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O CALABOUCO DA MORTE

No interior do labirinto escuro e sinuoso de Fang ha horrores desconhecidos a sua espera.
Concebido pela mente diabdlica do Bar&o Sukumvit, o labirinto esta infestado de armadilhas
demoniacas e monstros sedentos de sangue, 0s quais submeterdo suas habilidades a testes
quase além do limite possivel de resisténcia. Inimeros aventureiros aceitaram o desafio da
Prova dos Campedes e atravessaram a porta talhada em forma de boca do labirinto para nunca
mais voltar. VOCE se atreve a entrar?

Tentado pela promessa de um prémio fabuloso - e pelo fascinio do desafio nunca superado -
VOCE esta entre os seis guerreiros tarimbados que se preparam para enfrentar o labirinto.
Somente um pode chegar a saida e vencer - os demais perecerdo. Mas qual seraele?

Dois dados, um |apis e uma borracha. Isso € tudo gque vocé precisa para embarcar nesta
aventura emocionante de espada e magia, que inclui um elaborado sistema de combate e uma
folha de resultados para registrar seus ganhos e perdas.

Existem muitos perigos a sua frente, e seu sucesso ndo esté de forma nenhuma garantido. Ha
adversérios poderosos nas fileiras do inimigo e muitas vezes sua Unica aternativa sera matar

ou ser morto!

lan Livingstone € um dos fundadores (com Steve Jackson) da Games Workshop, um sucesso

absol uto.
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COMO LUTAR CONTRA ASCRIATURAS
DO CALABOUCO DA MORTE

Antes de embarcar na sua aventura, vocé deve primeiro determinar suas forgas e fraguezas.
Vocé possui uma espada e uma mochila contendo provisdes (comida e bebida) para a viagem.
Vocé vem se preparando para a missdo ha algum tempo, treinando sua habilidade de
espadachim e se exercitando vigorosamente para aumentar suas energias.

Para saber 0 quanto a preparacdo foi realmente eficiente, vocé deve usar dois dados a fim de
determinar seus indices iniciais de HABILIDADE e ENERGIA. Na pégina 11, hd uma Folha
de Aventuras, utilize-a para registrar os detalhes de uma aventura. Ela dispde de quadros para
o registro de seus indices de HABILIDADE e ENERGIA.

Recomenda-se que vocé lance seus indices na Folha de Aventuras a |4pis ou faca fotocdpias
da pagina para usar em aventuras.

Habilidade, Energia e Sorte

Jogue um dado. Some 6 a esse nUmero e assinale o total no quadro de HABILIDADE da
Folha de Aventuras. Jogue os dois dados. Some 12 a0 nimero obtido e registre o total no
quadro de ENERGIA.

Ha também um quadro de SORTE. Jogue um dado, some 6 a esse nimero e lance esse total
no quadro de SORTE.

Por motivos que seréo explicados adiante, os indices de HABILIDADE, ENERGIA e SORTE
mudam constantemente durante uma aventura. Como 0 registro desses indices deve ser
preciso, recomenda-se que vVocé escreva nimeros bem pequenos no quadro ou tenha sempre
uma borrachaa méo. Mas jamais apague seus indices Iniciais.

Embora vocé possa ser premiado com pontos adicionais de HABILIDADE, ENERGIA e
SORTE, os totais hunca poderdo ultrapassar seus indices Iniciais, exceto em ocasifes muito
raras, quando Ihe serdo dadas instrucdes especificas.

O indice de HABILIDADE reflete sua pericia como espadachim e sua aptiddo geral como
lutador; quanto mais ato, melhor. O indice de ENERGIA expressa sua condicdo gerd,
determinacéo de sobreviver, forca de vontade e aptiddo de uma maneira global; quanto mais
alto, maior sua sobrevida. O indice de SORTE indica o quanto vocé € naturalmente uma
pessoa de sorte. Sorte e magia sdo fatos da vida no reino da fantasia que vocé esta prestes a
explorar.



Combates

Muitas vezes vocé se defrontara com instrucdes para que lute contra algum tipo de criatura.
Pode ser que exista uma opgdo de fuga, mas, se ndo houver - ou se vocé resolver atacar a
criatura de qualquer maneira -, o combate sera travado como se segue.

Primeiro, registre os indices de HABILIDADE e ENERGIA da criatura no primeiro quadro
vazio de Encontros com Monstros da sua Folha de Aventuras. Os indices de cada criatura sdo
dados a cada encontro.

A sequéncia de combate € a seguinte:

1. Jogue os dois dados uma vez para a criatura. Some 0 nimero obtido ao indice de
HABILIDADE dela. Essetotal é aForca de Ataque da criatura.

2. Jogue os dois dados uma vez para vocé. Some 0 nimero obtido ao seu indice atual de
HABILIDADE. Essetota € a suaForcade Ataque.

3. Se sua Forca de Ataque for maior que a da criatura, vocé a feriu. Siga para o item 4.
Se aForcade Ataque da criatura for maior que asuaelao feriu. Sigaparao item 5. Se
os dois totais de Forca de Atague forem iguais, VOcés conseguiram evitar os golpes um
do outro - comece a proxima Série de Ataque a partir do item 1 acima.

4. Vocé feriu acriatura, subtraia 2 pontos do indice de ENERGIA dela.VVocé podera usar
sua SORTE para causar danos mais graves (veja adiante).

5. A criaturaferiu vocé, subtraia 2 pontos de seu indice de ENERGIA. Novamente, vocé
poderé usar sua SORTE nessa fase (veja adiante).

6. Faga os agjustes apropriados no indice de ENERGIA da criatura ou no seu proprio (e
no seu indice de SORTE, se ativer usado - veja adiante).

7. Comece a proxima Série de Ataque, retornando a seu indice de HABILIDADE atual e
repetindo os itens de 1-6. Esta sequéncia continua até que um dos indices de
ENERGIA - seu, ou dacriatura- fique reduzido a zero (morte).

Fuga
Em algumas péaginas pode haver a opcado de escapar de um combate, caso as coisas estejam
indo mal para vocé. Porém, a0 escapar da criatura, esta automaticamente lhe causard um
ferimento (subtraia 2 pontos de ENERGIA). Esse € 0 preco da covardia. Repare que vocé
poderd usar a SORTE, da maneira normal, nesse ferimento (veja adiante). Vocé s podera
Fugir se esta opcéo |he for especificamente dada na pagina.

Luta ContraMaisDe Uma Criatura
Se vocé se deparar com mais de uma criatura num determinado encontro, as instrugdes na

péagina em questdo |he dirdo como lidar com a situagdo. As vezes, vocé as considerara como
um Unico monstro; as vezes, lutard com um de cada vez.



Sorte

Em vérios momentos da aventura, tanto em batal has como em situacdes nas quais podera ter
ou ndo sorte (os detal hes dessas situages sdo dados nas proprias paginas), vocé podera apelar
para asorte, afim detornar o resultado mais favoravel. Mas tome cuidado! Usar a sorte é uma
coisa arriscada, e, se vocé ndo tiver sorte, as consequéncias podem ser desastrosas.

O procedimento para usar a sorte é o seguinte: jogue os dois dados. Se 0 nimero obtido for
igual ou menor que o seu indice de SORTE atual, vocé teve sorte, e o resultado lhe sera
favorével. Se 0 nUmero obtido for maior que o seu indice de SORTE atual, vocé ndo teve
sorte, e sofrerd as consequéncias.

Esse procedimento € conhecido como: Teste sua Sorte. Cada vez que Testar sua Sorte, vocé
terd que subtrair 1 ponto do seu indice de SORTE do momento. Assim, vocé logo
compreendera que, quanto mais confiar na sorte, mais riscos correra.

O Uso da Sorte no Combate

Em determinadas péginas, vocé sera instruido a Testar sua Sorte, e sabera das consequéncias
de ter ou ndo sorte. Porém, nos combates, vocé sempre tera a opcdo de usar a sorte, sgja para
causar um ferimento mais grave na criatura que acabou de ferir, sgja para minimizar os efeitos
de um ferimento que a criatura | he causou.

Se vocé acabou de ferir a criatura, podera Testar sua Sorte, conforme descrito acima. Se vocé
tiver sorte, causou um ferimento grave, e poderd subtrair 2 pontos extras do indice de
ENERGIA da criatura. Porém, se vocé ndo tiver sorte, o ferimento foi um mero arranho, e
terd que repor 1 ponto a ENERGIA da criatura (isto €, em vez dos 2 pontos normais de danos,
VOCE causou apenas 1).

Se a criatura tiver acabado de feri-lo, vocé podera Testar sua Sorte, para tentar minimizar o
ferimento. Se vocé tiver sorte, o ferimento foi um mero arranhd. Reponha 1 ponto de
ENERGIA (isto é em vez de 2 pontos normais de danos, ela causou apenas 1). Se vocé ndo
tiver sorte, recebeu um ferimento mais grave. Subtraia 1 ponto extrade ENERGIA.

Lembre-se: vocé tem que subtrair 1 ponto de seu proprio indice de SORTE a cada vez que
Testar sua Sorte.

Reposicdo de Habilidade, Energia e Sorte
Habilidade

Seu indice de HABILIDADE ndo mudara muito durante a aventura; contudo, ocasionalmente,
pode haver instrugdes para aumentélo ou diminui-lo. Uma Arma Mégica poderd aumentar-
lhe a HABILIDADE, mas lembre-se que s0 poderd usar uma arma de cada vez! Vocé néo
recebera dois prémios de HABILIDADE por portar duas Espadas Magicas. Seu indice de
HABILIDADE nunca podera ultrapassar o vaor Inicial, a ndo ser que issO sga
especificamente indicado. Beber a Pocdo da Habilidade (veja adiante) restabelecerd
imediatamente seu indice de HABILIDADE.



Energia e Provisdes

Seu indice de ENERGIA mudara muito durante a aventura, a medida que vocé luta com
monstros e empreende tarefas arduas. Ao se aproximar de sua meta, seu nivel de ENERGIA
podera estar perigosamente baixo, e as batalhas serdo particularmente arriscadas; portanto
tenha cuidado!

Sua mochila contém Provisfes suficientes para 10 refei¢cdes. Vocé podera descansar e comer a
qualquer momento, exceto quando estiver no meio de uma Batalha. Uma refeicéo repde 4
pontos de ENERGIA. Quando comer, acrescente 4 pontos a seu indice de ENERGIA e
deduza 1 ponto de suas Provisdes. E fornecido um quadro separado de Provisdes Restantes na
sua Folha de Aventuras. N&o se esqueca que vocé tem um longo caminho a percorrer, por isso
use suas Provisdes com sabedorial

Lembre-se também que o seu indice de ENERGIA nunca podera exceder o valor Inicial, a
ndo ser que isso sga especificamente indicado. Beber a Pogcdo de Forga (veja adiante)
restabel ecera imediatamente seu indice Inicial de ENERGIA.

Sorte

Acréscimos a seu indice de SORTE seréo concedidos, no decorrer da aventura, quando vocé
tiver uma sorte particularmente grande. Os detalhes sdo dados nas péaginas do livro. Lembre-
se que, a exemplo dos indices de ENERGIA e HABILIDADE, seu indice de SORTE nunca
poderd ultrapassar o valor Inicial, a ndo ser que isso sgja especificamente indicado. Beber a
Poc&o da Fortuna (veja adiante) recoloca a sua SORTE no nivel Inicial, a qualquer momento,
além de aumentar sua SORTE Inicial em 1 ponto.




EQUIPAMENTOSE POCOES

Vocé comegara sua aventura com o minimo essencial de equipamento, mas podera achar ou
comprar outros itens durante a viagem. Vocé esta armado com uma espada e um escudo, veste
uma armadura de couro e tem uma mochila para por provisdes e quaisguer tesouros que venha
aencontrar.

Além disso, vocé podera levar uma garrafa com uma pogdo magica que o gudara na missao.
Escolha uma destas:

Pocédo da Habilidade - repde os pontos de HABILIDADE.
Pocéo da Forca - repde os pontos de ENERGIA.

Pocdo da Fortuna - repde os pontos de SORTE e acrescenta 1 ponto a SORTE Inicial.

Essas pocOes poderdo ser tomadas a qualquer momento da aventura (exceto durante um
Combate). Uma dose de pocgao restabel ecera os niveis Iniciais dos indices de HABILIDADE,
ENERGIA e SORTE (além disso, a Pocéo da Fortuna acrescentara 1 ponto a seu nivel Inicial
de SORTE).

Cada garrafa de pocéo contém o bastante para uma dose, isto é, a caracteristica pode ser
restituida uma vez durante a aventura. Quando usar a pocao, registre o fato na sua Folha de
Aventuras.

Lembre-se também que vocé sO poderd levar uma das trés pogdes em sua viagem: escolha
com sabedorial

DICASPARA O JOGO

Ha um caminho seguro através do Calabougo da Morte, e vocé precisard fazer varias
tentativas até encontra-lo. Faca anotagdes e desenhe um mapa enquanto explora — esse mapa
serd de valor inestimével em aventuras futuras e Ihe permitira avancar rapidamente na direcéo
das areas inexploradas.

Nem todas as areas contém tesouros, muitas encerram apenas armadilhas e criaturas contra as
quais vocé tera que medir forgas. H& muitas passagens que levam a buscas indteis, e, embora
vocé possa de fato progredir até chegar ao seu destino final, ndo ha qualquer garantia de que
encontrara o que esta procurando.

Vocé logo compreenderd que os itens ndo fazem sentido se forem lidos em ordem numérica.
E essencial que vocé leia apenas os itens indicados, pois ler outros somente causara confuséo,
aém de diminuir a emocé&o do jogo.

O Unico caminho seguro envolve um minimo de risco, e qualquer jogador, por mais fracos
gue sgam seus resultados iniciais nos dados, é capaz de chegar ao final com bastante
facilidade.

Que a sorte dos deuses esteja com vocé na aventura a sua frente!



FOLHA DE AVENTURAS QUADROS DE ENCONTROS COM MONSTROS
HABILIDADE] | ENERGIA SORTE Habilidade = \ | Habilidade = | | Habilidade =

Habilidade Energia Sorte
Inicial = Inicial = Inicial =
Energia = Energia = Energia =

e

[ ITENS DE | ouro Habilidade = \ \Habilidade =

EQUIPAMENTOS
LEVADOS TOIAS
( l Energia = Energia =
POCOES l_ —
Habilidade - Elabilidade - \ Habilidade -
- Energia = Energia = Energia =
EROVISOES & 8 &
RESTANTES )

Habilidade =\ | Habilidade — | | Habilidade ~

Energia = Energia = Energia =
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HISTORIA

Fang era uma cidade pequena e comum na provincia setentrional de Chiang Mai. Situada as
margens do rio Kok, constituia-se num ponto de parada conveniente para 0s comerciantes e
passageiros gque se deslocavam pelo rio durante a maior parte do ano. Umas poucas barcacas,
jangadas e, as vezes, um grande barco a vela podiam ser encontrados no atracadouro de Fang.
Mas tudo isso foi ha muito tempo, antes da criacéo da Prova dos Campedes. Agora, uma vez
por ano, o rio fica apinhado de barcos, trazendo as pessoas que chegam de centenas de
quilémetros ao redor, na esperanca de testemunhara quebra de uma antiga tradicdo em Fang e
ver alguém vitorioso na Prova dos Campedes.

Todo ano, no dia 10 de maio, guerreiros e heréis vém para Fang, a fim de enfrentar a prova
mais importante de suas vidas. A sobrevivéncia € improvavel, todavia muitos correm 0 risco,
pois 0 prémio é excelente — uma bolsa de 10 mil Pecas de Ouro e alibertagdo de Chiang Mai.
Contudo, tornar-se Campedo ndo é tarefa simples. H& alguns anos, um poderoso bardo de
Fang, chamado Sukumvit, resolveu chamar a atencdo gera para a sua cidade, criando um
campeonato sem igual. Com a gjuda dos habitantes, construiu um labirinto nas profundezas da
encosta atrés de Fang, do qua sd havia um modo de sair. O labirinto foi povoado com todos
os tipos de monstros pavorosos, dém de armadilhas e ardis mortais. Sukumvit o havia
desenhado com detal hes meticul 0sos, de modo que quem quer que se dispusesse a enfrentar o
desafio teria que usar tanto a inteligéncia quanto a habilidade com as armas. Quando
finalmente ficou certo de que tudo estava pronto, resolveu testar o labirinto. Escolheu 10 de
seus melhores guardas e mandou-os, muito bem armados, para o interior do labirinto. Nunca
mais foram vistos. A histéria do infeliz destino dos guardas logo correu mundo.

Ent&o, Sukumvit anunciou a primeira Prova dos Campefes. Emissarios e editais divulgaram o
desafio: 10 mil Pecas de Ouro, e a libertacdo de Chiang Mai, para qualquer pessoa que
sobrevivesse aos perigos do labirinto de Fang. No primeiro ano, 17 bravos guerreiros
tentaram "A Caminhada", como ficou mais tarde conhecida a prova. Ninguém retornou. Com
0 passar dos anos, a Prova dos Campedes atraia mais e mais desafiantes e espectadores. Fang
prosperou e se preparava com meses de antecedéncia para 0 espetaculo que patrocinava a
cada més de maio. Acidade era decorada, contratavam-se musicos, dangarinos, comedores de
fogo, ilusionistas e todo tipo de artistas, e se registravam as inscricdes de individuos
esperancosos que pretendiam realizar "A Caminhada'. Na Ultima semana de abril, as pessoas
de Fang e seus visitantes iniciavam uma desvairada comemoracdo. Cantavam, bebiam,
dancavam e riam até o raiar do dia 12 de maio, quando a cidade se amontoava nos portdes do
labirinto paraver o primeiro desafiante do ano avancar para enfrentar a Prova dos Campedes.

Tendo visto um dos comunicados de Sukumvit pregado em uma arvore, vocé resolve que este
ano tentara "A Caminhada’. Durante os ultimos cinco anos, vocé tem-se sentido atraido, néo
pelas recompensas, mas pelo simples fato de que ninguém até hoje conseguiu emergir
vitorioso do labirinto. Vocé pretende fazer com que este sgja 0 ano no qual um Campedo sera
coroado! Reunindo uns poucos pertences, vocé parte imediatamente. Dois dias de caminhada
para 0 oeste levam-no a costa, onde vocé entra na maldita Port Blacksand. Sem perder tempo
nessa cidade de ladrdes, vocé compra sua passagem em um pequeno barco que velgja em
direcéo ao norte, para a foz do rio Kok; de 14, vocé sobe o rio de jangada por quatro dias, até
finalmente chegar a Fang.



A Prova comega dentro de trés dias, e a cidade estd num clima quase histérico de excitacéo.
Vocé faz suainscricao e recebe um lenco roxo paraamarrar em volta do braco, o qual informa
a todos sua condicdo de candidato. Durante trés dias, vocé goza da melhor hospitalidade de
Fang, sendo tratado como um semideus. Durante a longa celebragcdo, quase esguece Sseu
propésito; mas, na noite anterior a Prova, a magnitude da tarefa a sua frente comeca a
dominar-lhe os pensamentos. Mais tarde, vocé é levado para um aojamento especia e
conduzido a seu quarto. Ha uma espléndida cama de quatro colunas com lencois de cetim para
gjuda-lo arepousar. Mas h& pouco tempo para dormir.

Logo antes da aurora, um toque de clarim o desperta de seus vividos sonhos povoados de
pocos flamejantes e aranhas negras gigantescas. Minutos depois alguém bate a porta, e soa
uma voz de homem que diz: "Seu desafio comecard em breve. Por favor, esteja pronto para
partir em 10 minutos." Vocé sai da cama, caminha até a janela e abre os postigos. Pessoas ja
se acotovelam nas ruas, deslocando-se silenciosamente na bruma da manha - espectadores a
caminho do labirinto, sem duavida, esperando garantir bons lugares para observar aos
competidores. Vocé se afasta e caminha até uma mesa de madeira, onde esta sua espada de
confian¢ca. Apanhando-a, golpeia o ar com um giro poderoso, imaginando gue feras sua
l&mina afiada podera ter que enfrentar em breve. Em seguida, abre a porta que da para o
corredor. Um homem pequeno de olhos puxados o salda, inclinando-se até o chdo, quando
vocé sai de seu quarto. "Por favor, sigame”, ele diz. Ele vira para a esguerda e caminha
rapidamente na diregdo das escadas no fim do corredor.

Saindo do alojamento, ele dispara por alamedas estreitas entre as casas, e Vocé tem que andar
depressa para acompanhé-lo. Logo chegam a uma estrada larga de terra batida, ladeada por
multiddes que vibram. Ao verem seu lengo roxo, eles gritam ainda mais alto e atiram-lhe
flores. As sombras compridas langadas pelas pessoas a sua frente véo diminuindo & medida
gue o brilhante sol dourado sobe no céu da manha. Ali, diante da multidéo ruidosa e vibrante,
VoCé se sente estranhamente solitério, consciente das provagdes que o0 esperam. De repente,
VOCE sente um puxdo na camisa e vé seu pequeno guia acenando freneticamente para que o
siga. Adiante, vé a encosta que se ergue e a entrada escura de um tunel que desaparece nas
profundezas de seu interior. Ao se aproximar, repara em dois grandes pilares de pedra em
cada um dos lados da entrada do tunel. Os pilares estéo cobertos de entalhes ornamentados:
serpentes que se contorcem, deménios, divindades, cada um deles parecendo gritar uma
adverténcia silenciosa para aquel es que passam.






Vocé vé o proprio Bardo Sukumvit de pé na entrada, esperando para cumprimentar os
concorrentes da Prova dos Campedes. Vocé conta cinco outros fazendo fila orgulhosamente,
seus lengos roxos visivels para que todos os notem. Ha dois barbaros de peito nu, vestidos
com peles. Eles estdo completamente imovels, as pernas retas e levemente afastadas, os
bracos esticados para frente, pousados no cabo de suas longas achas de guerra de dois gumes.

Uma mulher-elfo esguia, de cabelos dourados e olhos verdes de felino, gjusta o cinturéo de
través, cheio de punhais, que Ihe envolve atanica de couro. Dos outros dois homens restantes,
um estd coberto da cabega aos pés por uma armadura de chapas de ferro com um emo
emplumado e um escudo que exibe um timbre; 0 outro estd envolto em vestes negras, somente
seus olhos escuros aparecendo em meio aos panos pretos que lhe envolvem o rosto. Facas
longas, um garrote de fio de ago e outras armas mortais silenciosas pendem-lhe do cinto. Os
cinco concorrentes demonstram ter notado sua chegada com movimentos quase
imperceptivels de cabeca, e vocé se volta para olhar de frente, pela Ultima vez, a multidéo
exultante. Subitamente, um siléncio cai sobre a multiddo, quando o Bar&o Sukumvit da um
passo adiante, segurando seis varas de bambu. Vocé tira uma delas da méo estendida e 1€ a
palavra"Quinto". Entdo, a Prova comeca.

O cavaeiro € o primeiro. Ele salda a multiddo antes de desaparecer no tunel; meia hora
depois é seguido pela mulher-elfo. Em seguida, vai um dos béarbaros, depois, 0 assassino
negro. Agora é a sua vez de saudar a multidao. Segurando o lenco roxo bem alto, vocé enche
0s pulmdes de ar fresco e puro uma Ultima vez antes de se virar para passar entre os pilares de
pedra e penetrar no labirinto do poderoso Bardo Sukumvit, a fim de enfrentar perigos
desconhecidos na " Caminhada’ pelo Calabougo da Morte.

AGORA VIRE A PAGINA



1-6
1
O clamor dos espectadores excitados some gradualmente atras de vocé, que se aventura cada
vez mais fundo na penumbra do tlnel da caverna.

Grandes cristais pendem do teto do tinel aintervalos de 20 metros, irradiando uma luz suave,
apenas suficiente para que se veja por onde anda. A medida que seus olhos v&o pouco a pouco
se acostumando a quase escuriddo, Vocé comega a ver movimentos a sua volta. Aranhas e
besouros sobem e descem pelas paredes entalhadas, desaparecendo em frestas e gretas ao
sentir sua aproximacao; ratazanas e ratos correm pelo chdo a sua frente. Pingos de agua caem
em peguenas pogas com um sinistro som gotejante que ecoa pelo tunel. O ar é frio, imido e
pesado. Depois de caminhar lentamente pelo tlnel por uns cinco minutos, vocé chega a uma
mesa de pedra encostada contra a parede a sua esquerda. Nela h& seis caixas, uma das quais
tem o seu nome pintado na tampa. Se vocé quiser abrir a caixa, va para 270. Se preferir
continuar caminhando para o horte, va para 66.

2
O Escorpido consegue prendé-lo nas garras por tempo suficiente para mover a cauda
segmentada para frente, por sobre a cabeca, e cravar em vocé o ferrdo venenoso. O efeito é
fatal, e vocé desaba no chdo da Arena da Morte, imaginando se Throm conseguira vencer.

3
O Gnomo sacode a cabega e dizz "Temo que vocé ndo tenha passado pela Prova dos
Campedes. Os segredos do Calabougo da Morte do Bardo Sukumvit ficar&o guardados por
mais um ano, Pois VOcé ndo tera permissao para sair daqui. Vocé foi indicado para ser meu
servo pelo resto dos seus dias; preparard e modificard o subterréneo para competidores
futuros. Talvez em outra vida vocé tenha sucesso..."

4
Na escuriddo total, vocé ndo vé a curva do cano para baixo. Escorrega e, incapaz de se segurar
no cano cheio de limo, desliza pela borda. Seus gritos ecoam pelo tubo, enquanto vocé cai 50
metros até o fundo. V océ fracassou na Prova dos Campedes.

5
Vocé se arrasta pelo chéo e se vé no covil de uma tribo de TROGLODITAS. Ao engatinhar
passando por eles, sua bainha bate em uma pedra. Teste sua Sorte. Se vocé tiver sorte, va para
185. Se vocé néo tiver sorte, va para 395.

6
Sabendo que o Mantécora disparara os espinhos da cauda, VVocé corre para se proteger atras
de um dos pilares. Antes que consiga chegar 18, uma saraivada de espinhos voa pelo ar, e um
deles penetra-lhe 0 brago. Vocé perde 2 pontos de ENERGIA. Se ainda estiver vivo, néo
percatempo e ataque o Mantécora com espada, antes que ele possa disparar mais espinhos.

MANTECORA HABILIDADE 11 ENERGIA 11

Se voceé vencer, va para 364.



7-11
7
Antes que vocé tenha tempo de chegar a uma porta, o rochedo ja esta sobre vocé, que gritade
dor e medo quando ele o esmaga no ch&o. Sua aventura termina aqui.

8
O Dembnio do Espelho agarra-o pelo pulso. Imediatamente, ele comeca a puxé-lo na direcdo
do espelho. A forca dele é incrivel, e, apesar de todos os seus esforcos, vocé ndo consegue
evitar que o arraste progressivamente na direcdo do espelho. Quando ele toca o espelho,
parece desaparecer diretamente através dele. Horrorizado, vocé vé seu proprio brago
desaparecer, seguido pelo resto do corpo. Vocé esta agora em um mundo de espelhos de outra
dimensdo, do qual jamais retornara.

9
Os Hobgoblins ndo tém nada que Ihe sgja Util, por isso vocé resolve abrir 0 saco no chéo.
Dentro, acha uma moringa de barro arrolhada. Vocé a desarrolha e cheira o liquido que
contém. O odor é penetrante e acre. Se quiser beber um pouco do liquido, va para 158. Se
quiser mergulhar um pedago de pano nele, va para 375.

10

Ainda correndo 0 mais rapido possivel, vocé enfiaa méo namochila e tira o tubo de madeira.
Seu plano é ficar sob a agua, respirando pelo tubo. Com sorte, os Trogloditas pensaréo que
VOocé sera arrastado até a morte rio abaixo, pois a torrente desaparece nas profundezas da
montanha. V océ segura o tubo entre os dentes e mergulha na &gua. Segurando-se em um dos
pilares da ponte embaixo d'agua, vocé fica absolutamente imével por 10 minutos. Quando
finalmente acha que os Trogloditas foram embora, vocé sobe a superficie e olha em volta
N&o ha ninguém avista, e vocé sai do rio e atravessa a ponte para a margem norte. Quai squer
Provisoes restantes que vocé possa ter estdo agora encharcadas e imprestaveis. Risque-as de
sua Folha de Aventuras. Vocé segue pela vasta caverna até que, finalmente, vé um tanel na
parede do outro lado. VVocé caminha até uma pesada porta de madeira, que esta trancada. Se
vocé tiver uma chave de ferro, va para 86. Se néo tiver, va para 276.

11
Vocé olha para baixo e vé os corpos esparramados dos Guardifes V oadores imoveis no chéo.
Entéo, comeca a forcar o olho de esmeralda do idolo para retir&lo com a ponta da espada.
Finalmente, ele se solta, e vocé fica surpreso com o peso da joia. Esperando que possa ser Util
mais tarde, vocé o coloca na mochila. Se quiser agora retirar o olho direito, va para 140. Se
preferir descer do idolo, va para 46.







12-16
12

A porta abre para um grande aposento iluminado por velas, repleto das mais extraordinarias
estétuas, de aparéncia real, representando guerreiros e cavaleiros. Um velho de cabelos
brancos, trgjando trapos esfarrapados, salta de tras de uma das estatuas e comeca a dar
risinhos. Uma centelha nos olhos dele faz com que vocé pense que algo se esconde por trés
daguela aparéncia de idiota. Numa voz estridente, ele diz: "Bom, mais uma pedra para meu
jardim. Fico feliz que vocé tenha vindo se juntar a seus amigos. Sou um homem justo, e por
isso vou |he fazer uma pergunta. Se responder corretamente, ficaralivre - mas, se sua resposta
estiver errada, eu o transformarei em pedral” Ele volta a dar risadinhas, obviamente feliz com
sua chegada. Vocé:

Esperara pela pergunta? Vapara 382

Vai atacé|o com sua espada? Vapara195

Correra para a porta? Vapara 250
13

O tuned faz uma curva abrupta para a esquerda e se dirige para 0 norte, tanto quanto a sua
vista alcanca. As pegadas que vocé esta seguindo comecam a sumir a medida que o tunel vai
ficando mais seco. Logo ndo vé mais o teto gotejante e as pogas no chao. V océ reparaque o ar
esta se tornando mais quente, e se vé ofegante, embora esteja andando bem devagar. Em uma
pequena reentrancia da parede da esquerda, vocé vé um pedaco de bambu na vertical.
Levantando-o, repara que ele esta cheio de um liquido claro. Sua garganta esta dol orosamente
Seca, e VOCeé se sente um pouco tonto por causado calor no tlnel. Se quiser beber o liquido, va
para141. Se ndo quiser se arriscar a beber e preferir continuar para o norte, va para 182.

14
O tunel conduz a uma camara escura, coberta de espessas teias de aranha. Abrindo caminho
entre elas, vocé tropeca em um pegueno cofre de madeira. Se quiser tentar abrir o cofre, va
para 157. Se preferir continuar para o norte, va para 310.

15
Uma sensacdo de cocegas desce pela sua espinha enquanto vocé se arrasta cuidadosamente
para fora do aposento. De volta ao tinel, vocé solta um suspiro de aivio e fecha a porta com
forca. Feliz com sua boa sorte, parte para 0 oeste mais umavez. Vapara 74.

16
Vocé s6 teve tempo de ouvir o Gnomo dizer: "Trés cranios’, antes que um raio branco de
energia disparasse da fechadura e 0 atingisse no peito, derrubando-o inconsciente. Jogue um
dado, some 1 a0 numero obtido e reduza este total da sua ENERGIA. Se vocé ainda estiver
Vivo, recupera a consciéncia e o Gnomo manda que tente de novo. Vocé escolheu as gemas
erradas da outra vez; portanto, ndo tentara aquela combinagdo novamente.

A B C
Esmeralda Diamante Sefira Fiqueem 16
Diamante Sefira Esmeralda Vapara 392
Sefira Esmerada Diamante Vaparal77
Esmeralda Sdfira Diamante Vapara 287
Diamante Esmeralda Sefira Vaparal32
Sefira Diamante Esmeralda Vapara 249



17-23
17
Vocé néo é forte o bastante para forcar e abrir a pesada porta. A égua ja esta na cintura agora,
e VOcé esta exausto por causa dos esforgcos. O nivel da dgua sobe rapidamente, e vocé se vé
boiando cada vez mais alto. Até que seu rosto fica imprensado contra o teto. Logo fica
completamente imerso e ndo tem como prender a respiragdo por mais tempo. Sua aventura
termina agui.

18
Para sorte sua, 0s dentes da ngja se cravam na munhequeira de couro que vocé esta usando. A
serpente se enrosca de novo bem depressa, pronta para lancar outro atague, quando o Ando
ordena que vocé faga mais uma tentativa. Jogue dois dados. Se o total for igual ou menor que
suaHABILIDADE, vapara55. Se o total for maior que suaHABILIDADE, va para 202

19
Vocé ndo consegue resistir ao olhar hipnético da Medusa quando seus olhares se encontram.
Sente os membros enrijecerem e entra em panico, indefeso, enquanto se transforma em pedra.
Sua aventuratermina agui.

20
Somente sua incrivel forca poderia resistir a mordida da aranha venenosa. Contudo, vocé esta
enfraquecido e repara que sua mado esta tremendo ao colocar a Pega de Ouro no bolso. Reduza
sua HABILIDADE em 1 ponto. VVocé amaldicoa a pessoa que largou a mochila e parte para o
norte de novo. Va para 279.

21
O ferimento ndo teve qualquer efeito sobre a Besta Sangrenta, que continua a atacé-lo téo
furiosamente quanto antes. Continue 0 combate e, 10go que venca uma Série de Ataques.
Teste sua Sorte. Se vocé tiver sorte, va para 97. Se ndo tiver sorte, va para 116.

22

Embora vocés fiquem um pouco perturbados na companhia um do outro, sabendo que sb pode
haver um vencedor na Prova dos Campebes, ambos estédo contentes por compartilhar os
beneficios de uma alianca temporé&ria. Contam um ao outro as exploracdes que fizeram até
agora, falam dos monstros e armadilhas que encontraram e dos perigos que venceram.
Caminhando em frente, vocés logo chegam a borda de um poco largo. E profundo e escuro
demais para verem-lhe o fundo. O Béarbaro se oferece para guda-lo descer ao fundo com a
corda dele, dizendo que tem umatocha com aqual vocé poderailuminar o caminho. Vocé:

Aceitara a oferta do Bérbaro? Vapara 63
Oferece-se para gjudar adescidadele, ja que
€le estd tdo ansioso parainvestigar o poco? Vaparal84
Sugeriraque, em vez disso, ambos pulem
por cimado po¢o? Vapara3ll
23

O papel traz uma adverténcia simples, escrita em sangue seco: "Cuidado com os Juizes da
Prova." VVocé recoloca o papel no prego e corre de volta pelo tunel para se reunir ao Barbaro.
Vapara154.






24-29
24
Colocada em uma acova em arco na parede do tunel, vocé vé uma cadeira de madeira
ornamentada, esculpida na forma de uma ave de rapina de aparéncia demoniaca. Se vocé
quiser se sentar na cadeira, va para 324. Se preferir continuar seguindo para o norte, va para
188.

25
Embora a temperatura no tunel esteja mais alta do que vocé conseguiria normal mente tolerar,
o liquido do bambu mantém-no vivo. V4 para 197.

26

A pilulafaz com que vocé se sinta mole e letargico. Vocé perde 2 pontos de HABILIDADE.
O Ando diz que agora vocé pode prosseguir para o segundo estégio do teste. Ele pega uma
cesta de vime e |he diz que ela contém uma serpente. Vira a cesta e a serpente cai no chéo. E
uma nga, e se ergue no ar, pronta para dar o bote. O Ando diz que pretende testar suas
reacOes. Vocé deverd agarrar a ngja, com as maos nuas, pelo pescocgo, evitando as presas
mortais. Vocé se agacha, tensionando os musculos para 0 momento decisivo. Jogue dois
dados. Se o total for igual ou menor que sua HABILIDADE, va para 55. Se o total for maior
que sua HABILIDADE, véa para 202.

27

Vocé caminha até o apavorado homem e corta a corrente com sua espada. Ele cai de joelhos e
se inclina, agradecendo, repetidamente. Diz que, ha quatro anos, entrou na Prova dos
Campedes, mas fracassou. Ele caiu em um poco e teve que ser resgatado por um Juiz da
Prova, um dos administradores do calabouco do Bardo Sukumvit. Foi-lhe, entdo, oferecida a
opcao de morrer ou servir como lacaio no Calabouco da Morte. Para sobreviver, ele trabalhou
COMO escravo, até que ndo pdde mais suportar e tentou escapar. Léstima, ndo teve éxito e foi
capturado pelos Orcas, 0s guardas volantes do Juiz da Prova. Como corretivo, cortaram-lhe
uma das méos e condenaram-no a um ano de prisdo nessa cela. Vocé pergunta se ele tem
alguma informac&o que lhe possa ser Util. Ele coca a cabeca: “Bem, ndo cheguel a me sair
exatamente bem aqui, mas, de fato, sel que vocé precisa juntar gemas e pedras preciosas, se
espera escapar. Nao sel por que, mas € iss0.” Sem mais dizer, o esfarrapado prisioneiro
dispara para fora do aposento, virando a esquerda no tlnel. VVocé resolve prosseguir para o
norte eviraadireitano tinel. Vapara 78.

28
A cota de malha do Anéo é de ferro da melhor qualidade, obviamente feita por um mestre
armeiro. Vocé a tira do corpo dele e a coloca sobre sua cabega. Acrescente 1 ponto de
HABILIDADE. N&do ha mais nada de Util na camara, portanto vocé decide investigar o novo
tinel. Vapara 213.

29
O tunel conduz ao norte por alguma distancia, antes de chegar a um beco sem saida. A entrada
de um escorrega se projeta da parede leste do tunel. Parece ser a Unica maneira de sair. Vocé
resolve se arriscar e sobe no escorrega. Deslizando suavemente, vocé desce em um aposento,
onde aterrissa de costas. Vé para 90.



30-36
30
Dando um passo a frente, vocé salta para a borda do outro lado do poco. Teste sua Sorte. Se
vocé tiver sorte, va para 160. Se ndo tiver sorte, va para 319.

31
O Gnomo sorri e diz: “Bom. Agora, vocé possui uma safira?” Se vocé de fato tiver uma
safira, va para 376. Se ndo, volte para 3.

32
Vocé logo chega a uma outra encruzilhada no tunel. Um brago leva para o leste, mas as
pegadas Umidas que vocé vem seguindo continuam para o norte, e vocé resolve continuar na
trilhadelas. Vapara 37.

33
Foi um erro ter tateado no interior do buraco com o braco da espada. Esta coberto de marcas
de succdo e da a sensacdo de ter sido esmagado. Vocé perde 3 pontos de HABILIDADE.
Vocé d& uma espiada para dentro do buraco e vé o toco do tentéculo ensanguentado que
pende inerte. Cuidadosamente, retira 0 gancho e a bolsa de couro, na qual encontra um
minusculo sino de latdo. Vocé guarda suas novas posses ha mochila e segue para o norte. V&
para 292.

Vocé tenta forcar por baixo da esmeralda com a ponta da espada. Para sua grande surpresa, a
esmeralda se despedaca com o contato, soltando um jato de gas venenoso diretamente no seu
rosto. O gés o faz desmaiar, e vocé solta a corda, despenca do idolo e cai no ch&o de pedra.
Sua aventuratermina agui.

35
O tanel continua para o oeste por varias centenas de metros, terminando finalmente em alguns
degraus que conduzem a um al¢apdo fechado. Vocé sobe os degraus lentamente, ouvindo
vozes abafadas acima. Na penumbra, vocé pode ver que o alcapdo ndo esta trancado. Se
quiser bater na porta do al¢apédo, va para 333. Se preferir irromper pela porta com a espada
desembainhada, va para 124.

36
Embora vocé jamais tenha corrido tanto em toda a sua vida, o rochedo chega cada vez mais
perto. Jogue dois dados. Se o total for igua ou menor que os seus indices tanto de
HABILIDADE quanto de ENERGIA, va para 340. Se o total for maior que qualquer um dos
seus indices de HABILIDADE ou ENERGIA, volte para 7.






37-41
37

A passagem se alarga em uma ampla caverna, mais escura, mas muito mais seca. As pegadas
desaparecem gradual mente a sua frente. Ha um grande idolo no centro da caverna, com cerca
de seis metros de altura. Os olhos da estatua sdo joias, cada uma do tamanho do seu punho.
Duas criaturas empalhadas, com aparéncia de passaros, encontram-se de pé em cada lado do
idolo. Se vocé quiser subir no idolo para pegar as jéias, va para 351. Se preferir atravessar a
cavernaparao tunel na parede do outro lado, va para 239.

38
Em siléncio, o homem fica de lado enquanto vocé engole a dgua e devora o pdo. Uma dor
aguda lhe invade o0 estdbmago, e vocé ca de joelhos. O velho olha para vocé com desprezo e
diz: “Bem, o que pode esperar quem come comida envenenada?’. VVocé perde 3 pontos de
ENERGIA. Ele se afasta, arrastando os pés, e o deixa se contorcendo em dores no chdo. Se
ainda estiver vivo, vocé acaba recuperando forca bastante para continuar para o oeste. Va para
109.

39
Vocé consegue se desviar das pernas estendidas da M osca Gigante que mergulha sobre vocé.
Recuando, vocé desembainha a espada e se prepara para lutar contra o horroroso inseto,
quando €ele se volta para atacé-1o outra vez.

MOSCA GIGANTE HABILIDADE 7 ENERGIA 8

Se voceé vencer, vapara 111. Vocé pode Fugir, correndo de volta para o tlnel, para prosseguir
para o norte. Vapara 267.

40
Vocé chama o Ando, dizendo que esta pronto para lutar contra o MINOTAURQO. A porta de
madeira se ergue lentamente, e vocé vé a assustadora fera, meio homem, meio touro, entrar na
arena. Ele bufa e expele vapor pelas narinas, enquanto vai ficando mais e mais furioso, pronto
para atacar. Subito, arranca adiante, girando uma acha de dois gumes.

MINOTAURO HABILIDADE 9 ENERGIA 9
Se vocé vencer, va para 163.

41
Vocé caminha lentamente para a alcova, verificando cuidadosamente o chéo para ndo cair em
outras armadilhas ocultas. Vocé vé que a taga contém um liquido vermelho efervescente.
Vocé

Bebera o liquido vermelho? Vapara98
Deixara ataca e caminhara de volta para

procurar o Béarbaro (se vocé aindando

tiver feito isso)? Vaparal26
Deixard a cdmara para continuar para o oeste? Vapara83



42-48

42
Os dentes da nagja se cravam fundo no seu pulso e vocé sente 0 veneno se aastrando pelo
corpo. Vocé perde 5 pontos de ENERGIA. Se vocé ainda estiver vivo, 0 Ando ndo tem pena,
e lhe diz para tentar outra vez. Jogue dois dados. Se o total for igual ou menor gque sua
HABILIDADE, vapara55. Se o total for maior, va para 202.

43
O tunel vira abruptamente para a direita e continua para o norte, até onde a vista alcanca. Ha
uma porta entreaberta na parede do lado esquerdo. Vocé ouve a guém gritando por socorro, a
voz vindo do outro lado da porta. Se vocé quiser abrir a porta, va para 200. Se preferir
continuar para o norte, va para 316.

44
Vocé estd a apenas alguns metros da porta quando ouve o velho atrés de si enunciar umas
palavras estranhas. Instantaneamente, sente os musculos endurecerem e a pele esticar. Vocé
entra em panico, mas ndo ha nada que possa fazer para impedir a petrificagdo do seu corpo.
Sua aventuratermina agui.

45
O disco, afiado como uma navalha, atinge-lhe as costas com terrivel efeito. Vocé perde 1
ponto de HABILIDADE e 4 pontos de ENERGIA. Se ainda estiver vivo, vocé luta para se
tirar o disco das costas, enquanto o Ninjalhe atira mais um. Vapara 312

46
V océ desce cuidadosamente do idolo e, sem perder mais tempo na caverna, corre para o tunel
adiante na parede norte. V& para 239.

47
Vocé tem um tubo oco de madeira? Setiver, volte para 10. Se ndo tiver, va para 335.

48
Somente sua forca imensa e determinagdo inquebrantével evitam que vocé caia inconsciente
ao solo. Vocé aperta os dentes e, resoluto, segue adiante. Va para 197.
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49-54
49
Vocé da uma espiada, virando a esquina, e vé duas pequenas criaturas correndo de vocé.
Vestem roupas largas e usam chapéus pontudos e desengoncados. S&0 0s travessos
LEPRECHAUNS. Se vocé quiser segui-los, va para 205. Se preferir caminhar de volta para a
ultima encruzilhada e seguir para o norte, va para 241.

50
Vocé acorda e vé Throm puxando o anel do seu dedo. Ele joga 0 anel ho chéo e o esmaga com
a acha de guerra. Em seguida, grunhindo para expressar que desaprova sua atitude, sai
caminhando para o leste. Com esforco, vocé se levanta e 0 segue cambaleante. Va para 221.

51
Os Hobgoblins ndo esto preparados para 0 seu atague, e VOCé consegue matar 0 primeiro
antes que ele possa puxar da espada. Vocé se volta para enfrentar o outro Hobgoblin, que
rosnade édio.

HOBGOBLIN HABILIDADE 6 ENERGIA 5
Se voceé vencer, volte para 9.

52

Ao abrir o livro, vocé vé que ele comega a se desintegrar. As paginas se transformando em
poeira nas suas maos. Mas vocé consegue salvar alguns fragmentos e ler o manuscrito. O
livro parece ser sobre monstros, e, do que vocé pode concluir, contém uma descricéo
completa de um ser chamado Besta Sangrenta. E uma horrivel criatura inchada, com pele
grossa e coberta de espinhos e Ulceras faciais que se abrem para se tornar falsos olhos, cujo
objetivo é esconder o Unico ponto fraco da Besta Sangrenta - seus olhos verdadeiros. Essas
monstruosi dades geralmente habitam pogos de lodo fétido que exalam gas venenoso, téo forte
gue pode facilmente deixar uma pessoa inconsciente. A Besta Sangrenta, embora pesada
demais para sair da poca de lodo, tem uma lingua longa e poderosa que se enrosca em torno
de suas vitimas para arrasté-las para o interior da poga. Quando a carne das vitimas comecga a
apodrecer no lodo abjeto, a Besta Sangrenta a devora. Vocé conta a Throm sobre a grotesca
Besta Sangrenta, mas ele simplesmente sacode os ombros e Ihe diz para seguir adiante. Se
vocé ainda ndo o fez, podera abrir o livro preto - va para 138. Do contrario, vocé deve
prosseguir para o norte com Throm - va para 369.

53
A Besta Sangrenta € inchada demais para sair da poca, mas, com a longa e poderosa lingua,
varre as cercanias e tenta alcancar a sua perna. Felizmente, vocé caiu fora do seu alcance. O
ar, ao nivel do chdo, ndo contém nenhum dos vapores venenosos, mas vocé acorda com dor
na garganta. Vocé cobre a boca com a manga da camisa para poder respirar atraves dela, e
decide o que fazer. Se vocé quiser correr, contornando a poca, na diregdo do tunel, va para
370. Se preferir atacar a Besta Sangrenta com sua espada, va para 348.

54
O lago se solta e vocé consegue tiré-lo do pescogo do idolo com uma sacudidela. Ele cai ao
ch&o com um ruido alto. Vocé enrola a corda rapidamente e a coloca na mochila. Sem perder
mais tempo na caverna, corre para o tunel na parede norte. V& para 239.



55-59
55

Com a velocidade de um raio, vocé estica a méo e segura a ngja logo abaixo da boca aberta.
Vocé a ergue e, como brago estendido, sacode-a na frente do Ando. Ele ficaimpassivel, mas,
com seu jeito camo e sem expressdo, diz: “Por favor, cologue a ngja de volta na cesta e
prepare-se para a parte final do teste. Siga-me.” Vocé faz o que ele disse e 0 segue de volta
para a cBmara, onde Throm estéd andando de um lado para o outro, evidentemente nervoso.
Vocé acena para ele, enquanto o Ando abre uma segunda porta secreta e manda gue vocé
entre por ela e espere por ele. Outra vez vocé obedece, e se V€ em outro aposento circular,
embora este se assemelhe a uma pequena arena. O chdo é coberto de areia, e uma peguena
sacada circunda a parede da arena. No lado oposto ao da porta secreta pela qual vocé entrou,
ha uma porta de madeira de aparéncia agourenta. De repente, vocé ouve um grito, e olha para
cima, vendo o Ando sorridente na sacada. Ele joga dois pedacos de papel para vocé. Num
deles, estdo escritas as palavras SEI PORCAO, e no outro, RUIM NO ATO. Com a voz
sempre calma, ele diz: “Se vocé rearrumar as letras das palavras, descobrira os nomes de duas
criaturas. Vocé pode escolher com qual delas quer lutar na minha Arena da Morte.” Se vocé
puder identificar a criatura rearrumando as letras de SEI PORCAO, véa para 143. Se puder
identificar a criatura rearrumando as letras de RUIM NO ATO, volte para 40. Se vocé néo
puder identificar nenhuma das duas criaturas, va para 347.

56
Vocé vé que a obstrucéo é causada por um objeto grande e marrom, parecendo um rochedo.
Vocé o toca com a méo e fica surpreso ao descobrir que é macio e esponjoso. Se VOcé quiser
tentar subir por cima dele, va para 373. Se preferir cortalo ab meio com sua espada, va para
215.

57
Embora vocé ja tenha examinado a arca cuidadosamente, em busca de quaisquer mecani smos
ocultos, ndo consegue ver a armadilha dentro dela. Ao levantar a tampa, uma bola de ferro
pendente de uma corda é lancada para tras, partindo a cdpsula de vidro fixada no lado de
dentro da tampa. Uma nuvem de gas venenoso € instantaneamente liberado no ar, e vocé
cambaleia, recuando, enquanto tosse e se engasga. Vocé perde 4 pontos de ENERGIA. Se
ainda estiver vivo, va para 198.

58
Vocé caminha lentamente entre os postes, tomando cuidado para ndo tocar em nenhum deles.
Jogue dois dados. Se o total for igual ou menor que seu indice de HABILIDADE, v& para 80.
Se o total for maior que seu indice de HABILIDADE, va para 246.

59
Adiante, a distancia, vocé ouve 0 som de passos lentos vindo na sua diregdo. Sem saber o que
ou quem poderia estar se aproximando, vocé olha em volta, em busca de um lugar para se
esconder. Encontra uma fenda grande na parede do tlnel onde ndo bate luz. Se vocé quiser
defrontar-se com o recém-chegado de espada na méo, va para 341. Se preferir esconder-se nas
sombras, va para 283.
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60-62
60

O tunel termina em uma grande porta de carvalho. Throm ndo perde tempo e vai logo
testando a maganeta, ficando algo admirado ao descobrir que a porta ndo esta trancada. Ele a
empurra e vocés se deparam com uma camara iluminada por tochas. Sentado sozinho em uma
cadeira ornamentada, ha um ANAO, que os convida a entrar na cAmara. Ao fazé-lo, a porta de
carvaho se fecha atras de vocés. “ Aventureiros, vocés se sairam muito bem até agora’, diz o
Ando com voz profunda. “Contudo, como vocés dois sabem, s6 pode haver um vencedor na
Prova dos Campedes. Como Juiz da Prova, € minha obrigacéo para com o Bar&o Sukumvit s6
permitir que 0 mais capaz continue. Portanto, tenho que preparar um teste de inteligéncia e
forca para eliminar um de vocés. Por favor, ndo tentem livrar-se de mim. Seria completamente
estUpido, pois, como vocés podem ver, ndo hd nenhuma maneira 6bvia de sair desta cémara, e
somente eu sei onde esta a saida oculta. Agora, se vocés ndo se importassem de decidir entre
VOCés quem ira primeiro, eu tratarei de fazer as preparacdes necessarias.” Vocé olha para
Throm, subitamente com raiva de que a eficaz associago de vocés pudesse ter que terminar.
Ele se inclina e sussurra no seu ouvido que vocés deveriam tentar matar o0 Ando e preocupar-
se com a saida depois. Se vocé quiser unir-se a Throm no ataque ao Ando, va para 179. Se
voceé preferir convencer Throm seguir em frente com o teste do Ando, va para 365.

61
Apesar do terrivel ruido de campainha nos seus ouvidos, vocé ouve passos descendo pelo
tunel. Seus gritos altos atrairam um guardido do tanel. H& um HOBGOBLIN de pé junto a
vocé. Ele sorri doentiamente enquanto pressiona a ponta da espada contra seu pescogo. Vocé
ndo tem como se defender e impedir que ele o trespasse. Sua aventura termina agui.

62

O Gnomo pulano ar, gritando: “Belo trabalho — ninguém jamais conseguiu encontrar todas as
trés gemas antes! Agora, prepare-separa o teste final, o qual eu explicarei uma vez e somente
umavez. Como vocé pode ver, a fechadura desta porta tem trés ranhuras, com as etiquetas A,
B e C, cada uma delas construida para aceitar uma gema especifica. VVocé tem porque por uma
das suas trés gemas em cada uma das ranhuras na ordem certa. Se conseguir isso na primeira
tentativa, 6timo. Porém, se puser as gemas nas ranhuras erradas, vocé sera atingido por um
raio de energia da fechadura, o que |he causara ferimentos. De qualquer maneira, como eu
disse, tenho permisséo para gudalo um pouco. Se vocé colocar uma gema em sua ranhura
correta, mas puser as outras duas erradas, eu gritarei: ‘Uma coroa e dois cranios.” Se vocé
colocar todas as trés gemas incorretamente, eu gritarei: ‘Trés cranios.’” Vocé tera permissao
para tentar repetidamente até que tenha éxito ou morra. Esta pronto?’ Vocé faz um aceno de
cabeca e caminha adiante para colocar as trés gemas nas ranhuras. Resolva que gemas
colocaré nas ranhuras com etiquetas:

A B C
Esmeralda Diamante Sefira Fiqueem 16
Diamante Sefira Esmeralda Vapara392
Sefira Esmeralda Diamante Vaparal77
Esmeralda Sefira Diamante Vapara 287
Diamante Esmeralda Sefira Vaparal32
Sefira Diamante Esmeralda Vapara249



63-69
63

Vocé amarra a corda na cintura e segura a tocha que Throm, seu aliado Barbaro, |he da, ja
acesa. Segurando a corda frouxa, Throm o vai descendo-o lentamente por sobre a borda do
poco até as profundezas escuras. Vocé pode ver, com aluz datocha, que os lados do pogo séo
extremamente lisos. Vocé desce por uns 20 metros antes de chegar ao fundo do pogo. Ali, vé
um outro tlnel que segue para 0 norte, e chama Throm para contar-lhe a descoberta. Ele
responde, dizendo que vai amarrar a corda em uma rocha proeminente na borda do poco e
descerd. Vocé ouve o Barbaro descendo, e logo estdo juntos de novo. Throm recupera a corda,
sacudindo-a para solta-la da rocha, e vocés partem para o norte pelo novo tunel. Vapara 194.

64
Logo que vocé pde o anel no dedo, todo seu corpo comega a tremer. Jogue dois dados. Se o
total for igual ou menor que o seu indice de HABILIDADE, v4 para 115. Se o total for maior
gue o seu indice de HABILIDADE, vapara 190.

65
Vocé bebeu uma Pogdo encontrada dentro de um livro de couro preto? Se beber, va para 345.
Se ndo, va para 372.

66
Depois de caminhar pelo tlnel por alguns minutos, vocé chega a uma encruzilhada. Uma seta
branca pintada na parede aponta para o oeste. No chao, vocé vé pegadas molhadas, feitas por
aqueles que entraram antes de vocé. E dificil ter certeza, mas parece que trés deles seguiram a
direcéo da seta, enquanto um resolveu ir para o leste. Se vocé quiser ir para 0 oeste, va para
293. Se preferir ir parao leste, va para 119.

67
Vocé se agarra a um dos pilares submersos da ponte e gruda nele, prendendo a respiracao.
Enquanto isso, os Trogloditas chegam a margem e concluem que vocé deve ter sido arrastado
rio abaixo para morte certa, ja que o rio desaparece nas profundezas da montanha. A essa
altura, seus pulmdes estéo estourando de falta de ar. Teste sua Sorte outra vez. Se voce tiver
sorte, va para 146. Se ndo tiver sorte, va para 219.

68
Vocé desce a passagem e logo se encontra de pé na borda de um poco profundo e escuro. A
passagem continua para o leste, do outro lado do pogo. Vocé pensa que provavelmente
conseguira pular por cima do poco, mas ndo tem certeza. Ha uma corda que pende do teto e
desce sobre o centro do pogo. Vocé:

Jogaréa seu escudo por cimado poco e depois pulard? Vapara271
Pularé por cimado poco carregando todas as suas posses? Volte para 30
Usar4 a espada paratrazer a corda até vocé, de modo a poder
usé-la para atravessar até a outra margem? Vapara2l2
69

Erva ndo nota que vocé abriu a porta. Vocé se esgueira para fora do aposento, fecha a porta
silenciosamente e se vé no fim de um outro tanel. Va para 305.
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Vocé consegue mergulhar para o lado, por pouco, antes que o rochedo despengue sobre o
chéo do tunel, rachando a pedra. Enquanto se limpa, nota que ha luz do sol no fim do tanel.
Vocé corre para |a, alegre com a bela visdo do céu azule das arvores verdes. Ao correr para
fora do tunel, vocé espera ser cumprimentado por multidées vibrantes, mas fica horrorizado
com o que vé. N&o ha recepcéo de herdi que possa vir das pessoas a sua volta. Estdo todos
mortos. Vocé estd, na redidade, de pé em uma cémara fria, o chdo coberto de cadaveres e
esgueletos com armaduras - a saida para a vitéria era apenas uma ilusdo! SO os restos dos
aventureiros do passado sdo reais. Vocé corre de volta para o tanel, mas colide com uma
barreira invisivel. Vocé caiu na armadilha e esta condenado a terminar seus dias na camara
dos mortos.

71

Mais umavez, vocé esticaa mao para o pergaminho, sO que dessa vez ele estd em meio auma
pilha de ossos quebrados. Ao desenrolé-lo, vocé vé o mapa de um aposento com o desenho de
uma criatura pavorosa dentro. Embaixo da figura do monstro, ha umarima que diz:

“Se vocé encontrar o Mantécora,
E bom de sua cauda cuidar.
Protega-se dos espinhos
Queiréo voar pelo ar.”

Vocé enrola o pedaco de pergaminho e o coloca na mochila. Repetindo a rima muitas vezes
parasi mesmo, vocé caminha para o outro lado, em direcdo a alcova. Vapara 128.

72
O Espelho se quebra, lancando fragmentos de vidro por toda parte. As quatro faces do
Demonio do Espelho gritam de agonia, e aparecem rachaduras em todas elas. Em seguida,
elas também se partem e caem ao ch&o numa pilha de cacos de vidro. Infelizmente ao quebrar
0 espelho, vocé cortou seriamente o braco com que segura a espada. Embora sua forga néo
tenha sido afetada, sua habilidade com as armas foi prejudicada. Vocé perde 2 pontos de
HABILIDADE antes de continuar na sua jornada para o norte. Vapara 122

73
Se vocé ainda néo o tiver feito, podera caminhar de volta a procura do Barbaro - va para 126.
Do contrario, saia da cdmara para continuar para o oeste - va para 83.
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O tunel faz uma curva fechada para a direita, e vocé se vé em uma espécie de galeria, coberta
de espelhos por uns 20 metros. Um esqueleto humano parece estar sendo arrastado a meio
caminho através de um espelho da parede da direita. Subito, um ser grotesco, com quatro
bracos e quatro faces que gritam, emerge do espelho, barrando-lhe a passagem. Caminha
lentamente na sua dire¢3o, todos os bracos estendidos para agarré-lo. E o DEMONIO DO
ESPELHO, de outro plano dimensional, que veio paralevar seu, espirito. Vocé

Fardum desgjo (se estiver usando um Anel dos Desgj0s)? Vapara 265

Tentard quebrar os espelhos? Vapara 300

Atacard o Dembnio do Espelho com sua espada? Vapara327
75

Vocé esfrega o liguido nos seus ferimentos, mas eles ndo saram. Olhando fixamente para a
garrafa vazia, vocé fica se perguntando o que o liquido seria exatamente. Se vocé ainda ndo o
tiver feito, podera abrir o livro vermelho - volte para 52. Do contrario, vocé deve continuar
para o norte com Throm - va para 369.

76
Vocé da a volta pela enorme massa morta do Verme da Rocha e da uma espiada dentro da
escuridéo de seu buraco perfurado. Vocé sb consegue ver aguns metros, mas pode notar que
ele se inclina levemente e é timido por causa da gosma secretada pelo Verme da Rocha. Se
vocé quiser explorar o buraco de broca, va para 317. Se preferir caminhar para o oeste pelo
tunel, vapara 117.

77
Vocé cambaleia pela porta aberta para outro tunel, no fim do qual esta a visdo bem-vinda da
luz do dia. Com grande surpresa, vocé vé o Gnomo caido, morto, na metade do caminho do
tunel, com uma seta de besta cravada na cabega. O Gnomo, no esforco por libertar-se, caiu na
armadilha final do Bar&o Sukumvit. Vocé passa por ele rumo aluz do sol brilhante. Va para
400.

78
Ha um cano com cerca de um metro de diametro aberto na parede da direita. Esta escuro
demais para se ver muito abaixo nele. Vocé grita dentro do cano de ferro e ouve sua voz ecoar
por alguns instantes até desaparecer. Se vocé quiser engatinhar pelo cano, va para 301. Se
preferir continuar para o norte, va para 142.

79
Vocé segura os bragos da cadeira firmemente, esperando que uma onda de energia se
espal hasse pelo seu corpo. Teste sua Sorte. Se voceé tiver sorte, va para 106. Se ndo tiver sorte,
vépara 383.

80
Vocé vai com calma e consegue passar pelo Ultimo poste sem ter tocado em nenhum deles.
Corre para o leste, ainda seguindo os dois pares de pegadas. Va para 313.
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A Unica mobilia no quarto do Goblin consiste em uma mesa, duas cadeiras e um armario de
parede. Ha duas portas fechadas, uma na parede oeste, outra na parede norte. VVocé:

Abrirdo armério? Vapara307

Abrira aportado oeste? Vapara 263

Abrird a portado norte? Vapara 136
82

Quando o Diabo do Poco bate como corpo contra a parede, vocé solta a corda e cai em
segurancga no chéo. Vocé corre na direcéo das portas duplas e fica aliviado ao senti-las se
abrirem quando as empurra; deixa que elas se fechem atras de si e segue para 0 norte pelo
tunel. Vapara 214.

83
A passagem logo conduz a uma encruzilhada. Vocé repara em mais pegadas no chéo,
possivelmente uns trés pares, dirigindo-se ao norte pela passagem do sul. Resolve segui-las.
Volte para 37.

Jogue dois dados. Se o total for maior que 8, va para 152. Se for 8 ou menos, va para 121.

85
Antes que voceé possa fazer qualquer outra coisa, 0 velho murmura umas palavras estranhas.
Vocé sente os musculos se enrijecerem e a pele se esticar. Comega a entrar em panico, mas
ndo ha nada que possa fazer para impedir a petrificacdo do seu corpo. Sua aventura termina
aqui.

86
A chave gira na fechadura, e a porta se abre para um cruzamento de quatro caminhos do tinel.
N&o ha nada a ser visto a leste ou a oeste, a ndo ser o0s ja conhecidos cristais do teto que
continuam a produzir luz fraca. Subitamente, vocé ouve um chamado: "Por aqui, por aqui,
vocé esta no caminho certo." A voz parece estar vindo de algum lugar bem a sua frente. N&o
resistindo a curiosidade, voceé resolve atender ao chamado. Vépara 187.

87
A porta se abre para um aposento grande. V& para 381.
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Logo que os TROGLODITAS o0 véem pegam 0S arcos e correm para cercalo. Para seu
horror, o lider dad um passo adiante e declara que vocé € prisioneiro deles e terd que se
submetera uma prova, segundo o rito milenar, a Corrida da Flecha. Se vocé estiver disposto a
participar da Corrida da Flecha, va para 343. Se preferir tentar lutar parafugir, va para 268.

89
De volta a solidez do chéo da caverna, voceé tenta sacudir a corda para que saia do pescoco do
idolo. Teste sua Sorte. Se vocé tiver sorte, volte para 54. Se ndo tiver sorte, va para 261.

90

Logo que se levanta, vocé se defronta com o0 quadro mais repulsivo que seus olhos jamais
viram. Ali, na sua frente, chafurda numa poca circular de lodo fétido uma criatura inchada,
inacreditavelmente horrivel. O corpo € verde e coberto de ameacadores espinhos. A cara € um
amontoado de feridas vermelhas, uma das quais subitamente se abre pararevelar mais um dos
muitos olhos sinistros que tudo véem. Um caminho estreito contorna a borda da poca e leva a
um outro tunel na parede do outro lado. Se vocé jativer lido detalhes sobre a abjeta BESTA
SANGRENTA em um livro encadernado em couro, va para 172. Se vocé nédo tiver lido o
livro, va para 357.

91
A maca de ferro do Orca atinge-lhe o braco, jogando sua espada no chdo. Vocé tera que lutar
com as maos nuas, o que lhe reduz a HABILIDADE em 4 pontos enquanto durar o combate.
Felizmente, o tlinel é estreito demais para os dois Orcas atacarem-no a0 mesmo tempo. Lute
com um de cada vez.

HABILIDADE ENERGIA
Primeiro ORCA 5 5
Segundo ORCA 6 4

Se vocé vencer, va para 257.

92

Reunindo todas as suas forgas, vocé desfere um golpe fina no Demdnio do Espelho com sua
espada. Com um som de estourar 0s timpanos, abrem-se rachaduras no rosto e membros do
monstro. As vé&rias bocas gritam de agonia nos estertores da morte, antes do Dembnio se
despedacar completamente numa pilha de mindsculos cacos. Vocé solta um enorme suspiro
de divio e depois se apressa a seguir em frente. V4 para 122.






93-99
93

A porta se abre para um pequeno e escuro aposento, contendo apenas, na parede do lado
oposto, uma robusta arca de madeira em cima de uma prateleira. No ch&o, coberto de poeira
espessa, vocé pode ver claramente pegadas frescas que vao até a arca e retornam a porta.
Vocé se pergunta se um dos seus rivais esta a sua frente na “ Caminhada’ ou se a arca so foi
posta na prateleira recentemente por um dos Juizes da Prova. Se vocé quiser entrar no
aposento e abrir aarca, va para 284. Se preferir continuar percorrendo o tanel, va para 230.

94
Respirando fundo, vocé se debruca sobre 0 pogo e mergulha o brago na massa de vermes que
se contorcem. Eles so frios e viscosos, e o0 contato € extremamente desagradavel, mas, pelo
menos, sdo inofensivos, e vocé consegue pegar o punhal pelo cabo. Ao sacudi-lo firmemente,
ele sal darachadura em que a ponta estava cravada. Admirando-lhe a beleza, e imaginando se
ele teria um dia pertencido a um competidor de pouca sorte, vocé pde o punhal ornamentado
de opala firmemente no cinto e sai dacaverna. Véapara 174.

95
O anel de ferro esta preso a um pegueno alcapdo. E facil [Juxall-lo, e, dentro de um pequeno
compartimento, vocé encontra um escudo, finamente trabalhado, feito do mais puro ferro.
Maravilhado com o esplendor da peca, vocé a amarra ao seu brago. Acrescente 1 ponto de
HABILIDADE. Vocé caminhana dire¢do das portas duplas e as empurra. Va para 248.

96

Seu segundo golpe também n&o consegue partir 0 espelho. O Demdnio do Espelho estica um
braco, agarra-lhe o pulso e comeca a puxélo na direcdo do espelho. A forca é incrivel, e,
apesar de todos 0s seus esforcos, vocé ndo consegue resistir. A cada segundo, vocé chega
mais perto do espelho. Quando o Dembnio do Espelho toca o espelho, desaparece através
dele. Com horror, vocé vé seu préprio brago desaparecer também através do espelho, e o resto
do corpo logo tem 0 mesmo destino. Vocé estd agora em um mundo de espelhos de outra
dimensdo, do qual jamais retornara.

97
Vocé ndo sabe, mas a Besta Sangrenta so tem um ponto fraco: seus olhos reais. Mais por sorte
do que por propdsito, vocé crava sua lamina profundamente em um deles, e a Besta Sangrenta
desaba de volta na poca. Depois de medonhas convulsdes, ela afunda sob a superficie oleosa
da poca. Sem esperar paraver se elavai se recuperar, Vocé corre e entra no tlnel, ansioso por
se afastar da cAmara toxica da Besta Sangrenta 0 mais rgpido possivel. Va para 134.

98
Erguendo a taga, vocé aciona um mecanismo de mola, e um dardo é disparado da perna da
mesa de madeira. Teste sua Sorte. Se vocé tiver sorte, va para 105. Se néo tiver sorte, va para
235.

99
Sorrindo, vocé diz a Erva que a acha muito parecida com Barriga Azeda. Ent&o, enquanto ela
olha com admiragdo para a pintura, VOocé pega um banco quebrado, aproxima-se
silenciosamente por tras dela e golpeia-lhe a cabeca com toda a forca. Para seu imenso alivio,
Erva cai sem sentidos. Se vocé quiser revistar-lhe o quarto, va para 266. Se ndo, saia pela
porta da parede leste. Vocé se encontrara no final de um tunel. Vé para 305.
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100
Alguns metros adiante, descendo a passagem, vocé vé uma outra porta fechada na parede da
esquerda. Ha umaletra X na placa central da porta. Colocando o ouvido na porta, vocé escuta
atentamente, mas ndo consegue ouvir nada. Se vocé quiser abrir a porta, volte para 87. Se
preferir continuar caminhando para o norte, va para 217.

101
A correnteza do rio € bastante forte, e, atrapalhado pela armadura e a mochila, vocé ndo esta
em condicdo de nadar contra ela. Em poucos segundos, € arrastado por baixo da ponte. De pé
na margem do rio, os Trogloditas olham, riem e gracejam, enquanto vocé desce 0 rio para
encontrar a morte nas profundezas da montanha.

102
Vocé entra em um aposento pegqueno e completamente vazio. Logo a porta se fecha atras de
vocé. Repentinamente, uma voz ressoa, vinda de lugar nenhum: "Bem vindo ao Calabouco da
Morte, o engenhoso labirinto no do meu senhor. Aventureiro, creio que vocé
apresentara seus respeitos ao meu senhor, gritando seu nome?' Vocé gritar&

Salve, Sukumvit? Vaparal33
Sukumvit € um verme? Vapara 251
103

V OCé respira 0 gas venenoso e comega a se engasgar. Vocé perde 3 pontos de ENERGIA. Se
ainda estiver vivo, volte para 77.

104
Reagindo rapidamente, vocé consegue satar por cima da lingua estendida e correr para o
tunel, deixando a Besta Sangrenta a chafurdar na poca a espera de outra vitima. Va para 134.

105
Seus reflexos sd0 precisos, e vocé rapidamente pula de lado. O dardo passa assobiando, por
pouco ndo o atingindo, e se choca contra a parede do outro lado. Vocé vé a taca jogada no
chdo, e o liquido vermelho escorrendo pela pedra cinzenta como pequenos riachos. Pelo
menos araca pode ser de alguma utilidade, portanto vocé a pde namochila. Se vocé ainda néo
o tiver feito, poderd caminhar de volta para revistar o Béarbaro - va para 126. Do contrério,
saia da camara para continuar para o oeste - volte para 83.

106
Ao apertar 0 bragco da cadeira, vocé aciona a mola de um painel secreto, que saltano ar. Vocé
encontra um frasco de vidro e |€ o rétulo: "Pocéo da Réplica - uma dose apenas. Este liquido
fara com que seu corpo tome a forma de qualquer ser que estgja préximo.” Vocé coloca a
estranha poc¢do na mochila e continua para o norte. Va para 188.

107
Vocé chega a uma porta em arco localizada na parede a direita do tunel. A pesada porta de
pedra esta fechada, mas ha um trinco de ferro e uma maganeta redonda. Se vocé quiser tentar
aporta, vapara 168. Se, em vez disso, quiser continuar pelo tunel, va para 267.






108-115
108

Ha um grande painel de vidro na parede a esquerda do tunel. Através dele, vocé pode ver um
aposento intensamente iluminado por tochas com INSETOS GIGANTES de todas as formas
possivels. Abelhas, vespas, besouros, carrapatos — até os bichos do queijo tém mais de seis
centimetros de comprimento. O ruido € ameagador. No meio do aposento, uma coroa
cravejada de joias estd colocada sobre uma pequena mesa. No meio da coroa, ha uma jGia,
parece um grande diamante. Vocé:

Quebrara o vidro e tentard apanhar a coroa? Vapara394

Continuara para o oeste? Volte para 59

Retornard a encruzilhada para seguir para o norte? Volte para 14
109

Vocé chega a uma outra encruzilhada no tlnel. Se quiser continuar seguindo para o oeste,
volte para43. Se quiser seguir para o norte, volte para 24.

110
O tund logo faz uma outra curva fechada para a direita. Seguindo para o leste, vocé chega a
uma estranha obstrugdo: uma linha de 12 postes de madeira atravessados no tunel. Eles estéo
fixos as paredes a cerca de meio metro do chdo, com um espaco de um metro entre eles. Se
VOCE quiser caminhar entre os postes, volte para 58. Se preferir subir pelos postes e passar por
sobre a obstrucdo, va para 223.

111
Vocé limpa o viscoso lodo amarelo da lamina de sua espada e caminha rapidamente para a
porta, de volta para o tunel, e segue para o norte. Vapara 267.

112
A ndpo ser pelas Provisdes, que ficaram encharcadas e ndo servem mais para serem comidas,
todas as suas outras posses permanecem intactas. Vocé as recoloca cuidadosamente na
mochila e parte para o norte de novo. V4 para 356.

113
A bola de madeira passa assobiando pelo cranio, atingindo a parede do outro lado com um
estrondo. Se vocé quiser tentar outra vez com a outra bola, va para 371. Se ja tiver jogado
duas vezes, ou ndo quiser tentar de novo, vocé pode fechar a porta e continuar pelo tinel —
volte para 74.

114
O Homem da Caverna esta usando uma munhequeira de couro com quatro pequenos cranios
de rato pendurados. Se vocé quiser [Joloca-la no seu proprio pulso, va para 336. Se preferir
prosseguir para o norte, va para 298.

115
Seu corpo continua a vibrar intensamente, e vocé se sente como se estivesse prestes a
desmaiar. Mas sua forca é grande, e vocé consegue resistir ao tremendo choque sofrido.
Finalmente, vocé se acalma e comega a sentir a acéo dos poderes benéficos do anel. Some 3
pontos de ENERGIA. Throm o olha ansioso, e vocé o tranquiliza, dizendo que esti4
plenamente recuperado. Ele caminha para o leste, vocé o segue prontamente. Va para 221.



116-121
116
Vocé ndo consegue acreditar que a Besta Sangrenta ndo tenha sido afetada pela nova ferida.
Vocé hesita uma fragdo de segundo demais, e afera da um bote, partindo-lhe o crénio com as
mandibulas. Em seguida, arrasta-o para a poca, onde seu corpo, depois de decomposto, sera
devorado pela pavorosa criatura

117

Depois de longa caminhada tunel abaixo, vocé chega a um beco sem saida. Um grande
espelho, que vai do chdo até o teto, esta colocado na parede do fundo e, na penumbra, vocé s
consegue visualizar vagamente o seu proprio reflexo. Se quiser olhar o espelho mais de perto,
vé para 329. Se preferir fazer alonga caminhada de volta para a Ultima encruzilhada no tinel,
afim de prosseguir parao leste, va para 135.

118
Apesar das estalactites que caem por toda parte, vocé consegue passar ileso pelo arco. Vocé
olha ao redor e vé Throm disparando na sua direcdo, um brago por cima da cabeca paia
protegé-la. Ele corre para o tlnel e se encosta na parede fria, a respiracéo ofegante. Desculpa-
se por ter iniciado o desabamento das rochas e |he oferece a mdo. Vocé diz a Throm que
talvez fosse melhor ele usar a linguagem dos sinais no futuro, mesmo para rir! Os dois
sorriem e partem para o leste mais umavez. Volte para 60.

119
Adiante, vocé pode ver um grande obstaculo no chdo do tinel, embora estgja escuro demais
para saber exatamente o que €. As pegadas molhadas que vocé vem seguindo continuam até a
obstrucdo. Se vocé quiser continuar para o leste, volte para 56. Se preferir voltar para a
encruzilhada e seguir para o oeste, va para 293.

120
Jogados num buraco de mais ou menos um metro de profundidade, vocé vé um gancho de
ferro e uma bolsa de couro. Se quiser esticar a méo para apanha-los, va para 228. Se preferir
ignorar os objetos e continuar para o norte, va para 292.

121
O Anéo olha para os dados. “Vocé ndo é muito bom nesse jogo, €7”, gracga. “Lamento, mas
voceé terd que sofrer uma penalidade antes de continuar.” Ele retira duas pilulas do bolso. Uma
esta marcada com aletra S e a outra com aletra L. Pede que vocé escolha uma e engula. Se
vocé escolher a pilula marcada com aletra S, volte para 26. Se quiser engolir a outra, va para
354.
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122-126
122
A sua frente, ha dois lances de escadas de pedra, separados por um corrimao de cranios de
ratazana. V océ pode subir pelo lance de escadas da esguerda - va para 176 - ou pelo da direita
- vapara 384.

123
O colar é um amuleto de forga. Some 1 ponto de HABILIDADE e 1 ponto de ENERGIA e
continue na suamissdo. Va para 282.

124
Vocé abre 0 acgapéo e sobe os degraus correndo, chegando a um aposento profundamente
iluminado por lanternas. Dois GOBLINS afiam espadas curtas em uma pedra colocada no
meio do ch&o. Vocé os pega desprevenidos, mas eles 10go se recuperam e se projetam para
frente afim de atac&|o.

HABILIDADE ENERGIA
Primeiro GOBLIN 5 4
Segundo GOBLIN 5 5

Os Goblins o atacaréo separadamente em cada Série de Ataque, mas vocé deve escolher com
qual dos dois vai lutar. Atague o Goblin escolhido como numa batalha normal. Contra o
outro, vocé tem gue jogar os dados para determinar sua Forca de Ataque da maneira usual,
mas, mesmo que sua Forca de Ataque sgja maior, vocé ndo ferira o Goblin. Compute isso
simplesmente como se tivesse se defendido de um golpe dele. Porém, se a Forca de Ataque
dele for maior, ele o ferird, daforma costumeira. Se vocé vencer, volte para 81.

125
Vocé caminha para a porta na ponta dos pés, enquanto Erva segue tagarelando. Teste sua
Sorte. Sevocé tiver sorte, volte para69. Se ndo tiver sorte, va para 139.

126
A bolsa no cinto do Barbaro contém apenas uma por¢do de carne seca de aparéncia estranha,
embrulhada num pano. Vocé:

Comera a carne seca? Vapara 226
Deixard a carne e caminhard paraa alcova
(se aindando tiver feito isso)? Volte para41

Deixard a cdmara e seguird para o oeste? Volte para 83




127-130
127
A Unica maneira possivel de sair do saldo, tanto quanto vocé pode ver, é usando um escorrega
na parede norte. VVocé resolve arriscar e sobe no escorrega. Desce deslizando suavemente e
aterrissa de costas em outro aposento. Volte para 90.

128
Na parte de trés da a cova, ha uns degraus que conduzem a uma adega abaixo. Telas de aranha
tocam-lhe o rosto enquanto vocé desce. O teto da adega € bastante baixo, e o chdo esta
coberto de lixo e detritos. No meio da parede do outro lado, uma passagem em arco leva a
outro tunel iluminado por cristais. Grandes cogumelos crescem no lixo a sua direita. Se vocé
quiser atravessar a passagem em arco, volte para 35. Se preferir parar para comer aguns
cogumel os, va para 233.

129

Vocé amarra a corda ao gancho e o atira por cima da muralha. O gancho se prende na pedra, e
vocé comega a se igar. De cima da muralha, vé um monstro gigantesco, semelhante a um
dinossauro, circulando em um pogo coberto de areia. O grosso couro da criatura € verde
malhado, e de pé nas fortes pernas traseiras, deve atingir uns 10 metros de altura. As enormes
mandibulas deixam ver filas de dentes afiados como navalhas ao se abrirem e fecharem com
forca suficiente para triturar-lhe os ossos. Uma grande porta dupla na parede do outro lado do
POCO parece ser a Unica maneirade sair desta parte do calabouco. Vocé:

Descera pela corda para dentro do poco, a

fim de enfrentar o DIABO DO POCO? V4 para 349
Jogara seu amuleto de 0sso de macaco no
pOGO (Se voceé tiver um)? Vapara361
Tentard, de cimada muralha, fisgar
O DIABO DO POCO com o gancho de ferro? Vépara 167
130

Os Hobgoblins param de lutar imediatamente. Eles ndo entendem o que vocé esta dizendo e
rosnam agressivamente. Em seguida, desembainham as espadas curtas e avancam para [taca
lo. Lute com um de cada vez.

HABILIDADE ENERGIA
Primeiro HOBGOBLIN 7 5
Segundo HOBGOBLIN 6 5

Se voceé vencer, volte para 9.



131-133
131
Os dardos da besta voam por cima de sua cabeca e se cravam na parede; felizmente, vocé
ainda esta agachado. Agora que a armadilha ja disparou, vocé pode sair do aposento pela
mesma porta pela qual entrou. De volta no tdnel, vocé segue para o oeste. Volte para 74.

132
Vocé so tem tempo de ouvir o Gnomo dizer: "Uma coroa e dois cranios’, antes de ser atingido
no peito por um raio branco de energia disparado da fechadura. VVocé cai sem sentidos. Jogue
um dado, some 1 a0 nimero obtido e reduza esse total de sua ENERGIA. Se vocé ainda
estiver vivo, recupera a consciéncia e 0 Gnomo manda que tente de novo. Vocé sabe que
colocou uma gema na ranhura certa, mas qual? VV océ suspira e tenta uma nova combinagao.

A B C
Esmeralda Diamante Sefira Volte para 16
Diamante Sefira Esmeralda Vapara392
Sefira Esmeralda Diamante Vaparal77
Esmeralda Sefira Diamante Vapara 287
Diamante Esmeralda Sefira Fique em 132
Sefira Diamante Esmeralda Vapara249
133

Mais uma vez, a voz misteriosa ecoa, sO que agora num tom cheio de desprezo e escarnio.
"Ent&o, temos uma erva daninha em nosso meio, ndo?", zomba a voz. "Meu senhor tem um
presente especial para vocé, verme abjeto.” Subito, comega a entrar dgua no aposento por um
buraco no teto. Logo sobe até a altura dos seus tornozel os, e ndo parece haver qualquer meio
de escapar. Vocé caminha na gua até a porta. Esta firmemente trancada, mas, no desespero,
voceé tenta arrombé-la, batendo com o ombro. Jogue dois dados. Se o total for igual ou menor
gue o seu indice de HABILIDADE, va para 178. Se o total for maior que o seu indice de
HABILIDADE, volte paral7.







134-138
134
O tanel leva a um amplo aposento cujo teto é sustentado por diversos pilares de marmore. Ao
entrar no aposento, vocé depara com uma estranha fera a sua direita. Tem corpo de ledo, asas
de dragéo, rabo de escorpido e cabeca de velho barbudo. Se vocé tiver lido o poema escrito no
Pergaminho do Guerreiro Esgueleto, va para 222 Se ndo tiver lido esse poema, va para 247.

135
Passando pelo buraco perfurado do Verme da Rocha, a sua esquerda, vocé logo chega a
encruzilhada. D4 uma olhada répida no tunel que conduz ao sul, mas ndo vé ninguém se
aproximando. Apressando o passo, VOcé segue velozmente para o leste. Volte para 68.

136
A porta abre para um outro tunel, que se inclina numa subida ao longe. Depois de percorrer
subida por algum tempo, vocé chega a uma parte plana, onde huma porta na parede da
direita encontra-se pregada uma méo j& decomposta. Se vocé quiser abrir a porta, va para 210.
Se preferir continuar para o norte, volte para 78.

137
Caminhando pelo tanel, vocé se surpreende com um grande sino de ferro pendurado no teto.

Se quiser tocar 0 sino, va para 220. Se preferir contorné-1o e prosseguir para o oeste, va para
362.

138
As paginas do livro estdo unidas com lacre, mas um pegueno orificio foi cortado no meio
delas, de tamanho suficiente para conter uma pequena garrafa arrolhada, na qual ha um
liquido de cor clara. Vocé mostra isso a Throm, gue levanta a méo, indicando ndo querer que
vocé sequer chegue perto dele com aquilo; a desconfianca que ele sente em relacdo as coisas
desconhecidas fica evidente. Vocé:

Bebera o liquido? Vapara397
Esfregara o liquido nos seus ferimentos? Volte para 75
Abrirao livro vermelho (Se ainda ndo fez i1sso)? Volte para 52

Deixaraagarrafae o livro de lado para continuar
para o norte com Throm? Vapara 369



139-142
139
Ao tentar escapar, vocé é atacado ferozmente por Erva, que, com raiva, vira-se rapidamente,
pega um banco quebrado e o atinge com ele. Vocé perde 2 pontos de ENERGIA. Se ainda
estiver vivo, vocé consegue desembainhar a espada e lutar.

ERVA HABILIDADE 9 ENERGIA 9
Se vocé vencer, va para 201.

140
Vocé tenta forcar o olho de esmeralda com a ponta da espada, procurando enfié-la por baixo
dele. Para sua grande surpresa, ele se despedaca com o contato, soltando um jato de gas
venenoso direto no seu rosto. Vocé desmaia e cai para tréas, chocando-se contra o idolo vérias
vezes até parar no chéo de pedra. Sua aventuraterminaaqui.

141
O Dembnio do Espelho estd quase em cima de vocé quando, reunindo todas as suas forgas,
vocé desfere um golpe decisivo contra o espelho com a espada. Jogue dois dados. Se o total
for igual ou menor que a sua HABILIDADE, volte para 72. Se o total for maior que a sua
HABILIDADE, volte para 96.

142
Ha uma nova ramificagcdo no tanel a sua esquerda, e, a frente, vocé vé dois corpos estendidos
no chdo. Vocé para e d4 uma espiada no novo tunel, mas, ndo vendo nem portas nem
criaturas, resolve seguir por ele. Com a espada na médo, vocé caminha na direcdo dos corpos
estendidos. Va para 338.
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143-147
143
Vocé chama o Ando, dizendo-lhe para mandar vir o ESCORPIAO, pois vocé esta pronto para
lutar. Lentamente, a porta de madeira é erguida, € um enorme e grotesco escorpido negro se
esgueira por baixo dela e entra no aposento. Vocé desembainha a espada em guarda e se
prepara para enfrentar a sinistra criatura com pingas gigantescas e ferréo mortal.

ESCORPIAO GIGANTE HABILIDADE 10 ENERGIA 10

O Escorpido o ataca com ambas as pingas, e vocé tera que considerar cada uma das pincas
como uma entidade separada, como se lutasse contra duas criaturas. Ambas as pingas
possuem HABILIDADE 10 e o atacardo separadamente em cada Série de Atagque, mas vocé
terd que escolher qual delas enfrentara. Ataque uma pinca como numa batalha normal. Contra
a outra pinga, vocé joga os dados para determinar sua Forga de Ataque da forma costumeira,
mas vocé ndo causara ferimentos ao Escorpido, mesmo que sua Forca de Ataque sgja maior;

conte iSO como se VOceé tivesse apenas conseguido se defender de um golpe. E claro que, se a
Forca de Ataque da pinca for maior que a sua, vocé sera ferido da maneira usual. Se, durante
qualquer das Séries de Ataque, a Forca de Atagque do Escorpido totalizar 22, volte para 2. Se
VOCE conseguir matar o Escorpido sem gue € e atinja uma Forca de Ataque de 22, va para 163.

144
Aindasorrindo, o velho olha paravocé e diz em voz baixa: "Errado." Volte para 85.

145
O Ando estava esperando seu movimento. Além disso, vocé ndo é téo rgpido quanto deveria,
devido ao sofrimento recente, por isso ele evita seu golpe facilmente, dizendo: “Eu poderia
mata-10 agora, se quisesse, mas estou com saudades de uma luta corpo a corpo.” Em seguida,
ele larga a besta no chdo e puxa uma acha do cinto. Apesar da fadiga, vocé s6 pensa em
vinganca.
ANAO HABILIDADE 8 ENERGIA 6

Durante cada Série de Ataque, vocé terd que reduzir sua Forca de Ataque em 2, por causa da
sua condicéo fisica. Se vocé vencer, volte para 28.

146
A dor nos pulmdes forcao a subir a superficie para respirar. Felizmente, nenhum dos
Trogloditas 0 vé e todos se dispersam. Vocé sai do rio e atravessa a ponte para a margem
norte. Quaisquer Provisdes restantes que vocé possa ter estdo agora imprestaveis. Vocé segue
pela vasta caverna até que, finalmente, vé um tanel na parede do outro lado. Vocé anda até ele
e chega a uma pesada porta de madeira, que esta trancada. Se vocé tiver uma chave de ferro,
volte para 86. Se ndo tiver a chave, v para 276.

147
A &gua no tubo de bambu é agradavel mente refrescante. Vocé ganha 1 ponto de ENERGIA. A
&gua contém também uma solugdo mégica que |he permite expor-se a temperaturas atissimas
sem sofrer danos. Jogando fora o bambu, vocé segue para o norte de novo com excelente
disposicdo. Vapara 182.



148-152
148
Nada ha a fazer sendo descer as escadas, na dire¢do dos cachorros que latem. VVocé chega ao
pé da escada com a espada na mao e enfrenta os dois gigantescos CAES DE GUARDA, que
saltam sobre vocé, um de cada vez.

N HABILIDADE ENERGIA
Primeiro CAO DE GUARDA 7 7
Segundo CAO DE GUARDA 7 8

Se vocé vencer, va para 175. Vocé pode Fugir depois de matar o primeiro Cao de Guarda,
correndo para leste pelo tinel. V4 para 315.

149

Vocé solta a corda e ouve ela cair no fundo do pogo. O Barbaro o amaldicoa, prometendo
maté-lo se seus caminhos se cruzarem outra vez. Vocé recua, toma distancia e salta. Cai em
seguranca do outro lado do poco e continua para o oeste. Mais adiante no tunel, vocé pisaem
uma parte do chéo de pedra que se inclina para frente, disparando uma armadilha que solta um
rochedo preso frouxamente no teto. Vocé olha para cima bem no momento em que o rochedo
esté prestes a cair sobre vocé. Teste sua Sorte. Se vocé tiver sorte,volte para 70. Se ndo tiver
sorte, va para 353.

150
Tendo tido a boa idéia de ndo pdr o seu brago da espada dentro do buraco, os efeitos do
tentéculo ndo sdo muito graves. Vocé perde 1 ponto de HABILIDADE. Enfiando novamente
0 braco no buraco, de laretirao gancho e a bolsa de couro. Dentro da bolsa, vocé encontra um
minasculo sino de metal. Guarda suas novas posses ha mochila e continua para o norte. Va
para 292.

151
Quando toca 0 olho de esmeralda do idolo, vocé ouve um rangido abaixo. Ao olhar, fica
abismado a0 ver os dois passaros empahados voando. As asas das criaturas batem aos
arrancos, mas logo estdo acima de vocé e parecem prontos para atacar. Lute com um dos
GUARDIAES VOADORES de cada vez, mas reduza sua HABILIDADE em 2 pontos
durante este combate, pois a posi¢do restringe-lhe os movimentos.

B HABILIDADE ENERGIA
Primeiro GUARDIAOVOADOR 7 8
Segundo GUARDIAO VOADOR 8 8
Se voceé vencer, va para 240.
152

O Ando o cumprimenta por ter adivinhado corretamente. Ele diz que agora vocé devera seguir
para a segunda fase do teste. Apanhando uma cesta de vime, ele Ihe diz que h4 uma cobra
dentro dela. Vira a cesta e a cobra cai ao chdo; é uma naja, que se ergue no ar, pronta para o
bote. O Ando diz que quer testar suas reaces. De maos vazias, Vocé devera segurar a ngja
pelo pescoco, evitando-lhe os dentes mortais. Vocé se agacha, tensionando os musculos para
0 momento decisivo. Jogue dois dados. Se o total for igua ou menor que a sua
HABILIDADE, volte para55. Se o total for maior que asuaHABILIDADE, va para 202.






153-160
153
A porta abre para um pequeno aposento, no qual hd um crénio humano cujos olhos séo jdias,
pousado sobre um pedestal de mé&rmore. Uma bateria de bestas com dardos esta fixada a
parede da esquerda, e duas peguenas bolas de madeira estdo no chdo, bem perto da porta.
Vocé:

Entrara no aposento e apanhara o cranio? Vapara 390
Jogara, da porta, uma das bolas de madeira no cranio? Vapara 371
Fechard a porta e continuara para o oeste, levando as
bolas de madeira? Volte para74
154

Correndo pelo tunel, vocé logo alcanca o Barbaro e diz a €le que a passagem do leste conduz
aum beco sem saida. Ele faz um aceno com a cabeca, num entendimento silencioso, e ambos
partem para o oeste. Volte para 22.

155
As palavras do poema dela cruzam velozmente a sua mente: “Quando o corredor a agua
encontrar, ndo se apresse em recuar...” Esta claro, € aqui que ela quer que vocé mergulhe na
adgua. Agora, vocé deve decidir. Se quiser mergulhar na &gua, va para 378. Se preferir
caminhar de volta para o tunel, va para 322.

156
A pequena placa dedliza e se abre facilmente, e vocé divisa um aposento com um pogo
profundo no chéo atrés da porta. Na parede do outro lado, ha dois ganchos de ferro, num dos
quais esta pendurado um rolo de corda. Se vocé quiser abrir a porta, pular por cima do poco e
pegar a corda, va para 208. Se preferir continuar para o norte pelo tlnel, va para 326.

157
O pequeno cofre se abre facilmente; dentro, uma bolsa de veludo negro contém uma pérola
grande. Some 1 ponto de SORTE. Depois de pdr a pérola no bolso, vocé avanca em meio as
teias de aranha. Vapara 310.

158
Vocé leva a moringa aos labios e toma um gole. O liquido queima tanto que vocé larga a
moringa e segura a garganta em agonia. Vocé engoliu &cido! Perde 1 ponto de HABILIDADE
e 4 de ENERGIA. Se aindaestiver vivo, va para 275.

159
Suas reagdes ainda estdo lentas por causa do veneno em seu organismo, e, embora vocé tente
pular por cima da lingua estendida, suas pernas o traem. A lingua pegajosa se enrosca em
torno da sua perna, derrubando-o, e comeca a [uxalo na direcdo da poca. A espada
escorregou da sua mao, e vocé comega a entrar em panico. Se vocé tiver um punhal, va para
294. Se ndo tiver um punhal, va para 334.

160
Sua armadura e sua espada séo pesadas e dificultam o salto, mas voceé aterrissa em seguranca,
por um triz, na borda do outro lado do pogo. Vocé ndo perde tempo e se encaminha para o
leste. Va para 237.



161-167
161
Vocé passa sem parar pelos dois Leprechauns e segue para o norte, 0s risos e a gozagao ainda
ecoando nos seus ouvidos. Mais adiante no tunel, vocé péra para descansar e verificar seus
pertences. Se vocé tinha gemas, elas agora sumiram. O Leprechaum que caiu sobre as suas
costas roubou-as da mochila. Vocé amaldicoa os Leprechauns ladrdes e prossegue para o
norte. VVolte para 29.

162
Retirando a tampada caixa na luz do tunel, vocé encontra uma chave de ferro e uma gema
grande. E uma safira. Some 1 ponto de SORTE. Colocando as coisas cuidadosamente na
mochila, vocé parte para o norte mais umavez. Volte para 142.

163
O Ando o chamada sacada, congratulando-o pela vitéria. Ela joga um saco na arena e lhe diz
para relaxar e recuperar as forgas para a parte final do teste. Depois, ele sai, dizendo que
estara de volta em 10 minutos. Vocé abre 0 saco e encontra uma moringa com vinho e galinha
cozida. Se vocé quiser comer o que o Ando ofereceu, va para 363. Se preferir simplesmente
ficar sentado, esperando que ele volte, va para 302.

164
Enquanto vocé caminha, pingos de agua voltam a cair do teto do tanel. Vocé vé pegadas
Umidas, feitas pelas mesmas botas que vocé havia seguido anteriormente, se dirigindo para o
oeste. As pegadas conduzem a uma porta de ferro fechada na parede do lado direito do tunel,
mas ndo parecem continuar a partir dali. Se quiser abrir a porta, va para 299. Se preferir
continuar em frente para o oeste, volte para 83.

165
Ha uma ranhura no cadeado, na qual vocé coloca a moeda. Imediatamente, o cadeado se abre,
e VOCé consegue desacorrentar as pernas-de-pau. Vocé as coloca nos ombros e, mais uma vez,
parte para o norte. Vapara 234.

166
Ao tocar o olho de esmeralda do idolo, vocé ouve um rangido abaixo de si. Olhando na
direcéo do ruido. Voceé fica abismado ao ver os dois passaros empahados voando. As asas
dele batem aos arrancos, mas logo estéo sobre vocé e parecem prontos para atacar. Lute com
um dos GUARDIOESVOADORES de cada vez, mas reduza a sua HABILIDADE em 3
pontos durante este combate, pois a posi¢ao restringe-1he os movimentos.

3 HABILIDADE ENERGIA
Primeiro GUARDI@O VOADOR 7 8
Segundo GUARDIAO VOADOR 8 8
Se vocé vencer, volte para 11.
167

Vocé gira o gancho de ferro em torno da cabega e o atira na fera |4 embaixo. As enormes
mandibulas do Diabo do Pocos e fecham firmemente sobre o gancho, e, em seguida, ele joga
a cabeca para trés. Ainda segurando a corda, vocé € puxado do alto da muralha e despenca no
fundo do poco. Vocé perde 4 pontos de ENERGIA. Se ainda estiver vivo, va para 203.






168-169
168

Levantando o trinco e empurrando a pesada porta de pedra, vocé se vé em uma grande
caverna. A luz é fraca e sombria, mas seus olhos logo se adaptam e vocé vé que as paredes
s80 Umidas e revestidas de algas verdes. O chéo esta coberto de palha. A atmosfera € quente,
Umida e fétida, e um zumbido suave enche o ar. Com cautela, vocé avanca pela palha na
direcéo de um dos cantos da caverna, onde parece haver um poco raso. Espiando com cuidado
para dentro do pogo, voceé fica enojado ao ver uma massa de vermes esbranquicados que se
contorcem, alguns del es chegando a meio metro de comprimento. Nauseado, vocé esta prestes
air embora quando repara que os corpos ondulantes dos vermes estdo amontoados em torno
de um punhal, cuja ponta esta firmemente presa a uma fenda no fundo do pogo. O cabo é
envolto em couro negro com incrustagdes de opalas, e alamina é feita de um estranho metal
lustrado preto-avermelhado. Vocé fica doido para pegar a arma, mas isso significaria enfiar a
m&o no meio daqueles vermes. V océ tenta apanhar o punhal - volte para 94 - ou recua enojado
e sa dacaverna- vapara 267.

169

Ele olha desconfia do quando vocé Ihe oferece uma parte das suas Provisdes. Mas a fome é
mais forte que 0 medo, e ele acaba pondo a comida na boca. Vocé pergunta o que ele esta
fazendo nos taneis, e ele explica que € servo de um dos Juizes da Prova, os controladores de
secoes do calabouco designados pelo Bardo Sukumvit. Diz que gostaria de escapar, mas
ninguém pode sair do calabouco, a fim de impedir que o segredo da construcéo seja revelado.
Vocé diz-se um dos concorrentes na Prova dos Campedes e que apreciaria qualquer tipo de
gjuda. Esfregando o queixo, ele vira-se paravocé e diz: “Tudo o que Ihe posso dizer é que, em
um dos tuneis setentrionais, hd uma cadeira escul pida na forma de um passaro demoniaco; um
painel secreto no brago da cadeira contém uma pog&do em um frasco de vidro. E uma Pogéo de
Réplica. Agora, preciso realizar minhas tarefas. Boa sorte. Espero que nos encontremos de
novo fora destes tuneis infernais.” O homem sai se arrastando e vocé continua sua jornada
para o oeste. Volte para 109.







170-174
170
Ao se aproximar da figura prostrada, vocé vé que € um dos seus rivais na Prova dos
Campedes. E, naredidade, a Mulher-elfo. Ela luta tenazmente pela vida, envoltano abraco de
uma enorme JIBOIA que lhe esmaga 0s 0ssos. Se vocé quiser gjudéla, va para 281. Se
preferir deixéla a propria sorte e retornar pelo tunel para seguir para o norte, va para 192.

171

A porta abre para um pequeno aposento, mas, antes que saiba o que esta acontecendo, vocé
despenca no vazio havia um poco atrés da porta e vocé ndo o viu. Vocé cai pesadamente no
fundo e se contorce em dores. Perde 4 pontos de ENERGIA. As paredes do pogo sdo rugosas
e tém muitos pontos onde apoiar 0s pés e as Maos; por isso, Vocé consegue fazer a escalada e
sair com bastante facilidade. Vocé amaldicoa sua propria ansiedade e diz a s mesmo que
doravante serd mais cuidadoso. No interior do aposento, vocé vé dois ganchos de ferro numa
das paredes. Ha um rolo de corda pendurado em um deles; vocé o coloca ha mochila, salta de
voltapor cimado pogo e sai do aposento, dirigindo-se ao norte. V& para 326.

172

Lembrando da descricdo da abjeta Besta Sangrenta, e da adverténcia quanto aos gases toxicos
gue exalam da poca da fera, vocé cobre a boca com a manga da camisa e, atento, avanca,
espada na méo, para a lingua do monstro. Enguanto vocé contorna a poca, a fera se projeta
para frente e estica a lingua, mas vocé esta prevenido e a perfura com um golpe da espada. A
fera urra de dor e se edtica, frenética, para fora da poca, tentando abocanh&lo com as
mandibulas inundadas de sangue. V océ golpeia-lhe a carantonha com a espada, na tentativa de
atingir-lhe os olhos verdadeiros.

BESTA SANGRENTA HABILIDADE 12 ENERGIA 10
Quando vocé vencer a sua segunda Série de Atague, va para 278.

173
A &gua fresca é revigorante e vem de uma fonte que foi salpicada com poeira de Duende. Se
vocé ainda néo o fez, podera beber da outra fonte - va para 337 - ou continuar para o norte -
véa para 368.

174

Quando vocé esta retornando para a porta, 0 zumbido aumenta de intensidade, e vocé procura
desesperadamente descobrir de onde ele vem. Ao olhar para o alto, vocé vé num relance a
imensa e grotesca forma negra de uma MOSCA GIGANTE surgindo de uma reentrancia no
alto da parede da caverna. Ao se aproximar, vocé se da conta de que ela tem pelo menos um
metro e meio de comprimento. As asas opacas vibram, produzindo o abominavel zumbido
gue vocé vem ouvindo; as seis pernas peludas estdo posicionadas para agarré-1o; abaixo dos
olhos multifacetados, ha uma longa probdscida, negra e lustrosa, que se movimenta
malignamente para dentro e para fora. Vocé retirou o tesouro da Mosca Gigante do ninho de
larvas, e agora deve enfrentar as consegquéncias. Teste sua Sorte. Se vocé tiver sorte, volte
para 39. Se ndo tiver sorte, va para 350.



175-181
175
Presa a coleira de um dos Cées de Guarda, ha uma cdpsula de metal. Vocé retira a parte de
cima da capsula e encontra um pequeno dente 14 dentro. E um dente de Leprechaum, que |he
trara boa sorte. Some 2 pontos de SORTE. Vocé pde o dente no bolso e parte para o leste pelo
tinel. Vapara 315.

176
Caminhando cuidadosamente, vocé vai subindo os degraus devagar. Logo chega ao topo sem
problemas. Continue pelo tanel e vapara 277.

177
Vocé sb tem tempo para ouvir o Gnomo gritar: “Trés coroas!”, antes que a fechadura estale e
abra. Quando a pesada porta gira lentamente para fora, 0 Gnomo corre na direcdo dela,
jogando a bola de vidro a seus pés. Um gas verde escapa do vidro quebrado, e vocé tenta ndo
o inspirar. Teste sua Sorte. Se vocé tiver sorte, va para 243. Se ndo tiver sorte, volte para 103.

178
A porta ndo resiste as violentas pancadas que vocé desfere. A placa central racha e se
despedaca; vocé abre a pontapés um buraco grande o bastante para por ele se esgueirar.
Molhado, mas feliz por ter sobrevivido a essa ameaca, vocé parte para o norte de novo. Va
para 344.

179

Quando voceé parte na direcdo do Ando, ele tira do cinto dois dardos de méo e os atira contra
vocé e Throm, atingindo-os nas pernas. Ambos ficam instantaneamente paralisados pelo
veneno existente na ponta dos dardos. VVocé perde 2 pontos de ENERGIA. Como que pregado
ao chdo, vocé vé o Ando se aproximar e retirar-lhe o dardo coxa. Ele pergunta se agora vocé
esta disposto a entrar da em seu campeonato. Vocé se esforca para balancar a cabeca
afirmativamente. Aos poucos, os efeitos do veneno se dissipam, e a mobilidade retorna. O
Ando ordena que vocé o siga e que Throm espere o retorno dele. Ele abre uma porta secreta
na parede da camara, e vocés entram em um pequeno aposento circular. Ele fecha a porta
atras de voceé e |he da dois dados de 0sso, mandando que os jogue no chéo. Vocé tiraum seis
e um dois, total oito. O Ando ordena um novo langamento, mas desta vez vocé tem que
adivinhar o total: seraigual, maior ou menor que oito? Se vocé preferir igua a oito, va para
290. Se optar por maior que oito, volte para 84. Se escolher menor que oito, va para 191.

180
Vocé avanga na direcdo da Besta Sangrenta; de repente, sente-se fraco. O gas que emana da
poca € altamente toxico, e vocé vai ao chéo, inconsciente. Teste sua Sorte. Se vocé tiver sorte,
volte para 53. Se ndo tiver, vapara 272.

181

O tunél conduz a um saldo com piso de marmore e pilares que se erguem até o teto. Ao
atravessar 0 piso, suas passadas ecoam pelo saldo. Os cabelos da sua nuca comegam a ficar
em pé, pois VOoceé pressente que esta sendo observado. Sem que vocé saiba, um dos seus rivais
se esconde atras de um pilar. E o NINJA, o terrivel assassino vestido com o manto negro. Sem
qualquer ruido, ele sai do esconderijo e joga um disco estrelado nas suas costas. Uma voz
interior manda que vocé se abaixe. Teste sua Sorte. Se vocé tiver sorte, va para 312. Se ndo
tiver sorte, volte para 45.



182-186

182

A temperatura continua a subir, e vocé comeca a pingar suor. Adiante, o calor se intensifica
Parece que vocé estd numa fornaha A situagdo € tdo insuportdvel que vocé comeca a
desfalecer. Se voceé tiver bebido o liquido do tubo de bambu, volte para 25. Se ndo tiver
parado para beber o liquido, va para 242.

183
Vocé sobe nas pernas-de-pau e da alguns passos experimentais. Sua confianca aumenta, e
logo vocé se sente capaz de enfrentar a caminhada pelo lodo. A fumaga sobe da base das
pernas-de-pau: o0 lodo comeca a corroé-las. Vocé segue em frente com firmeza e acaba
atingindo terreno sdlido de novo. Infelizmente, as pernas-de-pau ficam cobertas de lodo, e
vocé é forcado a abandoné-las. Se quiser ir para o oeste, va para 386. Se preferir continuar
para o norte, va para 218.

184

O Bérbaro, que se diz chamar Throm, amarra a corda em volta da cintura, dando-lhe a outra
ponta. Ao acender a tocha, vocé nota um ar de desconfianca nos olhos do Bérbaro.
Lentamente, ele sobe na borda do poco, enquanto vocé se firma no chdo e segura a corda
tensa. Ao abaixalo aos poucos, vocé vé os lados lisos do pogo iluminados pela tocha de
Throm. Ele finamente chega ao fundo e grita que ha um outro tinel rumo ao norte. Manda
gue vocé prenda a corda em uma rocha saliente na borda do poco e desca. Se vocé quiser ficar
com o Bérbaro e seguir para o norte pelo tunel inferior, va para 323. Se desgjar abandona-lo,
pulando por cima do pogo para se dirigir ao oeste, volte para 149.

185
Os Trogloditas estdo t&o concentrados na dancatribal que ndo ouvem o ruido da sua espada, e
voce engatinha e passa. Quando acha que esta suficientemente longe, vocé se levanta e corre
pelo piso da caverna. A sua frente, corre um rio subterraneo de leste para oeste através da
caverna; sobre ele, uma ponte de madeira. Ao ouvir um barulho, vocé olha para trés e toma
consciéncia de que foi descoberto. Os Trogloditas estdo vindo atras de vocé. Se quiser correr
pela ponte, va para 318. Se preferir mergulhar no rio, volte para 47.

186
Lenta e cuidadosamente, vocé comeca a escalar 0 idolo. Quando esta prestes a segurar na
grande orelha, seu pé escorrega, Teste sua Sorte. Se voceé tiver sorte, va para 260. Se néo tiver
sorte, va para 358.
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187-193
187

O tunel faz uma curva fechada para a direita, depois da qual vocé vé um velhinho de barba
longa encolhido atrés de uma grande cesta de vime. A cesta esta amarrada a uma corda cuja
ponta desaparece no teto. Com aparéncia preocupada,o velho diz: “N&o me ataque, estranho.
N&o sou henhuma ameaca para vocé. Estou aqui simplesmente para ajudé-lo. Se vocé fizesse
a gentileza de me oferecer algum tipo de remuneracéo, eu ficarel feliz em ica-lo na cesta para
o nivel superior. E, acredite-me, vocé deveria estar 1" Se vocé quiser dar ao homem alguma
coisa da sua mochila pelo servico, va para 360. Se preferir passar por ele e seguir pelo tand,
véa para 280.

188
O tunel comeca a declinar e termina numa poca profunda. Se vocé conseguir se lembrar do
poema da garota-espirito, volte para 155. Se ndo tiver encontrado a garota-espirito, va para
224,

189

As pontas da maga do Orca penetram dolorosamente na sua coxa esgquerda. VVocé perde 3
pontos de ENERGIA. Vocé cambaleia para tras, mas consegue recuperar o equilibrio atempo
de se defender. Felizmente, o tinel € estreito demais para que ambos os Orcas ataguem-no a
um s tempo. Lute com um de cada vez.

HABILIDADE ENERGIA
Primeiro ORCA 5 5
Segundo ORCA 6 4
Se vocé vencer, va para 257.
190

Seu corpo vibra desenfreadamente, e vocé ndo consegue evitar 0 desmaio. Vocé perde 3
pontos de ENERGIA. Se ainda estiver vivo, volte para 50.

191
Jogue dois dados. Se o total for menor que oito, volte para 152. Se o total for igual ou maior
que oito, volte para 121.

192
Caminhando pelo tunel, vocé repara em uma grade de ferro no chdo. Se quiser parar e
levanté-la, volte para 120. Se preferir prosseguir, va para 292.

193
O &cido queima a parede do seu estbmago, penetrando nos seus 0rgaos vitais. Vocé tomba
Inconsciente para nunca mals se recuperar. Sua aventura termina agqui.



194-199
194
Em uma plataforma de pedra na parede do tunel, vocé vé dois livros empoeirados
encadernado sem couro. Throm expressa seu desprezo pela palavra escrita com um grunhido,
insistindo para que vocé deixe os livros de lado e siga adiante com ele. Vocé:

Abrirao livro de couro vermelho? Volte para 52

Abrira o livro de como preto? Volte para 138

Continuard para o norte pelo tanel ? Vapara 369
195

Vocé desembainha a espada e corre na diregdo do velho. Ele ergue o brago esquerdo e,
subitamente, vocé esbarra em uma barreira invisivel. “Néo sgja tolo, meus poderes sdo
grandes!”, diz o velho calmamente. “Se vocé ndo acredita em mim, veja isto.” Saindo do
nada, um punho voador Ihe desfere um soco no rosto antes que vocé possa se esguivar.Vocé
perde 1 ponto de ENERGIA. Vocé sacode a cabega e esfrega 0 queixo. Parece que ndo tem
alternativa sendo tentar responder a pergunta do velho. VVa para 382.

196
Vocé levanta 0 escudo bem a tempo de se proteger de uma saraivada de espinhos langados
contra seu coracdo pela cauda do Mantécora. 1leso, com os espinhos cravados no escudo, vocé
desembainha a espada e avanca para 0 Mantécora.

MANTECORA HABILIDADE 11 ENERGIA 11
Se vocé vencer, va para 364.
197
Gragas aos Ccéus, a temperatura agora comeca a cair rapidamente, e logo parece quase fresca

de novo. No lado esquerdo do tunel, hd uma porta fechada e nela, uma pegquena placa de ferro
que talvez possa ser aberta. Vocé:

Tentard abrir a porta? Volte paral7l

Tentara fazer dedlizar a placa de ferro? Volte para 156

Continuara para o norte, subindo o tunel? Vapara 326
198

Quando o gés se dissipa, vocé caminha de volta para a arca e olha dentro dela. Ha uma
corrente com pingente jogada no fundo, mas alguém ja retirou a pedra que estava incrustada
nele. 1sso o aborrece tanto que vocé o atira ao chéo e sai furioso do aposento, subindo o tundl.
V4 para 230.

199
Os dardos da besta sGo em namero t&o grande que € impossivel evita-los. Jogue um dado para
determinar o nimero de dardos que lhe atingem o corpo, perdendo 2 pontos de ENERGIA
para cada um deles. Se ainda estiver vivo, tera que descansar aqui por um longo tempo para se
recuperar dos ferimentos. Perde 1 ponto de SORTE. Quando vocé, finalmente, se sente forte o
bastante para seguir adiante, sai do aposento e continua para o oeste pelo tunel. Volte para 74.
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200-205
200
A porta abre para um pegueno aposento como chéo coberto de palha. No centro do aposento,
ha uma grande gaiola coberta de cerca de dois metros de atura; uma corda presa ao topo da
cobertura de pano passa por um anel de ferro no teto e desce até o chdo. Se vocé quiser
levantar 0 pano, va para 321. Se preferir sair do aposento e se dirigir para o norte pelo tunel,
vapara 316.

201
Vocé revista os armérios e caixas no quarto de Erva mas ndo encontra nada, a ndo ser um 0sso
velho. Ha4 uma porta na parede leste da cdmara, e vocé resolve sair. Pode levar 0 0sso velho,
se quiser. Vocé agora esta de pé no final de um outro tinel. Vé para 305.

202
As reacdes da ngja sdo mais rapidas do que as suas, e a cabeca estufada do animal se projeta
paramordé-lo. Teste sua sorte. Se vocé tiver sorte, volte para 18. Se néo tiver sorte, volte para
42.

203

Vocé se levanta com dificuldade e desembainha a espada. Faz isso bem a tempo, pois a
assustadora fera se aproxima velozmente. Estavai ser uma das lutas mais dificeis de suavida.

DIABO DO POCO HABILIDADE 12 ENERGIA 15
Se vocé vencer, va para 258.

204
Ha uma placa sensivel a pressdo no topo do pedestal, e, logo que o créanio é colocado de volta
sobre ele, 0 mecanismo invisivel é disparado. Imediatamente, uma chuva de dardos lancados
pela besta atravessa 0 aposento. Teste sua Sorte. Se voceé tiver sorte, volte para 131. Se ndo
tiver sorte, volte para 199.

205
Correndo atrés dos L eprechauns, vocé ouve mais risos, so que agora eles vém de tras de vocé.
Vocé se vira e vé mais seis Leprechauns saindo de uma porta oculta na parede do tanel. De
repente, mais um Leprechaun salta de uma plataforma fixada no teto e cai sobre suas costas.
Livrando-se dele com um safando, vocé desembainha a espada, o que faz com que os
Leprechauns riam ainda mais alto. Se vocé quiser ataca-los, va para 306. Se preferir tentar
passar por eles, volte para 161.



206-209
206

As estalactites continuam a cair ao redor, mas vocé ndo tem forca suficiente para fazer mais
do que se arrastar na direcéo do arco. De repente, sente um braco em volta da cintura e se da
conta, em estado de semi-inconsciéncia, de que Throm o esta carregando. Ele o pbe na
seguranca do tunel e cuida dos seus ferimentos. V océ resolve comer parte das Provisdes para
gjudar arecuperar as forcas, e da também uma parte para Throm, como agradecimento por ele
té-lo salvado. Ele se desculpa por ter iniciado o desabamento das rochas e Ihe oferece a méo.
Apesar da dor, vocé consegue sorrir e apertar a mao dele. Quando vocé finamente se
recupera, levanta-se e segue para o leste, com Throm caminhando a sua frente. Volte para 60.

207

Vocé tira a camisa e a rasga a0 meio, depois amarra cada um dos pedacos em volta de cada
pé, a fim de se proteger em certa medida do lodo corrosivo, e dispara para cruzé-lo a passos
largos. No terreno fume do outro lado do lodacal, vocé tenta freneticamente, com a espada,
arrancar a camisa que queima em seus pés. Porém, parte do lodo penetrou até seu tornozelo.
Vocé perde 3 pontos de ENERGIA. Partindo para o norte de novo, vocé chega a uma
encruzilhada. Se quiser ir para o oeste, va para 386. Se preferir continuar para o norte, va para
218.

208
A porta abre para 0 aposento; vocé toma distancia e salta sobre o pogo. Coloca a corda na
mochila e salta de volta por sobre 0 pogo para sair do aposento e prosseguir para o norte. Va
para 326.

209
Vocé fica desolado ao descobrir que ndo apenas todas as suas Provisdes restantes estéo
encharcadas e imprestaveis para comer, mas também que um dos seus tesouros desapareceu.
Risgue um item da sua Lista de Equipamentos ou uma de suas jéias ou pogoes. Vocé guarda
cuidadosamente na mochila as posses que lhe restam e parte para 0 norte outra vez. Va para
356.
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210-214
210
Vocé entra em um aposento no qual ha um homem maltrapilho, de pé, acorrentado, a parede
pelo braco esquerdo. Vendo que ele ndo tema méo direita, vocé se da conta de que a méo
pregada na porta deve ser dele. Implorando piedade, ele se encolhe para longe de vocé, tanto
quanto as correntes permitem. Se vocé quiser liberta-lo das cadeias, volte para 27. Se preferir
sair do aposento e se dirigir para o norte, volte para 78.

211
Vocé consegue se livrar do aperto de Erva e desembainha a espada. Apanhando um banco
quebrado paralhe servir de arma, €la avanca na sua diregao.

ERVA HABILIDADE 9 ENERGIA 9
Se vocé vencer, volte para 201.

212
Segurando a corda firmemente, vocé toma distancia para o salto. Contudo, sob a luz fraca,
vocé ndo nota que alguém enfraqueceu a corda, a ponto de parti-la em duas, logo acima do
local em que vocé esta segurando. Quando se langa por sobre o pogo, a corda rompe e vocé
grita de medo ao despencar de cabeca nas profundezas. Va para 285.

213
O tunel logo se divide em dois. VVocé ouve um zumbido que vem do ramo da direita. Se quiser
caminhar para o0 oeste para investigar quem ou o gue esta fazendo o ruido, volte para 108. Se
preferir continuar para o norte, volte para 14.

214
Caminhando em frente, vocé vé uma linha vermelha pintada no chdo do tinel e nota um aviso
na parede que diz: “Armas ndo sdo permitidas a partir deste ponto.” Se vocé quiser abandonar
suas armas antes de continuar para 0 norte, va para 389. Se preferir ignorar 0o aviso e
prosseguir para o norte, volte para 181.



215-217

215
Sua espada arrebenta facilmente a fina casca externa da gigantesca bola de esporos. Uma
espessa nuvem de esporos saida da bola se espalha e o envolve. Alguns dos esporos grudam-
se a sua pele, que comeca a cocar terrivelmente. Aparecem grandes carogos no Seu rosto e
bracos, e sua pele parece estar em fogo. Vocé perde 2 pontos de ENERGIA. Cogando
freneticamente os carocos, vocé passa por cima da bola de esporos, agora murcha, e segue
para o oeste. Volte para 13.

216
Reconhecendo a cabeca de serpentes da Medusa, vocé fecha os olhos para evitar o olhar
mortal da criatura que o transformaria em pedra. Se vocé quiser entrar na gaiola com os olhos
fechados para enfrent&la com sua espada, va para 308. Se preferir recuar para sair do
aposento com os ol hos fechados e continuar para o norte, va para 316.

217

A passagem comega a subir lentamente, conduzindo-o sempre para o0 norte. Vocé ndo passa
por uma unica encruzilhada. N&o ha portas ou mesmo uma alcova para ser investigada, e vocé
va ficando mais relaxado enquanto segue adiante. Depois de certo tempo, Vocé se torna téo
temerario que ndo repara em um fino arame estendido bem baixo de lado a lado da passagem.
Somente quando 0 seu pé o toca, e vocé ouve um ronco distante, é que se da conta do erro que
cometeu. O ronco cresce até um nivel ensurdecedor, e subitamente surge da penumbra do
tunel & sua frente um gigantesco rochedo que vem rolando na sua diregdo, ganhando
velocidade a cada segundo. Largando o escudo, se tiver um (vocé perde 1 ponto de
HABILIDADE), vocé se volta parafugir do rochedo que se aproxima. Volte para 36.







218-223
218

Vocé logo chega a uma porta dupla na parede da esquerda. Apura os ouvidos, mas nao
percebe nada. Tenta a maganeta, ela gira, vocé abre uma fresta na porta da esquerda e da uma
espiada. Um guerreiro armado jaz de brucos no chdo de um aposento vazio, de paredes lisas e
teto baixo. Ele deve estar morto, pois permanece inerte mesmo quando vocé grita por ele.
Uma jéia grande, talvez um diamante, esta caida logo adiante do braco esticado. Se vocé
quiser entrar no aposento e pegar a joia, volte para 65. Se preferir continuar para o norte, va
para 252.

219
A dor nos pulmdes forga-0 a subir a tona para respirar. Infelizmente, um dos Trogloditas o vé
e grita pelos companheiros. Indefeso, vocé vé os arqueiros fazerem pontaria, e uma saraivada
de flechas cai sobre vocé com impacto fatal. Seu corpo sem vida desce o rio boiando,
penetrando nas profundezas ocultas da montanha.

220
Um "bong" sombrio soa como um togue de sino funebre. Tudo vibra a suavolta, e vocé aperta
0s dentes quando sua cabeca também estremece. Todo seu corpo esta tremendo, e vocé cai.
Vocé tirita e tem caafrios, contorcendo-se convulsivamente no chdo, a medida que as
vibracOes se intensificam. Procura desesperadamente uma maneira de parar 0 sino. Vocé:

Gritarda 0 mais alto possivel? Volte para 61
Tentara abafar o sino com sua bota? Vapara 346

221
O tunel conduz a uma caverna imida de teto alto, como ch&o coberto de rochas. Estalactites
em forma de dentes pendem ameagadoramente, 0s pingos constantes criando pogas leitosas no
chdo. O tunel prossegue atravessando a passagem em arco, a qual € talhada na forma de uma
boca demoniaca. Se vocé quiser examinara caverna, va para 374. Se preferir prosseguir direto
pela passagem em arco, volte para 60.

222
Vocé reconhece a fera- € um MANTECORA. Levando a sério a adverténcia do poema, vocé
fica atento para a cauda dele, de cuja ponta sai uma profuséo de espinhos afiados, grossos e
duros como dardos de ferro. Se vocé tiver um escudo, volte para 196. Se ndo estiver
carregando um escudo, volte para 6.

223

Vocé pisa com confian¢a no primeiro poste e avanga para o proximo. Ao tocar o terceiro
poste, €le imediatamente solta uma chuva de farpas afiadas, cada uma com véarios centimetros
de comprimento. Vocé perde 2 pontos de SORTE. As farpas voam em todas as direcOes a
grande velocidade, e vocé ndo consegue evita-las. Jogue dois dados para saber 0 nimero de
farpas que Ihe penetram a pele. Cada uma delas reduz sua ENERGIA em 1 ponto. Se vocé
ainda estiver vivo, consegue arrastar-se por sobre 0s postes restantes e se senta para a
dolorosa tarefa de retirar as farpas do corpo. Depois de descansar um pouco, VOCé segue para
o leste. V4 para 313.



224-229
224
Parece ndo haver como continuar para o norte. Vocé da meia-volta e retorna pelo tunel,
passando pela cadeira de madeira. Logo chega a encruzilhada e vira a direita para seguir para
0 oeste. Volte para43.

225
Vocé reage prontamente e, com um golpe de espada, consegue cortar a lingua estendida da
Besta Sangrenta. A fera urra de dor e se atira para frente, tentando prendé-lo nas mandibulas
ensanguientadas. Esta sera uma luta até a morte.

BESTA SANGRENTA HABILIDADE 12 ENERGIA 10

Quando vencer a sua primeira Série de Ataque, Teste sua Sorte. Se voceé tiver sorte, volte para
97. Se ndo tiver sorte, volte para 21.

226
A carne contém ervas que lhe aumentardo a for¢ca. Some 3 pontos seu indice de ENERGIA.
Vocé pode caminhar até a acova, se ainda ndo o fez - volte para 41 - ou sair da cBmara e
continuar para o oeste - volte para 83.

227
Aindasorrindo, o velho olha paravocé. “Errado”, ele diz em voz baixa. Volte para 85.

228
Vocé enfia o brago no buraco e sente seu sangue gelar quando uma coisa quente e pegajosa se
enrosca nele. Vocé consegue tirar o brago de dentro do buraco, mas um horrendo tentéculo,
com ventosas incrivelmente fortes, esta pendurado nele. Quando vocé consegue se libertar,
cortando o tentaculo, seu braco doi e lateja. Teste sua Sorte. Se voceé tiver sorte, volte para
150. Se ndo tiver sorte, volte para 33.

229
Logo que sua cabega entra embaixo da luz azul, vocé ouve 0 som de vozes abafadas. Os
rostos ja ndo riem, e as expressdes sao agora mascaras de desespero e angustia. O rosto triste
de uma menina paira a sua frente, ela comeca a sussurrar um poema. Em transe, vocé ouve
atentamente, acreditando que elatem uma mensagem especial para vocé, enquanto elarecita:

“ Quando o corredor a agua encontrar,
N&o se apresse emrecuar.

Mergulhe depois dos pulmdes encher,
Se sua Prova espera vencer.”

Guardando de cor o poema da garota-espirito, vocé atravessa o0 raio de luz e se dirige
rapidamente para o norte. Volte para 107.






230-236
230
O tunel comeca a se alargar e abre para uma imensa caverna, de onde vocé pode ouvir 0 som
de muitas vozes agudas. Vocé se aproxima silenciosamente da entrada e espia. Cerca de 20
minasculos seres, com narizes e orelhas compridos, correm em circulo em volta de uma
grande efigie de ouro. Vocé:

Andaréa até eles para conversar? Volte para 88

Tentard se esgueirar e passar por eles? Volte para5

Bebera a Pocdo da Réplica (se vocé ativer) Vapara385
231

Vocé encontra uma poca atras dos Hobglobins mortos e toma grandes goles de agua fresca o
mai s répido possivel. 1sso neutraliza o &cido e, lentamente, vocé comega a se recuperar. Ainda
com dor, Vocé se levanta e parte para o norte. Volte para 110.

232
Se vocé estiver desarmado, va para 286. Se ainda estiver com suas armas, va para 320.

233
Vocé parte um pedaco grande do cogumelo e 0 mastiga ansiosamente. De imediato, seu
estdmago incha, e vocé pode mesmo vé-lo estufando por baixo do cinto. Todo 0 seu corpo
comeca a se expandir, rasgando-Ihe ruidosamente as roupas. V océ fica cada vez maior, e logo
Seu rosto esta imprensado de encontro ao teto. Os cogumelos que VOcé comeu S0 muito
procurados por magicos para as pocdes de crescimento, mas para vocé eles significam a
morte. Vocé esta grande demais para poder algum dia sair da adega. Sua aventura termina

aqui.

234
Um pouco mais adiante, vocé chega a uma parte do tlnel coberta de lodo verde e espesso.
Parece ameagador, por isso vocé resolve testa-lo primeiro com um pedaco de pano. A pasta
corrosiva do lodo queima o pano instantaneamente, ndo deixando nem sina dele. Se vocé
estiver carregando um par de pernas-de-pau, volte para 183. Se ndo as tiver, volte para 207.

235
Vocé ndo tem tempo para reagir antes que o dardo se crave na sua coxa. Vocé perde 2 pontos
de ENERGIA. Se aindaestiver vivo, volte para 73.

236
O punho recua e prepara um novo ataque. Com a méo livre, vocé puxa a espada e tenta cortar
a macaneta da porta. Embora néo o reconhega, vocé esta sendo atacado pela forma fluida de
um IMITADOR.
IMITADOR HABILIDADE 9 ENERGIA 8

Quando vencer sua primeira Série de Ataque, va para 314.



237-244
237
O tanel faz uma curva stibita para a esquerda e continua para o norte até onde a vista a canca.
Vocé logo chega a uma porta de madeira, fechada, na parede do lado esquerdo. Se vocé quiser
abrir a porta, volte para 12. Se preferir continuar seguindo para o norte, volte para 100.

238
Ao cair, vocé consegue agarrar a corda com as maos. Lentamente, vocé seica até o outro lado
e sobe para 0 piso. Vocé retira o elmo do poste e 0 pde na cabeca. O elmo foi feito por um
ferreiro altamente habilidoso. Some 1 ponto de HABILIDADE. N&o querendo se arriscar a
caminhar de volta pela corda bamba, vocé resolve engatinhar por ela. De volta ao terreno
firme, em seguranca, vocé atravessa a passagem em arco para seguir pelo tlinel na direcdo
norte. Vapara 291.

239.
N&o muito adiante, o tinel chega a uma porta fechada a sua esquerda. Colocando o ouvido na
porta, vocé escuta, mas ndo ouve nada. Se vocé quiser abrir aporta, volte para 102. Se desgjar
prosseguir para o norte, va para 344.

240
Vocé olha para baixo e vé esparramados no chdo os corpos inertes dos Guardides Voadores.
Vocé comeca a forcar 0 olho esquerdo de esmeralda do idolo com a ponta da espada
Finalmente, ele se solta e cai na sua méo; o0 peso da pedra o deixa surpreso. Esperando que
seja de utilidade mais tarde, vocé a guarda na mochila. Se quiser agora forcar o olho direito,
volte para 34. Se preferir descer do idolo, volte para 89.

241
Uma cortina de veludo marrom fecha uma passagem em arco na parede oriental do tunel. Se
VOCé quiser descerrar a cortina e atravessar a passagem em arco, va para 393. Se preferir
continuar para o norte, va para 291.

242
V océ sacode a cabeca, tentando desesperadamente manter a consciéncia, mas o calor é intenso
demais, e vocé perde os sentidos. Jogue dois dados. Se o total for igual ou menor que a sua
HABILIDADE, volte para48. Se o total for maior que asuaHABILIDADE, va para 366.

243
Cobrindo o nariz e a boca com a méo, afim de evitar inalar o gés, vocé segue 0 Gnomo pela
porta aberta. Vocé entra em outro tlnel, ao fim do qual aparece a visdo bem vinda da luz do
dia. Para sua grande surpresa, 0 Ghomo estd morto no meio do caminho com um dardo de
besta cravado na cabeca. Na énsia por liberdade, 0 Gnomo caira vitima da Ultima armadilha
do Bar&o Sukumvit. Vocé passa pelo infeliz e sai naluz brilhante do sol. VVa para 400.

244
Ele pega sua Pega de Ouro e lhe diz que, em um tunel setentrional, ha uma cadeira de madeira
escul pida na forma de um passaro demoniaco. No braco da cadeira, um painel secreto contém
uma pocdo em um frasco de vidro. “E uma Pocfio de Réplica, se eu bem me lembro. Boa
sorte. Espero que nos encontremos de novo fora destes tuneis infernais.” O homem sai
arrastando os pés, e vocé continua sua jornada. Volte para 109.
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245-248
245

Vocé ndo tem outra aternativa sendo abrir a porta, jaA que o muro € liso demais para ser
escalado. Respirando fundo, vocé gira a macaneta e entra em um poco coberto de areia. Ali,
um monstro enorme com aparéncia de dinossauro, chegando a uns 10 metros de atura, esta de
pé nas imensas patas traseiras, diante de grandes portas duplas na parede do outro lado. Possuii
um couro grosso verde malhado e uma boca com filas de dentes afiados como navalhas. As
mandibulas da criatura se abrem e fecham com forca capaz de pulverizar ossos. E mesmo
VOCE ndo consegue evitar o tremor ao se aproximar do Diabo do Poco com a espada na méo.

DIABO DO POCO HABILIDADE 12 ENERGIA 15
Se vocé vencer, va para 258.

246
Apesar de toda a cautela, sua perna raspa em um dos postes, que imediatamente solta uma
chuva de farpas afiadas, cada uma com varios centimetros de comprimento. Vocé perde 2
pontos de SORTE. Elas voam em todas as direcbes com grande velocidade, e vocé néo
consegue evitélas. Jogue dois dados para determinar 0 niUmero de farpas que se cravam na
sua carne. Cada farpa reduz sua ENERGIA em 1 ponto. Se ainda estiver vivo, vocé senta para
adolorosatarefade retirar as farpas do corpo antes de partir para o leste. Va para 313.

247
A fera diante de vocé é o temivel MANTECORA. A ponta da cauda da criatura guarda uma
profusdo de espinhos pontudos, grossos e duros como dardos de ferro. Subitamente, ele
sacode a cauda, langando uma saraivada de espinhos na sua direcdo. Jogue um dado. O
numero obtido é a quantidade de espinhos que Ihe penetrar&o o corpo. Cada espinho custa-lhe
2 pontos de ENERGIA. Se vocé ainda estiver vivo, avanga com dificuldade para atacar o
Mantécora com sua espada, antes que ele tenha tempo de disparar mais espinhos.

MANTECORA HABILIDADE 11 ENERGIA 11
Se vocé vencer, va para 364.
248

As portas abrem para um tunel que segue para o norte. Vocé fecha as portas atras de si e parte
mais umavez. Volte para 214.




249-252
249
Vocé so tem tempo de ouvir 0 Gnomo dizer: “Uma coroa e dois cranios’, antes gue um raio
branco de energia parta da fechadura e atinja-lhe o peito, derrubando-o sem sentidos. Jogue
um dado, some 1 ao nimero obtido e reduza esse total de sua ENERGIA. Se ainda estiver
Vivo, voCcé se recupera e ouve o Gnomo |he dizer que tente de novo. Vocé sabe que colocou
uma gema na ranhura certa, mas qual delas? V océ suspira e tenta uma nova combinacao.

A B C
Esmeralda Diamante Sefira Volte para 16
Diamante Safira Esmeralda Vapara 392
Safira Esmerada Diamante Volte paral77
Esmeralda Sdfira Diamante Vapara 287
Diamante Esmeralda Sefira Volte para 132
Sefira Diamante Esmeralda Fique em 249
250

Quando voceé corre para a porta, 0 velho grita atras de vocé: “Nao corra, ninguém escapa de
mim. Pare, ou eu o transformarel em pedra neste instante!” Vocé:

Continua correndo? Volte para44

Vira-se para atac&1o com a espada? Volte para 195

Diz a ele que respondera a pergunta? Vapara 382
251

Mais uma vez, ouve-se a voz misteriosa, SO que agora, para sua grande surpresa, hum tom
bem menos ameacador: “Bom, meu senhor gosta daquel es que demonstram ter espirito. Tome
este presente para gjuda-lo. Isto Ihe concederd um desgjo, mas somente um desejo. Adeus.”
Um anel de ouro, magicamente saido do nada, cai a seus pés com um tinido suave. Vocé o
pde num dedo. A porta se abre e vocé entra de novo no tlnel, rumo ao norte. Va para 344.

252
O tunel continua para o norte por uma boa distancia antes de chegar a um beco sem saida. A
entrada de um escorrega € visivel na parede do oeste, e essa parece ser a Unica aternativa,
além da opcéo de retornar. Vocé resolve arriscar e sobe no escorrega. Desliza suavemente e
aterrissa sobre as costas em um aposento. Volte para 90.



253-257
253
Vocé tira 0 0sso da mochila e o atira escada abaixo. Os latidos ficam mais altos,
transformando-se em rosnados e ranger de dentes quando 0 0sso cal no ch&o. Lentamente,
vocé desce os degraus com a espada na mao, e vé os dois enormes CAES DE GUARDA
disputando o0 0sso. Vocé passa correndo por eles e segue em frente pelo tlnel. V& para 315.

254
Vocé desembainha a espada e avanca lentamente na direcdo do imenso e viscoso Verme da
Rocha.

VERME DA ROCHA HABILIDADE 7 ENERGIA 11

Se vocé vencer, volte para 76. Vocé podera fugir depois de duas Séries de Ataque, correndo
para o oeste pelo tunel. Volte para 117.

255
Quando corre contornando o caminho estreito, vocé se sente tonto. O gas da poca esta
fazendo efeito: sua visdo comega a ficar embacada, e vocé perde o equilibrio. Vocé so tem
uma vaga consciéncia da lingua da Besta Sangrenta, enquanto ela se enrosca na sua perna e o
arrasta para a poca de lodo. Depois de decomposto no lodo abjeto, seu corpo sera saboreado
pelaigndbil Besta Sangrenta.

256
Lembrando do conselho do velho, vocé examina o brago da cadeira em busca de um painel
secreto. Descobrindo uma fenda quase imperceptivel, vocé a forca e, stbito, um pequeno
painel salta do braco. Ao perceber um pequeno frasco de vidro numa cavidade, vocé o apanha
e |é o rotulo: “Pocdo de Réplica - uma dose apenas. Este liquido fard com que vocé assuma a
forma de qualquer ser vivo que Ihe estgja préximo.” Vocé pde a estranha po¢do na mochila e
continua para o norte. \VVolte para 188.

257
Dentro dos bolsos de um dos Orcas, vocé acha uma Peca de Ouro e um tubo oco de madeira.
V océ guarda na mochila o que encontrou e parte para o oeste. Volte para 164.



258-263
258
V océ esta exausto e se senta para um descanso na cauda da fera morta. Olhando para baixo, a
seus pés, vocé de repente nota um anel de ferro que se destaca na arela. Se vocé quiser puxar
0 anel, volte para 95. Se preferir sair do pocgo pelas portas duplas, volte para 248.

259
Ignorando a dor, vocé, continua a correr. A sua frente, vé um rio subterrdneo que corre de
leste para oeste atravessando a caverna, com uma ponte de madeira que liga uma margem a
outra. Vocé olha para tras e vé os Trogloditas no seu encalgo. Se vocé quiser correr pela
ponte, va para 318. Se desgjar mergulhar no rio, volte para 47.

260
Vocé mal consegue se agarrar a orelha do idolo e recuperar um ponto de apoio para os pés.
Vocé se desloca pelo rosto da estatua. Sentado no nariz do idolo, vocé desembainha a espada
e considera qual dos olhos dele arrancara primeiro para levar a jéia. Se quiser arrancar
primeiro o olho esgquerdo, volte para 166. Se preferir arrancar o olho direito, volte para 140.

261
Apesar de todos os esforgos, vocé ndo consegue tirar o Lago do pescoco do idolo. Finalmente,
vocé desiste e 0 abandona para quem quer gue venha depois de vocé. Ndo ha nada mais de
interesse na caverna, portanto vocé caminha até a parede norte e entra no tunel. Volte para
239.

262
A porta abre para um outro tlnel que segue para o norte. VVocé topa com duas fontes de pedra,
uma de cada lado do tunel, esculpidas na forma de querubins, de cujas bocas a égua jorra e
desce em cascata para pequenas conchas nos pés. Vocé:

Bebera dgua na fonte da esquerda? Vapara337

Bebera agua nafonte da direita? Volte para1l73

Continuard caminhando para o norte? Vapara 368
263

A porta abre para um outro tinel. Caminhando para o oeste, vocé logo chega a uma porta na
parede norte. Se quiser abrir a porta, volte para 153. Se preferir continuar para o oeste, volte
para 74.







264-270
264
Adiante, na penumbra, vocé vé dois HOBGOBLINS se engalfinhando. H4 uma bolsa de
couro jogada no chéo, e parece ser elaarazéo daluta. Vocé

Tentara conversar com eles? Volte para 130

Vai ataca|los com sua espada? Volte para51

Tentara passar sem ser percebido? Vapara355
265

Vocé esfrega seu anel magico e desga que o Demdnio do Espelho seja transportado de volta
ao proprio mundo e nunca mais retome. Ainda avancando na sua direcdo, 0 ser comega a se
esvair e desaparece aos poucos. Por fim, ele some completamente, e vocé pode continuar sua
jornada para o norte. Volte para 122.

266
Vocé revista os armérios e caixas no quarto de Erva, mas ndo encontra nada, exceto um 0sso
velho, que pode levar com vocé, se quiser. Saindo da camara pela porta do leste, vocé agora
se encontra de pé no final de um outro tunel. Va para 305.

267
O tunel logo termina em uma encruzilhada. Olhando para a esquerda e para a direita, vocé vé
uma passagem estreita que desaparece na penumbra da distancia. Se vocé quiser se dirigir
para o oeste, vapara 352. Se preferir seguir para o leste, volte para 68.

268
Vocé sdta para adiante e tenta agarrar o lider para us&lo como refém. Contudo, os
Trogloditas estavam prevenidos para sua tentativa, e seis dos arqueiros deles imediatamente
disparam flechas em vocé. A pontaria deles é mortalmente precisa, e as seis flechas atingem o
alvo. Vocé tomba sem vida. Os Trogloditas encerraram abruptamente sua jornada.

269
Vocé esvazia o conteldo do vidro na méo e o aplica as suas feridas. Os efeitos curativos sdo
imediatos, e vocé se sente mais forte a cada momento. Acrescente 3 pontos de ENERGIA. Se
vocé ainda ndo o fez, podera comer o arroz e beber a dgua — va para 330 — ou sair do saléo,
levando apenas o diamante com voceé - volte para 127.

270

A tampa da caixa sai facilmente. Dentro, vocé acha duas Pegas de Ouro e um bilhete, escrito
num pequeno pedaco de pergaminho, enderecado a vocé. Depois de colocar 0 ouro no bolso,
VOCé |1é a mensagem: Muito bem. Pelo menos vocé tem o bom senso de parar e tirar proveito
da guda ssmbdlica que Ihe é dada. Agora, posso avisa-lo da necessidade de encontrar e usar
diversos itens, se espera sair-se bem no meu Calabouco da Morte. Assinado “Sukumvit.”
Guardando de cor o aviso do bilhete, vocé o rasga em pequenos pedacos e continua para o
norte pelo tunel. Volte para 66.



271-277
271

Quando voceé esta prestes a soltar 0 escudo e atira-lo por cima do poco, €le escorrega de seus
dedos e rola pelo chdo. Vocé ndo consegue apanhé-lo antes que ele ultrapasse a borda, caindo
ruidosamente, de lado, no fundo. A perda do escudo reduz-lhe a capacidade - vocé perde 1
ponto de HABILIDADE. Amaldigoando sua propriafalta de jeito, vocé da um passo a frente,
salta por sobre 0 poco e cai em seguranca do outro lado. Vocé ndo perde tempo e se dirige
parao leste. Volte para 237.

272
Embora a Besta Sangrenta sgja pesada e estufada demais para sair da poca, alingua dafera se
estica e se enrosca na sua perna. Ainda inconsciente, vocé é arrastado para a poca de lodo.
Depois de decomposto pela acdo do lodo abjeto, seu corpo sera saboreado pela repugnante
Besta Sangrenta.

273
A bola de madeira se choca contra o créanio, derrubando-o do pedestal. Para sua surpresa, as
bestas ndo disparam os dardos mortais. Vocé entra no aposento com cautela e apanha o cranio
do chdo. Reconhece as jéias amarelas dos olhos como sendo topazios, e rapidamente os
arranca das Orbitas. Vocé os coloca na mochila, imaginando se ainda h4 uma cilada a sua
espera no aposento. Vocé:

Ficara de quatro e saira engatinhando

do aposento, segurando o cranio? Volte para 15
Recolocara o cranio no pedestal antes
de sair do aposento? Volte para 204
274

Vocé pisa nervosamente na corda, sem se atrever a olhar para baixo. Na metade da travessia,
VOCE comega a entrar em panico e perde o equilibrio. Jogue dois dados. Se o total for igual ou
menor que a sua HABILIDADE, volte para 238. Se o total for maior que sua HABILIDADE,
vé para 359.

275
Uma fumaca espessa sobe do chdo no lugar onde o é&cido caiu da moringa quebrada. VVocé se
arrasta desesperadamente, tentando encontrar dgua potavel nas pocas rasas do tunel gotejante.
Teste sua Sorte. Se vocé tiver sorte, volte para 231. Se ndo tiver sorte, va para 309.

276
Ao tentar arrombar a porta com uma pancada de ombro, vocé ouve as vozes esganicadas dos
Trogloditas que vém descendo o tunel. Vocé esta encurralado e desembainha a espada. Os
Trogloditas se aproximam, 0s arcos prontos, e uma saraivada de flechas o atinge com impacto
fatal. Seu corpo desaba sem vida nas profundezas do Calabougo da Morte.

277
O tanel faz uma curva fechada para a direita e depois, uns 100 metros adiante, chega a um
cruzamento. Olhando para a esquerda, vocé vé dois corpos caidos no chdo. Resolve chegar
perto e investigar. Vapara 338.



278-281

278
Sua l&mina atinge um dos olhos verdadeiros da Besta Sangrenta. O efeito € devastador. Ela
desaba na pocga, debatendo-se freneticamente. Vocé aproveita a oportunidade e corre,
contornando a poga, rumo a saida para o tunel. Volte para 134.

279
Vocé chega a um cruzamento no tanel. Uma nova ramificacdo leva para 0 oeste, mas as
pegadas molhadas que vocé vem seguindo continuam para o norte. Vocé decide continuar
seguindo as pegadas. Volte para 32

280
O tanel continua para o leste por uma boa distancia antes de chegar a um cruzamento. As
paredes, o teto e o chdo do tlnel que leva para o sul estdo cobertos por um limo verde e
espesso. Vocé considera que € mais seguro dirigir-se para o norte. Volte para 218.

281

Com um golpe da sua espada de fé, vocé corta a cabeca da Jibdia. Vocé desenrola o corpo
gigantesco, libertando a Mulher-elfo, e tenta ressuscité-la. Os olhos dela se abrem um pouco,
mas ndo ha esperanca. Ela olha paravocé e sorri, depois murmura: “ Obrigada. Sei que é tarde

demais paramim, mas lhe direl 0 que j& pude aprender. A saida esté adiante, mas vocé precisa
de gemas para destrancar a Ultima porta. Uma delas € um diamante, mas ndo sei quais S80 as
outras. Pena, ndo encontrei um diamante, mas aconselho-o a procurar um. Boa sorte.” Os
olhos dela se fecham, e elatomba no chéo frio. Vocé a olha entristecido enquanto ela solta o
altimo suspiro. Sabendo que ela ndo se importaria, retira-lhe os dois punhais e examina a
mochila de couro que trazia. Dentro, vocé acha um pedaco de pdo &zimo, um espelho e um
amuleto de osso com a forma de um macaco. Se vocé quiser comer o pdo, va para 399. Se
preferir pegar apenas o0 espelho e o amuleto e retornar ao tunel para dirigir-se ao norte, volte
para 192.






282-285
282

O tanel logo termina em uma encruzilhada. Parado 1a sozinho e sem saber para que lado ir
esta um de seus rivais. E um dos Bérbaros. Vocé o chama, mas ele ndo responde; apenas olha
fria e fixamente para vocé, segurando a acha com firmeza. Vocé anda até ele e pergunta para
que lado estd indo. Ele grunhe sua resposta, dizendo que estd indo para o oeste, e, se quiser,
vocé pode ir com ele. Se vocé quiser seguir para o oeste com o Barbaro, volte para 22. Se
preferir recusar a ofertae seguir para o leste sozinho, va para 388.

283
Vocé precisa se espremer e entrar fundo na fenda para se esconder completamente. Dessa
posicdo desgjeitada, vocé ndo consegue ver o dono dos pés que se arrastam, passando
lentamente. Um minuto depois, tudo esta quieto de novo, por isso Vocé se esgueira de volta
para o tunel e prossegue para o oeste. Volte para 109.

284
V océ bebeu uma pocdo encontrada em um livro de couro preto? Se voceé tiver bebido, va para
398. Se ndo, volte para 57.

285

Vocé cai pesadamente de costas, mas, felizmente, sua mochila suaviza o impacto. Vocé perde
1 ponto de HABILIDADE e 2 pontos de ENERGIA. A escuriddo é quase total no fundo do
POCO, e VOCé se arrasta, tateando. Repentinamente, sua méo toca alguma coisafria, duraelisa
O objeto é pegueno e redondo, mas Vocé ndo consegue imaginar o que pode ser. Vocé o pde
na mochila, esperando saber 0 que € quando sair do poco. Vocé continua a engatinhar e,
adiante, topa com a parede do poco. E lisa demais para ser escalada, e vocé tem que escavar
apoios nela com a espada. Isso toma muito tempo, mas, finalmente, vocé chega a boca do
poco e sai dele pelo lado leste. Imediatamente, verifica a mochila, e descobre que o objeto
encontrado € uma esfera de rubi vermelho vivo. Vocé fica absolutamente deslumbrado e se
dirige para o leste com excel ente disposi ¢ao, assobiando suavemente. Volte para 237.



286-291
286
Foi obviamente um erro ter largado suas armas, mas, pelo menos, agora vocé pode se apossar
das do Ninja morto. Vocé escolhe uma das facas compridas e alonga espada curva. O fio da
l&mina de ago € excepcionamente duro, e vocé ndo consegue deixar de admirar-lhe a beleza
terrificante. Acrescente 4 pontos de HABILIDADE e va para 320.

287
Vocé so tem tempo de ouvir o Gnomo dizer: “Uma coroa e dois cranios’, antes gue um raio
branco de energia parta da fechadura e atinja-lhe o peito, derrubando-o sem sentidos. Jogue
um dado, some 1 ao resultado e subtraia o total da sua ENERGIA. Se vocé ainda estiver vivo,
recupera os sentidos e ouve 0 Gnomo |he dizer que tente de novo. V océ sabe que colocou uma
gema naranhura certa, mas qual delas? Vocé suspira e tenta uma nova combinacéo.

A B C
Esmeralda Diamante Sefira Volte para 16
Diamante Safira Esmeralda Vapara 392
Safira Esmerada Diamante Volte paral77
Esmeralda Sdfira Diamante Fique em 287
Diamante Esmeralda Sefira Volte para 132
Sefira Diamante Esmeralda Volte para 249
288

Vocé olha para a esquerda e vé Throm de pé sobre o Troll da Caverna que ele liquidou. O
sangue que escorre do corte profundo que tem no ombro ndo parece preocupélo. Vocés
revistam os corpos dos Trolls da Caverna, mas ndo encontram nada além de um anel de 0sso
em um corddo de couro no pescoco de um deles. O anel tem um simbolo entalhado. Throm o
reconhece e explica que deve ter pertencido a druidas do norte; trata-se de um antigo e
poderoso talisma, capaz de aumentar-lhe os poderes, se seu corpo puder aceitélo. Throm
recusa-se a tocar nele, e aconselha que vocé também ndo o fagca. Se vocé quiser pér o andl,
volte para 64. Se preferir continuar para o leste com Throm, volte para 221.

289
A cobertura de pano sobe para o topo da gaiola, e nela, para seu horror, vocé vé o rosto de
uma mulher velha, cujo cabelo é uma massa de serpentes que silvam. E aterrivel MEDUSA!
Teste sua Sorte. Se vocé tiver sorte, volte para 216. Se néo tiver sorte, volte para 19.

290
Jogue dois dados. Se o total for oito, volte para 152. Se o total for qualquer nimero diferente
de oito, volte para 121.

291
O tunel continua para o norte por uma longa disténcia, antes de fazer uma curva fechada para
adireita. Ao virala, vocé chega a um beco sem saida. Somente a entrada de um escorrega de
madeira na parede oferece alguma esperanca de continuidade no caminho. Vocé resolve se
arriscar e sobe no escorrega. Dedliza suavemente e aterrissa sobre as costas num aposento.
Volte para 90.



292-298
292
Uma porta se torna visivel na parede do lado esquerdo do tunel. VVocé escuta cuidadosamente
junto a porta, mas ndo ouve nada. A porta ndo esta trancada, e a maganeta gira facilmente. Se
VOCE quiser abrir aporta, volte para 93. Se preferir prosseguir pelo tunel, volte para 230.

293
Seguindo os trés pares de pegadas molhadas pela passagem oeste do tunel, vocé logo chega a
uma encruzilhada. Se quiser continuar para 0 oeste, seguindo dois pares de pegadas, volte
para 137. Se quiser se dirigir para o norte, seguindo o terceiro par de pegadas, va para 387.

294
Vocé puxa o punhal do cinto com améo livre e golpeia a lingua da Besta Sangrenta. A fera
urra de dor e rola para a frente, tanto quanto consegue, para tentar abocanhé&lo com as
mandibulas ensanguentadas. Do chéo, vocé tem que lutar contra a fera como punhal. Reduza
sua HABILIDADE em 2 pontos durante este combate, pois ndo esta lutando com sua espada.

BESTA SANGRENTA HABILIDADE 12 ENERGIA 10

Té&o logo vocé venca sua primeira Série de Ataque, Teste sua Sorte. Se vocé tiver sorte, volte
para 97. Se ndo tiver sorte, volte para 21.

295
Correndo na direcdo da passagem em arco, vocé tropeca numa pedra e perde o equilibrio.
Vocé ca estatedlado no chdo, e, antes que tenha tempo de levantar-se, uma estalactite
despenca, rasgando-lhe a perna com a ponta agucada. VVocé perde 5 pontos de ENERGIA. Se
ainda estiver vivo, volte para 206.

296
V océ percebe que adiante o tanel faz uma curva e depois continua para o norte. Alertado pelo
som de vozes esganigadas que sussurram e riem baixo, vocé para antes da curva. Se quiser
desembainhar a espada e olhar depois da curva, volte para 49. Se preferir caminhar de volta
para a encruzilhada e seguir para o norte, volte para 241.

297
A perda de suas posses, obtidas com tanta dificuldade, esta se tornando um problema. VVocé
perde 1 ponto de SORTE. Sem mesmo parar para agradecer, Erva o empurra para fora do
quarto por uma porta na parede leste. Ei-lo parado no fim de um outro tanel. Va para 305.

298
Ha uma mochila encostada na parede do tunel. Vocé se pergunta se ela pertenceria a um de
seus rivais. Se vocé quiser olhar dentro da mochila, va para 304. Se preferir continuar para o
norte, volte para 279.






299-303
299

A porta abre para uma grande camara, onde vocé se choca ap ver gue um de seus rivais
obviamente encontrou morte siibita ao ser perfurado. E um dos Bérbaros, e ele estd empalado
em varios espigdes de ferro bem longos, presos a uma tabua projetada de dentro do chdo. O
piso estd coberto de lixo e detritos, escondendo um arame no qua ele deve ter pisado,
disparando assim 0 mecanismo da tabua com espigdes. Numa al cova na parede do outro lado,
VOCE pode ver uma taga de prata sobre uma pequena mesa de madeira. V océ:

Iraaté o Bérbaro pararevista-lo? Volte para 126

Caminhara na direcéo da alcova? Volte para4l

Fechard a porta e continuara para o oeste? Volte para 83
300

Vocé golpela 0 espelho com a espada, com toda sua forca, mas isso de nada adianta: o
espelho ndo quebra, e o Demonio do Espelho continua a avancar. Se vocé quiser tentar partir
0 espelho de novo, volte para 141. Se, em vez disso, preferir atacar o Demdnio do Espelho, va
para 327.

301
O cano esta umido e cheio de limo, mas vocé segue engatinhando na escuridéo abafada,
escorregando e deslizando no caminho. Subitamente, sua méo toca em ago duro e quadrado;
parece ser de madeira. Ao sacudi-la, a coisa chacoaha, e vocé conclui que deve estar
segurando uma caixa. Se quiser engatinhar de volta e sair do cano para examinar o achado,
volte para 162. Se preferir seguir em frente pelo cano, levando a caixa para examinar mais
tarde, volte para 4.

302

Depois de cerca de 20 minutos, 0 Ando reaparece na sacada. Ele Ihe grita: “Bem, eu realmente
tenho um problema muito interessante nas maos. Prepare-se para lutar contra seu proximo
adversario.” A porta de madeira se ergue mais uma vez, e vocé se admira ao ver um rosto
conhecido. E Throm! Ele esta muito machucado e tem cortes pelo corpo todo, e ndo parece
reconhecé-lo. Esta claramente delirante enquanto cambaleia para frente com a acha erguida
para atac&lo. O Ando ri e lhe diz: “A ngja o mordeu, mas ele tema for¢a de um touro e
conseguiu resistir, ao contrério da maioria dos homens. Agora vocé deve lutar com ele, para
decidir finalmente qual dos dois continuara na Prova dos Campedes.” V océ grita com 0 Ando,
revoltado, denunciando a crueldade de um confronto desses. Ele smplesmente ri, e vocé n&o
tem alternativas e ndo se defender do ataque do pobre Throm.

THROM HABILIDADE 10 ENERGIA 12
Apesar dos ferimentos, Throm é imensamente forte. Se vocé vencer, va para 379.

303
Com sua méao livre, vocé busca a moringa na mochila. Desarrolhando-a com os dentes,
derrama o acido sobre a porta, que é na realidade a forma fluida de um IMITADOR. Um jato
de fumaca sobe dela, com um ato som sibilante, enquanto o acido comega a queimar 0
Imitador. Ela derrete rapidamente, e vocé consegue afastar-se sem se ferir. Ndo tendo outra
alternativa, vocé, um tanto apreensivo, giraa maganeta da outra porta. Volte para 262.



304-311
304
Ha uma unica Peca de Ouro no fundo da mochila. Quando vocé tenta pega-la, sente um leve
movimento que faz cocegas nas costas, da sua m&o. Vocé retira a médo lentamente, tentando
controlar o panico crescente, e fica horrorizado ao ver uma ARANHA VIUVA NEGRA.
Antes que possa afasté-la, ela crava as presas venenosas profundamente no seu pulso. Vocé
perde 6 pontos de ENERGIA. Se ainda estiver vivo, volte para 20.

305
O tunel terminaem um lance de degraus de pedra. Do chéo, abaixo, vém latidos de caes. Vocé
term um osso velho? Setiver, volte para 253. Se néo tiver, volte para 148.

306
Antes que vocé possa dar um passo na direcdo dos Leprechauns, um deles joga uma poeira
cintilante em vocé, que é imediatamente congelado no lugar, incapaz de mover um masculo.
Vocé vé, indefeso, os Leprechauns revirarem sua mochila, fugindo com todas as suas posses e
deixando a mochila vazia. Vocé perde 2 pontos de SORTE. Cerca de uma hora depois, 0
efeito congelante da poeira se desfaz, e as sensagdes retornam a seu corpo. Furioso com a
perda, vocé ruma para o norte, determinado a se vingar. Volte para 29.

307
O armé&rio contém uma marreta de madeira e 10 espigdes de ferro, os quais vocé pde na
mochila enquanto decide qual porta abrir. Se quiser abrir a porta do oeste, volte para 263. Se
preferir abrir a porta do norte, volte para 136.

308
A Medusa berra quando vocé entra na gaiola, mantendo os olhos firmemente fechados e
desferindo golpes furiosos de um lado para o outro com a espada. Vocé sente a lamina
penetrar profundamente na fera e ouve um baque alto quando ela desaba pesadamente no
ch&o. Vocé abre os olhos de novo e se arrepia com a visdo da Medusa prostrada. O manto dela
esta preso por um grande broche constituido por uma Unica gema grande; é uma granada.
Vocé aarranca, pde no bolso e sai do aposento, rumo ao norte. Vapara 316.

309
Vocé cambaleia desnorteado em busca de uma poca de agua, mas ndo encontra. O &cido
gueima com uma dor lancinante bem fundo na sua garganta. Vocé perde 3 pontos de
ENERGIA. Se ainda estiver vivo, Teste sua Sorte. Se voceé tiver sorte, volte para 231. Se ndo
tiver sorte, volte para 193.

310
Vocé chega a parede do outro lado da camara e vé duas portas. Se quiser abrir a portada
esguerda, va para 339. Se quiser abrir a porta da direita, volte para 262.

311
Depois de muito relutar, o Barbaro concorda com sua alternativa. VVocés dois tomam distancia
e saltam por sobre o poco. Aterrissando em seguranca do outro lado, vocé continua descendo
pelo tanel. O Barbaro, que vai na frente, subitamente tropeca em uma pedra, que se inclina
para frente e dispara 0 mecanismo de um rochedo preso precariamente ao teto. O rochedo
despenca sobre ele, derrubando-o e esmagando-lhe o crénio. Vocé terd que continuar sua
jornada sozinho. Véapara 325.






312-318
312
O disco, afiado como uma navaha, passa assobiando pela sua cabeca e crava-se
profundamente em um dos pilares. Vocé se vira e pde-se em guarda para enfrentar o
assassino, que avanca com a espada longa desembainhada.

NINJA HABILIDADE 11 ENERGIA 9
Se vocé vencer, volte para 232.

313
O tunel termina em uma encruzilhada. As pegadas que vocé vem seguindo viram para o norte,
e VOcé resolve manter-se natrilha delas. Volte para 32.

314
Sua espada corta a maganeta e, separada do corpo de origem, a membrana murcha e cai ao
chdo. N&o tendo outra alternativa, vocé gira, um tanto apreensivo, a macaneta da outra porta.
Volte para 262

315
O tanel dad uma guinada brusca para a esquerda e chega ao fim em uma parede alta, na qual ha
uma porta. Vocé ouve um rugido feroz vindo do outro lado da porta e tenta imaginar quéo
gigantesca seria a fera capaz de tamanho ruido. Se voceé tiver um rolo de corda e um gancho
deferro, volte para 129. Se no tiver esses objetos, volte para 245.

316
O tune continua por uma boa distancia antes de chegar a um cruzamento. Se vocé quiser se
dirigir para o oeste pelo novo tunel, volte para 296. Se preferir continuar para o norte, volte
para241.

317

Tateando nos lados do buraco perfurado com sua espada, vocé abre caminho cegamente pelo
lodo viscoso. Vocé segue as curvas e reviravoltas do orificio por um tempo gque parece ser
uma eternidade e comega a imaginar onde poderia levar. De repente, vocé ouve o ruido de
alguma coisa se arrastando a frente. Vocé fica gelado de medo, seus olhos tentando
desesperadamente rasgar a escuriddo impenetravel. Antes que vocé se dé conta do que esta
acontecendo, seu pescoco é abocanhado pelas fortissimas mandibulas de outro Verme da
Rocha. E o companheiro daquele que vocé matou, o qual foi atraido pelo cheiro de sangue na
sua espada. Ele aperta mais forte. Seu pescoco estala como um ramo seco. Sua aventura
termina agui.

318
Depois de cruzar a ponte, vocé atravessa a caverna correndo. Finamente, vé um tanel na
parede do outro lado, pelo qual vocé entra a toda. O tanel termina numa pesada porta de
madeira, e ela esta trancada. Se vocé tiver uma chave de ferro, volte para 86. Se ndo tiver uma
chave, volte para 276.



319-325

319
A armadura e a espada pesam mais do que vocé pensa. No ar, vocé toma consciéncia, com
horror, de que ndo vai conseguir chegar ao outro lado do poco. Vocé se choca contra o lado
do poco, uns dois metros abaixo da borda, e despenca de cabeca para o fundo. Volte para 285.

320
Vocé resolve revistar o Ninjae, em meio as vestes dele, encontra um saco de pano. Dentro, ha
um frasco de &gua, um pouco de arroz enrolado em folha de palmeira, um vidro de unguento e
um lindo diamante. VVocé:

Comera o arroz e bebera a agua? Vapara330
Esfregara um pouco do unguento nos
seus ferimentos? Volte para 269
Pegara apenas o diamante e saira
do sal&o? Volte para 127
321

Vocé puxa o corddo e o pano sobe pelos lados da gaiola. A voz da mulher insiste para que
vocé sgjardpido, dizendo que o aposento esta preparado para uma cilada, de forma que o piso
desabara em um minuto por causa do seu peso extra. Se vocé ainda quiser gudé-la, volte para
289. Se preferir sair do aposento e se dirigir para o norte pelo tunel, Volte para 316.

322
Vocé passa pela cadeira de madeira e logo retorna ao cruzamento, virando a direita para o
oeste. Volte para43.

323
Depois de amarrar a corda em torno da rocha, vocé desce devagar para o fundo do poco.
Throm recupera a corda dele, soltando-a da rocha com uma sacudidela, e vocés partem juntos
pelo novo tanel. Volte para 194.

324
Vocé falou com o servo aleijado dos Juizes da Prova? Se falou, volte para 256. Se ndo, volte
para 79.

325

Vocé se levanta e segue tunel abaixo. De repente, vé aluz do dia no fim do tdnel. Enquanto
corre na diregdo da visdo mais bela que teve diante de si desde muito tempo, um céu claro e
azul, arvores verdes, vocé sonha com o alegre cen&rio de pessoas vibrando. Mas ndo ha
recepcao de herdi da parte das pessoas a sua volta. Estéo todas mortas. Vocé esta dentro de
uma camara fria repleta de cadaveres e esquel etos com armaduras. A saida para a vitoria era
apenas uma ilusdo. Somente os despojos de aventureiros do passado sdo reais. Profundamente
deprimido, vocé caminha de volta para o tunel, mas se choca com uma barreira invisivel.
V océ esté aprisionado neste sinistro local, fadado aterminar seus dias na camara dos mortos.
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326-331
326
Adiante, o tunel faz uma curva fechada para a esquerda. Ao [[obra-la, vocé quase bate de
frente em dois ORCAS de aspecto feroz, armados de magas com pontas de ferro e usando
armaduras de couro. Vocé esta totalmente despreparado, e, enquanto desembainha a espada,
um deles desfere-lhe um golpe de maga. Jogue um dado. Se vocé obtiver 1 ou 2, volte para
91. Seobtiver 3 ou 4, volte para 189. Se obtiver 5 ou 6, va para 380.

327
Exclusivamente voltado para agarrar-lhe o brago, o Demonio do Espelho néo tenta defender-
se.

DEMONIO DO ESPELHO HABILIDADE 10 ENERGIA 10

Se, durante uma Série de Ataque, a Forca de Ataque do Deménio do Espelho for maior que a
sua, volte para 8. Se vocé conseguir derrotar 0 Demonio do Espelho sem que ele ganhe
qualquer Série de Ataque, volte para 92.

328

Vocé olha em torno do quarto de Erva. Ao ver o retrato de um outro Troll pendurado na
parede, pergunta a ela se sdo parentes. Imediatamente, 0 humor e a expressdo dela mudam.
Ela afrouxa o aperto sobre vocé e sorri, dizendo: “Ah, sim. Este é meu amado e querido irmé&o
Barriga Azeda. Ele tem-se saido muito bem |4 no sul, em Port Blacksand. Esta4 agora na
Guarda Imperial, na tropa de €elite de Lord Azzur. Estou muito orgulhosa dele.” Erva fica
olhando para a pintura e continua a tecer elogios ao irmao. Se vVOcé quiser se esgueirar para
fora do quarto, pela porta na parede do leste, volte para 125. Se preferir continuar a conversa,
volte para 99.

329
Vocé caminha até o espelho e se diverte com a imagem distorcida. Sua cabecga parece tao
grande quanto uma abdbora, 0 rosto, muito estranho... Sem qualquer sinal prévio, uma dor
terrivel martela-lhe a cabeca; vocé tenta desviar o olhar do espelho, mas ndo consegue.
Alguma forca do mal mantém seus olhos pregados ao proprio reflexo. Vocé segura a cabeca
com as maos e, horrorizado, se da conta de que ela esta se expandindo. Vocé ndo pode mais
suportar ador, e tomba sem sentidos para nunca mais acordar.

330
As racdes do Ninja sdo modestas mas bem-vindas. Acrescente 1 ponto de ENERGIA. Se vocé
ainda ndo o fez, poderd esfregar um pouco do unguento nos seus ferimentos — volte para 269
—ou sair do sal&o, levando s6 o diamante — volte para 127.

331
Tocar o pergaminho tem precisamente o efeito que vocé temia. O esqueleto d& um impulso
para frente e, levantando-se da cadeira numa série de movimentos aos arrancos, ergue a
espada para golpeé-lo. Esquivando-se para o lado, vocé desembainha a sua espada para se
defender.

GUERREIRO-ESQUELETO HABILIDADE 8 ENERGIA 6

Se vocé vencer, volte para 71.



332-338
332
Sua gemacai ha poca com um ‘plop’ surdo. Enquanto espera que alguma coisa acontega, vocé
comega a se sentir fraco. O gas que emana da poca € toxico, e vocé tomba inconsciente. Teste
sua Sorte. Se vocé tiver sorte, volte para53. Se ndo tiver sorte, volte para 272.

333
Vocé ouve passos e, de repente, a porta do algcapdo é jogada para trés. Por alguns segundos,
vocé € cegado pela intensa luz que vem do aposento de cima, e ndo vé o Goblin desferir um
golpe de langca, nem ouve o riso sadico quando a ponta rasga Seu pescoco. Sua aventura
termina agui, nos degraus de pedrado tanel.

334
Vocé tenta se livrar da lingua com as méos nuas, mas ndo consegue. Lentamente, vocé €
arrastado para a poca, onde, depois de decomposto pelo lodo, seu corpo sera devorado pela
pavorosa Besta Sangrenta.

335
Ainda correndo o mais rapido que pode, vocé mergulha no rio. Teste sua Sorte. Se voce tiver
sorte, volte para 67. Se ndo tiver sorte, volte para 101.

336
A munhequeira foi feita e amaldigoada por uma Bruxa. Ela torna suas reacfes mais lentas e
embota-lhe os sentidos. Reduza sua HABILIDADE em 4 pontos. Furioso, vocé chuta a parede
do tunel e segue para o norte. Volte para 298.

337
A &gua fresca é revigorante, mas provém de uma fonte amaldicoada por uma Bruxa. Some 1
ponto de ENERGIA, mas desconte 2 pontos de SORTE. Se ainda ndo o fez, vocé podera
beber da outrafonte - volte para 173 - ou continuar para o norte - va para 368.

338
Os corpos sdo de dois guardas Orcas. Pelo menos um de seus rivais na Prova dos Campebes
ainda deve estar a suafrente. De uma rgpida revista aos corpos nada resulta sendo um colar de
dentes pendurado no pescoco de um dos Orcas. Se vocé quiser usar o colar, volte para 123. Se
preferir partir para o norte sem o colar, volte para 282.







339-343
339
Quando vocé toca a macaneta da porta, ela fica mole na sua méo, e, quando tentatirar a mao,
descobre que ela estd grudada na maganeta. Entdo, um punho gigantesco se formano meio da
porta e projetase na sua direcdo, atingindo-o no estbmago. Vocé perde 1 ponto de
ENERGIA. Se tiver uma moringa de &cido, volte para 303. Se néo tiver, volte para 236.

340
O medo Ihe d& uma nova injecdo de energia, e, de alguma forma, suas pernas cansadas
conseguem manté-lo a frente do rochedo. Adiante, a direita, vocé vé a forma bem-vinda de
uma porta. Vocé mergulha de encontro a porta e, por sorte, ela se abre. O rochedo passa
estrondoso, e vocé fica deitado, exausto, no chdo de um aposento grande. Va para 381.

341
Um homem aleijado, com cadeias nos pés, arrasta-se na sua direcéo carregando uma bandegja
de madeira cheia de p&o e &gua. Ele parece cansado e desal entado, e tenta passar por vocé sem
demonstrar reacdo a sua presenca. Vocé:

Falardcom ele? Vapara 367
Pegara péo e &gua da bandeja dele? Volte para 38
Oferecera a ele alguma provisao
(sevocé aindativer alguma)? Volte para 169
342

Suas reacfes sdo lentas por causa do veneno e, embora vocé tente pular por cima da lingua
estendida, suas pernas ndo conseguem ergué-lo o bastante. A lingua pegajosa se enrola na sua
perna e comega a puxa-lo na direcdo da poca. Vocé é arrastado para o chéo e ndo consegue
desembainhar a espada. Se vocé tiver um punhal, volte para 294. Se ndo tiver um punhal,
volte para 334.

343

Com vozes esganicadas, os Trogloditas explicam as regras da Corrida da Flecha. Eles
disparardo uma flecha e vocé podera caminhar, sem ser atacado, até o ponto onde €ela cair.
Porém, vocé devera ir descalco, e o chdo da caverna, como pode ver, esta coberto de pedras
pontiagudas. Logo que vocé chegar a flecha, os Trogloditas comecardo a persegui-lo; se o
pegarem, vocé serd morto. De repente, um dos Trogloditas dispara uma flecha bem alto no ar.
Ela cai a grande distancia, e, imediatamente, os Trogloditas forcam-no a caminhar na direcéo
dela. Enquanto vocé anda devagar na direcdo da flecha, ouve os gritos excitados dos
Trogloditas. Ao chegar a flecha vocé se volta e vé os Trogloditas agitarem os bragos no ar e
iniciarem a perseguicdo. Vocé corre 0 mais depressa que pode, 0s pés sangrando com 0s
cortes sofridos nas pedras pontiagudas. Vocé perde 1 ponto de ENERGIA. Adiante, um rio
subterréneo, que corre de leste para oeste, cruza a caverna; uma ponte de madeira liga uma
margem a outra. Se vocé quiser atravessar a ponte, volte para 318. Se quiser mergulhar no rio,
volte para47.






344-351
344
O tlnel faz curvas e reviravoltas, mas continua sempre para o norte. A sua frente, um facho de
luz azul desce do teto para o chdo. Ele faisca e cintila, e vocé pode ver imagens de rostos que
riem na luz. Se vocé quiser passar através da luz, volte para 229. Se preferir contornar o
facho, volte para 107.

345
Vocé esta prestes a entrar no aposento quando a Pocéo de Deteccdo de Cilada comeca a fazer
efeito, e vocé é dominado por uma terrivel premonicéo. H& uma armadilha mortal neste
aposento. Vocé resolve ndo entrar e continua para o norte pelo tunel. Volte para 252.

346
Vocé tira a bota do pé e se esforca para estendé-la até o sino e travar-lhe a vibragdo. Aos
poucos, 0 sino vai parando de vibrar, e a dor no seu corpo diminui gradualmente. Vocé
consegue se levantar, mas ndo afasta a bota do sino até que ele esteja completamente imével.
Vocé calca a bota e continua ajornada para o oeste. Va para 362.

347
O Ando sacode a cabega, dizendo: “S6 musculos, sem inteligéncia, ndo bastam para
conquistar a Prova dos Campedes. Sinto dizer que vocé fracassou. Vocé ndo tera permisséo
para ir embora, pois poderd revelar os segredos do calabouco para outros. Todavia, vocé
conseguiu muito chegando t&o longe, e eu o indicarei para meu servo pelos anos futuros para
preparar 0 calabouco para 0s novos competidores’.

348
Vocé avanca sobre a Besta Sangrenta, tentando evitar alingua que se estende para agarrar-lhe
a perna. Jogue dois dados. Se o total for igual ou menor que a sua HABILIDADE, volte para
225. Se o total for maior que asua HABILIDADE, volte para 159.

349
Vocé desce pela corda para o interior do pogo, segurando-se com uma das méaos, enquanto a
outra leva a espada desembainhada. O Diabo do Poco € uma das feras mais terrivels que vocé
javiu, e vocé sabe que esta sera uma das lutas mais dificeis da sua vida.

DIABO DO POCO HABILIDADE 12 ENERGIA 15
Se vocé vencer, volte para 258.

350
A Mosca Gigante mergulha na sua diregdo e agarra-0 com quatro patas. Rapidamente ela
retorna ao teto da caverna, e vocé se encontra indefeso pendurado no ar. Subito, para seu
horror, ela 0 solta. Vocé despenca de 10 metros de atura, estatelando-se no solo. Jogue um
dado e deduza o nimero de seu indice de ENERGIA. Se ainda estiver vivo, vocé
desembainha a espada; bem atempo, pois a Mosca Gigante vem descendo paratentar capturé-
lo mais umavez. Volte para 39.

351
O idolo € muito liso, e a escalada sera dificil. Vocé tem corda? Se tiver, va para 396. Se ndo
tiver, volte para 186.
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352-357
352

Vocé ouve 0 som de rochas sendo trituradas e esmagadas a sua frente. O ruido cresce e,
subitamente, vocé se da conta de que a parede do seu lado direito comeca a desabar.
Apavorado, vocé vé uma enorme e horrorosa criatura, com mandibulas incrivelmente
poderosas, deslizar por um buraco na parede. A enorme boca da criatura mastiga rocha
enquanto ela vira a cabeca devagar de um lado para outro, sentindo o ar fresco do tanel. O
VERME DA ROCHA parece ser cego, mas da a impressdo de estar ciente de sua presenca,
talvez sentindo o calor de seu corpo. Ele se arrasta na sua direcdo com as mandibulas bem
abertas, pronto para o ataque. Se vocé quiser lutar contra o Verme da Rocha, volte para 254.
Se preferir correr de volta pelo tinel para o cruzamento e depois se dirigir para o leste, volte
para 68.

353
Antes que vocé possa sair do caminho, o rochedo se choca contra seu ombro. Vocé perde 1
ponto de HABILIDADE e 4 pontos de ENERGIA. Se ainda estiver vivo, volte para 325.

354

A pilulafaz com gque vocé se sinta como se 0 mundo inteiro estivesse contra vocé. E perde 2
pontos de SORTE. O Ando Ihe diz que agora vocé pode passar a segunda fase do teste. Ele
apanha uma cesta de vime e lhe diz que ela contém uma serpente. Vira a cesta e a serpente cai
no chdo. E uma naja, e se ergue no ar, pronta para dar o bote. O Ando lhe diz que pretende
testar suas reacOes. Vocé devera agarrar a ngja com as maos nuas, pelo pescoco, evitando as
presas mortais. Vocé se agacha, tensionando os musculos para 0 momento decisivo. Jogue
dois dados. Se o total for igual ou menor que a sua HABILIDADE, volte para 55. Se o total
for maior que asuaHABILIDADE, volte para 202.

355
Vocé se aproxima silenciosamente por tras dos Hobglobins que lutam e, satando das
sombras, empurra-os contra a parede e foge correndo. Vocé olha para trés e os vé
esparramados no ch&o. Rindo, vocé segue depressa para o norte. Volte para 110.

356
Ha uma abertura no lado esquerdo da parede do tanel. Vocé esta de pé na entrada de uma
caverna grande, quando ouve uma voz de mulher gritando por socorro. Vocé distingue apenas
a forma de uma figura humana que rola pelo chdo no fundo da caverna. Se vocé quiser entrar
na caverna, volte para 170. Se preferir continuar para o norte pelo tinel, volte para 192.

357
A Besta Sangrenta chafurda na poca, e o cheiro dos gases venenosos, cujas bolhas sobem a
tona e contaminam a atmosfera, provoca ansias de vomito. Vocé:

Correra contornando a pocadafera,

na direcéo do tunel? Volte para 255
Jogara uma gema na poca
(se vocé tiver uma)? Volte para 332

Atacara a fera com sua espada? Volte para 180



358-363
358
Vocé perde o equilibrio e despenca de cabeca no chdo. Perde 2 pontos de ENERGIA. Vocé
desiste de tentar escalar o idolo e corre para seguir pelo tinel na parede norte. Volte para 239.

359
Vocé cai da corda e despenca de cabeca na fenda. Bate com a cabeca em uma saliéncia
rochosa e morre antes de chegar ao fundo da fenda.

360

Depois de pagar, vocé sobe na cesta de vime. O velho grita, jogando a cabeca para trés.
"Puxa, Erval" A corda se retesa, e a cesta se ergue aos solavancos. Engquanto vocé esta sendo
icado cada vez mais ato, o velho lhe grita: “VVocé vai gostar de Erva, ela € uma 6tima garota.
NO6s a chamamos de Erva Venenosal” Ele ri descontrolado, e vocé, um tanto apreensivo, se
pergunta quem o esta icando. A cesta passa por um buraco no teto, e vocé se vé em um
pequeno quarto, frente a frente com uma mulher TROLL feia e velha. Ela tem o rosto peludo
e coberto de verrugas. Com uma enorme mao ela o puxa para fora da cesta, a qual deixa cair
|4 embaixo. Em seguida, agarra-o pela garganta e lhe diz, numa voz rouca: “Quero pagamento
também!” Vocé:

Oferecera a ela a guma coisa da sua mochila? Volte para 297

Tentara convencé-la a ndo cobrar nada de vocé? Volte para 328

Atacara a mulher com sua espada? Volte para211
361

As mandibulas do Diabo do Pogo d&o um bote no amuleto de macaco e o apanham no ar, mas
logo se abrem de novo, forcadas pelo amuleto, que se expandiu a ponto de ocupar toda a boca
dafera. Enquanto o Diabo do Pogo se debate, tentando livrar-se do amuleto, vocé desce até o
fundo para chegar as portas duplas. Desvairado, o Diabo do Pogo usa o imenso corpo na
tentativa de esmagar vocé contra a parede. Teste sua Sorte. Se vocé tiver sorte, volte para 82.
Se nao tiver sorte, va para 377.

362
O tunel da uma guinada acentuada para a direita e continua para o norte até onde a vista
alcanca. A distancia, vocé ouve uma tremenda comocao: grunhidos, rosnados, uivos. Vocé
desembainha a espada e parte na direcéo do tumulto. Volte para 264.

363
A comida e a bebida sdo excelentes, e vocé se sente muito melhor. Acrescente 2 pontos de
ENERGIA. Plenamente satisfeito, vocé senta e espera avoltado Ando. Volte para 302.
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364-368
364

Enquanto remove o0 sangue do Mantécora de sua espada, vocé leva um susto ao ver um
homenzinho com um nariz grande saltar detras de um dos pilares de marmore. Ele veste uma
tunica justa, verde, e parece inofensivo, embora vocé fique desconfiado do modo como ele
segura uma bola de vidro opaco com uma luz verde cintilante. “Meus cumprimentos!”, ele diz
animadamente. “Meu nome é Igbut, 0 Ghomo, e sou 0 Juiz da Prova para seu teste final. Néo
€ preciso dizer que meus poderes magicos sdo grandes, por isso vocé ndo deve tentar me
atacar. Talvez vocé tenha sabido, durante a suajornada, que as gemas desempenham um papel
essencia na Prova dos Campedes. A porta de ferro a sua frente é a saida para a vitoria, mas s6
ha uma maneira de abri-la. E preciso pdr trés gemas no mecanismo da fechadura, numa ordem
especifica. Cada gema irradia uma energia que acionara 0 mecanismo — se Vocé as colocar
corretamente, é claro. Eu o gjudarei de certa forma, mas primeiro precisamos das gemas
certas. Vocé tem uma esmeralda?’. Se vocé tiver uma esmeralda, volte para 31. Se ndo tiver,
volte para 3.

365

Vocé diz a Throm que matar 0 Ando ndo val adiantar nada, pois vocés jamais achardo a saida
da cdmara sozinhos. Vocé argumenta que talvez surja uma chance de enganar 0 Ando mais
tarde, quando tiverem descoberto a saida da camara, por isso vocé pretende ir adiante com o
teste do Ando. Vocé diz a0 Ando que esta pronto, e ele acena para que o0 siga. Throm deve
aguardar a volta dele. Uma porta secreta abre-se na parede da camara, e vocé segue 0 Anéo
até um pegueno aposento circular. Ele fecha a porta atras de vocé e Ihe entrega dois dados de
0sso, mandando que os jogue no chdo. Vocé tira um seis e um dois:. total, oito. O Ando pede
gue VOCEé 0s jogue mais uma vez, mas, agora, deve adivinhar se o total sera igual, menor ou
maior que oito. Se seu palpite for que serdigual, volte para 290. Se achar que sera menor que
oito, volte para 191. Se optar por maior que oito, volte para 84.

366
A temperatura continua a subir, muito além dos limites de tolerdncia humanos. Estendido no
chdo quase derretido do tunel, vocé ndo consegue recuperar a consciéncia. Sua aventura
terminaaqui.

367

Ele o encara desconfiado quando vocé diz que é um competidor na Prova dos Campedes.
Vocé pergunta a ele 0 que faz nos tuneis, e ele Ihe responde, um tanto relutante, que é servo
de um dos Juizes da Prova, os controladores das diferentes partes do calabouco designados
pelo Bardo Sukumvit. Depois de alguma conversa, ele admite que gostaria de fugir, mas
ninguém pode sair do calabouco, pois poderia revelar os segredos da construgdo. Ele espera
conseguir sair dali mediante suborno, e, por uma Peca de Ouro, podera dizer-lhe onde ha um
tesouro escondido. Se vocé quiser pagar pela orientagdo do velho, volte para 244. Se preferir
simplesmente desgjar-lhe 0 melhore continuar para o oeste, volte para 109.

368
Vocé vé um par de pernas-de-pau junto a parede do lado esquerdo do tunel. Elas estdo
firmemente acorrentadas, e num aviso preso a um cadeado 1&-se: “O preco destas pernas-de-
pau € uma Peca de Ouro. Coloque a moeda na ranhura para abrir o cadeado.” Se vocé quiser
comprar as pernas-de-pau, volte para 165. Se preferir prosseguir para o norte, volte para 234.



369-374
369

O tunel faz uma curva fechada para a direita, continuando para o leste até onde a vista
alcanca. Throm péra e lhe diz que faga 0 mesmo. Ele vira a cabeca devagar de um lado parao
outro: “Ouco passos descendo pelo tunel na nossa diregdo”, ele sussurra. “Desembainhe a
espada” Vocés se agacham para se esconder nas sombras, e bem a tempo: duas figuras
armadas se aproximam. Throm salta e brada um grito de guerra. Dois TROLLS DA
CAVERNA estéo diante de vocés. Throm ataca o primeiro com a acha de guerra, e vocé corre
para ajuda-lo, atacando o segundo Troll da Caverna.

TROLL DA CAVERNA HABILIDADE 10 ENERGIA 11
Se vocé vencer, volte para 288.

370
Quando vocé contorna a poga correndo, a Besta Sangrenta estende a lingua comprida mais
umavez. Jogue dois dados. Se o total for igual ou menor que o seu indice de HABILIDADE,
volte para 104. Se o total for maior que o seu indice de HABILIDADE, volte para 342.

371
Vocé faz pontaria e joga a bola de madeira no cranio. Jogue dois dados. Se 0 nimero obtido
for igual ou menor que o seu indice de HABILIDADE, volte para 273. Se o nimero obtido
for maior que o seu indice de HABILIDADE, volte para 113.

372

Vocé finalmente chega ao corpo do guerreiro, mas, 10go que toca na jGia, tanto ela quanto o
guerreiro desaparecem como hum passe de magica. A porta bate atras de vocé, e segue-se um
estrondo agourento acima da sua cabeca. Vocé olha para o ato e vé o teto baixando. Corre
para a porta na tentativa de escapar, mas e€la esta trancada e ndo ha macaneta do lado de
dentro. O teto vai descendo, e vocé é obrigado a se deitar no chédo, tentando impedir o
movimento do teto comas maos e 0s pés. Mas o esforco é indtil, e vocé € esmagado entre os
blocos de pedra.

373
Vocé sobe pelo rochedo macio, temendo ser absorvido por ele a qualquer momento. E dificil
passar por cima da coisa, pois seus membros afundam na casca mole, mas, por fim, vocé
consegue chegar ao outro lado. Aliviado por estar de novo em terreno firme, vocé se dirige
parao leste. Volte para 13.

374

Vocé caminha pela caverna, mas ndo acha nada interessante. Throm o chama la de trés,
dizendo que encontrou um saco de couro sob uma pilha de rochas. Abrindo o saco, Throm ri
ato quando um minusculo camundongo corre entre os dedos dele e foge para uma fresta entre
dois rochedos. A stbitas, vocé ouve o som de rocha rachando: estalactites se desprendem do
teto, como resultado da vibragdo causada pelo riso retumbante de Throm, que ainda ecoa pela
caverna. Vocé berra para que Throm fuja pela passagem em arco, enquanto as estalactites
desabam. Teste sua Sorte. Se voceé tiver sorte, volte para 118. Se nao tiver sorte, volte para
295.



375-380
375
Uma fumaca acre emana da moringa quando vocé enfia o pano nela O liquido é
indubitavelmente &cido. Vocé arrolha a moringa de novo e a coloca na mochila, esperando
gue venha a ter utilidade mais tarde. VVocé recoloca a espada na bainha e prossegue rumo ao
norte. Volte para 110.

376
O Gnomo, ainda sorrindo, Ihe diz, excitado: “Excelente! SO falta uma. Vocé possui um
diamante?’ Se vocé tiver encontrado um diamante, volte para 62. Se n&o tiver encontrado um
diamante, volte para 3.

377
A imensa fera atira 0 corpo contra 0 seu braco, e vocé solta a corda. Gritando de dor, vocé
despenca no fundo do poco e perde 5 pontos de ENERGIA. Se ainda estiver vivo, volte para
203.

378

Um tanto nervoso, vocé respira fundo e mergulha na poca escura. A parede norte ndo se
projeta muito longe, sob a superficie da &gua, e vocé resolve se arriscar e nadar por baixo
dela. Logo comeca a sentir falta de ar e € obrigado a voltar atona. Vocé tenta ndo pensar que
pode estar aprisionado em um velho tanel submerso e fica aliviado quando emerge e encontra
ar puro. Vocé esta do outro lado da parede e pode ver o tunel saindo da adgua e continuando
para o norte. Saindo da &gua, vocé verifica o contelido da mochila molhada. Teste sua Sorte.
Se vocétiver sorte, volte para112. Se nao tiver sorte, volte para 2009.

379

Exaurido pelo longo duelo, vocé cai de joelhos. Ao olhar para o corpo imével de Throm, um
Odio amargo ao Ando enche-lhe o coracdo. De alguma forma, vocé vingara Throm. Envolvido
pelaraiva, ndo repara que o Ando entra na arena, até que ele chega diante de vocé, uma besta
carregada apontada para 0 seu peito. “Sei 0 que vocé esta pensando’, ele diz camamente,
“mas ndo se esgueca que sO eu sei 0 modo de sair daqui. Levante-se, esta na hora de vocé ir
embora.” O Ando indica que vocé deve andar a frente dele. De volta a cBmara, ele vai até a
parede norte e empurra uma das pedras que a compdem. Um pedaco da parede, semelhante a
uma porta, gira, abrindo-se para um tunel iluminado por cristais. Com a besta ainda apontada
para 0 seu peito, o0 Ando sorri, dizendo: “Boa sorte.” Se vocé quiser caminhar direto para o
tunel, volte para 213. Se preferir desferir um soco no Ando, volte para 145.

380
A maca de ferro do Orca se choca contra o escudo e resvala sem causar dano. O tunel é
estreito demais para que 0s dois 0 ataquem ao mesmo tempo, por iSso vVocé pode lutar com um
de cada vez.

HABILIDADE ENERGIA
Primeiro ORCA 5 5
Segundo ORCA 6 4

Se vocé vencer, volte para 257.






381-386
381
Vocé olha em volta no aposento e nada vé de interesse, exceto a alcova na parede do oeste e
uma cadeira de pedra no meio do aposento, na qual se encontra sentado o esqueleto de um
guerreiro armado, possivelmente um concorrente de anos atras. Os dedos descamados da méo
direita estédo fechados em torno de um pedaco de pergaminho. Se vocé quiser pegar O
pergaminho do esqueleto, volte para 331. Se preferir caminhar até a alcova, volte para 128.

382
O velho aponta para uma das estétuas, e vocé logo a reconhece. E o cavaleiro que iniciou a
Prova dos Campefes, um olhar de agonia registrado na pedra para toda a eternidade. O velho
sorri, dizendo: “Este homem pesa 50 kg mais a metade do peso dele. Quanto ele pesa?’ O que
VOCE responderd?

50 quilos? Volte para 144
75 quilos? Volte para 227
100 quilos? Vapara391
383

Para sua grande surpresa, hada de extraordinério |he acontece enquanto esta sentado na
cadeira. Nada ha afazer sendo continuar para o norte pelo tunel. Volte para 188.

384

O quarto degrau cede sob seu peso. Sua perna afunda num buraco e, antes que vocé tenha
tempo de [etira-la, sente uma terrivel dor no pé quando dentes que ndo pode ver cravam-se
nele. Os guinchos agudos que vocé ouve la embaixo sdo produzidos por ratazanas. Elas estéo
famintas e arrancam-lhe pedacos do pé, ansiosas pela sua carne. Vocé perde 2 pontos de
ENERGIA. Vocé recupera o equilibrio e consegue tirar a perna do buraco. Trés ratazanas
ainda se penduram pelos dentes no seu pé. Chutando freneticamente, vocé bate com as
cabecas delas contra o corriméo até que se soltem. V océ entdo enrola bandagens improvisadas
com sua camisa rasgada em torno do pé que sangra e sobe 0s degraus para partir para o norte
de novo. Volte para 277.

385

Vocé derrama o contetido do frasco de vidro na boca e engole o liquido claro. Embora n&o
sinta qualquer mudanca imediata, vocé espera que a pogdo crie a ilusdo de que vocé € um
TROGLODITA igual aos outros diante de vocé. Respirando fundo, penetra decididamente na
caverna. Os Trogloditas continuam com sua danca tribal, acreditando que vocé € um deles.
Vocé passa por eles andando naturalmente e segue para o norte. Infelizmente, os efeitos da
pocéo sdo de curta duragdo, e vocé ouve um berro atras de si, quando um dos Trogloditas
repara em vocé, que é forcado a correr, atravessando a caverna. Adiante, vocé vé um rio
subterréneo que corre de leste para oeste, cruzando a caverna, € uma ponte gque liga uma
margem a outra. Se vocé quiser correr pela ponte, volte para 318. Se preferir mergulhar no
rio, volte para47.

386
Vocé ndo chega a percorrer mais de trés metros para 0 oeste antes de se chocar contra uma
barreirainvisivel. Ela estala e solta faiscas, e vocé é repelido. Vocé colidiu com uma parede
magnética. Vocé perde 1 ponto de ENERGIA. N&o ha outra aternativa sendo voltar para a
encruzilhada e seguir para o norte. Volte para 218.



387-390
387
Da sua frente vem o baque de passos pesados que se aproximam. Da penumbra surge um ser
grande e primitivo, vestido com uma pele de animal e carregando uma clava de madeira. Ao
vé-lo, ele grunhe e cospe no chdo, em seguida ergue a clava e avanca na sua direcdo, com um
ar nada amigavel. Vocé desembainha a espada e se prepara para enfrentar o HOMEM DA
CAVERNA.

HOMEM DA CAVERNA HABILIDADE 7 ENERGIA 7
Se vocé vencer, volte para 114.

388
O tunel logo chega a um beco sem saida. Um pedaco de papel, escurecido e enrugado de téo
velho, esta pregado na parede do fundo. Se vocé quiser pega-lo para ver se contém alguma
mensagem, volte para 23. Se preferir apressar-se a voltar pelo tanel parareunir-se ao Bérbaro,
volte para 154.

389
Sem suas armas vocé esta mais vulneravel, e a perda da espada faz com que se sinta
praticamente nu. Vocé perde 4 pontos de HABILIDADE. Questionando se tomou a decisdo
correta, vocé segue pelo tlnel parao norte. Volte para 181.

390
V océ se agacha ao lado do pedestal, abaixo dalinha de fogo das bestas. Esticaa méo e puxa o
cranio do pedestal, esperando que sua acdo faca as bestas dispararem. Para sua grande
surpresa, nada acontece. Some 1 ponto de SORTE. Ainda agachado, vocé arranca as jéias que
formam os olhos do crénio. Vocé identifica as pedras amarelas - topazios - e as coloca na
mochila. Olhando para a série de bestas, pergunta-se se ainda ha uma armadilha a sua espera
no aposento. Vocé:

Engatinha para fora do aposento, levando o cranio? Volte para 15
Recoloca o crénio no pedestal antes de engatinhar
parafora do aposento? Volte para 204



391-392

391
Ainda sorrindo, o velho olha para vocé e diz: “Muito bem, Estranho. Vocé respondeu
corretamente. Desgo-lhe boa sorte durante o resto da Prova dos Campedes, e, com este
objetivo, aumentarei seus poderes.” Ele entdo murmura mais umas poucas palavras
ininteligivels, e vocé sente um impulso poderoso percorrer-lhe o corpo. Acrescente 1 ponto a
cada um dos seus indices de HABILIDADE, ENERGIA e SORTE. Vocé diz adeus ao velho e
sai do aposento para continuar para o norte pela passagem. Volte para 100.

392
Vocé sO tem tempo de ouvir o Gnomo dizer: “Trés cranios’, antes que um raio branco de
energia segja disparado da fechadura e atinja-lhe o peito, derrubando-o sem sentidos. Jogue um
dado, some 1 ao nimero obtido e reduza esse total da sua ENERGIA. Se ainda estiver vivo,
VOCE recupera os sentidos e ouve o Gnomo ordenar que tente de novo. Vocé ndo acertou
nenhuma das gemas, por isso ndo tentara essa combinacdo de novo.

A B C
Esmeralda Diamante Safira Volte para 16
Diamante Sefira Esmeralda Fique em 392
Safira Esmerada Diamante Volteparal77
Esmeralda Sefira Diamante Volte para 287
Diamante Esmeralda Safira Volte para 132

Sefira Diamante Esmeralda Volte para 249







393-396
393
Vocé entra em um aposento frio, dividido por uma fenda profunda. Uma corda retesada
estendida de lado a lado atravessa a fenda para o outro lado, onde um magnifico elmo aado
repousa sobre um poste. Se vocé quiser caminhar pela corda bamba para chegar a0 elmo,
volte para 274. Se preferir retornar pelo tinel para continuar para o norte, volte para 291.

394

Vocé arrebenta o vidro com o cabo da espada, fazendo um buraco grande o bastante para que
VOCé passe. Imediatamente, os Insetos Gigantes saltam na sua direcdo. Sem perda de tempo,
VOCE entra no aposento, apanhando uma das tochas acesas para se defender. O fogo mantém a
maioria dos Insetos a distancia, mas, quando vOCé consegue pegar a coroa e retornar ao
corredor, certamente foi mordido por alguns deles. Jogue um dado e some 2 ao total. Este € 0
nimero de ferroadas que vocé recebeu, e terd que reduzir sua ENERGIA em 1 ponto para
cada uma delas. Os Insetos Gigantes ndo vém atras de vocé, preferindo a luz brilhante do
aposento em que estdo. Vocé examina a coroa, € vé com desgosto que ndo € nada aém de
ferro pintado, e o “diamante” € vidro e ndo vale nada. Vocé a atira no chdo com raiva e fica
pensando aonde ir em seguida. Se quiser se dirigir para o oeste, volte para 59. Se preferir
retornar ao cruzamento para continuar para o norte, volte para 14.

395
Ao ouvir o roido da sua bainha, um dos Trogloditas da o alarme. Vocé se levanta e corre o
mais rapido que pode pela caverna. Um dos arqueiros dispara uma flecha que lhe rasga o
ombro com precisdo mortal. Vocé perde 3 pontos de ENERGIA. Se ainda estiver vivo, volte
para 259.

396
Vocé faz um lago com a corda, gira-0 acima de si e 0 langa na cabeca do idolo, sorrindo com
alegria quando ele cai em torno do pescoco da estatua. Vocé entdo aperta 0 nG e comeca a
icar-se pela corda. Logo chega ao topo, sentando-se em cima do nariz do idolo enquanto
continua a segurar a corda. Vocé desembainha a espada e fica pensando de que olho arrancar
a joia primeiro. Se vocé quiser arrancar primeiro a do olho esguerdo, volte para 151. Se
preferir arrancar ado olho direito, volte para 34.



397-400
397
O liquido é uma pocédo magica que Ihe permitira detectar armadilhas ocultas. Some 2 pontos
de SORTE. Se ainda néo o fez, vocé pode abrir o livro vermelho — volte para 52. Do
contrario, vocé terd gue continuar para o norte com Throm - volte para 369.

398

Embora ndo hagja qualquer armadilha evidente, vocé tem a forte sensacdo de que a arca
contém um perigo oculto. A Pocdo de Deteccdo de Armadilha estd funcionando bem. Vocé
para de um dos lados da arca e levanta a tampa com a espada, esticando o brago para manté-la
adistancia. Quando a tampa se ergue, uma bola de ferro presa a um cordéo € atirada para tras
e quebra uma cpsula de vidro que esta fixada no lado de dentro da tampa, instantaneamente
liberando um gas. Felizmente, vocé tem tempo de pular para trés sem inalar 0s vapores
venenosos. Quando o gas se dissipa, vocé caminha até a arca e olha dentro dela. Uma corrente
com um pingente esta jogada no fundo, mas alguém jatirou a j6ia que havia nele. Vocé fica
t&o aborrecido que joga a corrente no chdo e sai do aposento, furioso, para o tlnel. Volte para
230.

399
O péo contém ervas curativas secretas dos elfos. Some 3 pontos de ENERGIA. Sentindo-se
triste, embora forte, vocé guarda o espelho e o amuleto, saindo da caverna para seguir para o
norte. Volte para 192.

400

Logo que vocé aparece na saida do tunel, uma multiddo grita e vibra. As pessoas abrem aas
para que vocé siga na direcdo de um pegueno palangue, no qual, sentado embaixo de um para-
sol de bambu colorido, esta o Bardo Sukumvit. Ele parece apalermado, como se jamais
esperasse que alguém conseguisse sair vivo do Caabougo da Morte. O segredo de Fang foi
revelado. Quando o Bar&o se levanta da cadeira, vocé sobe os degraus do palangue, inclina-se
diante dele e observa aquel es ol hos frios fixos em vocé em completo espanto. Vocé sorri meio
sem graca quando ele Ihe oferece a méo estendida. Em meio ao barulho ensurdecedor da
ovagdo do povo de Fang, o Bardo Sukumvit abre o cofre que contém seu prémio de 10.000
Pecas de Ouro. Em seguida, ele coloca uma coroa de louros sobre a sua cabega e o proclama
Campedo do Caabouco daMorte.
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