha de Tempo:

(Recuperem metade do custo de XP dos itens perdidos, se houver.)

Espaco 5: posi¢oes/ordem perfeitas - O portal é perfeito.

Espaco 3: dois erros - O portal estd muito carregado, mas imperfeito.
Todos os Herois perdem 1 PV Mdx.

Espaco 2: trés erros - O portal estd fraco. Parte de vocés fica para
tras depois do teletransporte. Um Herdi perde até 4 PV e uma carta
de aumento de nivel.

Espaco 1: quatro erros - O portal esta fraco e uma boa parte da
alma de vocés se perde depois do teletransporte. Todos os Herdis
perdem até 2 PV e uma carta de aumento de nivel.

Espago 0: cinco erros ou mais - O portal mal pode ser visto.
Ao pisar na plataforma, ele os arremessa para longe, deixando a
maior parte de suas almas e pertences para tras. Todos os Heréis
perdem até 4 PV e uma carta de aumento de nivel.

Se, na Carta 50, vocés escolherem apontar o arco para o buraco a
direita, leiam a Carta 51. Caso escolham apontd-lo para a esquerda,
leiam a Carta 52.
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Retirem cartas do baralho até que a Carta 53 esteja em cima.

cheio de desvios, passagens secretas e becos sem saida, os leva a
um lugar que fica nas entranhas das Terras Desventuradas: um
velho cemitério do Reino Mistico que mostra muitos sinais de atividade
recente. Parece claro que pessoas vém acessando esse local depois que as
Terras Desventuradas dominaram os arredores com sua neblina toxica.

n epois de uma longa jornada, o tinel subterraneo secreto, que é

Ao longe, vocés podem ver as ruinas de Arcana, a velha Capital do
Mundo. Somente algumas grandes muralhas continuam em pé; todo
o restante virou po, ou esta destruido e despedagado no chao.

Perto do cemitério vocés avistam uma grande estrutura no chio: uma
torre gigante, no formato de um cone com uma pequena pirdmide no
andar de cima, quebrada ao meio. Parece ter centenas de metros de
altura e da uma ideia do quéo incrivel era a civilizagdo que ali viveu
ha mais de cem anos.

Cemiterio de Dragaes - Preludio -

Sua contemplagio dos arredores é interrompida
por um movimento préximo. Sombras negras
passam por segdes fechadas ao longe. Elas
parecem ter um objetivo, pois todas estdo se
deslocando para longe de seu grupo em diregdo
a uma grande se¢do especifica. Vocés passam por
algumas efigies e lapides para ver do que se trata.

De repente, vocés ouvem uma voz distante dando ordens:

— Eles ja estdo aqui! Tirem as Pedras de Protecdo dos altares e
fechem-nas nas Tumbas da Efigie! Sejam fortes, ndo se rendam as Afligoes!
Em nome da Ala Sombria, comecem o ritual para despertar Vradok!
Quando se aproximarem, parem o ritual e corram! Deixem o corpo
reanimado do Dragio de Terra cuidar de nossos inimigos! Chamem
o Chefe. Precisamos apressar o ritual; ndo importa se ainda ndo
estamos preparados!

Vocés nao entendem a maior parte do que foi dito, mas as Pedras de
Prote¢do devem ser importantes, pois, de repente, vocés sentem que um
campo de for¢a de prote¢do foi removido. Vocés sdo esmagados pelas
forcas maléficas das Terras Desventuradas, o que lhes faz sentir frio,
desesperanga e inseguranga. O que quer que seja que esta acontecendo,
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parece grave. Vocés se apegam a toda for¢a que conseguem reunir
e colocam um pé na frente do outro para acabar com os planos de
seus antagonistas.

Vio para a pdgina 20 (Guia de Expedicdo). A Missdo do Cemitério
de Dragoes comeca AGORA!
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Cemiterio de Dragdes - Conclusan e

Vradok morre antes que o ritual esteja completo. Leiam um dos
textos dos quadros abaixo, de acordo com a sua escolha na Carta 53.

A) Vocés correm para a porta. A devota perdida escapa de sua visdo. Sem
consequéncias. Continuem lendo o texto da parte de fora dos quadros.

Bl

B) Quando vocés estdo prestes a alcangar a devota, ela coloca algo
na boca e cai, morta, a sua frente. Vasculhando os bolsos dela, vocés
encontram um pedago de papel. Adicionem a Carta 54 a seus itens.
Ela representa o pedago de papel que vocés encontraram.

Com ele, vocés voltam para a porta. Continuem lendo.

Eis 0 que vocés encontram pintado na porta trancada:

Abaixo desse estranho espaco, 1é-se:

“A soma de quaisquer ¥ espacos
seguidos (linha, coluna, diagonal,
cantos agrupados) deve ser igual
ao nosso numero sagrado, 3¥
E preciso pintar com sangue tirado dos
dedos 2, i ou (\ (dedao, indicador ou
mindinho). Todos os & ntmeros
sdo unicos. Tomem cuidado: o
preenchimento parcial do espago
ativara nossas \9 armadilhas, uma em
cada canto da sala”

Dando a volta na se¢do, que tem a forma
de um heptagono, vocés nao descobrem
outras entradas e as paredes sdo fortes
o bastante para resistir a seus golpes.
Vocés nio tém escolha sendo preencher
0s espagos vazios com seu sangue. Usem
0 espaco acima como quiserem para
preenché-lo; depois, continuem lendo.

Respostas na pag. 47

Vocé também pode
conferir em inglés
no site:

www.arenathecontest.com/campaign

A pesada porta se abre. Para cada espago preenchido de maneira errada,
escolham um Heroi para perder permanentemente 1 PV Mdximo,
como consequéncia da ativagio de armadilhas. La dentro, vocés nao
veem ninguém. Os devotos devem ter usado uma passagem secreta

Xl

XV

para sair, passagem essa que vocés nao encontram. O aposento parece
uma secdo fechada do cemitério 1a fora. Vocés veem muitas lapides.
Todas elas tém algo escrito, mas parecem estar fora de ordem:

I - Uma vez, o Dragao de Terra hibernou no Leste

I - O Corpo, nés amortecemos; o Espirito, adoecemos

I1I - Kelorth venceu e retomou sua hiberna¢io

IV - A oeste de Arcana ou ao norte de onde a montanha de neve
entrou em erupgao

V - Enquanto o Chefe, Avo do Capitao, comegou a separagao

VI - O final chegaria matando o corruptor ou o corrompido

VII - Enquanto o Norte era o lar da besta do Ar

VIII - Por meio de um orbe magnético, a Vontade estava aprisionada
IX - Mas a Vontade de Zarumag era forte. Precisavamos inibir

X - Quando a guerra estourou no reino magico

XI - Este ultimo rompe os elos da separagédo original

XII - O cheiro de sangue deixa os dragdes em frenesi

XIII - Aquele, mais forte, acaba com a exala¢do das trevas

XIV - O conflito era inevitével, pois ambos estavam ensandecidos
XV - A morte causou a separagao entre corpo e espirito

XVI - Ambos foram tirados de sua monotonia, para a liberdade

Quando terminarem, leiam o verso da Carta 54.
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Palacio Imperial - Preludio =

Retirem Cartas do baralho até que a Carta 55 esteja em cima.

interior do paldcio ndo parece ser muito organizado e isso confunde

vocés. Uma linha reta ndo parece ser o caminho mais curto entre

dois pontos aqui e vocés suspeitam que talvez seja proposital para
que invasores, ou detentos como vocés, ndo possam escapar. Vocés
acabam sendo jogados em uma cela ja ocupada por um homem que
parece desequilibrado. Seus itens estido guardados em um bau do lado
de fora da cela.

— Meu nome é Kane, o Amaldicoado. Nio quero saber o de vocés. Para
isso seria preciso fazer uma pergunta. Ndo importa o que facam, s6
tomem o cuidado de nao fazer perguntas... venham, deixem-me con-
tar uma historia.

Ao ver que vocés estavam prestes a fazer uma pergunta, ele grita:

— NAO FACAM PERGUNTAS!!!

Vocés percebem que ele fala sério, e assim, se aproximam em siléncio.

— Pois bem, a primeira porta construida nesta

sala (e antes que vocés perguntem, eu ndo sei

0 que é isso) foi encantada com a magia de

Tamera, a Deusa da Verdade; assim sendo, eles
nunca puderam trancd-la nem construir uma
armadilha que estivesse de alguma forma associada
a ela. Obstinado em transformar esta sala em uma cela de qualquer
maneira, o Imperador colocou duas outras portas nela: uma com uma
magia de Bauron, o Deus da Mentira e a terceira tem a alma de um
humano, e, portanto, pode mentir ou dizer a verdade, de acordo com
o seu proprio desejo. Todas elas estio destrancadas! Mas abrir a ‘porta
Bauron’ ou a ‘porta Humana’ ativard uma armadilha fatal.

— A coisa piora. As portas so respondem perguntas de sim ou ndo uma
vez por ano, se forem explicitamente entoadas a apenas uma delas. Elas
entendem perfeitamente nosso idioma, mas so respondem em uma lingua
antiga. Elas s6 respondem ‘Dada’ ou ‘Ozob, mas eu nunca entendi qual
significa ‘sim’.

Antes eu tinha um colega de cela, ele chamava a si proprio de Fenom.
Nbs discutimos por horas qual seria a melhor maneira de descobrir que
porta era a de Tamera. Ele estava obcecado com a ideia de que dois ne-
gativos formam um positivo, o que poderia enganar Bauron e fazé-lo
responder uma pergunta hipotética com a mesma palavra que Tamera
responderia. Um dia, brigamos e quase matamos um ao outro. Nunca nos
falamos de novo, mas concordamos em nunca fazer perguntas as portas
a ndo ser que tivéssemos certeza do que estavamos fazendo.

Dois anos depois, acordei no meio da pergunta que Fenom fazia a porta
do meio: “Se eu te perguntasse se a porta da sua esquerda tem a alma
de um humano, vocé responderia ‘Dada?” Ouvi a resposta ‘Dada. Essa
resposta podia ser verdadeira, uma mentira, ou ainda pior, ela podia ser
aleatoria e eu nem sei se a porta respondeu ‘sim’ ou ‘ndo’.
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Alguns minutos depois, Fenom fez outra pergunta. Eu estava sonolento e
estava escuro, entdo ndo sei a que porta ele se dirigia: ‘Se eu lhe perguntasse
se vocé é a porta Tamera, vocé responderia ‘Dada’? Mais uma vez, ouvi
a resposta ‘Dada.’ Fenom olhou para mim, percebeu que eu estava acor-
dado e voltou para a cama. Eu nem fiquei bravo por ele ter gastado as
perguntas do ano, pois jd havia desistido das portas havia muito tempo.

Mas acordei no dia seguinte e Fenom tinha sumido! Ele havia esperado
para escapar enquanto eu dormia! Para piorar tudo, depois que o Império
percebeu que ele havia escapado, eles vieram aqui e colocaram um
feitico na sala. Se qualquer porta disser qualquer coisa, o feitico perceberd
a mdgica da porta e nos matard de uma maneira que ndo estou disposto
a descobrir.

Leiam a Carta 56. Coloquem a Carta 55 de volta ao baralho.




Paldcio Imperial - Conclusdo -

Leia o texto abaixo depois de ler a Carta 55 ou a 57.

Vocés correm o mais rapido que podem pelo longo corredor que leva
a cinco portas. No centro, uma pessoa estranha, com roupas coloridas,
parece ser ao mesmo tempo pacifica e misteriosa. Ignorando essa pessoa,
j& que tém coisas melhores para fazer, vocés correm para a primeira
porta, mas ndo conseguem abri-la. A porta resiste a seus ataques como
se ndo fossem nada.

Vocés percebem que a porta tem o que parece ser uma janelinha,
que vocés também nao conseguem abrir para olhar por ela. Vocés se
apressam até a segunda porta para ver se a sorte melhora.

— Fernando, o Erudito, considera isso iniitil. — Diz a pessoa estranha.
— Fernando pode ajudar seus amigos a entender como funcionam essas
salas, caso eles precisem de recuperagio e protecio dos ferimentos.

Parece que essa pessoa nio se importa com sua condi¢ao de aliados
ou inimigos do Império e parece um guarda e anfitrido dessa se¢ao.

— As salas atrds dessas portas fornecem privacidade e cura. Nosso
Imperador estd atualmente se recuperando de seus ferimentos em uma
delas e ativou o protocolo de seguranga mdxima.

— No protocolo de seguranga mdxima, so é possivel abrir uma porta
ou sua janela de cada vez. Quando uma janela se abre, todas as outras
portas ficam fechadas por uma hora e aquela cuja janela foi aberta ficard
destrancada por cinco segundos. Passados esses cinco segundos, a janela
se tranca junto com a porta. Cuidado ao abrir uma porta. Uma vez que
vocés abrirem uma porta, todas as outras se trancam permanentemente
e so serd possivel abri-las de dentro.

Cada sala tem uma passagem secreta para a sala, ou salas, localizadas
ao lado. As salas 1 e 5 nio se conectam. Se vocés ndo sabem onde estd
a passagem secreta, encontrd-la deve demorar meses. O Imperador
mudard sempre de sala por meio de uma dessas passagens secretas e, ele o
fard uma vez por hora, quando todas as portas estio fechadas. Por exemplo,
se ele estiver na sala 1 agora, na proxima hora ele estard na sala 2.

— A primeira hora acabou. Vocés desejam ver o Imperador? Deixem o
Fernando olhar uma das janelas para vocés...

Fernando vai até a porta niimero 4 e abre a janela. A sala esta vazia.
Cinco segundos depois, a janela se fecha com violéncia.

— Que pena! Achei que o Imperador tinha comegado sua recuperagdo
em uma sala de niimero impar. Talvez seja isso mesmo, mas, de qualquer
maneira, ele ndo estd na sala quatro agora. Em uma hora, vocés podem
verificar outra sala.

O Imperador completard sua recuperagdo em seis horas. Fernando ficard
feliz em esperar com vocés.

Seria melhor encontrar o Imperador antes que ele complete sua
recuperagdo. Escrevam, abaixo, a ordem em que vocés verificardo
as salas, para garantir que o fardo dentro das proximas cinco horas.

12 hora - Sala niimero 4.
22 hora - Sala nimero

32 hora - Sala nimero

42 hora - Sala nimero

52 hora - Sala nimero
Hora final - Sala nimero

Antes de verificarem se acertaram a ordem, leiam a Carta 57.

Respostas na pagina. 47

Vocé também pode conferir em inglés no site:
www.arenathecontest.com/campaign

Depois que voltarem da leitura da Carta 57, Dillsgar ndo quer
brigar e foge de cena quando percebe que vocés estdo prestes a atacar.
Vocés ndo querem gastar tempo numa persegui¢do, pois a sexta hora
esta prestes a chegar. Verifiquem se acertaram a ordem correta de
verificagio das salas. Caso tenham acertado, o proximo Chefio
comega a batalha com -12 PV. Vio para a pdgina 40 (Tomo).
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Pantano Maldito - Prelidio <=

Retirem Cartas do baralho até que a Carta 58 esteja em cima.

0ss0s. Vocés estdo na parte mais baixa de um fosso profundo bem

no meio das Terras Desventuradas e essa ndo é uma sensagao facil
de aguentar. Virem sua Ficha de Equipe para o lado “Sem Especial”.
Vocés s6 podem vird-la de volta para “Especial Disponivel” na
segunda rodada da proxima expedicao.

“ océs sentem a pressio elevada do desfiladeiro profundo em seus

Ao Sul, vocés veem uma densa vegetacdo; arvores e arbustos de
espécies jamais vistas. Vocés ficam surpresos por alguma forma de vida
conseguir crescer nesse ambiente. Vocés vao para o norte, onde o vao
entre as paredes do desfiladeiro aumenta, permitindo que um pouco
mais de luz entre em cena. Mas, por sorte, a neblina toxica da superficie
ndo parece impregnar os arredores.

Vocés quase sujam as calgas quando um
homem a esquerda, coberto pelas sombras,
grita para vocés. Ele se apresenta como Tyven,
um vendedor do Culto da Ala Sombria. Ao
se aproximarem, vocés veem que ha um velho
cego sob o capuz preto.

— Vocés sio novos aqui, dd para perceber. Aposto que vocés néo imaginavam
esse tipo de trabalho quando entraram, nio é2

Vocés podem gastar seus XP agora; em seguida, continuem lendo.

O homem esta feliz com sua visita a loja e revela coisas demais. Ele diz
que trabalha no local ha décadas. Seu antigo chefe desenvolveu uma
magia poderosa que chamava de “magnetismo”. Com isso, o Culto
descobriu e materializou o Espirito de um velho Dragio marrom que
havia morrido 14, removendo sua Vontade, que foi armazenada em um
orbe que eles devem constantemente vigiar e recarregar.

O espirito do dragdo, embora paralisado, ainda esta de alguma forma
ligado a sua Vontade e esta lutando para reconectar-se com ela.
O Espirito até invocou outro dragao no local, um verde, possivelmente
vindo do Mar Central de Tanares, para libertar a Vontade. Por sorte,
o Culto conseguiu conter esse dragio antes que ele pudesse quebrar o
Orbe, mas isso custou caro: Tyven foi cegado e o antigo Chefe do Culto
morreu no evento. Agora eles mantém esse dragao verde vivo e tiram
regularmente sangue dele para usar como ingrediente em uma pogao
que deixa os devotos imunes as toxinas das Terras Desventuradas por
um certo tempo, se necessario.

O objetivo atual do Culto é desenvolver uma forma de unir o espirito do
dragdo com o seu corpo e usar um feitico de necromancia para dar a ele
uma vontade emprestada, permitindo, assim, que o necromante controle
as agoes do dragédo revivido. Com isso, o Culto com certeza poderia
governar o mundo. Seu novo Chefe (neto do antigo Chefe) ¢ do alto
escaldo no Império e estd confiante de que pode fazer uma transi¢ao
suave para um novo governo depois que desenvolver essa magia.
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Tendo em vista as informagdes fornecidas pelo membro da Ala Sombria,
vocés colocam vestes negras e se infiltram no local de trabalho. De longe,
vocés veem as escadas mais altas do mundo, coladas a ambas as paredes
do desfiladeiro. Elas levam até a superficie.

No canteiro de obras vocés veem uma série de orbes em volta de um
dragdo verde imovel. Vocés ouvem uma voz dentro da mente:

— Libertem-me e eu 0s ajudarei. Fiquem no meu caminho e serdo destruidos.

Vocés se aproximam dele, tentando descobrir o que fazer, até que sdo
chamados. Alguém grita. O disfarce foi comprometido. Hé vestes negras
correndo por todos os lados. Criaturas mortas-vivas aparecem do chao.
Vocés derrubam um dos orbes. O dragio solta um rugido e todos correm.
O dragio faz um esfor¢o imenso para derrubar todos os outros orbes
em volta e depois avanca em dire¢do a um Orbe distante.

Vio para a pdgina 24 (Guia de Expedigdo). A Missdo do Pantano
Maldito comeca AGORA!




Pantano Maldito - Conclusao

Leiam depois da carta 58. Vontade Prépria.

A) Vocés se aproximam da mesa redonda, que tem sete velas acesas
organizadas e numeradas de 1 a 7 em sentido horario: ‘A porta se
abre quando todas as velas se apagarem ou por meio de um sacrificio.
Quando vocés apagam uma vela, essa vela e as duas adjacentes invertem
seu estado, de apagadas para acesas ou vice-versa. Vocés podem apagar
as velas até sete vezes. O que vocés fazem?

A) Escrevam a ordem em que vocés apagarao as velas:

B) Desistir e ir para a outra parede.

C) Escolher quaisquer duas Cartas de Aumento de Nivel no
grupo para perder, e abrir a porta.

Caso escolham A, verifiquem a resposta abaixo. Caso tenham errado,
vocés devem voltar e escolher B ou C.

Respostas na pagina. 47

Vocé também pode conferir em inglés no site:
www.arenathecontest.com/campaign

Caso escolham B, leiam o texto do quadro B.

Caso escolham C, continuem lendo esta Conclusdo.

Bl

B) Vocés se aproximam de uma mesa redonda com duas ampulhetas
que vocés nao conseguem levantar ou virar. A primeira ampulheta,
mais alta, tem o numero “11” entalhado; a menor, o nimero “7.”
Na mesa, uma inscri¢do: “Sé se pode virar as ampulhetas depois de
acender a primeira tocha. A segunda tocha deve ser acesa exatamente
15 minutos depois da primeira, destrancando a porta.

Escrevam como resolverdo este problema:

Em seguida, leiam a resposta abaixo.

Respostas na pagina. 47

Vocé também pode conferir em inglés no site:
www.arenathecontest.com/campaign

Se errarem, vocés conseguem abrir a porta, mas a armadilha
é acionada. Vocés inalam gases toxicos de enfraquecimento
permanente. Escolham quaisquer duas Cartas de Aumento de Nivel
no grupo para perder.

Continuem lendo.

pequena sala é um dos muitos aposentos usados pelos devotos

e contém alguns segredos da Ala Sombria. La dentro, vocés

encontram Tyven e seu irmao, Tyrus, que, reconhecendo sua
forga, se rendem imediatamente ao seu grupo. Tyven chega a oferecer-
lhes os seus itens. Vocés podem gastar seus XP agora.

Tyrus revela o que ele sabe:

— Os locais de hibernagio de Dragoes estio regularmente espalhados
pelo mundo. Ndo sei por qué; talvez seja por vontade dos Deuses.

Quando a guerra em Arcana estourou, perto de onde estamos agora, o
derramamento de sangue foi tdo gigantesco que chamou a atengdo de dois
dragoes: o que vivia no Leste e o que hibernava no Norte. Até esse ponto,
embora os dragoes jd houvessem causado fortes catdstrofes na histéria,
eles o haviam feito por conta propria. Essa foi provavelmente a primeira
vez que dois dragées se encontraram. Os dois estavam alucinados por todo
aquele caos sangrento e lutaram um contra o outro. Isso criou a fissura

nos céus e o desfiladeiro dentro do qual estamos.

O Dragio do Ar/Neve, Kelorth, venceu a luta contra o Dragdo de Terra,
Zarumag, que morreu. A morte separou o corpo de Zarumag de seu espirito.

A histéria podia parar por ai e essa seria somente mais uma cicatriz
no mundo. Pouco depois, outro reino ascenderia e cairia por conta da
guerra. A histéria néo poderia ficar se repetindo. Por isso, a Ala Sombria
criou uma forma de sempre lembrar o mundo sobre os riscos da guerra.
Despertamos o Espirito de Zarumag, separando-o de sua Vontade. Com
a Vontade de Zarumag contida aqui embaixo por orbes magnéticos, o
Espirito corrompido continuou liberando poderosas energias sombrias
que gradualmente expandiram as Terras Desventuradas, lembrando
o mundo de que todos deveriam obedecer o Império e resolver suas
disputas nas Arenas.

Leiam a Carta 59.
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UradoR - Prelidic =

Todos os momentos que antecedem a maior luta de sua vida sio
importantes. Marquem suas decisoes abaixo e depois apliquem
as consequéncias.

1) Vradok parece ter sido invocado por necromantes nao faz muito
tempo. O poderoso dragao de ossos ainda esta devagar em seus
passos, dando-lhes uma chance de superar as dificuldades ao redor.
Escrevam uma ou duas das Fungoes de Combate dos herdis ao lado
das dificuldades descritas abaixo. Elas indicam a quais heréis serdo
atribuidas as seguintes tarefas:

A) Ha devotos em vestes negras se posicionando para ataca-los
a distancia enquanto vocés lutam contra Vradok. Mate-os.

B) Alguns devotos estdo tentando derrubar um dos orbes magnéticos
que estdo ao redor da drea do cemitério. O orbe mantém os gases toxicos
das Terras Desventuradas longe desse local. Nao permita que tenham
éxito.

C) Algumas grandes efigies e estatuas estdo
entre seu grupo e o dragdo, dificultando
ver e atacar Vradok de longe. Derrube-as.

2) Altos estalos e estrondos podem ser ouvidos
sempre que o dragdo morto-vivo se move. Vocés acham

que ha uma chance de poder enfraquecer Vradok se tirarem vantagem de
sua falta de carne no corpo, mirando em algumas articulagées expostas
que ligam ossos importantes. Escrevam uma ou duas das Fungoes de
Combate dos herdis ao lado das articulacoes com localizagoes descritas
abaixo. Elas indicam os heréis que serdo atribuidos para atacd-las:

D) Entre o pubis e o fémur:

E) Entre o cranio e a vértebra cervical:

F) Entre as asas e a coluna vertebral:

1A) O fato de que estéo tentando se espalhar pela drea torna a tarefa mais fécil
para aqueles que atacam a distancia, principalmente se conseguirem atacar
mais de um devoto a0 mesmo tempo. Se vocés designaram um Atirador e/ou
Curandeiro, ndo hd consequéncia. Caso somente outras Fungées de Combate
tenham sido designadas, no inicio de cada turno, os heréis designados
perdem 1 PV cada.

1B) O fato de muitos devotos estarem tentando derrubar os orbes e nenhum
ainda ter conseguido indicar que os orbes estao bem presos ao chao. Herdis
com bastante experiéncia tatica que podem lutar contra diversos inimigos
a0 mesmo tempo sao adequados para essa tarefa. Se vocés designaram um
Controlador ou , ndo hd consequéncia. Caso somente outras
Fungoes de Combate tenham sido designadas, coloquem uma Ficha de Tempo
no espago “0” do Marcador de PV e movam-no um espago para cima ao final
de cada rodada. No inicio de cada rodada, distribuam livremente entre os
heréis do grupo uma quantidade de dano igual ao niimero do espago da
Ficha de Tempo.

1C) Se a destruigdo de Arcana néo foi o bastante para acabar com essas grandes
estatuas e pedras, serdo necessdrios herdis fortes em ataques corpo a corpo para
realizar a tarefa. Se vocés designaram um Bruto, , e/ou Tanque,
ndo hd consequéncias. Caso somente outras Fungoes de Combate tenham
sido designadas, todos os ataques a distincia dos herdis e seu dano residual
causam -1 de dano, cada um.
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2D) Essas articulages sao rigidas, grandes, proximas ao chdo e numerosas, ja
que Vradok tem quatro pernas. A tarefa é mais adequada para heréis de combate
corpo a corpo (ainda melhor para os rapidos). Tanques e Brutos designados
causam +1 de dano residual; designados causam +3 de dano
residual. Outras Fungées de Combate designadas causam -1 de dano residual.

2E) Os ataques a essa regiao dificil de acertar devem ser fortes ou incrivelmente
precisos. Atiradores designados causam +2 de dano por acerto critico e uma
vez que os Curandeiros tém muito conhecimento de anatomia, se designados,
eles causam +5 de dano por acerto critico. Outras fungoes designadas causam
-2 de dano por acerto critico.

2F) O dragao esta constantemente voando e se virando para encarar os herdis,
dificultando alcangar a regido protegida nas costas. Nas poucas vezes em que
vocés conseguem alcanga-la, devem causar um bom dano a Vradok, ou pelo
menos posicionar-se taticamente a uma certa distincia para tentar acertar as
duas asas a0 mesmo tempo. Controladores designados ganham um bénus de
+2 em jogadas de Ataque Especial; outras Fungoes de Combate designadas
sofrem uma pena de -1 em jogadas de Ataque Especial.

Vocés podem gastar seus XP uma tiltima vez (ndo é possivel vender itens).
Em seguida, vio para a pdgina 26 (Guia de Expedigdo). LUTA CONTRA
CHEFAO Vradok comeca AGORA!
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UradoR - Conclusdo

Leia o texto abaixo depois de derrotar Vradok.

Uma vez que o Dragio Morto-Vivo ndo tem cordas vocais saudaveis, o
som da vitoria é simplesmente um estrondoso estalar e crepitar de ossos
colossais caindo uns sobre os outros.

Quase simultaneamente, vocés ouvem um rugido distante e aterrorizante.
As Terras Desventuradas em volta do cemitério parecem mais ameagadoras
e parece que os orbes protetores que circundam a drea nao aguentarao por
muito tempo. Raios aparecem do nada no meio dos gases toxicos de cor
lilds, que adquirem um tom mais escuro e ameagador.

Se o portal da Torre os enviou para os limites do Sudoeste:

Vocés veem duas pessoas em vestes negras correndo, ainda que devagar,
bem longe de onde vocés lutaram contra Vradok. Vocés correm e os
alcangam. Sao dois irméos, e um deles é cego. Eles pedem para serem
poupados e contam que o Culto da Ala Sombria ja nio existe, devido
a sua intervencéo. Isso ativou o plano Armagedom, por meio do qual
eles invocariam o Corpo de Zarumag e libertariam sua Vontade ao
mesmo tempo, com a esperanga de que o Espirito de Zarumag nao
seria capaz de unir-se com o Corpo reinvocado que vocés destruiram.

Se vocés Libertaram a Vontade:

Vocés se juntam aos irmaos devotos que lhes deram as informagoes
depois que o grupo libertou a Vontade de Zarumag do confinamento
do Orbe. Eles dizem que vocés mataram Vradok muito depois de a Ala
Sombria ter tomado medidas contra sua investigacdo. Quando vocés
apareceram no Pantano Maldito, a maioria dos devotos fugiu. Alguns
devem ter subido pelas escadas que levavam ao outro lado do desfiladeiro
e avisaram os devotos na superficie. Vradok tinha de ser invocado para
que ndo houvesse chance de que o Espirito de Zarumag pudesse possuir
seu antigo corpo em decomposicio. Eles nio fazem ideia do que estd por
vir, agora que a Vontade se juntou a um Espirito materialmente preso
a este plano... mas sem um Corpo para servir como adncora material.

Vocés ndo tém tempo para entender os irmaos, pois precisam deixar
o local. Vocés escapam por um tunel subterrdneo mostrado pelos
dois; esse parece ser o caminho principal de entrada e saida das
Terras Desventuradas.

O tunel subterraneo mostra muitos sinais de atividade recente; todos
os devotos devem ter escapado das Terras Desventuradas com pressa
depois que o plano “Armagedom” foi acionado. Os rastros mostram
que a maioria deles subiu a primeira escada para a superficie. Para
evitar expor-se em uma posi¢do vulnerével contra um possivel grande
numero de devotos, vocés decidem continuar pelo tinel, subindo por
ele em uma segunda oportunidade.

Se a Tempestade Eterna acabou, ou se vocés escaparam do Supremo
Quartel General da Mdo de Ferro:

As escadas levam para o interior de um templo em ruinas no centro
de uma cidade abandonada com zumbis rastejantes. Vocés lutam para
sair da cidade. Quando ja ndo estdo em apuros, tiram um tempo para
contemplar o que fizeram com as Terras Desventuradas.

Se vocés realizaram um Banimento:

Bem quando estio subindo as escadas que levam ao templo de
Hazarmaveth, vocés se lembram de que suas ruinas podem estar
bloqueando a porta. Vocés tentam abri-la mesmo assim e, para sua
surpresa, ela se abre. A maior parte das imediag¢des estd limpa, a maior
parte dos corpos de zumbi desapareceu, alguns estdo empilhados ao
longe. Vocés encontram o Herdi que vocés baniram e ele diz:

— Eu ndo tinha lugar algum para ir, entdo fiquei e tentei ser util
limpando esse lugar. Ele podia voltar a ser uma cidade normal, sabe?
Acho que, sem mim, vocés falharam na missdo, hein?

Depois, ele aponta para as Terras Desventuradas, ao sul. Pule a
proxima caixa de texto, mesmo que tiverem uma de suas realizagoes.

Se houve uma Morte Siibita ou um Grupo Insepardvel:

Vocés nio conseguem abrir a porta que leva ao templo de Hazarmaveth.
Vocés se lembram de que as ruinas a estdo bloqueando. O tempo
que vocés gastaram para ir para o norte no tunel, entretanto, fez com
que vocés nio encontrassem devotos ao voltarem a primeira escada
que levava a um amontoado de rochas no meio do nada. Vocés olham
para as Terras Desventuradas.

Vocés ficam surpresos ao ver que as Terras Desventuradas parecem piores
do que nunca; seus ameagadores ramos em espiral que se estendem pelo
céu cresceram e vocés ouvem relatos de que os gases toxicos avangaram
mais. Ataques de monstros em cidades préximas aumentaram de numero.
Vocés veem bandos de pessoas viajando por todos os lados sem nada além
das roupas do corpo, forcados a deixar suas casas para tras a medida que
as Terras Desventuradas avangam sem misericérdia.

Os contatos que vocés fizeram durante a jornada, tais como Islair e
os Evolucionistas Draconicos, deram uma luz sobre o que poderia ter
acontecido. Com o antigo Corpo de Zarumag invocado por necromancia
e destruido por vocés, o Espirito de Zarumag perdeu qualquer esperanca
de um dia se juntar ao plano material. Sua raiva e frustragao pode ter sido
0 que causou a rapida expansao das Terras Desventuradas, resultando no
contrario ao que vocés desejavam.

O Imperador esta bravo com vocés por terem intensificado a situagéo.
Nao ha motivo para resolver disputas em Arenas se o mundo parece estar
prestes a acabar. As pessoas comecam a se rebelar, desafiando a Méo de
Ferro. Algumas figuras influentes comegam a formar grupos armados.
Ha morte por todos o lado, pois o Império acreditou que a violéncia era
a melhor forma de se chegar a paz.

Dois anos depois, 0 caos chegou ao ponto alto de sua historia, com as Terras
Desventuradas engolindo metade do mundo. Populagdes inteiras fugiam
para o mundo ao leste, levando a problemas nas cidades do oeste para onde
migraram. A maior parte das tropas da Mao de Ferro foi designada para
defender a cidade contra os monstros, o que s6 aumentou o problema
social no Oeste. Um dia, a expansio acelerada parou, dando a todos um
pequeno alivio. Muitas testemunhas que viviam perto da fronteira com
as Terras Desventuradas relataram que esse evento coincidiu com uma
grande sombra de asas negras voando em direcdo a velha abertura no céu.

Vocés se convencem de que foi necessario dar cinco passos para tras para
dar seis a frente, permanentemente resolvendo o Problema da Expansao
das Terras Desventuradas, embora isso s6 tenha acontecido depois de
um longo periodo de crescimento acelerado. Serd que vocés deveriam ter
apressado um pouco mais a jornada, feito coisas de maneira diferente?
Impossivel ndo pensar que provavelmente havia uma maneira melhor de
fazé-lo, uma forma que causasse menos caos, menos passos para tras.

FIM
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36.

Zarumag - Preludio -»

Vocés caminham devagar por uma regido particularmente ruim das Terras
Desventuradas, onde o vento é forte e a atmosfera, esmagadora. Vocés
sentem que cada memoria feliz que vocés ja tiveram esta sendo arrancada
permanentemente de sua mente. Através da neblina toxica e densa, as vezes
vocés ouvem rugidos monstruosos e veem formas obscuras, fazendo com
que se lembrem de que estdo invadindo o habitat de perigosas aberragdes.

A frente de vocés, as ruinas do maior paldcio jamais visto; mesmo
destruido, suas ruinas parecem ser pelo menos trés vezes maiores do que
o Palacio Imperial visto na Capital. Assim que atravessam os portdes para
o interior do paldcio de Arcana, o vento para de soprar e vocés se sentem
muito melhores, como se tivessem entrado no olho de um enorme tornado.

Vocés se distraem e olham ao redor, perplexos, contemplando as coisas
incriveis que o Reino Mistico havia construido. Mas isso ndo dura muito,
pois uma voz profunda explode dentro de suas cabegas:

—Por fim, estou livre! Vocés, humanos, me mantiveram paralisado por mais
de um século, mas isso ndo impediu que meu 6dio crescesse. Eu sabia que
algum dia vocés falhariam. Sua longevidade é curta demais. Vir até aqui
para me impedir de voltar é iniitil; vocés estdo muito atrasados. Preparem-se
para sofrer, frageis mortais!

Todos os momentos que antecedem a maior luta de sua vida sio
importantes. Marquem sua decisdo abaixo. Em seguida, apliquem
suas consequéncias.

Vocés ficam em uma formagio defensiva,
com a respiragdo acelerada, esperando que
Zarumag venha voando em sua dire¢do com
todo seu poder, mas, por muito tempo, nada
acontece. Vocés comecam a suspeitar de que
Zarumag ainda esteja recuperando sua forca, depois
de ficar paralisado por tempo demais. Vocés tém a chance de se preparar
para o combate iminente ou mesmo for¢ar Zarumag a sair do esconderijo.
Escrevam uma ou duas das Fungées de Combate dos heréis ao lado dos
elementos tdticos descritos abaixo. Elas indicam os heréis a quem serdo
atribuidas as seguintes tarefas:

A) Ha escadas a sua frente e um portdo a esquerda. Alguém poderia
explorar a drea e forcar Zarumag a sair de onde esta escondido antes que
ele retina toda a sua forga.

B) Ha uma parte grande de teto e uma estrutura metalica pendurada em
um telhado préximo. Fiquem a postos para derrubd-la rapidamente sobre
Zarumag quando ele aparecer.

C) Nao é tao facil trazer Zarumag para esse ponto especifico. Alguém
deve atrai-lo parala.

A) Zarumag causa -4 de dano na proxima Rodada para cada

e/ou Bruto designado para a tarefa, pois eles podem
correr rapidamente e esmagar quaisquer obstaculos no caminho.
Acima de tudo, quando eles encontrarem Zarumag no segundo
andar, podem voltar em seguranga para o grupo. Outras Fungoes de
Combate designadas comegcam a batalha com -4 PV.

B) Vocés devem ser precisos e atacar a certa distancia, cobrindo
os herdis especializados em ataque corpo a corpo que estardo mais
proximos de Zarumag, sofrendo danos. Caso tenham designado um
Curandeiro e/ou um Atirador, eles podem escolher qualquer espaco
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de inicio na préxima batalha.

C) Vocés precisam atacar com forca e resistir aos golpes de Zarumag
para atrai-lo para um local especifico; outra op¢io é irritd-lo com ataques
atordoantes a distdncia. Zarumag comega a préxima batalha com
-8 PV para cada Tanque e/ou Controlador enviados. Outras Fungées
de Combate designadas comegam a proxima batalha com -3 PV.

Vocés podem gastar seus XP uma tiltima vez (ndo é possivel vender itens).
Vio para a pdgina 28 (Guia de Expedicdo). LUTA FINAL CONTRA
CHEFAO Zarumag comeca AGORA!
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Zarumag - Conclusao

Leiam o texto abaixo depois de derrotarem Zarumag.

Zarumag cai pesadamente no chdo a sua frente, causando uma explosao
que os arremessa para tras. A onda de impacto continua forte depois
de passar por vocés, “varrendo” as Terras Desventuradas por onde
passa. Todos os gases toxicos que escondiam os vestigios da mais bela
civilizagdo desaparecem como magia.

O corpo de Zarumag, que estava preto durante toda a batalha, fica
gradualmente marrom, revelando a cor e a forma originais do dragao.
Ele também comegca a desaparecer diante de seus olhos. A biomassa,
que era muito s6lida (como vocés bem perceberam durante a batalha)
perde gradualmente a sua densidade e se torna quase translicida, como
um fantasma; até que, por fim, ela desaparece diante dos seus olhos.

Vocés se sentem tentados a explorar as Terras Desventuradas e o lendério
Reino Mistico que estivera escondido ali; afinal de contas, menos de
duzentos anos atrds o mundo travou uma guerra contra o relativamente
pacifico Reino Mistico, com o objetivo quase exclusivo de ter acesso aos
segredos magicos que eles se recusaram a compartilhar.

Em vez disso, vocés vao para Qeste, para a Capital Imperial, pois tém
negobcios a discutir com o Império.

O Imperador os recebe pessoalmente e parece agradecido por terem
resolvido o problema das Terras Desventuradas, embora tenham levado
o trabalho um pouco longe demais. Vocés foram contratados para
parar a expansao das Terras Desventuradas, mas eliminaram tudo,
uma solugdo que o Imperador nem esperava e nem desejava, porque o
medo da Maldi¢do Malrokiana, do qual as Terras Desventuradas eram
um importante simbolo, é o que mantinha as Arenas funcionando e
Tanares em paz.

O Imperador diz que, quando a guerra em Arcana estourou, dois
dragdes apareceram e lutaram no ar: um branco e um marrom, que
foi derrotado e caiu bem ali. Parece que a Ala Sombria encontrou
uma maneira de materializar o Espirito de Zarumag, que ainda estava
preso ao plano material e prendé-lo nas Terras Desventuradas antes
que ele se fosse de uma vez. Era Zarumag que estava liberando as
energias maléficas que expandiam as Terras Desventuradas o tempo
todo. Quando vocés o derrotaram, tudo desapareceu.

Se Vradok morreu antes que o ritual estivesse completo: o Imperador
estd surpreso ao descobrir que a Ala Sombria estava conduzindo
atividades no Cemitério de Dragio. Ele visita o local com vocés depois
de selar todas as principais vias de acesso a Provincia Mistica para
o publico. Depois de descobrir que o local tem muitas informagoes
relevantes, ele imediatamente convoca Islair Oloren e discute
confidencialmente assuntos que vocés ndo podem ouvir. Mesmo
assim, vocés percebem um tom urgente nas vozes deles. Um Novo
Preludio (1/3).

Sevocés libertaram a Vontade: Vocés tomaram a decisdo certa indo atras
do Espirito de Zarumag; afinal, esse é o lar natural da Vontade. O corpo
morto-vivo de um dragao nunca poderia ser responsavel pela liberacao
das energias das trevas que expandiram as Terras Desventuradas.

Se vocés escaparam do Supremo Quartel-General da Mdo de Ferro:
O Imperador e Islair Oloren revelam suspeitar que Dillsgar, o Capitao
da Mao de Ferro, é o lider do Culto da Ala Sombria. Com isso em mente,
eles perguntam se foram vocés que invadiram recentemente o Supremo
Quartel-General da Mao de Ferro. Vocés respondem honestamente,
explicando seus motivos.

Ja que vocés provavelmente conhecem os caminhos da fortificagao,
o Imperador pede que sigam para outra missdo, destinada a destituir
Dillsgar de seu posto. Por sorte, os soldados da Méo de Ferro seguirdo os
comandos do Imperador, pois sua patente é mais alta do que a de Dillsgar,
mas outras patentes chamadas “inteligentes” podem ter sido ocupadas
por membros da Ala Sombria e podem resistir a um ataque ao QG.

Vocés invadem o quartel-general em uma operagdo complicada que
envolve muitas baixas, mas fazem um bom trabalho a frente das tropas
para matar somente alguns membros da Ala Sombria; o Imperador
temia que mais do que isso poderia desencadear a Maldi¢do Malrokiana.

Se o VIP sobreviveu: antes de aceitarem a missao imperial para destituir
Dillsgar, vocés visitam Umay, pois a A.D.E.US. podia estar ainda mais
preparada que vocés. Os Evolucionistas Draconicos recusam sua oferta
de juntar-se ao Império nessa missio, pois eles querem um mundo
livre de Dragées, enquanto o Império quer exatamente o contrério:
seguir governando o mundo pelo medo que tém as pessoas da
Maldi¢do Malrokiana.

Ismir Habitante da Noite esta fazendo grande progresso enquanto
os curandeiros da A.D.E.U.S. tentam recuperar sua sanidade. Eles
recomendam que vocés ndo falem com ele, pois isso poderia desencadear
as memorias de sua recente tortura, mas ele os vé e demonstra imensa
felicidade com relagdo a sua visita. Ele até ajuda a esclarecer um pouco
as razOes para sua prisdo: fica mais claro que ele tinha se infiltrado na
Ala Sombria, mas foi descoberto. Dillsgar havia trazido Ismir para o
quartel-general para descobrir o quanto ele sabia e quanto havia revelado
aos outros. Depois, Ismir seria assassinado. Um Novo Preliidio (2/3).

Islair os leva a sua sala, onde ele comega a discutir suas recompensas.
Um de vocés leva para casa uma fortuna e se aposenta; um se torna um
Conde e governador de uma pequena regiao; um recebe uma grande
porgdo das terras imperiais com um castelo; um se torna o novo Capitdo
da Méo de Ferro.

FIM
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Kelorth - Preludio =

Todos os momentos que antecedem a maior luta de suavida sdo importantes.
Marquem suas decisoes abaixo e depois apliquem as consequéncias.

1) A estrada a nordeste termina em um beco sem saida, quilémetros antes
do lago que cerca a ilha de Chowillawu Acchoda. O lago esta congelado e
reflete o céu acima de vocés. Vocés comegam a caminhar com cuidado, pois
nao sabem quanto de peso o chao pode aguentar antes de rachar. De repente,
tropas montadas da Mo de Ferro se aproximam de seu grupo, guiados por
Dillsgar, seu Capitao.

— Em nome da paz de Tanares, ndo posso permitir que vocés avancem.
O Imperador pediu que vocés parassem a expansdo das Terras Desventuradas,
mas vocés parecem estar se distanciando da regido. Tropas, matem todos eles.

[]A) Tentem escapar correndo em diregdo a ilha. Quebrem o gelo abaixo
de vocés conforme cruzam o lago.

[IB) Mantenham a sua posicdo e lutem contra a Mo de Ferro.

2) Vocés combatem e abrem caminho ao redor do poderoso vulcao no meio
da nevasca. O fogo e as cinzas constantes expelidos pelo vulcio certamente
sd0 o motivo pelo qual vocés ainda ndo congelaram até os ossos. Além disso,
0 sol estd se pondo.

[]C) Continuem avangando e cheguem ao seu
destino mais rapido, mas no meio da noite.

[[]D) Acampem perto do vulcio e continuem
ajornada pela manha.

3) Um grupo grande de montanhas inacessiveis esta
do outro lado da ilha. Seguindo as instrugdes recebidas, vocés encontram uma
entrada escura para uma caverna ao cruzar o vale entre duas montanhas, o
provavel local de hibernagio de Kelorth.

[]E) Explorem a caverna, devagar e com cuidado.

[IF) Sigam adiante e a todo vapor, com a esperanca de encontrar Kelorth
antes que ele esteja totalmente acordado.

L1G) (Vocés s6 podem escolher essa opgio se tiverem a Carta 9 ou 10).
Tentem abrir o cofre enquanto estdo fora da caverna, atraindo Kelorth
para o exterior.

1A) As tropas tém flechas e uma envenenada atinge um dos herdis. Escolham
um Herdi para comegar a proxima expedicdo com -2 de PV Mdx. O vulcio
mantém os arredores um pouco quentes, possibilitando que vocés quebrem a
fina camada de gelo com certa facilidade. A cavalaria fortemente blindada cai
na agua e vocés conseguem escapar, mas um de seus itens afunda e se perde.
Coloquem todos os seus Artefatos e Pergaminhos em um monte. Percam um
deles aleatoriamente.

1B) As tropas sdo mais numerosas que vocés e as condicdes ambientais tornam
abatalha dura para todos, mas vocés vencem depois de muito sofrimento. Vocés
estdo exaustos. Dillsgar escapou assim que percebeu que vocés venceriam a
batalha. Formem um monte com todas as suas Agoes Heroicas e percam quatro
delas aleatoriamente. Vocés nio podem executar nenhuma delas até o final
da campanha. Percam uma Ficha de Primeiros Socorros. Formem um monte
com todos os Ataques Especiais do grupo e percam um deles aleatoriamente.

2C) Faz frio demais a noite. Vocés nao podem acampar aqui e sao forcados
a lutar no escuro. Todos os ataques a distincia sofrem -1 de penalidade por
distancia, incluindo os de Kelorth. Todos os ataques causam -1 de dano
residual, incluindo o de Kelorth.

2D) O pdr do sol faz com que vocés sejam alvos faceis, principalmente contra
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o fundo de neve branca. Kelorth causa +2 de Dano Residual.

3E) A caverna tem muitos tineis e cAmaras. Depois de muito sofrimento,
vocés encontram Kelorth, mas seus passos e as chamas das tochas o acordam.
Seu bramido faz o teto da caverna desmoronar e ele voa para fora, com o grupo
em sua cauda. Da primeira vez que sua Ficha de Equipe fosse ser virada, isso
ndo acontece. Adicionem duas Pegas de Espinhos 3x1 ao tabuleiro, entre um
dos heréis e Kelorth. Elas ndo podem sobrepor outras pegas.

3F) A caverna tem muitas cAmaras e tneis, entéo fica claro que levar4 bastante
tempo para encontrar Kelorth. O descuido e os altos barulhos de vocés,
entretanto, acordam e enfurecem o dragao, que passa voando rapidamente
pelo grupo, rumo a saida. Cada Her6i comega a proxima expedigio com -2 PV
efora da peca de Escada. Posicionem-nos em qualquer espago adjacente a ela.
3G) Se vocés usaram a senha errada, apliquem as consequéncias do niimero
3E acima, mas os herdis perdem 4 PV cada, em vez disso. Se vocés souberemn a
senha correta, Kelorth fica maluco com o aroma que vocés exalam e os ataques
dele causam -1 de dano cada um.

Vocés podem gastar seus XP uma tiltima vez (nio é possivel vender itens). Vio
para a pdgina 30 (Guia de Expedicio). LUTA FINAL CONTRA CHEFAO
Kelorth come¢ca AGORA!
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Kelorth - Conclusdo =

Leia o texto abaixo depois de derrotar Kelorth.

Vocés mataram Kelorth.

Exaustos, vocés se permitem sentir todo o peso da jornada, que teve
grandes efeitos sobre seus corpos. Vocés caem pesadamente no chao
coberto de neve e descansam até que os ferimentos se recuperem.

Assim que vocés despertam, a primeira coisa que notam é que o vulcio, que
vinha queimando ininterruptamente desde sua erupgio ha séculos, agora
parece uma montanha comum: nada de fumaca ou rios de lava escorrendo.

Dias depois, assim que retornam para os primeiros sinais de civilizagao,
vocés percebem algo diferente no ar. As pessoas parecem mais animadas
do que o normal; o animo geral parece mais leve do que o que vocés
estavam acostumados a ver.

O vento traz sussurros e comentdrios sobre as Terras Desventuradas a
seus ouvidos. Algo a respeito de um cérrego sobre o qual os gases das
Terras Desventuradas certamente teriam se expandido hoje, o que nao
aconteceu; na verdade, eles até recuaram um pouco. Outro vilarejo mais
ao sul informa que os monstros foram vistos recuando, voltando para as
Terras Desventuradas.

Se vocés desistiram de perseguir o Imperador: vocés veem algumas lutas
na Arena Menor mais préxima, em celebragao por terem salvado o mundo.
Vocés se esparramam nos assentos, pois eles ndo estavam lotados. Sua
visdo é subitamente bloqueada por dezenas de soldados apontando langas
a vocés. Um Major da Méo de Ferro pede para que vocés o sigam até a
capital do império; em paz, pois eles ndo queriam machucar ninguém.

Islair Oloren os recebe em sua sala (vocés nunca saem do campo de visio
de diversos soldados), onde ele os interroga. Vocés dizem a ele tudo o que
acham apropriado, visto que ndo estdo muito dispostos a compartilhar
muitas informagdes com o Império. Islair diz que néo hd chance alguma de
o Império cumprir com as condi¢des sob as quais vocés foram inicialmente
contratados e proporcionar compensagao por um trabalho bem feito, ja
que vocés quase mataram o Imperador. Entretanto, uma vez que vocés
de fato salvaram o mundo, ja que as Terras Desventuradas ndo ddo mais
sinais de expansdo, sua recompensa é um perdao pelos atos de trai¢ao
cometidos, se vocés prometerem nunca voltar a Capital Imperial.

Vocés terminam modificando levemente os termos do acordo para incluir
uma pequena exce¢do: vocés podem atravessar os portoes da capital se
estiverem 14 para lutar na Arena do Destino.

Se Vradok morreu antes que o ritual estivesse completo: vocés voltam para
a Capital Imperial, onde o Imperador os recebe pessoalmente e parece
agradecido por terem resolvido o problema das Terras Desventuradas.
Ele informa que o Capitdo da Mao de Ferro, Dillsgar, era o lider do Culto
da Ala Sombria e esteve conspirando contra o Império por muito tempo.

Como lider das tropas da Méo de Ferro, o Capitéo foi apontado como
responsavel pelas primeiras investigacoes sobre a expansdo das Terras
Desventuradas, mas escondeu informagoes do Imperador, que agiu
corretamente ao reatribuir a missdo a um grupo externo e manter seus
esfor¢os ocultos dos mais altos escales da Mao de Ferro, nomeando Islair
como seu emissario.

Vocés viajam para o Cemitério dos Dragdes com o Imperador para analisar
outras pistas. O Imperador anuncia que, quando a guerra em Arcana
estourou, dois dragdes apareceram e lutaram no ar: um branco (que
vocés mataram) e um marrom, que foi derrotado e caiu bem ali. Parece
que a Ala Sombria encontrou uma maneira de materializar o Espirito
de Zarumag, que ainda estava preso ao plano material e prendé-lo nas
Terras Desventuradas antes que ele se fosse de uma vez. Uma das razoes
pelas quais as Terras Desventuradas existiram e o Espirito de Zarumag
nao deixava seu corpo para tras era Kelorth, que causou tanto a sua morte
quanto o cataclisma. Quando vocés destruiram o corpo de Zarumag e
mataram Kelorth, os planos da Ala Sombria de controlar o dragao marrom,
ou pelo menos continuar a expansao das Terras Desventuradas devido ao
aprisionamento da alma vinculada de Zarumag, se foram.

Foi Zarumag quem liberou as energias maléficas que expandiam as Terras
Desventuradas. Kelorth foi o responsavel pela fixagao original do Espirito
de Zarumag ao plano material e o criador das Terras Desventuradas. Com
a morte de Kelorth, Zarumag foi libertado do plano material e as Terras
Desventuradas pararam de se expandir, embora deva demorar muito
tempo para a regido voltar a ser habitavel. Melhor para o mundo, diz
o Imperador, pois 0 medo da Maldigdo Malrokiana, do qual as Terras
Desventuradas eram um importante simbolo, é 0 que mantém as Arenas
funcionando e Tanares em paz.

Islair os leva a sua sala, onde ele comeca a discutir suas recompensas.
Um de vocés leva para casa uma fortuna e se aposenta; um se torna
um Conde e governador de uma pequena regido; um recebe uma gran-
de por¢ido das terras imperiais com um castelo; um se torna o novo
Capitdo da Mao de Ferro.

FIM
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Baleroth - Preludio =

Todos os momentos que antecedem a maior luta de sua vida siio importantes.
Marquem suas decisoes abaixo e depois apliquem as consequéncias.

1) Vocés estdao em um dos extensos comodos do paldcio imperial, cara-a-
cara com o Imperador, que os quer mortos. Para conseguir seu objetivo, o
Imperador comegou a invocar forgas malignas que o estdo transformando em
um demonio gigante. Parece que o Imperador precisa de algum tempo para
completar sua transformagio na besta. Ele parece forte, quase invulneravel,
enquanto carrega suas energias.

[]A) Tentem interromper seu processo de intensificagio. E provavel que
isso o enfureca e o provoque, mas vocés podem enfraquecer a besta que
ha dentro dele.

[[IB) Nao interrompam o processo de intensificacio de Baleroth.
Concentrem-se em comecar bem a batalha.

2) Vocés percebem diversos elementos taticos no local ao seu redor enquanto
Baleroth comega a juntar suas energias demoniacas. Escrevam uma ou duas
das Fungées de Combate dos herdis ao lado dos elementos tdticos descritos
abaixo. Elas indicam os heréis a quem serdo atribuidas as seguintes tarefas:

C) Ha uma coluna parcialmente quebrada préximo a
cabeca de Baleroth. Vocés podem tentar derrubd-la
sobre ele.

D) Um pedago do teto estd prestes a cair. Vocés
podem atrair Baleroth para baixo dele se o momento
for preciso.

E) Muitas tropas da Méao de Ferro estdo do outro lado de uma porta
fechada. Eles podem considerar Baleroth um inimigo. Corram e abram-na.

3) Baleroth estd tremendo, cheio de poder e adrenalina. Ele diz que faz
muito tempo desde a tltima vez que sentiu essa onda de poder. O demodnio
balanca sua enorme maca e elimina completamente um dos pilares centrais
do paldcio. O chio balanga, parte da parede atras de vocés cede e pedagos do
teto comegam a cair.

[P E perigoso demais lutar nesse lugar fragilizado. Corram e levem a
batalha para fora do palacio.

[[] G) Pessoas inocentes na parte de fora poderiam se machucar. Enfrentem
a adversidade e lutem dentro do palacio.

1) A) Uma grande quantidade de energia ¢ liberada quando seu ataque de
interrupg¢do encontra o poder que estava se concentrando. A explosio faz
um dos herdis voar para longe, mas Baleroth parece mais fraco. Cada Heréi
comega a proxima batalha com -2 PV Mdx. Escolha um Herdi para comegar
a proxima batalha precisamente a dois espagos de distancia de uma Pega de
Escada. Cada ataque de Baleroth causa -1 de dano.

B) Baleroth estd completamente transformado, mas vocés conseguem se
reposicionar bem e se concentram em aumentar a prépria forca. Antes que a
proxima expedigio comece, vocés podem mover a Pega de Escada até cinco
espagos. Ela so pode sobrepor outras pegas de terreno. Da primeira vez que
sua Ficha de Equipe fosse ser virada para o lado “Sem Especial”, vire-a de
volta para “Especial Disponivel”.

2) C) Baleroth perde 3 PV para cada Bruto e/ou Tanque enviado para essa
tarefa, pois eles conseguem quebrar o pilar sobre a cabega do demonio. Cada
uma das outras fungées perde 2 PV, pois sdo contra-atacados por Baleroth e
ndo contribuem muito para derrubar o pilar.

D) Se vocés enviaram um Atirador e/ou um Controlador a essa tarefa, sua
nogio de tempo ¢é favoravel. Cada uma dessas funcées de combate faz com
que Baleroth tenha -2 Pontos de Movimento para gastar na primeira Rodada
da proxima expedigio e perca 2 PV. Outras fungées de combate designadas
ndo podem realizar acoes que requeiram que a Ficha de Equipe seja virada
na primeira rodada da proxima expedigdo.
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E) Se vocés enviaram um Curandeiro e/ou um para essa tarefa,
vocés chegam rapidamente a porta e até mesmo conseguem proporcionar
cura ou auxilio tético para alguns soldados que comegaram a batalha — e a
distragdo — contra Baleroth. Vocés podem escolher o ataque de Baleroth na
primeira rodada da préxima expedicdo (se vocés enviaram um curandeiro ou
um estrategista), ou na primeira E segunda rodadas (caso tenham enviado
tanto um curandeiro quanto um estrategista). Outras funcdes de combate
designadas sao menos tteis. Percam 2XP para cada outra Fungio de Combate
enviada e elas ndo podem fazer Ataques Especiais na primeira rodada.

3) F) De fato, hd inocentes do lado de fora. Muitas pessoas se juntaram para ver
0 que esta acontecendo no paldcio com todo esse barulho e 0 desmoronamento
das paredes, mas sua simples apreensio se transforma em panico quando
veem, aterrorizados, o demonio Baleroth deixando o interior da estrutura.
O ar externo, entretanto, parece dissipar um pouco da energia de Baleroth,
que antes reverberava no espago confinado. Percam 2 XP. Baleroth causa -1
de dano residual.

G) E mais dificil escapar dos golpes de Baleroth dentro do paldcio, mas sua
coragem ¢ inspiradora. Ganhem 2 XP. Coloquem uma Pegca de Ruinas em
espago adjacente a uma pequena Parede Viva antes que a expedigcdo comece.
Baleroth causa +1 de Dano Residual.

Vocés podem gastar seus XP uma tiltima vez (ndo é possivel vender itens).
Vio para a pdgina 32 (Guia de Expedi¢do). LUTA FINAL CONTRA O
CHEFAO Baleroth comega AGORA!
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Baleroth - Conclusao

Leiam o texto abaixo depois de derrotarem Baleroth.

Com um ultimo suspiro de incredulidade, Baleroth se ajoelha e levanta
a méo diante dos olhos, contemplando o desaparecimento gradual
da carne de seus bracos, que se desintegram no ar. Vocés veem raios
de luz abandonando o corpo dele, saindo pelos buracos e rachaduras
na pele. O corpo do demoénio pega fogo e depois congela, num claro
sinal de que os elementos que formam seu corpo estdo desajustados,
desorganizados. Por fim, o corpo do demoénio da lugar ao corpo fragil
do Imperador, quase irreconhecivel, parecendo um pedago de carvao.

O Immperador estd morto.

Os soldados da Mao de Ferro chegam no local e néo sabem o que fazer.
Eles sdo programados para seguir somente a ordem de seu superior, mas,
neste caso, seu superior em tltima instncia, o Imperador, esta morto.

A medida que a adrenalina que dominava seus corpos durante a luta
comeca a baixar, vocés sentem a comogao popular do lado de fora dos
portoes. A essa altura a noticia ja se espalhou e toda a Capital sabe
que algo terrivel aconteceu no paldcio. As pessoas se juntam no portao
principal, tentando enxergar os jardins.

Depois, montado em um cavalo branco, aparece Dillsgar, o Capitao
da Mio de Ferro, a mais alta patente militar, agora que o Imperador
morreu. Ele aponta para vocés e ordena que os soldados os matem.

Enfraquecidos pela luta contra o Baleroth/Imperador, nao ha outra
opg¢do sendo fugir das tropas. A multiddo 14 fora torna possivel que
vocés se escondam e escapem para uma das cidades-satélite proximas
a capital, onde a presenca da Mao de Ferro é menos significante.

Com o passar dos dias, vocés comecam a lamentar sua decisdo. Sim,
o Imperador era um homem cruel que fez todo tipo de coisas ruins a
populagio, mas em todo lugar as pessoas estdo apreensivas quanto ao que
acontecera num futuro proximo. Alguns atos de violéncia comegam a
aparecer aqui e acold e a Mao de Ferro nio é rapida o bastante para resolver
pequenas disputas. Ha rumores de que o Capitido da Mao de Ferro se tornou
o0 governante interino e suspendeu temporariamente as Arenas de batalha.

Além de tudo, as Terras Desventuradas ainda existem. As Terras
Desventuradas ainda estdio se expandindo.

Em pouco tempo, Dillsgar se mostra um comandante duro e implacavel
que impde uma quantidade obscena de violéncia na tentativa de manter
o antigo status quo do Império, mas a insatisfagdo da nobreza comega
a crescer. Preocupados com a instabilidade do mundo, alguns grupos
armados comegam a se reunir em segredo, desafiando a proibi¢do que
existe desde o comego da Era Imperial.

Vinte anos depois, as Terras Desventuradas ja engoliram a maior parte do
mundo, mudando tudo. Em certo momento elas pararam de crescer, assim
que Dillsgar comegou a voar por ai, montado nas asas de um dragéo negro,
cuspindo fogo sobre a oposi¢ao. Ha rumores de que esse dragao sempre
pousa nas Terras Desventuradas. Ninguém sabe como Dillsgar conseguiu
se infiltrar nas Terras Desventuradas e menos ainda como ele foi capaz
de encontrar um dragéio e controld-lo, mas a Mao de Ferro comegou a
proteger as principais vias de acesso as Terras Desventuradas.

O mundo se torna muito mais sombrio e assustador sob o comando
impiedoso de Dillsgar. As arenas ainda existem, mas elas s6 podem
resolver pequenas disputas longe da Capital. Reclamacdes relevantes
simplesmente inexistem, pois o Império é dono de tudo e se hd algo
importante a ser regulado, Dillsgar o faz de forma unilateral.

Sendo alguns dos ultimos Herdis a terem lutado importantes batalhas
em Arenas, vocés se tornam Mestres de Armas, treinando jovens Herdis
para morrer na Arena. Um dia, vocés acabam compartilhando partes
da Histéria com um jovem e talentoso grupo de aspirantes a Herois,
pois o fato de que vocés estiveram em agdo para evitar os eventos his-
téricos recentes ndo sai de suas mentes.

FIM...

...A ndo ser que vocés tenham criado lagos de amizade com Okkarr
ou Engelbrekt e entraram num tinel bala rumo a Reginheraht: alguns
meses depois, aquele grupo de jovens Herois vem até vocés dizendo
que descobriram que ha um grupo secreto chamado Ala Sombria, cujos
membros ocupam os mais altos postos no governo do Império. Um deles
havia sido iniciado no grupo e descoberto que Dillsgar era o Chefe desde
antes de se tornar Imperador, e que alguns dos membros mais velhos da
Ala Sombria trabalharam nas profundezas das Terras Desventuradas,
fazendo sabe-se 14 0 qué.

Esses herois ndo conheciam pontos de acesso as Terras Desventuradas
até que vocés lhes contaram sua histdria. Inspirados por seus relatos, eles
viajaram recentemente a algumas cidades pelas Minas de Moolooita,
onde alguns idosos se lembram de seus incriveis feitos do passado e os
tém em grande estima. Em alianca com esses lideres de comunidades, eles
cavaram secretamente uma nova entrada para as Minas de Moolooita.
Mas, antes de cavarem mais fundo, eles querem que vocés se juntem a
eles com todo seu conhecimento. Se vocés encontrarem algum membro
da Ala Sombria do outro lado dos tuneis subterraneos, esses heréis os
distrairdo, enquanto vocés tentam se juntar a eles na luta contra a Ala
Sombria ou desmantelar o que quer que tenha sido preparado ali.

Caso decidam se juntar a eles, vio para a pdgina 32 (Guia de Expedicio)
e embarquem na Missio do Pintano Maldito. Lutem sem itens ou
recursos obtidos na Campanha Epica e, como vocés envelheceram, todas
as suas fontes (dano residual, ataques e poder passivo, por exemplo)
causam -2 de dano. Néo apliquem o modificador de Campanha Epica.

Se vocés vencerem a missdo, a Vontade de Zarumag é libertada e se junta
a seu Espirito. Da préxima vez que Dillsgar vier montar em Zarumag,
ele arranca a cabega de Dillsgar com uma mordida, acabando com a era
sombria de opressao no mundo. Zarumag deixa as Terras Desventuradas
para hibernar em algum lugar do Leste, e as Terras Desventuradas
deixam de existir.
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Finais das Conquistas <e—

Leiam, abaixo, o impacto de seu desempenho e de suas decisées no mundo, de
acordo com as realizagoes registradas no Historico de Campanha de seu grupo.

Vocés mataram a mae de Snork.

O pequeno orc cresceu com o assassinato a sangue-frio de sua mie como
sua primeira memoria. Como se isso nao bastasse, a Mao de Ferro tirou
proveito da situagdo precaria de Eferhild depois que vocés mataram Kordal e
fizeram uma ofensiva que resultou na morte do restante da familia de Snork.
Os Orcs conseguiram resistir ao ataque gragas as barreiras magicas da
cidadela e Snork passou o resto de sua vida criando musculos e esperando
por uma oportunidade de vinganga. Ele se transformou no maior Orc que
o mundo ja viu, virando o lider dos Orcs do sul. Vinte anos depois de sua
missdo, Snork invadiria a Floresta de Sindile e mataria os tltimos Elfos vivos
do Reino Mistico, no episodio que ficaria conhecido como a ‘Carnificina Orc’

Cecil sobrevive.

Ao trabalhar junto de Yume Couch e de Hay (a Lenda), uma nova lideranga
da Assembleia Draconica Evolucionista Universal Sagrada é formada e eles
ficam maiores que nunca, espalhando a verdade sobre a Maldigao Malrokiana.
As pessoas entram na A.D.E.U.S. e comegam a formar grupos para estudar
os possiveis locais em que os dragdes sobreviventes podem estar hibernando.
Uma vez que todos estejam mortos, a Maldigao Malrokiana poderia acabar
e 0 mundo ndo mais viveria com medo, dominado pelo Império que muitos
julgam ser injustamente repressor. Isso pode significar o fim das Arenas.

O lado ruim disso é que o Império nao esta feliz com essa verdade que
estdo espalhando e comegou a desmenti-las vagarosamente, dizendo que a
AD.E.ULS. espalha noticias falsas. Eles querem que as pessoas vivam com
medo da Maldi¢do Malrokiana, pois isso as torna mais obedientes aos decretos
passados pelo Imperador.

Azymor morre.

Vocés retornam a Provincia de Ubel, onde esperam encontrar um lugar pacifico
para prestar homenagens a Azymor, mas o que veem ao chegar nas Braseiras de
Ubel os deixa horrorizados. Com a morte de Azymor, o clima da regiao ficou
ameno. Piscinas de lava se transformaram em fontes termais que as pessoas
comegaram a usar para entretenimento e relaxamento. Astérion e outras
cidades civilizadas ao norte empurraram a civilizagao para o sul com sua nova
oportunidade de negécio; as estradas, outrora perigosas, se transformaram em
luxuosas vias pavimentadas frequentadas pela alta sociedade.

Os barbaros respeitam os guardas que patrulham essas estradas e pilham os
viajantes desavisados que, ndo satisfeitos com a rota panordmica, tomam um
desvio mais para o sul, procurando locais mais historicos e maravilhas naturais.

A tnica coisa que encontram ¢é a morte.

A Tempestade Eterna acabou.

Quando desembarcaram do navio da A.D.E.U.S. que os resgatou na pequena
ilha onde enfrentaram Thyra, vocés ja podiam sentir a atmosfera mudando no
Cais do Pescador. A populagio estava conversando e assistindo, abismados e
pela primeira vez em suas vidas, o sol se pondo no oceano. “E o fim do mundo!”
alguns se apressaram em dizer; “Serd que existe alguma coisa do outro lado do
oceano?” cochicham outros; “E 0 momento para investir em empresas de pesca.
Talvez em turismo?” alguns pensam consigo mesmos.

Entretanto, vocés sentiram que aquele se tornaria um bom lugar para se viver e
passar o resto de seus dias, ou pelo menos, que seria um lugar lindo e pacifico
para onde poderiam viajar de vez em quando e se lembrar das histérias da sua
campanha, enquanto admiram o céu e o oceano azuis, perguntando-se se existe
algo além do horizonte... Um Novo Preliidio (3/3). Se tiverem conquistado
todas as trés partes de “Um Novo Prelidio”, vocés podem ler a pdgina 44.

A A.D.E.U.S. fica com seus itens.

Com amplos estudos realizados em seus itens e com estudiosos que viveram a
histéria recente com vocés, a A.D.E.U.S. se torna a organizagdo especializada
em Dragoes mais conhecedora de Tanares. Eles buscaram suas origens em
Torygg Addin-Zaibal, fundador da A.D.E.U.S., mago da corte do Reino
Mistico, que era obcecado por encontrar e matar os dragoes para nunca arriscar
provocar a Maldi¢cdo Malrokiana novamente (especialmente porque o Reino
Mistico poderia provavelmente vencer qualquer guerra travada contra eles,
tendo em vista 0 quao avangados eles eram em matéria de magia e tecnologia).

No entanto, esse conhecimento e propésito os transforma no arqui-inimigo
do Império, o préximo “Culto” contra quem eles querem lutar. O Império
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forcoua A.D.E.U.S. a abandonar seu quartel-general e se esconder. Isso deixa
vocés em uma posi¢ao delicada, ja que o seu grupo foi, por um bom tempo,
aliado tanto do Império quanto da A.D.E.U.S. Pode chegar um momento, em
breve, em que vocés terdo de escolher que caminho sua lealdade seguira...

Vocés correm para as Minas de Moolooita.

A maior parte da populacdo nas Minas de Moolooita é composta por
mineradores simples, mas habilidosos, e alguns deles detém talentos artisticos
com picaretas, martelos e outras ferramentas de esculpir. Eles nunca esquecerao
de sua coragem ao salvar o lar deles e de muitas outras pessoas que amavam.

Vocés voltam para o local alguns anos depois e, com lagrimas nos olhos, veem
que as pessoas esculpiram em uma montanha quatro rostos gigantes que se
parecem muito com os seus. Eles as chamam simplesmente de “Os Quatro Herdis”.

Vocés fizeram amizade com Engelbrekt + £ YN UYXOAEYLY N

Sua expedi¢ao dentro das minas lhes proporcionou um profundo
conhecimento do alfabeto runico dos anées Westravianos. Engelbrekt
explica que a lingua escrita dos andes acabou incorporando as runas.
Era inicialmente uma forma de talhar mensagens em pedras, mas depois
acabou indo parar em outras superficies, como livros. Ele pega um livro
velho da biblioteca parcialmente destruida da qual ele era o curandeiro e
vocés o ajudam a traduzi-lo. Vocés descobrem que ele contém uma riqueza
de informagoes sobre escavagao de tuneis e, junto com algumas imagens
e esbogos desenhados no livro, vocés conseguiram compreender parte da
enorme estrutura que os andes iniciaram nas Minas de Moolooita.

Vocés fizeram amizade com Okkarr + £4AYN  UIYXOALYLY N

Okkar mostra a vocés alguns pergaminhos que seus bisavos deixaram para
ele. Ele os guardou por puro valor sentimental, pois pensava que a linguagem
runica tinha ficado para tras, mas vocés olham para eles e os traduzem para
Okkar. De olhos arregalados, Okkarr aprende nos pergaminhos uma forma
de extrair uma rara propriedade dos Minérios de Moolooita, multiplicando
seu valor em dez vezes. A regido recebe uma nova vida com sua descoberta,
mas logo alguns ambiciosos investidores de outras regides tentam tomar
controle de algumas montanhas, prejudicando o trabalho de Okkarr e seus
amigos. Uma batalha na Arena é convocada para resolver uma disputa
e Okkarr implora para que vocés representem seus interesses na Arena.
Alguém aceitard e serd seu her6i?

Vocés sdo enterrados vivos + Vocés pegam um tiinel bala para Reginheraht.

O Imperador sempre soube da abundéncia de caminhos, tineis subterraneos,
cavernas e mundos inteiros escondidos abaixo da superficie, em toda a
Tanares. Vocés descobrem que o plano inicial do Imperador era mapear
0 maximo possivel, além de criar caminhos para ele préprio, conectando
pontos de interesse, sendo o primeiro a Torre de Cristal de Pesquisa Magica,
com um elevador privado para o ultimo andar.

Vocés foram detidos nas minas.

Vocés descobrem que os guardas que os prenderam na entrada da mina
estavam 14 nao sob o comando do Imperador, mas do Capitdo da Mao
de Ferro, Dillsgar, que estava preocupado com a possibilidade de alguém
encontrar o caminho original do Culto nas Terras Desventuradas. Leia o
final abaixo, como se o tivessem alcancado.

Vocés sdo enterrados vivos + Vocés pegam um tinel bala para Arcana.

O Imperador sempre soube da abundéncia de caminhos, tineis subterraneos,
cavernas e mundos inteiros escondidos abaixo da superficie, em toda a
Tanares. Vocés descobrem que o plano inicial do Imperador era mapear
0 maximo possivel, além de criar caminhos para ele prdprio, conectando
pontos de interesse.

Quando o Capitido da Mio de Ferro, Dillsgar, descobriu seu plano, ele
desenvolveu uma forma de usa-lo em beneficio préprio. Em um relatério
oficial para o Império, ele criou um vazamento de gas venenoso supostamente
iniciado por uma expedi¢do de escavagdo descuidada que matou todos os
anoes trabalhadores e obrigou o isolamento da entrada da montanha para
impedir o vazamento para o mundo exterior e a morte de mais pessoas.

Tudo isso foi uma mentira inventada para fazer o Império abandonar
temporariamente o projeto, o que permitiu ao Culto da Ala Sombria fazer
suas proprias escavagoes. A verdade é que Dillsgar provavelmente enviou a
Mao de Ferro para matar todos os mineradores que trabalhavam naquelas
minas. Os gases toxicos das Terras Desventuradas so afetam a superficie, sem
invadir o que estava sob ela, nem os altos morros e montanhas na regiao.
Sabendo disso, o Capitdo e seu Culto cavaram um tdnel a sudeste que levava
até o interior do desfiladeiro das Terras Desventuradas.




Vocés adivinharam a senha do cadeado.

A Maio de Ferro realizou uma longa investigagao para descobrir como
vocés comegaram a Fuga da Prisdo. Eles descobrem que a carruagem na
qual vocés foram aprisionados tinha um cadeado intacto mostrando a senha
correta, mas nao conseguiram determinar como vocés descobriram
a senha, a ndo ser que os tenentes tenham compartilhado as letras uns com
os outros e vocés tenham ouvido a conversa, embora teria sido estipido fazer
isso quando penas de morte estao em jogo. Eles determinaram, por fim, que
a lista de senhas estava a seu alcance e vocés tiveram sorte o bastante para
adivinhar uma das senhas da lista corretamente.

No entanto, a Mao de Ferro trocou todos os protocolos de seguranga devido
a sua fuga. Desde entdo, o pessoal encarregado pelo transporte nao tem a
senha; somente os Guardas a tém e eles sdo escoltados por tropas adicionais
a partir da liberagdo temporaria de prisioneiros das carruagens.

Vocés escaparam do Supremo Quartel-General da Mao de Ferro +
O VIP sobreviveu.

Vocés visitam o quartel-general da A.D.E.U.S. na Cidade de Umay, onde
veem Ismir fazendo grande progresso em dire¢do a recuperagao da sanidade.
Ele estd feliz em vé-los por ali, embora vocés tragam de volta duras memdrias.

Agora que sua jornada acabou, vocés entendem o que aconteceu com ele: Ismir
havia se infiltrado no Culto da Ala Sombria e descobriu as operagoes dentro
das Terras Desventuradas criadas para controlar um dragao morto com o
objetivo de dominar o mundo e derrotar o Imperador. Ele foi desmascarado
e sob as ordens do Chefe do Culto, Dillsgar, o Capitdao da Mao de Ferro, eles
o trouxeram para Fortaleza da Mao de Ferro, onde Ismir foi mentalmente
torturado para revelar com quem (se havia alguém) havia compartilhado
suas descobertas. Quando o Capitdo teve a certeza de que ninguém além de
Ismir tinha essas informagdes, ele programou sua execugdo para enterra-las
junto com o espido.

Necromante Aprendiz.

O Her6i com uma méao queimada, mesmo depois de usar o pergaminho
resgatado, ndo sente que sua mao se curou adequadamente. Alguns meses
depois que a jornada acaba, ele comega a acordar molhado de suor, com
uma sensagao de formigamento na mao queimada. Pouco depois, pesadelos
terriveis e muito vividos, cheios de cadéveres e fogo, tornam impossivel ter
uma noite normal de sono.

Vocé logo comega a perceber que o formigamento ressurge sempre que vocé
se aproxima de um cadaver e também quando se aproxima de animais mortos.
Se vocé se concentrar bem, parece que um tipo de energia deixa a ponta dos
dedos de sua mao queimada, conectando-se com o cadédver, mas no inicio
isso é muito doloroso.

Pouco depois, vocé ndo pode nem se aproximar de lugares como Arenas,
cemitérios ou agougues. Vocé acaba se isolando no topo de uma montanha,
longe de toda civilizagao, até que um misterioso grupo de monges se aproxima
e pergunta se vocé estd interessado em possuir o incrivelmente raro atributo
de distorcer e deslocar a linha que separa Vida e Morte. Vocé aceita?

Morte por Morto-vivo e/ou Morte Stibita.

Depois dos eventos de sua jornada, vocés custeiam as iniciativas de reconstrugio
em Hazarmaveth. Vocés resgatam o corpo de seu colega de equipe do templo,
prestando os rituais funerdrios apropriados e proporcionando-lhe um lugar
especial para descansar em um jardim a leste do templo, onde o sol brilha
forte nas manhas.

O(s) jogador(es) que controlou(aram) o(s) Herdi(s) morto(s) pode(m)
escrever o que é feito com sua parte da recompensa arrecadada durante a
jornada, como abrir uma fundagdo com seu nome, destinada a uma boa
causa, ajudar sua familia etc.:

Grupo Insepardvel.

Vocés ficam impressionados por todo o grupo ter conseguido sobreviver,
intacto, em uma jornada tdo perigosa e cheia de desafios quase impossiveis.
Vocés se tornam grandes amigos e continuam a viajar pelo mundo, sabendo
que provavelmente ndo ha nada que possa pard-los.

Mas o evento favorito do grupo é se reunir regularmente para se divertir com
uma nova invengdo chamada “jogo de tabuleiro’; existe um que até simula as
lutas na Arena, no qual vocés sao os personagens principais; vocés gostam de se
lembrar dos melhores momentos de sua jornada enquanto jogam no tabuleiro,
embora sintam que os criadores o fizeram um pouco menos poderosos do
que vocés sdo na vida real.

Vocés chegaram no topo da torre.

Vocés tém dificuldade em descobrir o propdsito do portal construido no
topo da Torre de Reginheraht de Pesquisa Magica. O Imperador havia
certamente ajustado e desordenado o sistema, mas foi ele quem o criou?
Em vez disso, poderia ser um dispositivo antigo criado pelos primeiros magos
que construiram a torre, centenas de anos antes de o Imperador nascer?

As pessoas que trabalham na Torre ndo pareciam cientes do tremendo
potencial de magia no ultimo andar e é pouco provavel que vocés tenham
a possibilidade de voltar a acessa-lo, ja que a Mao de Ferro aumentou a
seguranca em toda a Torre.

A principal teoria é a de que nem o Império e nem os magos do passado
conseguiram esse feito: foi provavelmente o Reino Mistico, cujos magos eram
liderados por Torygg Addin-Zaibal. Talvez esse portal fosse a rota de fuga
do Imperador atual para sair de Arcana, enquanto todos os outros cafam.
Sera que hé outros portais em Tanares?

O portal é perfeito.

Vocés entenderam a incrivel histéria por tras do relato contado pelas placas
encontradas no ultimo andar da Torre Reginheraht. Torygg, o Mago, tinha
planos de evacuagao que provavelmente envolviam teletransporte e havia até
mesmo uma chance de que o Reino Mistico poderia continuar, embora vocés
ndo saibam como Tyrana, a Rainha Soberana, planejava evitar a guerra.

Baleroth destruiu todas essas esperancas e possibilidades a0 matar seus
irmaos e irmas, definindo o destino de milhdes de pessoas que as Terras
Desventuradas enterraram.

Kane, o Amaldigoado, morre.

Vocés tém um acesso cada vez maior ao Império e a Méao de Ferro lhes dd uma
tentativa de pesquisar quem foi Kane, para dar a familia dele — se é que ela existe
— algumas informagoes, auxilio e compensagio pelo descuido que causou a
sua morte — talvez o tinico inocente que morreu devido a suas agoes diretas.

Sua infeliz historia comegou quando ele estava andando pela rua e viu algumas
criangas comendo uma torta tirada do parapeito da janela de uma pequena
cabana. Eles correram depois de ver Kane e logo em seguida uma bruxa
apareceu na janela. Presumindo que Kane havia comido a torta, ela jogou uma
Maldigdo de azar sobre ele. Desde entio, ele esteve no lugar errado e na hora
errada em diversas ocasides, em uma incrivel sucessdo de eventos azarados
que acabaram por trazé-lo até aquela cela por engano. Seu grupo foi apenas
o ultimo elo dessa corrente amaldigoada e vocés esperam que esse feitico ndo
tenha se transferido a vocés.

Kane, 0 Amaldigoado, sobrevive + Vocés matam Baleroth.

Correndo em outra dire¢ao depois que vocés escaparam das celas imperiais,
Kane teve muita sorte em acertar todos os caminhos pelos corredores
confusos do paldcio e conseguiu até mesmo desviar a maior parte das
tropas da Mao de Ferro do caminho de seu grupo, possibilitando que vocés
vencessem os guardas e o Imperador no Salao.

Ele acabou saindo pela pequena porta de acesso no jardim do paldcio,
enquanto os passaros cantavam e o sol acolhedor que ele nao via ha sete
anos brilhou em seu rosto alegre. Kane fez uma pausa para abrir os bracos
e absorver a luz do sol, jogando a cabega para tras com um largo sorriso no
rosto, agradecendo aos Deuses por terminar aquele ciclo maldito em sua vida.

Quando ele comegava a pensar em chamar a si préprio de “Kane, o Abengoado’,
parte do teto caiu em cima dele, pois a luta do seu grupo contra Baleroth
comegava em outro lugar.

Vocés foram presos no QGSMF + Desistiram de perseguir o Imperador.

Depois de um pouco de pesquisa, vocés entendem que, embora o Imperador
esteja longe de ser um homem bom e correto, mata-lo ndo os colocaria em uma
posi¢do melhor para salvar o mundo da expanséo das Terras Desventuradas.
Vocés se sentem orgulhosos por terem pensado bem depois de serem
injustamente detidos pela Mao de Ferro e irem atras de seu objetivo principal.

Entretanto, vocés sentem que deveriam ter discutido mais com Dillsgar em
vez de aceitar rapidamente o primeiro punhado de informacdes fornecido,
embora ela parecesse precisa, fundamentada e de fato tenha resultado no fim
da expansao das Terras Desventuradas.

Acontece que Dillsgar queria o final do Império, mas ainda ndo era 0 momento
para isso. Além disso, é muito provavel que ele ndo quisesse que as Terras
Desventuradas acabassem. Assim, ele os enviou para a melhor alternativa:
Kelorth, corresponsavel pelo nascimento das Terras Desventuradas, e, assim
que vocés partiram, imediatamente reuniu tropas para armar uma emboscada
para o seu grupo perto do local de destino.
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lim Jlovo Preludio

Leia o texto a seguir se seu grupo tem as trés conquistas “Um Novo
Prelidio” (Partes 1/3, 2/3, e 3/3).

i

O Cais do Pescador sempre foi a melhor cidade em toda Tanares, por
intimeras razdes. Ela fica localizada confortavelmente longe da Capital,
uma caracteristica que a maioria das pessoas acha um alivio (significa
que estdo longe do Imperador e sua Mao de Ferro) e longe das Terras
Desventuradas, o que significa que nunca esteve ameagada pela apari¢ao
de monstros que destruiriam a cidade e matariam seus habitantes. A cidade
acabou crescendo em paz; os poucos soldados da Mao de Ferro postados
ali s6 se preocupavam com uma possivel ameaca dos barbaros de Ubel
que se aventuravam muito ao norte.

Agora que a Tempestade Eterna havia acabado (gragas a vocés, que
mataram Thyra), o que parecia bom ficou ainda melhor. Navios comegaram
a navegar rumando a oeste, tornando a economia mais prospera e o lindo
por do sol substituiu o céu escuro que existia havia séculos.

Mas ndo havia s6 boas novas para o pessoal do cais. O Império anunciou
recentemente a inaugura¢io de um segundo paldcio imperial ali, sob o
pretexto de que ndo poderia se concentrar s6 no Leste, agora que as Terras
Desventuradas haviam desaparecido. Para trazer felicidade ao povo, o
Império celebrara a ocasido hoje, com grandes festividades (e comida
gratis) nos jardins do palacio, a noite. Durante a manha, eles abriram a
maior Arena ja construida e distribuiram entradas gratis para todos os
cidadaos do Cais do Pescador.

Para a ocasido, quatro dos mais fortes Herois que ja batalharam na Arena
do Destino lutardo contra monstros capturados na Provincia Mistica
(as antigas Terras Desventuradas) pelo “pessoal de limpeza” da Mao de
Ferro, organizado para explorar a regido e torna-la novamente habitéavel.
Vocés foram chamados, ¢ claro, como convidados de honra e entram
na “Arena do Futuro” para saudar centenas de milhares de pessoas que

enchem os assentos. Elas se animam, gritam e aplaudem em pé quando
vocés entram no campo.

Entretanto, vocés notam alguns gritos de horror no meio da ovagio;
As pessoas comegam a apontar para algum lugar atras de vocés. Nao
demora muito para a celebragao acabar, a medida que a multiddo comega
a correr descontrolada.

Estrategicamente localizada e construida em terreno elevado, a segdo oeste
da Arena tem uma linda abertura que permite que as pessoas vejam os
morros vizinhos e o oceano a frente. Quando vocés se viram para ver o
que acontece, veem uma besta gigantesca, mais alta que qualquer dragio
que ja enfrentaram, emergindo de um mar turbulento. Imediatamente,
ela comeca a esmagar casas e pessoas na praia e se encaminha direto para
a Arena, para onde o barulho ensurdecedor atrai a besta.

Mas, atras da criatura, ha uma imagem ainda mais surpreendente, se é que
isso ¢ possivel: estranhos navios vém do Oeste. Dezenas de navios vinham
diretamente em sua dire¢ao. Essas ndo sdo embarcacdes de Tanares. Nao
pertencem ao Império. H4 uma civilizagdo desconhecida além do oceano
ocidental. Preparem-se, respirem fundo, e vio para o Tomo de Campanha
(1° Ato) de Arena: the Contest - Masmorras de Tanares.

Toda essa Campanha foi um Preliidio experimental para uma
mais arrojada e longa campanha cooperativa por vir na Expansdo
“Masmorras de Tanares”, que acontece em um mundo aberto em que
vocés tém, constantemente, nio um ou dois, mas dezenas de caminhos
e expedigées a seu dispor, centenas de cartas de campanha, op¢oes mais
diversificadas para customizar e melhorar seus Her6is, centenas de horas
de jogo cooperativo e muito mais.

Certifiquem-se de ndo perder nada (inclusive brindes) relacionados ao
langcamento futuro entrando no grupo do Facebook - Arena: the Contest
- Dungeons of Tanares.
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Nasmorras de Tanares =

O que esperar (coisas novas e diferentes) em nossa Expansdo EP*

Centenas de horas de jogo

Com enormes Tomos e Guias de Campanha, totalizando centenas de
paginas e a possibilidade de acumular ouro em expedi¢oes repetidas
(ou ao participar de combates PVP contra uma Inteligéncia Artificial
na Arena mais proxima), explorar o mundo para melhorar seus
acampamentos e finalizar expedi¢des secundarias antes de progredir
no enredo principal. Nao ha como prever de quanto tempo vocés vao
precisar, mas serdo certamente mais de cem horas de jogo cooperativo.

Estratégias e Taticas Externas

Suas decisoes fora das expedi¢oes ndo serdo limitadas a agoes que vocés
deverdo tomar em cartas de Campanha/Evento. Viajar e se recuperar
de ferimentos das expedi¢oes perdidas ou abandonadas agora consome
recursos; com dezenas de caminhos possiveis a serem explorados em
um mapa quadriculado, vocés vdo precisar escolher inteligentemente
como gastar esses recursos e decidir aonde ir, com base nas necessidades
de sua equipe e em informagdes adquiridas de diversas fontes.

Suas habilidades em gestao de recursos também serao necessarias ao
optar por desenvolver comunidades permanentemente pelo mundo,
onde poderao descansar das viagens. Esses aperfeicoamentos e melhoras
podem causar consequéncias desconhecidas, novos desafios, regras e
caracteristicas ao jogo.
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Baralhos de mundo aberto e eventos baseados em locais especificos

Viaje para um continente em um tabuleiro quadriculado dividido
em muitas regides diferentes, cada uma com seu préprio baralho de
cartas de evento. Essas cartas podem causar mudangas permanentes
ao mundo e serem destruidas; proporcionar-lhes acesso a novas
caracteristicas e regras no jogo; causar o descobrimento de novos lugares
e expedi¢Oes e muito mais.

Eventos, marcos, realizagdes e progressio na campanha podem adicionar
novas cartas a esses baralhos regionais, mantendo sua aventura sempre
nova e podendo ser jogadas novamente.

Reformulacao de Progressao / Ouro

Os XP sdo uma recompensa por seu desempenho em combate e serdo
gastos somente para melhorar o desempenho de seus herdis em combate,
em um novo sistema de progressao de nivel no qual vocés precisam fazer
escolhas dificeis entre diferentes caminhos de progressao, cada uma delas
com vantagens e desvantagens;

Ha diversas formas de conseguir ouro e ainda mais maneiras de gasta-lo,

a maior parte com impactos fora do combate: alojar-se fora de uma
cidade ou comunidade; recupera¢do mais rapida de ferimentos ou da
morte depois de jogar expediges; contratar um Herdi diferente para
expedigoes especificas; comprar livros, guias e informagdes; adquirir
meétodos de construcio de itens; subornos; melhoras no acampamento;
rapidez na viagem; montarias; etc.

6 « Arena - The Contest

| ——— -

Expedicdes reformuladas que podem ser jogadas novamente

Vocés encontrardo uma imersao aperfeicoada com mapas de expedi¢do
que sao revelados a medida que o grupo vai mais a fundo no jogo, em
vez de um mapa inteiramente montado antes de comegar. Também
havera bats e tesouros escondidos com recompensas aleatdrias;
situagoes e eventos aleatdrios, o que significa que vocés podem andar
por todo o jogo uma segunda vez s6 para recolher esses tesouros
deixados para tras e encarar diferentes inimigos; ou, caso se encontrem
em uma expedicdo dificil demais, vocés podem acelerar o passo para
recolher tesouros e depois escapar antes de morrerem.

Também haverad pequenas ou mini expedi¢oes, expedi¢des solo/em
duplas, expedigdes de enigmas/exploratdrias, expedi¢oes sucessivas
(como o primeiro e o segundo andares da mesma estrutura que devem
ser jogados um depois do outro), estruturas totalmente originais e
diferentes e muito mais.

* EP significa Em Progresso, o que significa que tudo lido acima estd sujeito a
mudangas, uma vez que o jogo ainda estd sendo desenvolvido. Convidamos vocés
a participarem e contribuirem no processo! Participem dos nossos nossos grupos no
Facebook e nos sigam em BoardGameGeek.com!

ATENCAO! Informagées referentes a versdo original (em inglés) do jogo, publicado
pela Dragori Games.
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Respostas e

Recomendamos o uso dos Cédigos QR, pois muitos deles os levam
para o site onde vocés podem colocar sua resposta e verificar se ela
estd errada sem precisar ler a solugdo correta. Caso ndo queiram ler
os Cédigos QR, é possivel verificar abaixo para ver as respostas aos
enigmas e problemas encontrados ao longo da Campanha Epica.

As respostas estdo divididas pelas expedicoes a que pertencem (Preliidio
ou Conclusdo). Algumas delas estdo escritas de cabeca para baixo para
dificultar que vocés vejam sem querer a solugdo de um enigma futuro
que vocés ainda ndo tentaram.

Nao explicamos o raciocinio por trds das respostas. Sintam-se a vontade
para discutir os enigmas online, se quiserem entender como descobrir
a solucdo. Mas ndo se esquecam de colocar um alerta de spoiler
antes de fazer isso!

Cidadela de Lava

Eferhild. Caveiras e uma Alavanca.

O numero correto de caveiras abaixo de cada letra é:
EFERHILD
33324220

Thyra | Azymor
A Senha do Cofre

A senha de seis letras que abre o cofre é sangue; nenhuma outra
senha ¢ valida.

Mina Fantasma

Veja a tabela de conversdo (abaixo) para cada runa. Com ela, vocés
podem traduzir qualquer texto no Tomo:

A-Y H- 2 0-7 Uu-1*
B-T I- ¢ P-O V-%
C- X\ J- ¥ Q-N W-v
D- |l K- R-f X-Nh
E- Y L- t S- M Y-7
F- A M- > T-% Z- N
G- N-A
Fortaleza da Mao de Ferro
A Senha do Cadeado

A senha que abre o cadeado ¢ angina. O primeiro tenente a falar pe-
gou as letras ‘gi’; o segundo tenente pegou ‘na, e o terceiro pegou ‘an.

Torre de Cristal

Ordem e posicionamento das esferas.

O primeiro elemento em que Baleroth se especializou foi o fogo, entao
a esfera vermelha deve ser colocada no espago correspondente ao

simbolo de um livro, primeiro.

Segundo, a esfera verde deve ser colocada no espaco correspondente
ao simbolo de uma panela.

Terceiro, a esfera branca deve ir para o espaco correspondente ao
simbolo de bola de cristal.

A quarta esfera, a amarela, deve ser colocada no espago do pentagrama.

A tltima esfera a ser colocada é a azul, que vai para o espago restante,
com um simbolo de coroa.

Cemitério de Dragdes
Espago Mdgico

Primeiro, veja a tabela de conversido de cabega para baixo para os
simbolos e os numeros que eles representam:

d 7 6 3 7 R & ¢ ¢ O

6 8 L 9 S i4 € (4 I 0

Da parte de cima a esquerda para o final, a direita, eis os nimeros que
vocés devem colocar no espago magico. A sequéncia abaixo inclui os
nimeros cujos simbolos ja estdo pintados na porta:

112 7 14
8§ 13 2 11
10 3 16 5
15 6 9 4

Versos misturados das ldpides
Esta é a ordem em que vocés devem ler as lapides:

I, VII, X, XVI, XII, XIV, I1I, V, XV, IX, VIII, II, VI, IV, XIII, XI

Pantano Maldito

Ampulhetas

Acendam a primeira tocha e virem as duas ampulhetas. Quando
aampulheta 7 acabar, virem-na. Quando a ampulheta 11 acabar, virem a
ampulheta 7. Quando a ampulheta 7 acabar, acendam a segunda tocha.

Velas

Vocés devem ter apagado cada vela uma vez, em qualquer ordem.

Palacio Imperial

Cinco portas

Duas sequéncias corretas garantem que vocés encontrardo o Imperador
pelo menos na sexta hora. Incluindo a primeira hora, em que Fernando,
o Erudito, abre a porta nimero quatro, vocés podem abrir:

‘oxyenb stodap 2 sg1 ‘stop ‘stop ‘so13 ‘onjenb sejrod
no ‘stop stodap a sa1) ‘oxyenb ‘stop ‘sa13 ‘oxjenb sejroq
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