Essa lenda se passa no verso do tabuleiro. Primeiro, siga as
instrugOes na carta “Instrucdes de Preparacio Padrio”
Depois, coloque o seguinte material perto do tabuletro: As 3
cartas de lenda “Esconderuo de Varkur”, as 2 cartas de lenda
“Instrucdes da Jazida”, o marcador de bruxa o marcador de
Andges de Escudos, os ‘marcadores de troll, os marcadores de
wardrak, a ficha N, a ficha de veneno, ¢ 3 dados pretos.

Junte as segumtes fichas voltadas para baixo e misture
individualmente cada grupo: 8 ﬁclgas e rochas, 11 pedras
preciosas, 3 ervas medg icinais, 6 pedras rlnicas, € 6 pergaminhos.
Depors, junte 15 fichas de monstros ¢ devolva as fichas
“Coloque 1 gor na casa 21. Coloque 1 troll na casa 23” ¢
“Coloque I skral na casa 48. Coloque 2 ouros na casa 50” para a
caixa 30 Jogo. Misture voltadas para baixo as fichas de monstros
que sobrarem

Ento, coloque 08 Seguintes materiais adicionais perto do tabulelro:

Coloque uma ﬁcha N com 0 lado verde voltado para cima na
casa N do marcador de lenda. Coloque 1 ficha de estrela cada
| nascasasBeF Coloque 1 ficha de pedra preciosa em cada casa
Essa lenda consiste de 12 cartas: [ &8 com 0 icone azul de ‘pedra preciosa, exceto nas casas 0, 2, 3 e 4
Al,A2,A3,A4,B,F, N, | Devolva as restantes g uatro fichas de pedras preciosas 4 caixa do
' jogo sem reveld-las. Coloque 1 capacete, 1 escudo, 1 arco e
1 odre na casa 27. Coloque 2 fichas de ,rﬂthas Voltadas para

cimanacasa2l. T = TGRS
Coninnes leltura nalenda A #

Esconderijo de Varkur (x3),

Instrugdes da Jazida (x2)




Separe as seguintes cartas e embaralhe individualmente cada
deck: 11 cartas de evento prateadas (substituindo as cartas de

7

evento douradas) e 10 cartas de lago secreto.
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Determine a 1ocahzagao de S das 6 pedras rinicas e 2 das 3 ervas
medicinais ao gerar um niimero de dois d1g1tos (como exphcado
na carta de lenda Pedras Rinicas).

Nota: Se vocé ndo se lembra das regras infroduzidas na Lenda 4
ue explicam as fichas de pedras preciosas, tempestades de fogo,
%chas de rochas, ou o lago secreto, refira-se as f cartas de lenda.
Instruqoes daJ amda Caso contrarlo essas cartas nao serao
necessanas '

Coloque 1 gor cada nas casas 15 ¢ 34.

Poucos sabem que antes dos herois lutarem contra o draguo Tarok
eles se defrontaram com 0 mago das trevas Varkur mais uma vez.
Ele tinha escapado para a jazida dos andes de escudos, onde
estudou as antigas artes magicas. O herdis buscaram livrar a
jazida da sombra dele, mas os skrals se juntaram a Varkur,
levando-o bem ao fundo 1as perigosas cavernas. Agora, 05 herdis
devem encontrar esses. skrals para.que os monstros possam
leva-l s para o esconderijo do mago dasfi;evas L
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Skrals sdo colocados no tabuleiro quando os herois revelarem e
resolverem as fichas de monstros. %uando o tercetro skral for
colocado no tabuleiro, jogue 1 dado de heroi ¢ leia a carta de
lenda Esconderijo de Varkur com o icone de dados que combinar
com resultado do dado de heroi. e

Objetivo da lenda: O grupo vence a lenda se derrotarem 3 skrals
0 mago das trevas. \ .

| . " Coloaue 2 fichas de monstros voltadas para baixo 1os espacos
Libertando a Jazida | 0.83541c8

<
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Quando um herd1 entra em uma dessas casas, ele deve parar sua
acao de movimento. Depos, ele imediatamente revela e resolve
ambas as fichas, comegando com a ficha do topo.
Coloque 3 fichas de monstros voltadas para baixo ¢ 1 troll no
espaco 6. Herois ndo podem resolver essas 3 fichas de monstros
ate que derrotem o troll. e S

Nota: Herois podem usar a luneta para revelar fichas de monstros
em casas adjacentes sem resolver as fichas de monstros, incluindo

as fichas de monstros vigiadas pelo troll. Fichas de monstros
reveladas dessa forma permanecem voltadas para cima no tabuleiro,

empilhadas em sua ordem original.
Continue a leitura na lenda A4 wslpy




Coloque um marcador de Andes de Escudos na casa 40.
Andes de Escudos seguem as regras padrdes para aliados.

Cada vez que um monstro entrar na casa 0 (a1 mina db sul), mova a
ficha N por 1 casa, no marcador de lenda, mais para perto da

casa A. Depois, imediatamente devolva esse monstro para a calxa
do jogo.

Importante° Se um skral entrar na casa 0, 0 grupo 1med1atamente
perde a lenda.

Nessa lenda, um heroi cujos Pontos de Vontade cair até “07 6
devolvido  caixa do | Jogo. Ele coloca suas pedras preciosas, ouro,
¢ itens na casa que por u1t1m0 ocupou.

Coloque todos s herdis na casa 60, Cada heroi comeca com
2 pontos de forca. O gmpo recebe 5 ouros ¢ 2 escudos
danlﬁcados e

Um dos her01s olha pela entrada escura da Jaz1da “O mals cedo
que soubermos onde estd escondido Varkur, mefhor”
- ele éxclamou “VamQ,s cagar skrals 2 ";; 5y G




Uma mensagen dos Guardides da Arvore das Cangdes alcanga os
herdis: “Nos tememos um ataque a qualquer momento. E nos
pedimos urgentemente auxilio de voces e dos anoe& Por favor nos
ajude nessa hora de necessidade”. ¥

Coloque 1 ficha de pergammho voltada para baixo na casa 63, Na
primelra Vez que um monstro entrar nessa casa, revele a ficha de
pergaminho. Cada her6i que possuir pontos de vontade maiores do
que 0 niimero na ficha de pergaminho deve reduzir seus pontos de
vontade ao nimero revelag 0. Depois, devo Va 0s Anoes e Escudos
a caixa do | Jogo

Os Guardzoes terminam mencionando um item poderoso..

Determine a localizagdo da ficha de veneno ao §erar um nimero
de dois digttos (como explicado na carta de lenda Pedras Runlcas)

Un herdi usa o veneno numa batalha depois do herdi atacar mas
antes do monstro atacar. Se 0 herdi vencer a rodada de batalha na
qual o veneno foi usado, ele imediatamente derrota o monstro. O
monstro derrotado dessa forma néo concede recompensas. Néo
coloque esse monstro na casa 80, mas ao invés disso o devolva &
caixa do | J@go Nio avance 0 marcador de lenda. Bem como 0 odre
0u 2 poq:a@:da"ﬁi Xa, um heroi pede usar 0 veneno duas ;_;gezes
o SRS
Nota: Um hedi ndo pgdaﬁsaz ove no ‘m« combate contra 0
R,
mago das frevas.




Reldmpagos mdgicos correm pelos corredores da mina, d/azendo
com que as rochas venham abaixo e destruam 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.




0 gmpo vence a lenda se:

| - 0s herdis derrotarem os 3 skrals ou os devolverem a caixa
1 dojogo, e

| - 0s herois derrotarem o mago das trevas

| Sucesso! Os herois libertaram a jazida da sombra do mago
das trevas. Mas o papel de Varkur na historia de Andor esta
longe de termmac[) Anos depois, quando Andor gozou de
paz apos a queda do dragdo, o mago das trevas retornou.
, :;ua transformagdo foi dramtic




0 mago das trevas Varkur emerge do lago secreto, a agua
transborda fervendo.

Coloque 0 mago das trevas na casa 11. Devolva toﬂos 08 itens,
rochas ¢ monstros da casa 11 a caixa dojogo.

8
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Objetivo da lenda: Os herdis devem derrotar 0 mago das trevas

antes do marcador de lenda alcancar a ficha N. Os herdis ndo

godem atacar 0 mago das trevas até qu g ¢ tenham derrotado todos os
skrals. Quando 0 mago das trevas for derrotado, imediatamente

Mﬁiﬁ;:/ - - " ¢ | coloque o marcador de lenda na ficha N.

O mago das trevas possui 12 gontos de vontade € 08 segumtes
pontos de forc;a 2 herois =20, 3 herais = 30, 4 herais = 40.

Durante a batalha, 0 mago das trevas arremessa 2 dados pretos e
soma o resulfado. 0 mago das trevas sempre arremessa dois dados
nao 1mporta quantos pontos de vontade restam. S

Defesa esEemal U heroi deve ter 20 meos 14 pontos de vontade
para batalhar contra 0 mago das trevas. Durante a batalha conta o

mago das trevas, s¢ qualquer herdi possuir menos que 14 pontos de
vontade esseherm nao fodera contmuar partlc1pando dabatalha

monstioatl e se movera DIOXIn Jacente na direcio
da seta. T




0 mago das trevas aparece no arsenal. Uma neblina catistica toma
a sala, e um som agudo como metal ecoa pela ]azza’a

Coloque 0 mago das trevas na casa 27. Devolva toé'gg 0s itens,
rochas ¢ monstros na casa 274 caixa dojogo.

£ A

Objetivo da lenda: Os herdis devem derrotar o mago das trevas
antes do marcador de lenda alcancar a ficha N. Os herdis ndo
godem atacar 0 mago das trevas até gue tenham derrotado todos os
skrals. Quando o mago das trevas for derrotado, imediatamente
coloque o marcador de lenda na ficha N. .

(0 mago das trevas possui 12 Xontos de vontade ¢ os seguintes
pontos de forc;a 2 hemls 14, 3 herdis = 20, 4 herois = 30.

Durante a batalha 0 mago das trevas arremessa 2 dados retos ¢
soma o resultado. 0 mago das trevas sempre arremessa dois dados,
nao 1mporta quantos pontos de vontade restam.

Defesa especlal Her01s ndo podem usar ualquer ifem durante a
batalha contra 0 mago das trevas, 1nclu1n(§10 escudos, capacetes,
pogoes da bpd;(a _.arcos ervase pedras rinicas. O arque1ro»deve |
01mago C }ff trevas Q,cupa pam’gﬁartlmpagzﬁa,batalha
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0 mago das trevas Varkur se esconde no tesouro. Nuvens negras de !
fumaca escapam da camara, e o fedor de oleo quezmando enche o ar

Coloque 0 mago das trevas na casa 6. Devolva todo;s 0s 1tens, rochas
¢ MONStfos na casa 6 a caixa do jogo. ¢ 8 i

Objetivo da lenda: Os herdis devem derrotar 0 mago das trevas
antes do marcador de lenda alcancar a ficha N. Os herdis ndo
godem atacar 0 mago das trevas até ?ue tenham derrotado todos os

skrals. Quando o mago das trevas for derrotado, imediatamente
coloque o marcador de lenda na ficha N.

0 mago das trevas possui 12 Sontos de vontade ¢ os segumtes
pontos de forca: 2 herdis =20, 3 herdis = 30, 4 herois = 40.

Durante a batalha, 0 mago das trevas arremessa 2 dados retos ¢
soma o resultado. O mago das trevas sempre arremessa dois dados
nao 1mporta quantos pontos de vontade restam. A

Defesa especml Quando cada herd1 somar seus 1 ntos de forqa

para eterminar seu valor de combate, trate cada herdi como tendo

0s mesmos pontos de forga do heréi com menos pontos de

forga. Pm’ exemnplo, se 0 grupo consistir de 3 herois com 14, 12e
e forca, cada herot snpode‘somaﬁ B‘Jpentos de forg:

durante uma bata @ Contra 0 Tago das trevas. Se os herois

pacharem na batalha ]umos e‘ S S0IT

seu valor final de comba .‘ §=




Tempestades de fogo

Para resolver uma tempestade de fogo, um heroi arremessa 3 dados
vermelhos em sucessdo e coloca o primeiro dado no espago perto
da casa 10, 0 segundo dado no espago perto da casa 20, € o terceiro
dado no espago perto da casa 30. e e
Cada temgestade de fogo comega na casa que corresponde a0
espaco (10, 20 ou 30) e estende um nimero de casas igual ao
resultado do dado na direo das setas. Se um heroi ocupar uma

dessas casas, ele perde pontos de vontade igual ao resultado .
do dado. |

Lembrete: se um her01 reduzir seus pontos de vontade a 07,
devolva-o & caixa do jogo.

U herdi pode usar um escudo para deter os efeitos de uma :
temfpestade de fogo. Monstros ndo sio afetados por uma tempestade

¢ fogo. Rochas bloquetam todas tempestades de fogo. Uma -
tempestade de fogo ocorre a cada vez que um heroi coleta uma
pedra I)recmsa ¢ a cada comego de novo dia (como 1nd1cad0 pelo
simbolo de fogo na caixa do amanhecer) -

Anoes de Escudos gEen -
Os andes de escudos seguem as regras adrdes | ara ahados descntas
no Livreto de Referéncra. Eles nio ngm revelar ou co etap,*

quaisquer fichas, ¢ =

e 10 podem revelar ou resolver i chas de -
monstros. Eles ndo podem acabar seu movimento e
(0 lago secreto) e ndo podem causar 2 '-'-:-f‘ “%To do'laéo
secreto a serem tomadas. Eles‘ﬁ 0 pod " : ;ou $€ MOVer por
casas que contém fichas de rochas, mas se eles estiverem adjacentes
4s rochas, eles somam 4 ao valor final de batalha contra as rochas,




Rochas =S

Rochas blogueiam o caminho. Herois ¢ monstros ndo podem entrar na
casa que contém uma ficha de rocha, e o falcio ndo pode voar sobre
casas que contém uma ficha de tocha. Para temover uma ou muitas
fichas de rochas de uma casa adjacente, um herdi deve reaI"Zag uma
batalha contra as rochas. Trate como uma batalha padrdo (ex: use itens,
convide outros herdis para a equipe de combate etc) exceto que as
rochas ndo arremessam dados, ¢ os herois ndo perdem pontos de
vontade se perderem a rodada da batalha.

Pedras preciosas

Heris podem coletar pedras preciosas na Ja21da e eles carregam
pedras preciosas coletadas na bolsa de moedas em seus tabuleiros

de hero1. O numero numa ficha de pedra preciosa indica o valor da
pedra preciosa em ouro (2, 4 ou 6). Revelar uma pedra preciosa com
uma luneta ndo produz ameaga aos herdis, mas coletar uma pedra
preciosa causa uma tempestade de fogo. 42

Se um monstro entrar Tuma Casa com uma pedra preomsa,
imediatamente devolva essa pedra preciosa 4 caixa do jogo. leerente
da Lenda 5, pedras precmsas ndo mudam a dlregao na qual 05 monstros
semoyem. - so ST T T

0 lago secrete e

Cada vez "c’lu;e lim heroi entrar na casa 11 0
imediatamente termina seu @pv} fo, com
deck do lago secreto e*a?’mnf

e e




