A Escolta do Rei

Essa lenda se passa antes da “Lenda 3: Os Dias de Resisténcia” e introduz os elementos
da “Lenda 4: Os Segredos da Mina (jazida)”

0 povo de Andor respirava livre enfim. O mago das trevas Varkur foi vencido e seus planos diabolicos para dominar Andor
pareciam ter fracassado até o momento. Mesmo os trolls, que tinham reaparecido de repente, tinham sido expulsos pelos herois
de Andor. Mas o velho Rei Brandur sabia que todos esses acontecimentos ndo passavam de sinais de consequéncias de uma
ameaga ainda pior. Ele estava certo que um inimigo muito mais poderoso despertava nas montanhas e era o que tinha sido
responsavel pela volta dos trolls. Ele ndo iria deixar as coisas evoluirem sem fazer nada.

E foi assim que ele se langou em uma ultima grande aventura...



Essa lenda € composta por 8 cartas:
Al, A2, A3, D, H, N,
O velho vagabundo (x1),
Dentro da Jazida (x1)

Siga primeiramente as instrucoes da carta de Preparacdo.

Importante: Misture 3 fichas de camponés voltadas para baixo:
| homem e 2 mulheres. Devolva a ficha restante a caxa do J0go.

Preparacio adicional: |

- Coloque a bruxa, as 15 fichas de criatura, a ficha e veneno e
3 dados pretos peﬂo do tabuleiro.

- Coloque as fichas de estrelas sobre D, H ¢ N no marcador
de lenda. o

- Coloque as cartas “O Velho Vagabundo” ,“Dventro da Jazida”
perto do tabuleiro.

- Coloque os gors sobre as casas 10, 20, 39, 43 ¢ 43, ¢ um skral
sobre a casa 4.

- Coloque uma ficha de criatura voltada para baixo sobre cada
letra de B a H incluindo sobre o marcador de lenda ¢ uma segunda
ficha de criatura sobre C ¢ E (ao total: 9 fichas de criatura sao
colocadas). Essas fichas serdo reveladas conforme o narrad()r
chegar nessas letras correspondentes |
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Lembrete: Se o narrador chegar numa casa do marcador de lenda

sobre a qual uma carta de lenda e uma ficha de criatura devem ser
resolvidas, a ficha de criatura sempre fem a przondade

- Jogue um dado vermelho (dezenas) e o dado de her01 (unidades)
para defertminar as casas onde serdo colocadas 5 de 6 pedras
runicas ¢ 2 odres.

Melkart, o guardido, convocou os herdis a Arvore das Cangdes.
Ele queria contar um rumor inquietante a eles.

Coloque todos 08 her(')is na casa 57.

“Dizem que 0 Rei perdeu arazdo”, informou Melkart,
“Sozinho e vestido de trapos, o velho partiu em dzreg:ao
a0 sul antes que seus sudptos tivessem tido a possibilidade de
deté-lo. Nos perdemos seu rastro desde entio” :

Cologue as fichas de camponés voltadas para baixo sobre s
casas 24, 28 ¢ 34. Um herd1 sobre a mesma casa que uma das
fichas pode reveld-la (ou sobre uma casa adjacente com a ajuda
da luneta). Se for revelada uma ficha de camponesa (mulher), ela
podera ser levada:ao caste o, segundo as regras padroes e
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Se for revéiada uma ﬁcha e campones hcime cé tem
que descobrir o Rel. Logo ey .Izggt?m ar Soﬁf‘e €ssa
casa, leia a carta ‘ O Velh undo” em v
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Coloque uma estrela sobre as fichas de camponés para néo
esquecer a carta "0 Velho Vagabundo”. O Re1 funciona como uma
ficha de campongs normal, ele € movido pelos herois. Se um heroi
se mover com o Rei sobre uma casa com uma ficha de criafura ou
uma criatura entrar na casa onde se encontra o Rei, ele é derrotado
¢ a lenda é imediatamente perdida. |

Melkart baixou os olhos. “Mas isso ndo é tudo. Nosso guia nos
relatou que criaturas estao se reunindo para um ataque massivo
contra o castelo. Vocés nao devem somente salvar o Rel mas,
também, seu reino!”

Objetivo da lenda: Os herdis devem defender o castelo encontrar
e escoltar o Ret, para que ele chegue em seguranca a Ja21da dos
andes (71). Quando o narrador chegar na letra H do marcador de
lenda, o Ret deve estar na jazida.

Equipamento: Cada hero1 comega com 1 ponto de forga

7

0 gmpo recebe 5 fichas de ouro ¢ 3 pontos de forga que pedem ser
repartldos entre 08 her01s | :

Lembrete: 0s herozs comecam a partida sobre uma casa de
mercador; eles podem entao efetuar uma compra antes dgvealzzar
e W 0
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O heroi com o segundo maior rank comega.




Os gors emergem do solo do bosque. Eles foram informados da
perigosa escapada do Rei? Eles estdo a sua procura?.

Coloque um Gor sobre as casas 47 ¢ 63. %
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Um heroi se afundava até os tornozelos na lama até que
reconheceu a silhueta curvada de Ganz, 0 ando mercador

“Néio pode continuar a chover para sempre, meu amigo”

- berrou Ganz aos herdis - *Daqui a pouco logo comega a trovejar
e a nevar, nio é?” Ele continuou brincando. “Vocés, pegaram
uma batalha ja perdida desde o comego. Eu espero que
vocés o salvem. Mas a gente deve bem reconhecer uma coisa:
vocés nunca desistem, jamais. Ai esta!” Ele lanca aos herdis um
frasco com um lzqude escuro em seu interior.

Um her01 escolhido recebe agora o veneno. O veneno pode ser -
utilizado por duas vezes. O her6i pode utilizar o veneno durante um
combate depois de ter jogado seu dado € antes da resposta da
cnatura O veneno possul dors efeitos: :

1) Quando a criatura perde pontos de vontade, ela ndo perde
somente a diferenca entre os dois valores de combate mas cai
imediatamente a 0 pontos de vontade. =~
2) O herdi ndo re be recompensa das criaturas at1ng1das pe

veneno. A criatura ndo ¢ colocada na casa 80, ela sai d@-'ﬁgo 0
narrador nao avanga nenhuma casa anom marQad r de 16,"" fa.
Ganz se virou e andou or ﬁo f'}’»« e-'v*::“';' e mmha contrzbuzcao
filantropica para o reino” - ele %se - Mas ndo conte a ningueém
— eu tenho uma reputagdo a manter!”.




Lenda Bonus
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Alenda ¢ imediatamente perdida se o Rei ndo se encontrar na mina
dos andes (casa 71). Se ele estiver na jazida, vocé pode continuar
a ler.

Coloque um Troll nas casas 40 e 45. R

O Rei e o Principe Hallgard discutiam longamente. O ando detalhava as
ultimas condicoes de uma nova alianga. Os herois deveriam elucidar os
segredos da mina, encontrar pedras preciosas de grande valor e, talvez,
retornar com o Escudo de Estrela que tinha sido perdido. Essa histdria é
assunto de uma outra lenda. Por ora, os herois devem se ocupar com seu
soberano. O Rei aparentava palido e exausto. Quando ele alcancou a sazda
da jazida, ele parecza fer o peso do mundo em suas costas.

Objetivo da lenda: Os herGis devem escoltar o Rei em seguranca
até o castelo (casa 0), antes de que o narrador tenha chegado 4 casa N do
marcador de lenda. Logo que ele estiver no castelo, o narrador ¢ movido
paraacasaN.
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Importante: Para cada casa sobre a qual um herdi se move com o Re1 os her01s
devem gastar pontos de vontade: b g

2 Jogadores 2 pontos de vontade por casa S
3 jogadores, 3 pontos de vontade por casa; A
{ ]ogadores 4 ppntos de vontade por casa;, SN

,s.u\,,,.‘, :.4, .<

Exemplo para 4 herdis: umheroi nﬁo '.

4 pontos de vontade.




Reldmpagos mdgicos correm pelos corredores da mina, J/azendo
com que s rochas venham abaixo e destroem a abobada arcada.
Varkur deve estar pmxzmo LW
Aleatoriamente determme alocalizacdo de 6 fichas de rocha. Para
fazer 1ss0, arremesse 1 dado vermelho e 1 dado preto, depois some
o resultado. Coloque 1 ficha de rocha aleatoria na casa que
combinar com a soma do resultado dos dados. Repita esse processo
para cada ficha de rocha. Por exemplo, se 0 dado preto produzir o
resultado de “12” e 0 dado vermelho produzir o resultaéjo de “5”,
cologue 1 ficha de rocha na casa 17. Revele cada ficha de rocha
imediatamente depois de colocd-la.

Se uma ﬁcha de rocha for colocada numa casa que contem um
marcador, s1ga 08 Passos a Seguir:

1. Se um monstro (incluindo skrals) estiver nessa casa, devolva -04
caixa do jogo. Os herdis ndo recebem recompensa €0 marcador de
lenda ndo avanca.

2. Se um ou mais herois estiverem nessa casa, cada hero1 nessa
casa perde o nimero de pontos de vontade 1gua1 a0 valor das fichas
de rocha. Entio, devolve a ficha de rocha & caixa do jogo

3. Seos An()es de Escudos ou 0 magp das trevas estlverem nessa
casa, devoiva afic 1 de rocha & caixa doj ]‘ogo o
. of SR
Se um monstro entrar na casa que Contém  uma ficha de rocha 0

monstro continua a se mover paraa ’r@iﬂ@a casa ad] acente,
seguindo a diredo daseta.




A lendq e vencida se..
... 0 Re1 estiver no castplo e...
... 0 castelo for defendido com sucesso.

O Rei tinha enfim voltado ao castelo gragas a sua escolta.

A chuva parou finalmente e um arco-iris se estendeu sobre
o jardim interno do castelo. O mundo parecia estar em paz.
Os herois puderam aproveitar muitos dias de descanso,

SR e Vs
A N
LT SR B 3 B o Tl R, Sl
! N 4 TEIR p
s g : " |

o5

P

AR
CaSE s

S

| antes de honrar a promessa do Rei feita aos andes e de
| descobrir Os Segredos da Jazida.
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O heroi avancou em diregdo ao velho vestido de frapos
“Majestade, ¢ voce? O Rei reconheceu 0s herdis e lﬁe explicou
brevemente porque tinha fugido: “Eu estou velho e  cansado.
No entanto, nao quero deixar meu reino sem protegf@o F az muito
tempo que rompi uma alianga poderosa com os andes e seu
Principe Hallgard. Eu me recusara por gandncia a devolver a eles
0 Escudo da Estrela. Essa expedigdo em diregdo a sua mina parece
a voces um ato de loucura, mas ndo é. Eu decidi redimir de minhas
Jalhas passadas e de reconquistar a confianga dos andes, para
melhor preparar Andor contra os perigos que se anunciam. Eu
trzstemente superestzmez mmhas /prgas 0 eroz Segurou o Rei.
“Venha, majestade. Vocé ndo estd mais 50"

Objetivo da lenda: Os herois devem escoltar o Rei em seguranca
até a Jazida dos andes (casa 71), antes que o narrador chegue na
letralH do marcador de lenda. O Re1 nao deve passar antes pelo
castelo ,

Quando 0 Rei estiver na Jazida, le1a imediatamente a caﬂa
“Dentro da Jazida” em voz alta. Coloque uma estrela sobre a casa
71 para que possam s¢ lembrar |
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Exceg:ao nnpgrtante° o ' -
Se uma nova criatura dey Ve sencolocada pe.la ag‘a@ de ma C:
lenda ou de uma ficha de criatura sobre a mesma cas:
Rei, a criatura ¢ movida para a casa adjacente seguir
da seta Isso ¢ valido para as novas criaturas que et
o ¢ valido para as criaturas que se mo'




Os herdis foram bem-sucedidos, o Rei tinha alcang:a‘dé‘sua meta,
exausto e fatigado. 4 recepgdo dos andes Joi fria. Eles o
conduziram para a antecamara da caverna, a boca da jazida. 0
Principe Hallgard, o Chefe dos Andes de Escudos, abriu seus
grandes olhos até que notou com surpresa e suspeitas o Rei
Brandur: Fazia muito tempo que ndio se viam e tinham acabado
em maus termos. No entanto, Brandur se ajoelhou e comegou a
falar com uma voz baixa, porém, firme. Esse foi o comego de uma
longa discussdo... o |

O Ret ndo pode sair da jazida antes do narrador chegar n letra H
do marcador de lenda.

Objetivo da lenda: Os herbis devem escoltar o Rei em seguranga
da jazida ao castelo, antes que o narrador tenha chegado na letra N
do marcador de lenda. ,

Importante° Para cada casa sobre 2 qual um heroi se move com 0
Re1, 0 herdi deve gastar pontos de vontade:
2 ]ogadores 2pontos de vontade por casa;,
3 Jogadores, 3 pontos de vontade por 9asa
4 Jogadorss 4;ﬂont0s dgwmtade por casa.
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Um hé r6i ndo te sed1relt0 de terﬂ ponto§ ﬁg v' ntad
c0Mm 0 Re1 Eleﬂeve ﬁcar com a0 menos |
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Enquanto 0 Re1 estlver com devem
antes de tudo proteger o castelo.




