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BEVEZETES

Mielétt nekivagsz ennek a kalandnak, elészor is meg
kell hataroznod képességeidet és gyengéidet. Ezeket
részben kockadobas fogja elddnteni. Kezdetnek
vélasztanod kell egy hést, akit a torténet soran Te
személyesitesz meg. Ha akarod, elészor elolvashatod a
Bevezetést és a Hattért, utdna visszatérhetsz, hogy
akkor vélaszd ki, melyik karakter szeretnél lenni.
Lehetéségeid a kovetkezok:

Anvar, a barbar: Mint altalaban a barbarok, Te is
rendkivil mozgékony és szivos vagy. Eddigi életed - a
vadaszatok és utazasaid a hegyvidékeken -
megedzettek. Vagy olyan harcos, mint barki mas
Amarillia foldjén, és buszke vagy erre. Szinte
semmilyen modjat nem ismered a varazslasnak, de az
igazat megvallva nem is nagyon érdekel az ilyesmi. A
magia a konyveket bujo, nyamnyila alakok dolga!
Szivesebben bocsatkozol nyilt kiizdelembe, nem félsz
semmitdl és senki emberfiatol.

Braxus, a harcos: Neved elarulja rangod. Egy rég
halott amarilliai kirdly viselte hajdan ezt a nevet. Ki
tudja, taldn nemesi vér is csorgedez ereidben.
Ugyanolyan erés harcos vagy, mint egy barbér, s noha
Kicsit kevéshé vagy szivos, jobban tudod hasznalni a
magiat. Te vagy taldn a legsokoldalibb valamennyi
kalandoz6 kozil, nagyszertien bansz a karddal és az
ijjjal, valamint képes vagy a legnhagyobb
hatékonyséaggal hasznalni a varazsfegyvereket.

Pecok, a torpe: Meglehet, barétsdgtalan és
ingerlékeny vagy (ismerdseid egymas kozt gyakran a
»Peckes Pecok, a méregzsak" néven emlegetnek), de
ugyanakkor szivés harcosnak vallhatod magad. A
szerencse altaldban kegyeibe fogad, ahogy sok mas,



Foldmélyorszagbol szarmazd torpét is, és amikor
kazamatakban, foldalatti jaratokban kutakodsz, hasznat
latod azoknak a kilonleges  képességeidnek,
amelyekkel az emberek nem rendelkeznek. Hasznalsz
magiat, ha kell, de jobban bizol hiiséges baltadban.
Sallazar, a varazslo: Nincs énekmondd, aki valaha is
hoskolteményt irna fegyverforgatd vitézsegedrél. De
kit érdekel ez? A magia mestere vagy: varazsigéid
segitségével kikerlheted, megtévesztheted,
legyengitheted vagy legy6zheted ellenfeleidet, és azt is
tudod, hogyan hasznald a vardzseszkozoket oly
moédon, ahogy egy hétkoznapi harcos nem képes.
Fortélyos, lopakod6é kalandozdé vagy, és ha
rakényszeritenek a harcra, nem adod olcsén az életed.
A sors szeszélye folytdn neved megegyezik Amarillia
néhai Nagyvarazslojanak nevével, és te magabiztosan
kiizdesz azért, hogy egyszer valdban elnyerd ezt a
rangot. Vagy lehet, hogy ugyanlgy utolér majd a
balsors, ahogy az egykori Nagyvarazslot?

A 28-31. oldalon talalhatok a Kalandlapok, amelyekbe
feljegyezheted a kivalasztott karakterre vonatkozo
adatokat. Itt meg fogod taldlni az UGYESSEG,
ELETERO, SZERENCSE és a tobbi pontjaid feljegyzésére
alkalmas rovatokat. Tandcsos a Kalandlapra.
ceruzival feljegyezni a szukséges adatokat, vagy
fénymasolatot késziteni rola, hogy 0Gjra fel tudd
hasznalni egy Ujabb kalandnal.



Ugyesség, életers, szerencse, magia
Ugyesség

Dobj egy kockaval! Ha Anvar vagy Braxus vagy, adj
6-ot a dobott értékhez! Ha Pectk vagy, 5-6t, ha
Sallazar 4-et adhatsz hozza. Jegyezd fel az Osszeget
Kalandlapod UGYESSEG rovatabal!

Eleteré

Minden karakternél méasként kell meghatérozni az
ELETEROL Ha Anvar vagy, dobj egy kockéval, és adj
18-at a dobott szdmhoz! Ha Braxus vagy Pecok vagy,
dobj két kockéaval és adj 12-t a dobott értékhez! Ha
Sallazar vagy, dobj harom kockaval, és adj 6-ot a
dobott értékhez! Jegyezd fel a teljes 0Osszeget
Kalandlapod ELETERO rovataba!

Szerencse

Dobj egy kockéval! Ha Pecok vagy, adj 5-6t a dobott
szdmhoz, ha Anvar, 4-et! Ha Braxus vagy Sallazar
vagy, 3 pontot adhatsz a dobott értékhez. Jegyezd fel
az 6sszeget Kalandlapod SzZERENCSE rovataba!

Magia pontok

Karaktered meghatarozott szami MAGIA ponttal kezdi
a kalandot. Ha Anvar vagy, 1 MAGIA ponttal
rendelkezel, ha Braxus, 3-mal. Ha PecOk vagy, 2
MAGIA pontod van, ha Sallazar, 7 MAGIA ponttal
indulsz Utnak.



Bizonyos  okok  miatt, amelyeket  mindjart
elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETER®, SZERENCSE és
MAGIA pontjaid folyton véaltoznak kalandod sorén.
Pontos feljegyzéseket kell vezetned ezekrél a
pontokrol, és ezeért javasoljuk, hogy kis szamokat irj a
rovatokba, vagy tarts a kezed lgyében egy radirt. De
sohase radirozd ki Kezdeti pontértékeidet!

Jollehet utdlagosan, jutalomként kaphatsz UGYESSEG,
ELETERO, SZERENCSE vagy MAGIA pontokat, de a
novelt értékek sohasem haladhatjdk meg Kezdeti
pontjaid szdmat, legfeljebb csak nagyon Kkivételes
esetben, amikor erre kilon utasitast kapsz egy adott
szakaszban. UGYESSEG pontjaid a kardforgatashan
val6 jartassagodat és altaldnos harci felkésziltségedet
tikrozik, minél magasabb a pontszdm, annal jobb
vagy. ELETERO pontjaid altalanos allapotodat, a
talélésre  valdo  esélyedet,  eltokéltségedet  és
alkalmassagodat mutatjak. Minél toébb ELETERO
pontod van, annal tovabb leszel képes életben maradni.
SZERENCSE pontjaid jelzik, hogy természettél fogva
menynyire vagy szerencsés tipus (és vajon képes vagy-
e elkertlni bizonyos kockazatos helyzeteket kalandod
soran). MAGIA pontjaid annak fokmérsi, milyen
hatékonysaggal tudod hasznélni a varéazsigéket, a
magikus eszkozoket, amelyeket wutad folyaman
megtalélhatsz (és azt is, hogy mennyire vagy
szakertoje annak, hogy elkeriild a magikus csapdakat
és veszelyeket). Szerencse, és magia - ez a kett6 abban
a fantdziabirodalomban, amelynek felderitésére
indulsz, az élet tényszeri részei.



Csatak

Gyakran fogsz talalkozni a koényv kulénb6zé
szakaszaindl olyan utasitassal, hogy harcolj kulonféle
teremtményekkel. Elképzelhetd, hogy lehetéséged lesz
a menekilésre, de ha nem - vagy ha egyébként is a
Iény megtadmadasat valasztod -, az alabbiak szerint kell
megvivnod a csatét.

Elészor jegyezd fel a lény UGYESSEG és ELETERO
pontjait Kalandlapodon az elsé (res Legyoszott
Ellenfelek négyzetbe. Minden olyan lénynek, amivel
talalkozol, megadjuk az aktualis értékeit.

A csata menete a kovetkezo:

1 - Dobj két kockaval el6szor a teremtmeénynek, és a
dobott értékhez add hozza UGYESSEG pontjait! Ez az
0sszeg lesz ellenfeled TAMADOEREJE

2 - Dobj két kock&val magadnak! A dobott értékhez
add hozza jelenlegi UGYESSEG pontjaidat! Ez az
0sszeg a Te TAMADOEROD lesz.

3 - Ha TAMADOEROD nagyobb, mint a teremtményé,
te sebezted meg 6t. Folytasd a 4. pontnal! Ha a
teremtmény Tamadoereje nagyobb, mint a tied, 6
sebzett meg téged, folytasd az 5. pontndl! Ha a két
TAMADOERO egyenld, kivedtétek egymas csapasat,
kezdj j harcfordul6t az 1. ponttol.

4 - Megsebezted ellenfeled. Vonj le 2-t ELETERO
pontjaibol! Haszndlhatod a SZERENCSEDET, hogy
nagyobb sebet ejts (lasd aldbb). Menj a 6. pontra!

5 - Ellenfeled megsebzett. Vonj le 2 pontot
ELETERODBOL. Hasznalhatod a SZERENCSEDET ebben
az esetben is (l4sd alabb).

6 - Végezd el a megfelel6 helyeshitéseket a
teremtményre vonatkozé értékekben vagy a sajat
ELETERO pontjaidban (és SZERENCSE pontjaidban, ha



hasznéltad a SZERENCSEDET)!

7 - Kezdj U HARCFORDULOT az 1. ponttdl! Ismételd a
lépéseket, mig a te vagy a teremtmény ELETERO
pontjai 0-ra nem csokkennek (haldl).

Kuzdelem egynél tobb teremtménnyel

Ha bizonyos 0Osszecsapdsok soran tébb, mint egy
teremtménnyel kerlilsz szembe, az adott szakaszban
utasitast kapsz arra, hogy egyenkent vagy kilon kiizdj
meg ellenfeleiddel.

Ha azt az utasitast kapod, hogy egyesével harcolj, a
csatat a fentebb leirt modon kell lefolytatnod. Viszont,
ha gy6zelmet arattdl a felsoroldsban szereplé elsé
ellenfeleden, azonnal folytatnod kell a harcot a
méasodikkal.

Egyenként harcolsz a teremtményekkel, de addig kell
harcolnod, mig az 6sszes ellenfeled el nem pusztitod
(vagy mig te el nem vérzel). Nem tarthatsz szlinetet
semmilyen okbdl, mikdzben az egymas utan kovetkezo
Iényekkel kiizdesz (nem tehetsz Iépéseket annak
érdekében, hogy helyreallitsd ELETERO pontjaidat).

Ha azt az utasitast kapod, hogy egyszerre harcolj az
Osszes  teremtménnyel,  valamennyivel egyetlen
utkozetben kell 6sszecsapnod. Az 1. pontban leirt
mddon ki kell szamitanod valamennyi ellenfeled
TAMADOEREJET. Ha a 3. |[épéshen barmelyik
ellenfelednek nagyobb a Tamadoereje, mint neked, az
5. pont szerint kell eljarnod. Ha neked van a
legnagyobb TAMADOEROD valamennyi6étok kozt, a 4.
pont szerint kell tovabb menned, és kivalaszthatod,
hogy melyik ellenfeledet sebezted meg. Ebben az
esetben is addig tart a kiizdelem, mig meg nem 6l6d
mindegyik tamadddat, vagy mig 6k el nem pusztitanak
téged.



Szerencse

Kalandod soran kiilénb6zd alkalmakkor, akar harchan,
akar mas helyzetben, amikor a dolgok kimenetele a
szerencsén is mulik, hasznalhatod a SZERENCSEDET,
hogy az eseményeket a javadra forditsd. (A
részletekr6l mindig tajékoztatast kapsz a vonatkozo
bekezdésekben.) Légy korultekinté! A SZERENCSEDET
hasznélni kockazatos vallalkozés, és ha a dolog balul
ut ki, az eredmény katasztrofalis lehet.

A Szerencsédet a kdvetkezokeppen hasznalhatod. Dobj
két kockaval. Ha a dobott érték kisebb vagy egyenld,
mint az aktualis SzERENCSE pontod, a dolgok
szamodra kedvezéen alakulnak, ha azonban a dobas
értéke meghaladja SZERENCSE pontjaid aktuélis
értékét, az események rdd nézve hatranyos
kimeneteliiek lesznek. Ezt az eljarast hivjuk
Szerencseprobanak. Minden alkalommal, amikor
Szerencseprobat végzel, le kell vonnod egyet a
SZERENCSE pontjaid pillanatnyi értékébdl. Tapasztalni
fogod, hogy minél jobban tAmaszkodsz a szerencsédre,
annal hamarabb lesz kockézatos prébéra tenni azt.

A szerencse hasznalata a csaték soran

E konyv lapjain gyakran fogsz talalkozni azzal az
utasitassal, hogy végezz Szerencseprobét! Ilyenkor a
szovegbdl kiderll, hogy milyen kdvetkezményekkel
jar, ha szerencsés, illetve ha balszerencsés vagy. A
szoveg nem jelzi kiilon, de a harcok sordn mindig van
lehetéséged arra, hogy hasznald SZERENCSE
pontjaidat. Vagy azért, hogy komolyabb sebet ejts
ellenfeleden, vagy azért, hogy csokkentsd sebzédésed
mértekeét.

Ha megsebzel egy ellenfelet és elvégzel egy



Szerencseprobat, siker esetén komolyabb sebet
okoztal, ezért levonhatsz még két pontot ellenfeled
ELETEREJEBOL. Am ha elvéted a probat, iitésed csupan
karcolta ellenfeledet, ezért csak egy pontot vonhatsz le
téle, azaz a szokasos ketté helyett ilyenkor minddssze
egy pontnyit sebeztel.

Ha ellenfeled sebez meg téged és elvégzel egy
Szerencseprobat, akkor siker esetén kevésbhé sériilsz,
mert tamaddd (tése sdrolt csupén, igy minddssze egy
pontot kell levonni az ELETERODBOL. Am ha nem volt
szerencséd, komolyabb sebet kaptal, ezért tovabbi egy
ELETERO pontot veszitesz a normal esetben szokéasos
veszteségen kivil, azaz 6sszesen harom pontot.
Amikor Szerencseprobat végzel - akar szerencsésnek,
akar balszerencsésnek bizonyulsz - soha ne felejts el
levonni egyet SZERENCSE pontjaidbol.

Ugyességproba

Kalandod soran idérél-idére olyan helyzetben
talalhatod magad, melyben a testi eré, a reflexek és a
lélekjelenlét eldontheti, hogy sikerll-e elkertilndd
valamilyen veszélyt, vagy végrehajtani bizonyos
cselekedeteket - példaul sikertil-e felmészni egy
meredek és csUszos sziklafalon. Ha ilyen helyzetbe
kerlilsz, sokszor azzal az utasitassal fogsz talalkozni,
hogy végezz Ugyességprobat.

Ezt a kovetkezéképpen teheted meg. Dobj két
kockaval! Amennyiben a dobott érték kisebb vagy
egyenls, mint az aktualis UGYESSEG pontod, sikerrel
jartal. Ha a dobott érték nagyobb, mint a pillanatnyi
UGYESSEG pontjaid szama, elbuktal. A vonatkozd
bekezdésben taldlod meg annak részletezését, hogy



pontosan  milyen  kovetkezményekkel jar az
Ugyességprobad sikeressége illetve sikertelensége.
Ugyességproba esetén a prdoba elvégzését kovetsen
nem kell pontot levonnod UGYESSEG értékedbdl. Ez a
legszembedtlobb  kuloénbség a Szerencse- és az
Ugyességproba kozott.

Néha olyan nehéz feladattal is szembekeriilhetsz,
amely a végsokig probara teszi UGYESSEGEDET. Ilyen
esetben taldlkozhatsz példaul olyan utasitassal is,
hogy: Végezz Szerencseprobat és adj kettét a dobott
értékhez!" Ez azt jelenti, hogy miutan dobtal két
kockaval, az eredményhez hozz& kell adnod Kett6t.
Vagyis példaul ha négyet és harmat dobtal, akkor a
modositott 0sszeged a koOvetkezoképpen alakul:
4+3+2=9. Ezek utan ezt az értéket kell az UGYESSEG
pontoddal Gsszehasonlitanod, hogy megtudd, sikeres
voltal-e vagy sem.

Felismeré képesség - proba

Ez az Ugyességproba specidlis esete, amely azt
hivatott eldonteni, hogy vajon elkeruli-e a figyelmedet
valami rejtett vagy eltakart dolog, vagy sem. llyen
esetben ugyanazt kell tenned, mint az Ugyesség
probanal, a vonatkozd szakaszban talalhaté utasitas
arra szolit fel, hogy végezz Felismerd képesség-probat.

Mégia pontok

A MAGIA pontok kétféleképpen hasznélhatok fel ebben
a kalandban: egyrészt vardzslasra, masrészt



varazstargyak hasznalatahoz.

Néhany fontos magikus eszkdzt - amelyeket
kalandozésod sorén talalhatsz meg - csakis akkor
hasznéalhatsz, ha beveted varazserédet. Amennyiben
talalsz egy ilyen eszkozt, és fel szeretnéd hasznalni,
vonj le egyet az aktualis MAGIA pontjaidbol. Csakis
ezutan veheted igénybe a targy leirdséban talalhato
képességeket. Ha nem rendelkezel MAGIA pontokkal
és talalsz valamilyen varézstargyat, donthetsz Ggy is,
hogy magadhoz veszed és feljegyzed a képessegeit. A
tovabbiakban esélyed lesz egy vagy tébb MAGIA pont
szerzésére - meghozza Varazsgyuirik révén - és ha ez
megtortenik, akkor képes leszel hasznéalni a korabban
felvett eszkozt.

A kaland sordn barmelyik karakter bevethet
vardzstargyakat, am nem minden eszkozt hasznalhat
barki; a targy leirasaban talalhat6 megjegyzésekbdl
kiderul, hogy ki vetheti be és ki nem. Ugyanigy az
utazdsok soran fellelt varazstekercsekrél is barmelyik
hés képes felolvasni a varazsigéket, de egy MAGIA
pontot el kell kolteni a vardzslat aktivizalasahoz. A
kaland kezdetekor csupan Sallazar ismer néhany igét,
amelyek leirasat a késobb ismertetett Amarilliai
Grimoire tartalmara vonatkozd részben talalod meg.
Ezeket barmikor felhasznalhatja, mar amennyiben van
hozzajuk elegend6 MAGIA pontja. A varazsigék
leirdsabdl kiderll, hogy mikor és hol vetheték be,
valamint az is, milyen hatdsuk van. Ha Sallazart
valasztod hésddil, érdemes lemasolni a varazskonyvre
vonatkoz6 részlétet, hogy a jaték soran kdnnyebben
kereshesd el6 a sziikséges adatokat.

A tobbi kalandoz6 is képes lehet varazslat
hasznélatara, de csak akkor, ha rabukkannak egy-egy
varazstekercsre, amelyen megtaldlhaté valamelyik



varazsige. Ha igy keril a birtokodba egy varazslat, az
Amarilliai  Grimoire-ban nézhetsz utdna az ige
hasznalatara vonatkozd részleteknek.

Ugyesség, életerd, szerencse és magia pontok
visszaallitésa

Ugyesség

Az UGYESSEG pontod nem fog gyakran véltozni a
kalandod soran. Néha egy-egy bekezdésben talalhatsz
utasitast arra, hogy csokkentsd vagy ndveld az
UGYESSEGEDET. Az UGYESSEGED soha nem
haladhatja meg a Kezdeti értéket, kivéve akkor, ha erre
kulon utasitast kapsz. A jaték soran lehetdséged nyilhat
arra, hogy magikus eszkdzoket - pl. varazsfegyvereket
- végy magadhoz, amelyek megnovelik a
TAMADOERODET. Ha sikertl hozzajutnod két ilyen
fegyverhez, nem kaphatsz mindkett6 utan modosito
értéket a TAMADOERODRE, azaz nem hasznalhatod
egyszerre a Varazskardot és a Varazsbardot. Hasonl6 a
helyzet a nehezebb pancélzatokkal is, amelyek szintén
egyet adnak a Tamadoértékedhez, de nyilvanval6an
nem viselhetsz egyszerre két pancélruhét.

Eleters és ételadagok

ELETERO pontjaid szama igen striin fog valtozni a
kaland sorén, hiszen ellenségekkel kell megkiizdened,
és kimerit6 feladatokat kell végrehajtanod. Célod felé
kozeledve az ELETEROD veszélyesen alacsonyra
stllyedhet, hiszen a csatdk egyre keményebbé valnak.
JO lesz vigyazni!

Hatizsakodban tizenkét étkezéshez elegendé Eteladag



van. Barmikor lepihenhetsz és ehetsz, kivéve persze,
ha éppen harcolsz. Minden étkezés visszaallit negy
ELETERO pontot; ilyenkor csak annyit kell tenned,
hogy levonsz egyet az Eteladagjaidbél, és hozzaadsz
négyet az ELETERODHOZ. A Kalandlapon kiilén hely
all rendelkezésedre az Eteladagok feltiintetéséhez.
Hossz( utat kell megtenned, haszndld hat bdlcsen a
készleteidet! Ne felejtsd el, hogy az ELETEROD soha
nem haladhatja meg a Kezdeti értéket, hacsak a széveg
nem szolit fel egyértelmiien ennek az ellenkezgjére.

A kaland soréan tbbszor is kapsz majd olyan utasitast,
amely szerint étkezned kell. Amikor ez torténik, vonj
le egyet az Eteladagjaidodl. Ennek fejében nem
allithatsz vissza ELETERG pontokat! Amennyiben
utasitast kapsz az étkezésre, de nincs nalad egyetlen
Eteladag sem, vonj le kettét az aktualis ELETEROD
értékeébol.

A jaték elérehaladtaval legalabb egy-két alkalommal
alkalmad lesz arra, hogy induldé készleteidet
kiegészitsd néhany Eteladaggal Ez lehetové teszi,
hogy a kaland soran kitartson az ELETEROD. Ne feledd
azonban, hogy soha nem cipelhetsz magaddal
tizenketténél tobb Eteladagot

Szerencse

A kaland sordn minden Szerencseprdbaval egyre
kevesebb szerencséd marad. Am novekedhet is
Szerencse pontjaid szama, mégpedig olyan esetekben,
amikor kulondsen szerencsésnek bizonyulsz. Ha
azonban komoly hibat kovetsz el, akkor veszitesz
Szerencse pontjaidbdl. A vonatkozd szakaszokbol
mindig kiderul, hogy mit kell tenned. Tartsd észben,
hogy a Szerencséd értéke soha nem haladhatja meg a



Kezdeti értéket, hacsak az utasitds nem egyértelmiien
ennek az ellenkezgjére szolit fel. A Szerencseprdobak
mellett arra is nyilik majd lehet6séged, hogy ,.elkéltsd™
a Szerencsedet. Talalhatsz a szOvegben olyan
kérdéseket, hogy kivanod-e egy ponttal csokkenteni a
Szerencsedet cserébe azért, hogy megndveld az
eselyed a sikerre. Példaul: ha kockadobast Kkell
veégezned, az eredményt gyakran mddosithatod
Szerencse pontok elkoltésével. Ebben az esetben a
dobés elott ki kell jelentened, hogy megteszed a
dolgot. Természetesen a Szerencse pontok értékesek,
tehat ilyen fénytizést nem engedhetsz meg magadnak
tal gyakran. A kaland kimenetele, sikeressége fligghet
attél, hogy okosan haszndlod-e fel Szerencse
pontjaidat.

Méagia

MAGIA pontjaid sz&ma minden alkalommal csokken,
valahanyszor varazstargyra bukkansz és felhasznalod
azt, illetve elmondasz egy varéazsigét. Am idérsl-idére
rdakadhatsz olyan varazslatos helyekre és eszkozokre,
amelyek szaporithatjak MAGIA pontjaidat. Ne felejtsd
el azonban, hogy a MAGIAD soha nem haladhatja meg
a Kezdeti értéket, hacsak a sz6veg nem tesz egyértelmii
utalast erre. A MAGIA pontok értékesek, szamodra is
sziiken szabta ki oket a sors, mindig figyelj oda, hogy
bolcsen hasznald fel azt, ami a rendelkezésedre all.




Felszerelés

A torténet elején felszerelésed egyszerii és
nélkuldzhetetlen eszkdzokbal all, amelyekre utad soran
szilkseéged lesz. Rendelkezel néhany aranytallérral is,
ezekbl a kaland kezdetén tovabbi targyakat
vasarolhatsz. Minden kalandozonal megtalalhatok a
kovetkezé holmik: vékony bdrpancél, kis pajzs,
lampés, hogy lass a sotétben. Hogy felszerelésedet
legyen hova elhelyezni, magaddal hordasz egy
hatizsakot, amelyben tizenkét étkezésre elegendd
Eteladag is elfér. Tartasz magadnal egy tartalék kést is,
ezt kaphatod el6 abban a kellemetlen esetben, ha ne
adj' isten elejtened az elsédleges fegyveredet. Ha
rdkényszeriilsz, hogy ezt a kést haszndld a harcok
soran, csapasaid csupan egy ELETERO pontnyi sebet
okoznak ellenfelednek. Ha Braxus vagy, egy kardot is
Oveztél; ha Anvar vagy Pectk a hésod, csatabardot
hordasz, mig Sallazarként erés botot tartasz magadnal.
Felszerelésedhez tartozik még egy bor erszény is,
amelyben aranytallérjaidat tartod. Hogy pontosan
mennyi pénzed van, azt a kovetkezéképpen tudhatod
meg. Dobj hadrom kockaval, és az eredményhez adj
kett6t. A kapott szam (5 és 20 kozott lesz) mutatja,
mekkora vagyonod van. Ha hosod Pecok, a torpe,
gyarapitsd tovabbi 6t arannyal az erszényed tartalmat -
kozismert, hogy a torpék rajonganak a nemesfémekért!
Utad soran kincsekre bukkanhatsz, aranytallérokra,
értékes targyakra, eszkdzokre. Valahanyszor ilyesmire
talalsz, jegyezd fel Kalandlapod Kincsek rovatiba a
gyarapodast. A kalandban el6éallhat olyan helyzet,
amikor értékeidet bevalthatod felszerelésre, segitségre
vagy informécidra, ezért érdemes lelkiismeretesen
vezetni, hogy mennyi kincset gytjtottél dssze.



Elénysk

Minden kalandozé - Anvar, Braxus, Pecok és Sallazar
- rendelkezik néhany kilonleges elénnyel, amely
csakis ra jellemzé.

Anvarnak hatodik érzéke van, igy elére megérzi a ra
leselkedd veszélyt. Méas karakter néha belefuthat olyan
teremtményekben, vagy akar csapdakba is, amelyek
meglepetést okoznak neki és megsebzik mielétt 6
mérhetne csapast rajuk. Anvar soha nem jarhat igy,
ezért akkor, amikor a szOveg utasitasa szerint a
meglepetésszeri tdmadas miatt le kell vonni
valamennyit az ELETERO pontokbol, Anvar ELETEREJE
sértetlen marad. O képes idében észrevenni és esetleg
kikerulni a timadasokat!

Braxus legnagyobb elénye a sokoldalisag. Szabadon
hasznélhat barmilyen fegyvert vagy vértezetet, olyat is,
amilyet a tobbiek nem. R4 nem vonatkoznak azok a
hatrdnyok, amelyek a tobbiekre igen. (Lasd: a
Hatranyok c. részt.)

Pecok kimerité ismeretekkel rendelkezik bizonyos fold
alatt 6lalkodd szornyekrdl, ismeri gyenge pontjaikat,
tudja, hogyan tamadjon rdjuk a legeredményesebben.
Ha olyan ellenféllel keriil szembe, amely nevében
benne van a kJ sz6 (Készobor, Kogdlem sth.), a
TAMADOEREJE a kiizdelem idejére kettével megno.
Sallazart kivalé figyelemmel és éleslatassal aldotta
meg a sors. Valahanyszor Felismersképesség-probat
kell végrehajtania, a kidobott értékbdl levonhat kettét.
Képes elolvasni a kiilonleges varazskonyveket, megeérti
az olyan magikus runak jelentéset, amelyeket mas
hdsok nem.



Héatranyok

Minden kalandozénak megvannak a maga gyengéi.
Ezek a korlatozdsok és hatranyok egyensulyozzak
kuldnleges képességeiket.

Anvar kényelmetlennek érez minden féembdl késziilt
vértezetet, lancinget, lemezpéancélt és az ilyesmi csak
hatraltatja a mozgésban. Ha 6t valasztod, nem vehetsz
fel lemezpancélt és hordhatsz ugyan lancinget, de az
ennek viseléséért jar6 modositopontok nem adhatdk
hozzd TAMADOEREJEHEZ. Bér hosszuijat hasznalhat, a
szamszerijjal nem tud banni. Ha mégis ez utdbbival
probalkozna, kettovel csokkenteni kell
TAMADOEREJET.

Sallazar hasonl6 probléméval kiizd, am ez nala még
sulyosabb: lancinget sem viselhet, lemezpéancélban
pedig mozdulni sem birna. Ezen felll nem harcolhat
ijjal, szamszerijjal vagy kétkezes karddal - egyik
kezének A&llandéan szabadon kell maradnia, hogy
varazsolni tudjon.

Pectk nem forgathat kétkezes kardot, ez tal hosszi a
szaméra; hosszuijjal sem tud banni - ezt sem az 6
magassagahoz tervezték. Viselhet lancinget, de nem
vehet fel lemezpancélt, hacsak nem toérpeméretre
készitették. (Tehat: ha a sz6vegben nincs utalas arra,
hogy a kérdéses pancél torpeméreti, akkor Pecok nem
veheti fel.)



Braxus olyan sokoldali hogy semmilyen hatrannyal
nem rendelkezik.

A tobbi hos esetében mindig vedd figyelembe a
Kalandlap  Hatranyok  rovatdban  feltlntetett
bejegyzéseket.

Kulonleges kincsek

Veszélyekben bovelkeds kildetésed soran szamos
kincset talalhatsz. Azokban a soOtét kazamatakban,
amelyek mélyére utad vezet, néhany kincs egymashoz
hasonl6 formaban lelheté fel. Ezek a Toronyszelencék.
Ezek mindegyike apré faladiko, zarszerkezetiiket
csapda Vvédi. Valahanyszor réatalalsz egy ilyen
szelencére és gy dontesz, hogy megprobalod Kinyitni
(ez természetesen nem Kkotelezd!), Szerencseprobét
kell végrehajtanod. Ha szerencsés vagy, sikeril
kinyitni a ladikat, ellenkez6 esetben a zarszerkezetbél
elécsap egy borotvaéles, hajlitott penge, ami mély
sebet ejt a kezeden és harom ponttal csokkenti az
ELETEREJET. A csapda elkerilheté egy egyszerii
Nyitovardzs alkalmazasaval (amennyiben
rendelkezésedre all ez az ige). A Nyit6 varazs felnyitja
a ladikat, méghozza anélkil, hogy az béarmilyen
kellemetlenséget okozna neked.

Valahdnyszor rabukkansz egy Toronyszelencére és
felnyitod, dobj egy kockdval. Ha paratlan szamot
dobsz, egy Arany Talizméant talalsz, paros szam esetén
pedig egy Ezlst Toért. Minden alkalommal, amikor
magadhoz veszel egy Talizmant vagy egy Tért, noveld
eggyel Szerencsed aktudlis értékét. Kalandlapod
Aranytalizmanok és Ezlsttérok rovataiba pontosan
jegyezd fel, hogy utad soran hany ilyen targyat talalsz,
mivel a végsé, mindent eldonté csatdban nagy



szilkséged lesz ezekre az adatokra.

Ha melléd szegédik a szerencse, taldlhatsz egy-ket
Varazsgyiirit is. Valahanyszor talalsz egy ilyen gyirit,
visszatér egy elhasznalt MAGIA  pontod
(értelemszeriien a Varazsgyiirii hasznalatara nem kell
MAGIA pontot kdltened). Ha MAGIA pontjaid szama a
Kezdeti értéken all, elteheted a gytriit és Ujra
eléveheted akkor, amikor mar felhasznaltadl egy
MAGIA pontot. A Varazsgy:iri nem hasznalhat6 arra,
hogy a MAGIA pontjaid szdmat a Kezdeti érték folé
noveld.

Ha Fortuna elég kegyes hozzad, rabukkanhatsz mas
varazslatos eszkozokre is. Ilyenkor jegyezd fel
pontosan, mire vald a targy, és hogyan segithet
kuldetésed teljesitésében. A megfelel6 id6ben
felhasznalt megfelel6 vardzstargy hidalhatja at azt a kis
tavolsagot, amely a csufos bukast a dicsé gyoézelemtdl
elvalasztja.

Kuldnleges veszélyek

A szamos és sokféle fizikai veszély mellett fert6z6
betegsegek és mérgek is fenyegethetik kalandod
sikerét. A fertdzott patkanyok, vampirdenevérek és
mas szornyetegek harapésa okozhat ilyen kérokat. A
vonatkoz0 szakaszban tajékoztatast talélsz arrél, mivel
jar egy-egy korsédg. Ha annyira rad jar a rud, hogy
egyidejiileg két vagy tobb betegséget is elkapsz, azok
hatdsai Osszeadddnak. Lehet6ség szerint tégy meg



mindent a szérnyi nyavalyak megelézésére, ha pedig
ezzel mar elkéstél, azonnal keress segitséget vagy mas
maodot a gyogyulésra.

Egyes gonosz ellenfeleid néha arra vetemednek, hogy
mérgezett fegyverrel tadmadjanak rad. Az ilyen
fegyverek kétszeres pusztitast visznek végbe: egyrészt
sebet nyitnak, méasrészt a rjuk kent méreg okoz bajt.
Gondosan vezesd mind a sebesilésekbdl, mind a
meérgekbdél sz&rmazd veszteségeidet, mivel - bar
mindkettst az ELETEREJEBOL kell levonni - az utobbit
csak specidlis ellenmérgekkel és gydgyirekkel lehet
helyrehozni. Az ilyen gydgyitd szerek azonban semmit
sem érnek a fegyverektdl szarmazo, vérzo sebek ellen.

Tanacsok a jatékhoz

Utad veszélyes lesz, és az is eléfordulhat, hogy az elsé
adando alkalommal elbuksz. Kalandod soréan jegyzetelj
és rajzolj térképet; egy-egy véazlat felbecsllhetetlen
értékii lehet késoébbi probalkozasaid sordn, raadasul
abban is segithet, hogy gyorsan eljuss a még
felderitetlen részekhez. Igen nagy terlletet Kkell
atkutatnod, sok esetben sziikségét érezheted annak,
hogy visszakdvesd lépéseidet, mert Ujra fel akarod
keresni utad valamelyik &lloméasat, vagy éppen
ellenkezéleg: nem akarsz visszatérni oda, ahol mar
jartal. Térkép nélkil nem talalhatsz ré a helyes utra!

Nem mindenhol taldlsz kincseket vagy hasznéalhatd
informécidt, sok helyen csapdadk vagy kilonbdzé
teremtmények varnak rad, ezeknek kénnyen éaldozatul
eshetsz. Kildetésed sordn letérhetsz a helyes utrdl, és
ha kozeledsz is végsé célod felé, nem biztos, hogy
megtalédlod, amit keresel. Minél nagyobb terlletet
deritesz fel, annal nagyobb esélyed van a kaland



sikeres befejezésére.

Lehetéség szerint keruld el a Szerencseprobékat.
Persze van, hogy a szOvegben hatarozott utasitast
kapsz erre. Harc kozben csak akkor folyamodj a
szerencséhez, ha csakis igy menekilhetsz meg
ellenfeled halalos csapésaitol. A végsé csatdban is
érdemes a szerencsére hagyatkoznod, mert igy
sulyosabb sebesiilést okozhatsz ellenfelednek - feltéve,
hogy még ekkor is rendelkezel Szerencse pontokkal.
Egyébként csak akkor hasznald ezt a lehet6séget, ha
feltétleniil sziikséges. A Szerencse pontok ritkak, tehat
nagyon értékesek!

Kildetésed sordn probalj meg 0Osszegytjteni minél
tobb Aranytalizméant és Ezlsttort. Ahhoz, hogy ezt
megtehesd, a leheté leghamarabb &t kell kutatnod a
kazamatdkat, = amelyekben  esetleg  vérszomjas
szornyekkel, csapdakkal és egyéb veszélyforrasokkal
talalkozhatsz. Meg kell taladlnod a helyes egyensulyt a
Talizmanok és a Térok megszerzesére iranyul6 vagyad
és az elengedhetetlentl szikség Ovatossag kozott,
kerlilnod kell a felesleges csatdkat és kockazatokat.
Amikor ersforrasaid (Eteladagok, Magia és Szerencse
pontok sth.) csokkennek és egyre nehezebb a pétlasuk,
meg kell probalnod a lehetd legrévidebb dton
megkozeliteni végsé ellenfeledet - feltéve, hogy
ismered ezt az utat.

Probald meg a kincseidet felszerelésre vagy segitségre
cserélni. Az aranytalléroknak nem sok hasznuk van,
nem lehet 6ket megenni, a harcban és a varazslasban
sem segitenek. Vehetsz viszont rajtuk ennivaldt,
fegyvereket, esetleg magiat - csak meg kell talalnod
azt, aki hajlando ezeket eladni neked.

Hamar r& fogsz jonni, hogy a szakaszoknak, ha
sorrendben olvasod Oket, nem sok értelmik van.



Fontos, hogy olyan sorrendben olvasd a széveget,
ahogy az az utasitasokban szerepel. Méas bekezdések
elolvasdsa kioli a jatékbdl az izgalmat és a
meglepetést. A sikerhez vezet6 egyetlen helyes ut
meglelése soran miniméalisra kell csokkentened a
kockazatot. Minden jatékos képes eljutni a dicsé
végkifejletig, barmilyen rosszak legyenek is elsé
kockadobasai.

AZ AMARILLIAI GRIMOIRE

Minden varazsige felhasznlasa egy MAGIA pontba
keriil, hacsak a leiras nem rendelkezik masként. Akkor
is egy MAGIA pont sziikséges a bevetésehez, ha az igét
tekercsen taladltad. Azokbdl a varazslatokbdl,
amelyeket azonnal be lehet vetni a csatdk el6tt,
egyszerre csak egyet lehet felhasznalni. Nem lehet
példaul a csata elstt az Ugyességnovelést és a
Villarnkezet aktivizalni, csakis az egyiket.

Etelteremtés

Ezzel a varazslattal Eteladagokat hozhatsz létre. Egy
MAGIA pont felhasznalasaval eggyel ndvelheted
Eteladagjaid szamat, két MAGIA pontért harommal,
harom pontért pedig ottel. Ez a vardzsige nem
hasznalhato harc kdzben.



Szokkenés

E varézslat segitségével akdr hat méter tavolsagra is
kénnyedén elugorhatsz. Ha barmilyen akadaly allja
utadat (szakadék, csapdakkal teli folyosoé stb.), és ezek
mérete a leirds szerint nem haladja meg a hat métert,
bevetheted ezt az igét. Ez a varézsige nem hasznéalhatd
harc kozben.

Fényesség

Ha a ldmpésod elveszett vagy valamiért nem mikodik,
ezzel az igével létrehozhatsz egy kis fénygdmbdot,
amelyet barhol elhelyezhetsz. A fénygdomb hosszl
idore biztositja a fényt, amikor a szikség Ugy kivanja.
A varazslat minden egyes bevetésével a folyosonak
csupéan egyetlen szakaszat lehet megvilagitani. Ez a
varazsige nem hasznalhat6 harc kozben.

Szerencsendvelés

Ez a varazsige eggyel megnoveli Szerencse pontjaid
szamat. A pontok szdma nem haladhatja meg a Kezdeti
értéket A varédzsige nem hasznéalhatd harc kozben.

Nyitovardzs

Ennek az egyszerti varazslatnak a segitségevel
biztonsdgosan kinyithatsz egy csapdaval ellatott
kincsesladat vagy bezért ajtét. Amennyiben a ladara
vagy az ajtora csapdat tettek, akkor az a varézsige
hatasara artalmatlannd valik (még akkor is, ha
Vardzscsapdar6l van sz8). A vardzsige nem
hasznalhato harc kdzben.



Ugyességnovelés

Ez a vardzslat képessé tesz arra, hogy gyorsabban
mozogj illetve gyorsabban reagalj, mert rovid idére
eggyel megnoéveli UGYESSEGED értékét. Kozvetleniil
csata elétt vetheted be, de harc kdzben mar nem.
Akkor is hasznalhatod, ha valamiért probara kell
tenned UGYESSEGED. A varazslat hatasa csata vagy
Ugyességproba utan azonnal elmalik.

Villamkéz

Ez a varazslat két MAGIA pontba Kkeril. Kozvetlenil
csata eldtt vetheted be, harc kdzben mar nem. Az elsd
harom HARCFORDULOBAN kétszer dobhatsz
TAMADOEROT, és a magasabb dobott értéket
hasznalhatod.

Tiizgolyd

Ez a varazslat két MAGIA pontba Kkeril. Barmely
HARCFORDULOBAN alkalmazhatod fegyveres tdmadas
helyett. Az el6tt hasznald, hogy dobsz sajat és
ellenfeled TAMADOEREJENEK kiszamitasara. Ha a te
TAMADOEROD nagyobb, ellenfeled testét langnyelvek
boritjak el, és elveszit 6t ELETERO pontot. Ha viszont a
te TAMADOEROD Kkisebb, a varézslat szétfoszlik és
ellenfeled megsebez.

Varézslepel
Két MAGIA pontba keril. Barmikor hasznalhatod,

kivétel harc kdzben. Miutan létrejott, a kovetkezd
vardzslat, amelyet ellened prébélnak bevetni,



hatastalannd valik. A Varazslepel csupdn egyetlen
varazslat ellen 6v meg.

Halalvardzs Harom MAGIA pontba keril. Barmely
HARCFORDULOBAN alkalmazhatod. Ha nagyobb a
TAMADOEROD, mint az ellenfeledé, a varézsige
azonnal megol barkit, akinek UGYESSEGE 9 vagy ennél
alacsonyabb. A varazslat nem hat az éléholtakra és
Zagorra, a f6 ellenségre.

GOmbvillam

Harom MAGIA pontba kerll. Ugyanugy mikodik, mint
a Tuzgolyd, &m ha sikeresen létrejon, ellenfeled
testébe fehéren izz6 goémbvillam csapddik, amely hét
ELETERO pontot von le téle.

Teleportalas

Négy MAGIA pontba kertill. Ennek a varézslatnak a
segitségével nagy tavolsdgokat tehetsz meg a
labirintuson keresztil, azonnali magikus
teleportaldssal. igy elkeriilheted ellenségeidet és a
veszélyforrdsokat. Ezt a varazsigét csak specidlis,
magikus kapuk elétt lehet alkalmazni. Amikor
rabukkansz egy ilyen kapura, a szévegben talalsz egy
kérdést, hogy szeretnéd-e alkalmazni a varazslatot. Ha
igen, pontos eligazitast kapsz lehetéségeidrol.



Kincsidézés

Ot MAGIA pontba keriil. Ezzel a varazslattal
megidézhetsz egy Aranytalizmant vagy egy Ezusttort
(te dontod el, hogy mit) a labirintus elrejtett kincsei
kozil. Ha hasznalod, eggyel ndveld meg a megfelel6
kincsek szdméat. Az egész kildetés alatt legfeljebb
kétszer hasznalhatod a Kincsidézést. Az igy szerzett
Talizmanokert és Toérokért nem jar SZERENCSE pont.



KALANDLAP

ANVAR, A BARBAR

FELSZERELES

értélc: 3

UGYESSEG ELONYOK HATRANYOK
Kezdeti Nem lehet meglepni. Nem viselhet lemezpancélt
érték: * Nem kap plusz pontot a
tdmadderejéhez, ha lancin-
get hord * Ha szdmszerijat
haszndl, kettével csSicken-
tened kell a tamaddéerejét.
ELETERG
Kezdeti
értélc: Kines ETELADAGOK
- ARANYTALIZMANOK
SZERENCSE
Kezdeti
érték:
EzUSTTOROK
Arany érme
MAcia JEGYZETEK
Kezdeti




BRAXUS, A& HARCOS FELSZERELES

Uoyeasits ELdnvin HATRANOR
Kezdeli Birmilgen feqyoert
eridk: haszndlhat,
ELETERG
Kezdetl
itk KiNcs ETELADMOOK
- = ARANYTALIZMAROK
SZERENCSE
Kezdeti
drték:
EzosTTdROK
Ararny érme :
Mioa JEGYZETER
Kezdeti

drtdk: 3




PECOR, A TORPE FELZZERELES
Ucvesséo ELdnvde HATRANYOK
Hezdeti Neweld kettGurel Nem képes haszndlni
drtdhe a tdmadderefdt, ha hosszuilal é kétkezes
kiszdrnyekiel kikzd, Jequuereket.
Er=TeR
Hezdelt
ertek: Kmnes ETELADAGOK
ARANYTALIZMANOE
S2ZERENCSE
FKerdetd
érlék:
EzUsTTOROK
Arany érmee
Macia JEOGYEETER
Kezadet]
ertdk: 2




TovessEn ELGNYOR HATRANYOH
Kepdelt Nipetd kelt@oel az Nem haszndlhai
éridk: fguyességeét, ha Jémpdncélt és
Jelisinerdképesség. kétkrzes foguuereket
pribet vegrel
ELETERS
Kezdeti
i Kcs ETELADAGOR
ARANYTALIZMANOK
SZERENCSE
Kezdeti
dridh
EziaTTdROK
Arany drrie
Mo JEOVZETER
Kepdeti

ériek: 7




HATTER

Ot hossz(, keserves esztendeje mar, hogy a
Csontdémon hadai lerohantdk Amarillia csodakkal és
veszélyekkel teli foldjét. Ocsmany éléholtak és orkok
hada lepte el a birodalmat, harci sarkanyok ezerszamra
pusztitottdk az embereket, a torpéket, az elfeket és a
kentaurokat, mire a Lélekurndval sikerilt csapdaba
ejteni a Démont. Eljott hat a gydzelem napja, de
milyen aron! Mindmaig éloholtak, orkok és mas
undorité teremtmények koborolnak szerteszét a
vidéken, mert csupan maroknyi bator harcos maradt,
aki felvehetne vellik a kiizdelmet. Beszélik, hogy Irian,
a gyermek Kirdly udvarat is megosztja a Kicsinyes
civakodds és az 4&skalodd intrika, fondorkodo
tanacsnokok veszik koril. Az emberek zart ablakok és
bereteszelt ajtok mdgott élnek. Mar alig emlékszik
valaki a meleg vendégszeretetre, amellyel valaha a
hozzad hasonld utazdkat fogadtak.

Tobb napi utazas végén érkezel meg a Jégsuveg
szigetcsoport legmesszibb szigetére, Katlanra, ott is
Menedékvarba, a kiraly udvardba. Azonnal a kirély elé
vezetnek. Irian kilseje Kissé meglep, mert az emberek
gyermek kiralyként emlegetik, pedig mar szinte
teljesen  felndtt.  Jollehet erés  testalkatl, de
nyilvanval6an jaratlan az uralkodas tudomanyaban, bar
hangja parancsolashoz szokott és fellépése hatarozott.

- Udvozollek - szolit meg, mikor térdre ereszkedsz
tronja elstt. - O, kérlek, allj fell Van mar elég
talpnyalom. Koétve hiszem, hogy tudnék mit kezdeni
egy Ujabbal. Gyere velem!



Felall, és kifelé indul a tronterembdl. Végigvezet egy
keskeny folyosén, egyenesen maganlakosztalyaba.
Kissé meglep fesztelensége, de kdveted.

- Figyelj! - mondja, és az asztalhoz lépve felemel egy
aranyrunakkal himzett fekete teritt, majd Ovatosan
megdorzsoli az aldla elébukkand, emberfej nagysagu
kék-fehér kristalygdmbot. A kristaly halk, zimmogé
hangot hallat, a szoba kozepén Kkisérteties latomas
jelenik meg. Fehér haju éregember Ul egy hihetetleniil
rendetlen dolgozdszobéban; a padlot és a falipolcokat
papirok, kristdlygémbok, denevérszarny kotegek,
gyogyparlatos Uvegcsék és mindenféle mas hasonld
kacatok boritjak egymasra hanyva.

A vénember ingerulten pillant fel munkajabol.

- Nohat! Mi van? - méltatlankodik.

- Gereth, itt a hés, akirdl beszéltem neked. Mondd el
neki is, amir6l nekem beszéltél... Vagy talan tobbet is
megtudtal azéta?

- 0, igen... hm... hm... Nos, gondolom beszéltél neki a
Démontronrol, és  elmagyaraztad a  rezgés-
visszacsatolas jelenségét, és...

A Kirély ekkor a jelenés szavaba vag.

- Fogy az id6. Te ugyis jobban el tudod magyarazni,
mint én.

Az oreg feléd forditja tekintetét és kissé rosszall6an
néz réd.

- Khm... khm... Jol van no, akkor figyelj erésen, fiatal
bardtom. Feltételezem, hogy hallottdl mar Kraal



kiralyrdl, és a Csontdémon felett a Feneketlen Katban
aratott gy6zelmerol.

Végigfut a hatadon a hideg. Mindenki tudja, hogyan
gyozték le a Csontdémon seregeit, és hogy a Démont
magat a Lélekurndba zartdk a Veszedelem Siksag
hatalmas pusztasaganak kozepén, ott, ahol a
Feneketlen Kat ontja magabol a flstot és a halalos
parat mind a mai napig. Bar ez mar tobb évvel ezelstt
tortént, a borzalmas habord utétte sebek még ma sem
gyogyultak be egészen Amarillia testén.

- Es a Lélekurnarol hallottal mar? - Bélintasz. - Nos,
amikor elkészitették, olyan varazslatot bocsatottak ra,
hogy alkalmas legyen a Démon szdmtizésére a Kilsé
Vildgokba. De sajnos van egy gyenge pontja ennek a
varazslatnak. Mivel lehetové tette, hogy a magikus
Iényt eltavolitsék a vilagbdl, olyan rezgést hozott létre,
amely més magikus Iényeknek lehetévé teszi, hogy
belépjenek ebbe a vilagba. Attol tartok - folytatja az
oregember a tanitok modoraban, mikézben megigazitja
orrdn furcsa, apré okularéjat -, hogy egy minden
kétséget kizaréan magikus lény meg is tette ezt.
Marmint azt, hogy megjelent a ti vildgotokban.
Kikerdlt a miénkbdl. Nem mintha nagyon sajnalnank a
tdvozasat, de a mi nyereségiink a ti vesztetek lehet,
hacsak nem tudjatok megéallitani miel6tt még teljes
erejében kibontakozna. A legaggasztobb az, hogy ez a
Iény éppen ott Iépett be a ti vilagotokba, ahovéd a
Lélekurnat helyeztétek a szamizott Démonnal. Az
Ezustvarndl. - Az oreg itt tart egy kis hatassziinetet. - A
teremtményt Zagornak hivjék. Nagy varazslo, az egyik
leghatalmasabb, aki valaha is az én vilagomban jart.
Az én otthonomat egyébirant Titannak hivjak,
gondolom tanitoid emlitést tettek réla. Allansia
hatalmas kontinenserél, Feketehomok kikotéjérdl, a



biin varosarol, amelyet az a nyomorult Lord Azzur és
romlott cimborai kormanyoznak, a Vénvilag hatalmas
civilizacioirdl, Khul mindentvé beklszd kdoszardl...
hallottal mar ezekr6l? Nos... kilénben sem a hazamrol
akarok fecsegni, mert a vegen elérzékenyilok, és ez
jelen esetben puszta idépocsékolds. Térjink vissza
Zagorral

- Kétszer hittik mar halottnak, kétszer tAmasztotta fel
magat. Eredeti alakjabol minddssze egy csontkar
maradt, de ennyi éppen elég. Amikor beszivargott a ti
vilagotokba, lénye egyesiilni kezdett a csapdaba esett
Démonéval, és démoni megtestesiilése most, ebben a
pillanatban is egyre novekszik. Bar nem A&ll
hatalmamban beavatkozni az események menetébe,
annyit azért ki tudtam nyomozni, hogy Zagor a ti
vildgotokon van, és at

birtam klldeni néhany vardzstargyat, ami segithet:
aranytalizmanokat és ezlisttoroket. Annak a helynek a
kozelében szorodtak szét, ahol most Zagor is
ndvekszik. Mindegyik gyengit rajta, ugyhogy, ha majd
odaérsz, gyujts 0ssze annyit kozilik, amennyit csak
birsz.

Nem vagy biztos abban, hogy tetszik neked a kildetés,
amit az 6regember vazolt fel, vagyis az, hogy men;j el
az elhagyatott és félelmetes hirti Eziistvar romjaihoz.
Tobb szaz kilométerre van ide, s hogy odajuss, at kell
kelni a Fagypusztan és a veszélyes, szornyekkel teli
jéghideg tengeren. Am az oreg mar folytatja is
mondanddjat.

- Zagort meg kell semmisiteni. Nem elegend6 megdlni.
Meg kell bizonyosodnod arr6l, hogy teste
maradéktalanul elégett az Ezistvar alatt lobogd
Tiizmagban, ahova vilagod Magus Atyai megidézték a
Nagy Tuzfal vardzslatot, Amarillia hatarain talrdl...



mint az kdzismert.

- Azt hittem, hogy ez csupan csak mese vagy valami
félreértés - suttogja szomortan a kiraly -, amig Gereth
nem emlitett bizonyos valtozasokat az EzUstvar
kornyékén. Kémeim jelentése minden részletében
megerdsitet te szavait.

Az dregember tekintete most megeélénkiil.

- Igen, igen a var. Valtozik, alakot valt, magéaba szivja
Zagor es szolgai 6si varazserejét, és mindez egyre
jobban erdsiti ndvekedése kdzben. De nem minden
varazseré sotét és gonosz ott. Bizonyara talalsz majd
olyat - azokon a targyakon kivul is, melyeket én
helyeztem oda

-, amely segitségedre lehet. De attdl tartok, hogy a
Démon harci sarkanyai kozul a leghatalmasabbnak és
legveszélyesebbnek, amelyik tiz évvel ezelétt elkerulte
a pusztulast a végsé csatdban, van valami koze a
varbeli

valtozasokhoz. Megtanult valamilyen vardzslatot, és
most Zagorral szovetkezve bosszut akar allni buké&séért
és foldig akarja rombolni egész Amarilliat. Lehet,
hogy oruletében Zagort véli a Démonnak, akit valaha
szolgélt.

Es részben igaza is van.

A derengd jelenés halvanyodni kezd, korvonalai
megremegnek. Alig lathato, fehér sziporkak pattannak
le a csiszolt kristalygémbrél. Az 6regember hangja
egyszerre hangzik meglepettnek és diihdsnek.

- Ne, még ne! Még el kell mondanom, hogy a...

Ekkor a kristaly millio szilankra robban szét. Irian
kirdly és te kaban bamultok az asztal fustdlgo
maradvanyaira, ahol az imént még a gémb allott. Nem
tudod, hogy a magikus er6, amely megszakitotta az
oregember vilaga és a ti vildgotok kozotti kapcsolatot,



honnan szadrmazik, de azt érzed, hogy valami gonosz és
fenyeget6 dolog arad feléd a levegébol.

- Bator harcosom - sz6lit meg a kiraly kérlel hangon -
, nincs mas, akit elkildhetnék. A Magus Atyak
mindent megtesznek, amit tudnak, hogy megmentsék a
Nagy Tuzfalat, amely Amarilliat védi. Ha
lovagjaimnak és annak a néhany nemesnek, akikben
megbizhatok, tébb dolga van, mint amennyinek a
végeére tudnak jarni, mert meg kell akadalyozni, hogy a
kiralysag darabokra tépje 6nmagéat. Kérlek, menj el az
Ezustvarhoz! Mar el6készitettink egy hajot a
szamodra. Pusztitsd el a szOrnyeteget, aki azért jott,
hogy leigdzza orszagunkat! Térj vissza hozzam,
miutan véghezvitted kildetésedet, mert akkor méltéva
valsz a lovagi rangra, amit 0©romest neked
adomanyozok!

Ugy érzed, egy orszag sorsanak stlya nyomja a vallad,
nem utasithatod hat vissza a kérést.

Es most lapozz!







1.

Egy el6készitett hajo var, hogy elvigyen keletre a
Toronysziget partjaihoz, amelyen az Ezlstvar
fenséges, fenyeget6é romjai emelkednek.

Ha Ggy dontesz, hogy azonnal Gtnak indulsz, lapozz a
220-ral Ha el akarsz kolteni néhdny aranyat, hogy
kiegészitsd felszerelésedet, lapozz az 56-ra! Ha
probalsz keresni még néhany aranyat indulas elétt,
lapozz a 206-ra! Ha beszélni akarsz a kiraly egyik
bolcsével, hogy tanacsot vagy segitséget kérj, mieldtt
kihajozol, lapozz a 154-re!

2.

Enned kell, mig itt id6z6l. Egy parndba beletomve
talalsz egy varazsgyiiriit. Mi tobb: a matrac ala dugva,
rélelsz egy tekercsre, amin egy Nyitovarazs olvashato.
Nyersz 1 SZERENCSE pontot ezért a leletért. Lapozz a
33-ral

3.

Egy hosszu folyosé elején allsz, nyugat felé tekintve.
Harom ajtot latsz a déli falon, az északi oldalon pedig
egy folyosot, mely észak felé vezet, az els6 és a
masodik ajto kozott. Van még egy ajté az atjaro északi
oldalan, kozvetlenil szemben a harmadik ajtoval, ami
legtavolabb van toled a déli ajtok kozul. Az &tjaro
végén egy ajté van szemben veled, itt az &tjaro
északnak kanyarodik. Biztosan érzed, hogy ez az atjaré
mélyebbre vezet, az Ezistvar szivébe. Véalassz egy
tertletet, amelyet fel akarsz fedezni! Merre indulsz?

Az els6 déli ajto fele? Lapozz a 320-ra!
A mésodik délre nézé ajto felé? Lapozz a 144-re!



Az északi folyosé irdnyaba? Lapozz a 218-ra!
A harmadik ajtéhoz, a déli falon?  Lapozz a 378-ra!
Az atjaro északi oldalan 1évé

ajtéhoz? Lapozz a 196-ra!
A nyugati atjaro vége felé? Lapozz a 357-re!

4.

Mig a szOrny egyesiti 6nndn részeit, végrehajthatsz két
akciot, mielstt harcolnod kellene. Példaul elmondhatsz
egy varazsigét, ehetsz egy adag ételt (a két akcio kozil
csak az egyik lehet evés), ihatsz egy vardzsitalt, stb.
Végrehajthatsz egy szabad tamadast egyik akciddként.
Ez lehet6vé teszi szamodra, hogy a tamadas
kovetkeztében 2-vel csokkentsd a csontvazsarkany
alabb megadott ELETER® pontjait.

Csontvazsarkany UGYESSEG 10  ELETERO 20

Ha gy6z0l, az itt lefolytatott kutatasod nagyszerii siker
korondzza. Talélsz egy Toronyszelencét és egy masik
kis szelencét, amelyikben 7 arany van. Rélelsz még
egy vékony, elefantcsontbdl készilt pélcara, melyen
ezlst runaberakas lathatd. Ez a pélca hasznos lehet
szamodra, ha Sallazar, a varazslo vagy.

Ha az vagy, lapozz a 25-re!
Ha nem az vagy, lapozz az 51-re!




5.

A Solyom ut kozepén allsz. Dél felé nézve latsz egy
ajtdt, melyen &t erre a szintre jutottal. Keletre egy z6ld
ajto van a déli falon, aztan egy keresztezédés, majd a
folyos6 kelet felé folytatodik, eldgazasok nélkiil.
Nyugatra egy fehér ajto talalhaté a déli falon, majd egy
folyoso, amely dél felé visz. Végul van még néhany
méterrel a folyoso vége elott egy ajté a déli falon,
éppen szemben egy észak felé futd folyosoval. El
kellene indulnod egy olyan teriilethez, amelyet
kordbban még nem kutattél at. Merre indulsz?

Kdveted a déli iranyt? Lapozz a 399-re!
Kinyitod a keleti zold ajt6t? Lapozz a 287-re!
Elmész az Utkeresztez6désnél

keletre? Lapozz a 92-re!
Kinyitod a fehér szini,

nyugati ajtot? Lapozz a 224-re!

Kinyitod a masodik nyugati ajt6t? Lapozz a 275-re!
Nyugat felé indulsz, majd le a

déli folyosén? Lapozz a 72-re!
Nyugat felé indulsz és fel az
északi folyoson? Lapozz a 385-re!
6.

Végezz Ugyességprobat!. Adj kettét a dobott szamhoz,
mivel az ajtdé nagyon nehéz. Ha sikeres vagy, nagy
eréfeszitéssel feltarod az ajtét. Ha nem vagy sikeres,
attél még ki tudod nyitni, de oldaladban meghuzédnak
az izmok a nagy erélkodéstol. Csokkentsd 2-vel
ELETERO pontjaid szamat. Most pedig végezz
Szerencseprobat!



Ha szerencsés vagy, lapozz a 103-ra!
Ha nem vagy szerencsés, lapozz a 265-re!

Visszafelé tartasz a nagy folyoson, melyet Bronz
folyoso néven ismernek. A kdzepe felé igyekszel, hogy
tajékozodhass, és eldonthesd, merre akarsz tovabb
kutatni. Lapozz a 4-re!

8.

A kristalyajtok a falépcsé aljaban széttortek. Az ajtok
mind megnyilnak el6tted amint a duhddt, gonosz
méagia bombolve érvénylik, suvolt korulotted. Mindez
maga a pokol! Ugy érzed, mintha alomban mozognal,
mar-mar alig vagy tudatdban annak, ki vagy és
pontosan hova mész, csak lépkedsz elére 6sztondsen,
akaraterédtol hajtva, Ontudatlanul. Atcsértetsz Thulu
mészarszékszert trontermén, majd dél felé veszed az
utad a kéhidhoz. Ez ismét 100 méasodpercedbe telik.
Dont6 elhatarozésra kell jutnod - mialatt nyomulsz
keresztul a hidon. Minél tobb SzERENCSE pontot
aldozol fel, anndl gyorsabban leszel képes
elérehaladni, akadalyokat és hasonlokat kikerllve -
viszont annal kockazatosabb lesz a Szerencseproba.
Elmehetsz 5 SzERENCSE pontig. Dontsd el, hany
pontot akarsz felaldozni, aztan lapozz a 222-re!



- Elranel vagyok, a mestertolvaj. Az Ezlistvar az egyik
régi vadaszteriiletem. Tobb helyes kis holmit emeltem
el innen, mint amennyit képes lennél szdmba venni.
Habar mostanra nem sok minden maradt - nem bizony!
Hala ezeknek a biizl6 orkoknak... Kifosztottdk a var
nagy részét, a maradékot pedig szétverték.
Valosziniileg ez a mostani az utolsé latogatasom. Ideje
haza teleportalni magam. Ez minden amit mondhatok.
Esetleg nem akarsz vaséarolni valamit? Talan
informéaciét? Orkmérget?

Alkudozol egy kicsit, de végul megegyeztek, hogy
elfogadod a listan szerepl6 arakat.

Hogy attekintsd az elad6 arukat, lapozz a 66-ra!
Hogy attekintsd a lehetséges informaciokat, lapozz a
22-re!

10.

Kissé opélos, nyugodt, sekély vizii tavacska csillan
meg néhany méterrel el6tted, mikor belépsz ebbe a
sotét barlangba és megszemléled az Gsrégi, a
mennyezet felé emelkedd és az onnan alélogo
cseppkoveket. Homalyosan emlékszel a var Arany-



tavanak legendajara. A tavat egy régen halott alkimista
teremtette, 6 hordta ezt a becses fémet Amarilliaba,
ahol eredetileg nem ismerték az aranyat. Hajt a kincs
utani vagy, elére lépsz, hogy begyujts valamennyit az
értékes fémbol. Mikor azonban belegézolsz a sekély
vizbe, valami, amit eddig hatalmas sziklanak véltél,
most megmozdul, két gdcsortds, henger alaki labara
emelkedik és megindul, hogy izzé-porra zuzzon.
Ahhoz, hogy megszerezd az aranyat, meg kell
kizdened a kulonds ellenféllel. Ha inkabb el akarsz
futni, vagy a csata kdzben barmikor menekiilni akarsz,
a furcsa koteremtmény a kozponti barlangig fog
uldézni, de nem Iép be oda. Ha igy teszel, lapozz a
186-ral!

Sziklagr UGYESSEG 8 ELETERO 14

Ha gy6z6l, dobj egy kockaval és adj 2-t a dobott
szdmhoz! Ez a szd&m mutatja, hogy héany Kkis
aranydarabot gyijtesz be az Arany-t6bol. (Minden rog
értéke egy aranypénz értekével egyenld.) Talalsz még
egy kristalylvegcsét is, mely szintelen olajat tartalmaz.
Ennek tartalmat csak egyetlen csatdban hasznélhatod.
Ha nincs magikus fegyvered (néhany szOrnyetegre
csak varazslat alatt all6 fegyverrel lehet lestjtani), &m
valamelyik hagyomanyos fegyveredet bekened az
olajjal, egyetlen 0Osszecsapds idejére a fegyver
magikussa valik (de nem kapsz TAMADOERODHOZ
plusz pontot).

Most atkutathatod az oldalfolyosét a kifelé vezetd
aton, ha még nem tetted ezt, lapozz a 208-ra!
Nekiindulhatsz a kdzponti barlangnak, at a kétélhidon,
lapozz a 186-ra!



11.

Sajnos az 6rok mogotted roppant eéberek. Egy
korbacsutéstdl meglepetten térdre zuhansz. Vesztesz 2
ELETERO pontot, és le kell vonnod 2-t a
TAMADOERODDSl is az els6 HARCFORDULOban,
mialatt megprdbalsz feltdpaszkodni a foldrol. De ennél
is rosszabb, hogy tdmadoid félelmetes és rettenetes
ellenfelek. A Pokolcsahosokat, melyek jo két méter
magasak, Zagor hozta magéval a kéaosz sikjardl. A
szornyetegek hatalmas, karmos keziikben korbacsot
tartanak, erdsek, izmosak, mindamellett kaosszal és
betegségekkel fert6zottek. Csontvazpofajukrol rothado
has csling, bikaszarvaik, amiket arra fognak hasznalni,
hogy felokleljenek vele, rendkiviil erések. Ugyesen
kezelik korbacsukat is. Egyszerre kell megitkdzndd
vellik. Lapozz a 174-re, és harcolj!

12.

Hosszu id6t vesz igénybe, mire alaposan atkutatod a
sok haldteremet, ezért enned kell 2 adag ételt. Az
egyik falon fliggé pajzs mogott, egy gondosan elrejtett,
lezart badogdobozban rdbukkansz  két flaska
gyogynovényfoézetre, melyek barmelyike 4 ponttal
noveli ELETERODET amikor iszol belélik (ezt
megteheted barmikor, kivéve csata kdzben). Talélsz
harom vastag szelet zablepényt is - vardzslattal kezelt
talél élelemadag katondknak -, amelyek mindegyike
elég egy teljes étkezésre. Ezek olyan konnyiiek, hogy
elviheted raadasként a tobbi ételed mellett. Nyersz 1
SZERENCSE pontot. Sajnos hosszira nydld kutatasod
miatt Osszeakadsz egy Kisérteties koborldval. Amint
éppen indulni késziilsz, egy vanszorgd, rothado tetem
tantorog feléd, gennyedzé hasa koril legyek fenyegeté






felh6je dong. Nincs esélyed elmenekilni, és érzed,
hogy ez a lény kiillondsen veszélyes.

Pestises UGYESSEG 5 ELETERO 4

Ha a pestises egyszer is megsebez, lapozz a 45-re!

Ha gy6z06l, kinyithatod valamelyik szines ajtot, ha
korabban még nem tetted ezt. Valaszthatod a kék ajtot,
lapozz a 327-re! Ha a sarga ajtot valasztod, lapozz a
205-re! Elhagyhatod a barakkokat, és kutathatsz
masfelé. Lapozz a 64-rel

13.

Itt egy egyszerii ajté van, ami (gy tiinik, hogy kissé
megvetemedett, de z&rva van. Amint benyomod az
ajtot, karodra lesujt egy gonosz, fogazott élii penge,
amely a zar feldli ajtofélfabol vagodik ki. Vonj le 2
pontot ELETERODBOL! Felsikoltasz a fajdalomtol, és
felkészilsz, hogy megiitkdzz a csapdaval felszerelt ajto
mogotti teremtményekkel. Azonban micsoda Utkdzet
lenne ez harom éhez6, rongyos, nagyon fiatal
emberrel, akik kozil az egyik még aligha érte el a
férfikort? A szobédban, melyet egy magikus faklya
kékes fénye vilagit meg, latod a rozoga derékaljat, az
imbolygd asztalt, az (Utétt-kopott székeket, és
megpillantasz egy faladat. A fiatalemberek hatralnak
eléled, nagy késeiket mar a Kkeziikben tartjak.
Nyilvanval6an félnek téled, és nem tamadnak réd. Ha
harcolni akarsz vellk, lapozz az 59-re! Ha inkabb
szbba elegyedsz velik, lapozz a 100-ra!



14.

Ahogy keresztiltorsz az 6rszoban, at a déli folyoséhoz,
a kaoszmagia slvoltése az Ezlstvarban szinte
elviselhetetlenné valik. Hatborzongatod jelenések és
kaprézatok tancolnak a szemed elétt. Félreugrasz,
kitersz, hogy elkerild ezeket, igy ismét 30
masodpercre van sziikséged, hogy keresztiiljuss a
folyoson (a Reptetdital nem valtoztat ezen az idén, de
ha van lgazlatogydariidd 10 masodpercre csokkentheted
az idét). Belokod az ajtot, amelyik a Tiizmag
szakadékra nyilik, és a széléhez igyekszel. Ha maradt
még 4 ELETERO pontod, lapozz a 400-ra! Ha 3 vagy
kevesebb ELETERO pontod van, lapozz a 310-re!

15.

Agyadban ravasz terv korvonalazodik. A legtdbb
szépitészer amit itt hagytak, nagyon halvany szin.
Hajo sokat felkensz az arcodra és kezedre -
Osszekeverve egy kis krémmel -, talan éloholtnak
néznek majd. Lehet, hogy sikeril becsapnod mas
éloholtakat vagy a hozzajuk hasonlo lélek nélkuli
talpnyalokat. Elegendé mennyiségli  szepitészert
vehetsz magadhoz ahhoz, hogy kifesd magad, ha
késdbb ezt akarod tenni. Lesz majd alkalmad hasznalni
ezeket, ha egyszer alcazésra kényszerilsz.

Most elindulhatsz a szemben lévé északi folyosén,
lapozz a 385-re! Visszamehetsz kelet felé a S6lyom ut
mentén, lapozz a 111-re!




16.

A Kkereskedének van négy magikus nyila, melyek
darabonként 1 aranyba keriilnek. Mindegyik csak
egyszer hasznalhaté és ugyanannyit sebez, mint a
hosszuijbol vagy szamszerijbol kilétt nyilvesszok. Van
meég két kuldnleges és nagyon hasznos holmi. Az elsé
egy kicsi, leplombalt, kék-feher kristalylivegcse, benne
egy csipetnyi temetéi por. Amikor felhasznalod a
harcban, 0sszetdrve az liveget és a port rahintve egy
élohalott teremtményre, automatikusan olyan csapéast
mérsz ré&, hogy elveszti Jelenlegi ELETEREJENEK felét
(arrél, hogy melyik ellenfeled éléhalott az adott
szakaszban tajékoztatast fogsz kapni). Ez az Uivegcse 8
aranyba kertll. Van még a kereskedének egy palackba
zart dzsinnje, amit megidézhetsz az egyik Utkozet
folyaman. A dzsinn bénitovardzst kuld ellenfeledre,
lehetové téve szamodra, hogy automatikusan legy6zd
tdmadodat (azonban ez nem fog hatni élhalott
teremtményre, sarkéanyra, gélemre, eleven pancélra
vagy magara Zagorra). A dzsinnes liveg 10 aranyba
kerul. Ezek a holmik dragak, Ggyhogy a kereskedd
felajanlja, hogy valamit hajlandé betudni a vételarba.
Vannak sajat vardzseszkozei, melyeket fel kellene
toltenie, tehat, minden MAGIA pontért, amit hajland6
vagy réaéldozni, segitve 6t ezzel, elenged 1 aranyat
egyik arucikke ardbdl. Ha megvésarolod barmelyik
holmijat, ne felejtsd el megfeleléképpen modositani
Kalandlapodat! Ha barmi egyebet akarsz vasarolni a



keresked6tol, lapozz a 168-ra! Ha el akarsz indulni és
masfelé keresni, lapozz a 218-ra!

17.

Talalsz egy kis eltolhaté panelt a keleti falban, amirél
azt gyanitod, hogy csapda lehet. Ha Ggy dontesz, hogy
kinyitod, lapozz a 34-re! Ha gy hatérozol, hogy nem
kockéaztatsz, és itt hagyod ezt a helyet, benyithatsz a
tronterem egyik ajtajan. Melyik lesz ez?

A nyugati falon 1évé ajt6? Lapozz a 390-re!
A kdzponti ajté az északi falon? Lapozz a 91-re!
A legnyugatibb ajt6 az északi

falon? Lapozz a 282-re!




18.

A varnpirdenevérek alattomos harapdsa folyamatos
vérzest okoz, melyet igen nehéz eléllitani. Dobj egy
kockaval! A dobott szam mutatja, hogy hany pontot
kell levonnod ELETERODBOL mihelyst a harc véget ér,
mivel véred tovdbbra is 6mlik a harapas nyoman (ez
id6 alatt nem tudsz enni, de ihatsz egy Kkorty
varazsitalt, gyogynovényfozetet, vagy erésitészert,
hogy beforraszd a sebet), Atvizsgalva sebeidet
elszérnyedve tapasztalod, hogy megkaptad a
vampirpestist! Ett6l kezdve minden alkalommal,
amikor belépsz egy szobdba vagy folyosora, ahol
élohalott szornyek tartézkodnak, (zombi, csontvaz,
kisértet sth.) le kell vonnod 2 pontot mind a Jelenlegi,
mind a Kezdeti ELETERODBOL, mivel az idé maltaval a
pestis egyre gyengit. Csak Ugy tudod visszaforditani
ezt a folyamatot, és helyreallitani Kezdeti ELETERO
pontszdmaidat, ha talalsz egy javasembert, aki
hajlandé segiteni neked, vagy ha megiszol egy fiola
pestis ellenszert. Most tovabb indulhatsz a szokoékut
felé, lapozz a 47-re! Visszafordulhatsz ebbél a
szobabol, tovabbi rejtett tAmadoktdl tartva, lapozz a 3-
ral

19.

Sikeril a megtévesztés. A szérnyek nem tamadnak rad
azonnal, bar amint rajuk rontasz, azonnal ez fog
torténni. Van egy szabad akciéd: mondhatsz egy
vardzsigét, megsebezheted az egyik ellenfeled,
(jegyezd fel, hogy a megfelel ELETERG pontokat le
kell vonnod az elsé ellenfeledtél, akivel szembekeriilsz
a tronteremben) lecsaphatsz egy  kuldnleges
vardzskarddal, ha képes vagy r4 vagy kozéjuk



dobhatsz egy L&vagdbmbét (ha van nalad ilyen).
Hatarozd el, hogy mit teszel, aztan lapozz a 39-re és
harcolj!

20.

Barakkok kozott taldlod magad, azon a helyen, ahol
valaha az Ezlstvar bator védoi allomasoztak miel6tt
Kraal kirdllyal egyutt aldozatul estek a szdrnyiiséges
Csontdémonnak és harci sarkényainak. A levegd
dohos, a padlét por fedi, a hely elhagyottnak tiinik. Ha
hosszabban akarsz itt kutakodni, lapozz az 53-ra! Ha
inkabb szeretnél elmenni és kinyitni a szemben lévé
ajtot, mivel kordbban még nem tetted meg, lapozz a
318-ral Ha el akarod hagyni ezt a helyet és benyitsz a
nagy ajton az el6csarnok tavolabbi végén, lapozz a
376-ral

21.

Ez mér sok! Zagor démonkezének karomszerii kdrmei
mélyen belevdjodnak testedbe, és létfontossagu
szerveidig hatolnak. Térdre esel, mikozben a
szornyeteg foléd tornyosul készen arra, hogy
darabokra tépjen...

Oly kozel voltél a gyézelemhez, de kalandod véget ér,
még miel6tt valodi gyézelmet arathatnal!



22.

- A hasznos informaciok nem olcsék, tudod-e? -
vigyorog Elranel.

Fizetned kell 2 aranyat, hogy a kovetkez6 témak kozil
valamelyikrél ~ beszéljen  (ha  mar  kor&bban
megvesztegetted, hogy szdéba alljon veled, egy
dologrdl ingyen fog mesélni).

Magikus fegyverek az Ezlst-

varban. Lapozz a 81-re!
A Toronyszelencek rejtekhelye. Lapozz a 108-ra!
Javasemberek vagy pestis ellen-

szerek. Lapozz a 176-ra!
Altalanos informaciok a varnak

errél a szintjérol. Lapozz a 392-re!

Hogyan juthatsz el a Nagy-
toronyba, ahol Zagor talalhat6. Lapozz a 351-re!

Minden alkalommal fizess az elfnek, majd lapozz a
kivalasztott szakaszhoz! Természetesen le kell vonnod
a fizetséget a Kincskészletbol, (Elranel elfogad
aranyat, vagy barmilyen értékes targyat, amit a varbol
hoztél el, kivéve a pancélt.) Ha fontolora veszed, ne
vasarolj-e valamilyen holmit Elranel készletébdl,
lapozz a 66-ra! Ha bevégezted a dolgodat Elranellel,
lapozz a 239-re! Ha mohodsagodban megtamadod az
elfet, hogy elvedd nagyszeri kincseit, lapozz a 157-re!




23.

Ezeknek a ranaknak furcsan kicsavart értelme van... ez
nem egyéb, mint csapda a magikus behatolas ellen!
R4jossz, hogy ha Nyitdvardzst mondtal volna, azzal
beinditottad volna a csapdat. Mindebbdl vildgossa
valik szdmodra, hogy barki is legyen az ajt6 mogott,
ugy fél a varazsloktol, mint a tiztél. Most kinyithatod
az ajtét a szokott modon, lapozz a 339-re! Donthetsz
ugy, hogy masfelé kutatsz, lapozz a 376-ral

24,

Ha Rabellant vagy Rieindrechet valasztottad, nincs
felelet, lapozz a 36-ra, és keress mashol! Ha
Chanquinnal prébaltal kapcsolatba Iépni, lapozz a 323-
ral Ha Dorrickkel akartdl kommunikalni, lapozz a 308-
ral

25.

Megtaldltad a Soélyompalcat, amit valaha a kiralyi
udvar legnagyobb varézsléja hasznalt. Ezzel a pélcéval
mind a Jelenlegi, mind a Kezdeti MAGIA pontjaidat 9-
re novelheted. Hozzaadhatsz 1 pontot a Jelenlegi és a
Kezdeti UGYESSEGEDHEZ is. A palca csodalatos
mértékben  noveli  reakcidd  sebességét  is.
Hozzé&érintheted a kézifegyverhez amit hasznalsz, és
igy az most mar ugy fog sebezni, mint egy magikus
fegyver (néhény teremtmény csak varazsfegyverrel
sebezheté meg, tehat ez fontos szdmodra). Mi tobb, ha
tuljutsz a feletted magasodd Nagytorony falépcséjen,
nyersz 2 jutalompontot TAMADOERODHOZ.

Végil pedig - egyetlen egyszer kalandjaid folyaman -
az Ezustvarban eldhivhatod a pélca magiajat, hogy
segitsen visszaallitani akar MAGIA-, akar ELETERO



pontjaidat a Kezdeti értékre. Viszont nem hasznalhatod
ezt az egyszer igénybe veheté specidlis hatalmat
mialatt harcolsz, és csak akkor hivd eld, ha valéban
szlikséged van ra, mivel csak egyetlen egyszer nyilik
lehet6séged ra!

Nyersz 2 SZERENCSE pontot ezért a nagyszeri leletert.
Most pedig, lapozz az 51-re, hogy masutt kutass!

26.

Mikor keservesen kikapaszkodsz, latod, hogy elétted
most egy mély gddor torlaszolja el a biztonségos
folyosot déli iranyban. Sajnos a dél felé vezet6 folyoso
teljes hosszaban, egészen a Sélyom Utig szakadékka
valtozott, mivel késleltetve beindult egy UGjabb
veremcsapda. Ebben az irAnyban visszamenni nem lesz
konnyt, hacsak nem talalsz valamilyen modot arra,
hogy visszazard a csapdat. A godor tul hosszi ahhoz,
hogy akar szokkenéssel taljuss rajta. A jobb oldaladon
egy faajtd lathatd, egy masik pedig kdzvetlenil
melletted, téled balra talalhat6 - ezen egy keramialapot
latsz, rajta ezlstszinnel festett korona. Elébbre, a
tavolban, egy kelet-nyugati irdnyG atjaro. Felkutathatsz
egy olyan teriletet, ahol kordbban még nem jartal. Mit
teszel?
Benyitsz a jobbra 1évé ajton? Lapozz az 55-re!
Benyitsz a baloldali ajton? Lapozz a 112-re!
Elmész a két atjaro kozt fekvo

keresztezodesig? Lapozz a 43-ra!







27.

Dohos lisztes zsakok, elrohadt gabonanemii, dsszetort
edények és romlott étel mindenfelé, de talalsz egy
viasszal lezart badogdobozt, benne tartdsitott
gylimolcsok és garva, ami magas tapértékii gyoker, a
tavoli Rék-szigetrol. Adj 4-et Eteladagjaidhoz, és
nyersz 1 SZERENCSE pontot is a szerencsés leletért.
Sajnos a felfedezés feletti 6romod elrontja, hogy
szorcsdgo, cuppogd hangok érkeznek a folyoso feldl.
Béarmi is okozza ezt a zajt, kozted és a kijarat kozott
helyezkedik el, tehat elindulsz, hogy felderitsd annak
eredetét. Amire rdakadsz rémiszt6 és undoritd: a
gyikszerii valami, két méter hosszd, biborszini
ragyaval vert és egész borét sarga porsenések boritjak.
Am még ennél is rosszabb, hogy ugy latszik, mintha ez
a borzalom kuldnféle teremtmények testrészeibdl lenne
Osszevarrva, tobbek kozott egy vagy ket emberbdl,
legaldbbis erre engednek kovetkeztetni kézszer
mellsé végtagjai. Az otromba lény sziszeg és undorit6
sérga valadékot kdpkaod feléd. Végezz
Ugyességprobat! Ha iigyes vagy, elkerilod a
I6vedéket. Ha nem vagy elég ugyes, a képedbe kapsz
egy adag nyalkéat, amitél fuldokolni kezdesz és
hanyinger tor rad, csokkentened kell TAMADOERODET
2-vel ez alatt az (tkozet alatt.

Hullagyik UGYESSEG 7 ELETERO 9

Miutan gy6zol, felfedezed, hogy a hullé egy nyalkas
Osvényt hagyott maga utan, amikor bekudszott ide. Ha
kovetni akarod az utat, amin a szérny idekerilt, lapozz
a 116-ra! Ha inkdbb masfelé kutatsz a varban, lapozz a
376-ral



28.

Emogott az ajtdé mogott egy Ures terem hizodik meg,
minddssze két hatalmas 6rt latsz. Amint belépsz, a két
mozdulatlan alak megelevenedik és merev léptekkel
feléd indul. Ok is éléhalottak. Megfeketedett lancing
van rajtuk, kezlikben hosszikardot tartanak, a
homlokukat ~ ébenfekete  pant  fogja  korbe.
Megtdmadhatod o6ket a szokott modon, vagy
megprobalkozhatsz egy fejre mért csapassal. Ha az
utébbi maddon kivansz tdmadni, minden
HARCFORDULOBAN csokkentened kell
TAMADOERODET 3-mal, mert nehéz eltalalni egy ilyen
rendkivil kis célpontot. Viszont, ha sikeresen
veégrehajtod a vagast és raitsz a pantra, a nagy koronas
zombi azonnal 2 pontot veszit UGYESSEGEBOL és 6-0t
ELETEREJEBOL. Kihasznalva az ajtonyilas adta elsnyt,
itt harcolhatsz a szdrnyekkel kilon-kilon.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Nagy Koronas Zombi 8 12
Masodik Nagy Koronés Zombi 8 12

Ha gy6z6l, meglatsz egy ajtét a nyugati falon veled
atellenben. Benyithatsz ezen, lapozz a 234-re!
Elhagyhatod a szobat és benyithatsz a rostéllyal ellatott
ajton, lapozz az 51-re! Visszamehetsz dél felé, végig a
kinti folyoson, hogy atkutass egy olyan terlletet, ahol
korabban még nem voltél, lapozz a 357-re!




29.

A lovag utolso leheletéig harcolni fog, nem adva és
nem kérve kegyelmet. Hésiesen kell kiizdened, hogy
legy6zd ot!

Sirdavian UGYESSEG 12 ELETERO 16

Ha gy6zol, kiderul: a faladiké csak szokvanyos
holmikat tartalmaz, és csupan egyetlen arva aranyat. A
lampésbdl majdnem az 6sszes olaj kifogyott mar,
ugyhogy hasznalhatatlan szamodra. Viszont a férfi
gytrije magikus. R4 kell aldoznod 1 MAGIA pontot,
hogy hasznalni tudd, de ha ezt megteszed, képes leszel
megeélni a varban étel és ital nélkul. Tehat, ha azt a
felszdlitast kapod, hogy enned Kkell, a jovében
figyelmen kivil hagyhatod (azonban ha eszel,
ELETEROD valtozatlanul novekedni fog a szokott
mabdon). Ha Braxus vagy és aldozol 1 MAGIA pontot,
hasznalhatod a lovag magikus lemezpancéljat, ami 2
pontot ad TAMADOERODHOZ utkdzet idején. Most
menned kell, hogy masutt is kutakodj. Elindulhatsz
délnek, majd keleti iranyba, lapozz a 399-re. Ha észak
felé indulsz, a S6lyom Gthoz, lapozz a 111-re!

30.

Ennek az eészak felé futd folyosonak a nyugati fala
mentén nehany tégla egyértelmien kimozdult a
helyérdl. Miutan 6vatosan korbetapogatod, ugy talalod,
hogy sok kozuluk lazdn A&ll. Ezeket -eltavolitva



felfedezel egy sziik jaratot, mely néhany méternyit
nyugat felé vezet attol a bejarattol, amit most nyitottal,
és egy fulkében végzodik, amelyben egy fabol keészult
targy latszik. Azonban ezen a szik folyosén
veégigkuszni igen koriilményes, kivéve, ha Pecok vagy.
Ha végig akarsz maszni itt, lapozz a 86-ra! Ha inkébb
folytatod utad északnak, lapozz a 271-re!

31.

Zagor arckifejezése most valéban dihodtté valik és
nyilvanval6an arra készil, hogy szabadjara engedjen
néhany nagyon kellemetlen mégikus tamadast. Talan
itt lenne az ideje, hogy kozelharcba bocsatkozzatok!
Ha inkdbb tavol szeretnél maradni, hasznalhatsz
katapultos tdmadast, ha még nem tetted korabban,
lapozz a 349-re! Egyébként meg kell prébalnod
kozelebb kerulni Zagor-hoz a Reptetdéitalt hasznalva,
ha van nélad ilyen, lapozz a 383-ra! Ha felrohansz a
Iépcsén, hogy elérd Zagort, lapozz a 207-re!
Hasznalhatsz magikus fegyvert, hogy biztonsagos
Osvényt vagj felfelé a lépcsén, lapozz a 133-ra!

32.

Eles szemre, és a hamiskartyasok trikkjeinek
ismeretére lesz sziikséged, ha kockan akarsz pénzt
szerezni Menedékvar kikotéi kocsmaiban! Dobj egy
kockdval! Ha nem Anvar vagy, adj egyet a dobott
értékhez! Hozzéadhatsz egyet akkor is, ha felaldozol 1
SZERENCSE pontot. Ha a végodsszeg 3 vagy kevesebb -
vesztesz 2 aranyat, ha 4 - pénzednél maradsz. Ha 5
vagy tobb pontod van, nyersz 4 aranyat. Nem sok iddd
maradt az indulésig. Lapozz a 173-ra!



33.

Elhagyod a szétdult vendégszobat és visszafelé indulsz
nyugatnak. VVégezz Felismerdképesség-probat!

Ha sikertl, lapozz a 141-re! Ha nem sikeril, lapozz a
376-ral

34.

Végezz Ugyességprobat! Ha sikeriil, biztonsagosan
elcstsztatod a panelt. Ha nem sikerll, egy meérgezett
penge vagadik ki és mélyen felhasitja a csuklodat. Le
kell vonnod 2 pontot ELETERODBOL a mély vAgas
miatt, és tovabbi 2-t a méreg miatt. Vesztesz 1 pontot a
Jelenlegi és a Kezdeti UGYESSEGEDBOL is, mert a
fegyvert forgatd kezed sériilt meg. Réadasul a filke,
ami az eltolhat6 panel mégott huzodik, dres. Azt, amit
valaha itt elrejtettek, mar nyilvanval6an elvitték. Most
elmehetsz és benyithatsz a tronteremben 1évé egyik
ajton. Melyik lesz ez?

A nyugati falon 1évé ajt6? Lapozz a 390-re!
A kdzponti ajté az északi falon? Lapozz a 91-re!
A legnyugatibb ajtd az északi

falon? Lapozz a 282-re!

35.

Mivel az elsd ork lathatatlan, kettét le kell vonnod
TAMADOERODBOL, amikor harcolsz vele. Mihelyst
szembeszallsz a szornyeteggel, tarsa kardjat a fehér



palastos férfiba dofi, a padlén vértécsa terjed szeét.
Harcolj kilon-kilon a két orkkal!

UGYESSEG ~ ELETERO
Elsé Nagyork 8 7
Mésodik Nagyork 8 7

Ha gy6z0l, a haldoklo javasember nem tud segiteni
sem rajtad, sem magan, bar annyit sikertl elsuttognia,
hogy arra kényszeritették, gyogyitd tudasival az
orkokat segitse, mivel a varban lakéknak nincs sajat
gyogyitojuk.

- Van itt egy masik javasember... Thulu verte lancra, a
trontermen tal... - suttogja, aztdn meghal.

A gyors keresgélés itt csak 1 aranyat eredményez, és
némi penészes ételt (adj 1-et FEteladagjaidhoz).
Elhagyod a templomot, és elindulsz nyugatnak a kinti
folyos6 mentén. Lapozz a 357-re!

36.

A nyugati szarny hosszu folyosojanak kozepén allva
nyilvdnvalova valik szamodra, hogy az ajtok
elrendezése szimmetrikus. Az északi falon van egy
jelzés nélkuli ajtdé a nyugati szarny Kkijaratanak
kdzelében. Joval messzebb van egy masik ajtd, rajta
egyszerii fekete pajzs, aminek kozepére az izzd nap
képét vésték. A déli falon van egy jelzés nélkili ajto,
szintén a kijarat kozelében, és egy ajtd, valamivel
tavolabb, nyugat felé. Ezen az ajton egy ezlistkorona



képe lathatd. Toled keletre egy kétszarnyl ajto
visszavezet a nagy folyosora, amit Bronz folyosoként
ismernek. Messze a jarat nyugati végén, van egy
széttort ajtd, amely a rombadélt nyugati toronyra
nyilik. Amennyire meg tudod itélni, nem sok
haszonnal kecsegtet az atkutatasa. Ki kell valasztanod
egy ajtot, amit még nem nyitottal ki korabban (kivéve
a keleti ajtot - ide barmikor visszatérhetsz). Melyik
ajton nyitsz be?

A keleti ajton? Lapozz a 7-re!
Az északi falon lévé disztelen

faajton? Lapozz a 274-re!
A pajzzsal diszitett ajton? Lapozz a 124-re!

A jelzés nélkili ajton a déli falon? Lapozz a 185-re!
A korona képével diszitett ajton?  Lapozz a 152-re!

37.

A runék az 6nixajton eléaruljak, hogy a szobaban elemi
Iényekhez, méas néven elementdlokhoz kapcsolddd
magia mikodik. Ezek a varazslatok veszélyesek rad
nézve, tehat szamitasz r4, hogy itt nagyhatalmu
vardzsigéket kell bevetned. Azt is tudod, hogy az
elementéloknak nem &rthatsz méagikus fegyver nélkil.
Ha nincs nalad ilyen fegyver, nem val6szini, hogy
képes leszel elpusztitani egy elementélt, mivel ezek a
Iények nagyon erések. Ha ki akarod nyitni az 6nixajtot,
lapozz a 78-ra! Ha azt az ajtét akarod Kinyitni,
amelyiken a pajzs van, lapozz a 259-re!

38.

Az északi fal mellett all6 hatalmas tiizhely, az
edények, a hassuté nyarsak latvanya elarulja szimodra,



hogy ez a helyiség az alsé var konyhaja lehet. A tiiz
mar réges - régen kialudt. Téled balra van valamiféle
ételkiado ablak, amin tul egy alig megvilagitott szoba
talalhato. Bekukkantasz, és egy disztermet latsz. Ugy
gondolod, hogy az odakint futé folyosérol lehet
bejutni, a kétszarnyu ajton keresztll. Nem latod, hogy
mi lehet a diszteremben, hacsak nincs Fényvarazsod.
Ha van, és hasznalni kivanod, lapozz a 279-re!
Taldlsz egy Ures Uveget a konyhaban, de semmi
egyebet, ami hasznos lehetne szdmodra. Elhatarozod,
hogy megprdbalod kinyitni az ajtét a konyha nyugati
falan.

Ugy veszed észre, hogy emdgétt egy kicsi, sziik
folyos6 huzddik, melyen tal par apré lomtérat latsz és
néhany nagy élelmiszeres szekrényt. Nagyon
valoszinitlen, hogy barmi eheté maradt volna ennyi év
utdn. Ha at akarod kutatni a szekrényeket, lapozz a 27-
re! Méaskulonben visszatérsz az elécsarnok ajtajahoz
ezen a szinten, és valasztasz egy masik teruletet, amit
felkutatsz. Lapozz a 376-ra!

39.

Thulu tlve marad tronusan, de a tébbi szérny korotted
rajzik, hogy rad tdmadjon. Harcolnod kell velik,
paronként, a sorrend a kovetkez6: orkok, aztan
nagyorkok, utdna muténs orkok, végil az élhalottak.
Ha végeztél egy pérossal, a kovetkez6 azonnal
radtdmad, a harcok koz6tt nem pihenhetsz és



semmilyen elokészuletet nem hajthatsz végre, azaz

nem ehetsz és nem ihatsz varazsitalt.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Ork 6
Mésodik Ork 6
Elsé Nagyork 7
Masodik Nagyork 7
Harmadik Nagyork 7
Negyedik Nagyork 7
Elsé Muténs Ork 7
Mésodik Muténs Ork 7
Elsé Nagy Koronas Zombi 8
Masodik Nagy Koronés Zombi 8

5

Amikor az éléhalottakkal kizdesz, van egy specialis
lehetdséged: megprobalhatod eltalalni az ébenpéantot a
fejlikdn ahelyett, hogy szokvanyosan tamadnal. Ha ezt
teszed, TAMADOERODET 3 pontos hatrany éri, de ha
sikeres vagy, a zombi az Utést6l azonnal 2 pontot
veszit UGYESSEGBOL és 6-ot az ELETEREJEBOL. Ha
gy6zol ebben a bész, sulyos harcban, lapozz a 82-re!







40.

Amint el6ére haladsz, méagikus eré csépjai nyulnak
tested belsejébe. Megborzongsz és elzsibbadsz.
Vesztesz 5 ELETERO pontot. Egy varatlan rikoltas
hallatszik a barlang hatuljabol, majd szemed elétt egy
varazslo kisértetalakja jelenik meg. Gyotrelme kill az
arcara, ujjhegyein remegé langocskak tancolnak. Ha
meg akarod tdmadni, lapozz a 114-re! Ha beszélni
akarsz vele, és Ugy gondolod, hogy tudod ki 6, alakitsd
at nevenek betiiit sz&mokka a konyv végén 1évé
tablazat szerint. Add ossze a betiknek megfelel6
szamokat és az 0Osszeget vedd kétszer, aztan lapozz
ahhoz a szakaszhoz, amelyik a "kapott szammal
azonos szamu! (Ha a név nem a masodik sz6 abban a
szakaszban, rosszul okoskodtal; térj vissza ehhez a
szakaszhoz és valassz masik lehetéséget!) Ha
megvesztegetéssel probalkozol, hogy a jelenés ne
tdmadjon meg, lapozz a 371-re! Ha el akarsz
menekdilni, lapozz a 335-re!

41.

A nagy varfolyosé kozepén allsz, melyet Bronz
folyos6 néven ismernek. A falakat itt bronzlapok
boritjak, melyekbe Amarillia nagy torténelmi héseinek
arcmasat vésték. Déli irdnyban van egy ajtd, amit nem
tudsz kinyitni. Eszak felé egy feketére lakozott ajtd
lathato, feluletén arany gravirozas és rajzolatok. Ennek
szomszédsdgdban egy masik ajtd, négy Kkisebb
horpadéassal. Tavolabb, kelet felé, egy kétszarnyu ajté
van, amely bejarast biztosit a var keleti szarnyara.
Hasonloképpen a tavolabbi, nyugat felé esé ajto
ugyancsak kétszarnyl, ezen keresztul a var nyugati
szarnyaba lehet atjutni. Ki kell nyitnod valamelyik



ajtdt, amelyet kordbban még nem nyitottal ki. Melyik
lesz az?

A fekete-arany ajto? Lapozz a 332-re!
A masik ajto észak felé? Lapozz a 216-ra!
A kétszarny, keleti szarnyra

vezeto ajto? Lapozz a 361-re!
A kétszarnyd, nyugati szarnyra

Vivo ajto? Lapozz a 248-ra!

42.

Dobj egy kockaval!

Ha 1-3-ig dobsz, lapozz a 388-ra!
Ha 4-6-ig dobsz, lapozz a 203-ra!

43.

Egy kelet-nyugati atjaré kozepén allsz. Az orkbiiz itt
rendkivil erés! Kelet felé két ajtot latsz, egyet téled
balra, és egy masikat téled jobbra, valamivel tvolabb.
A balkézre 1évé ajté nyilvanvaloan bejarat az orkok
tanyajdhoz. A szag itt a legerésebb. Nyugat felé az
atjaré elkanyarodik északnak. Mit teszel?

Benyitsz az orkszallashoz vezet6

ajton? Lapozz a 204-re!
Benyitsz a tavolabbi keleti ajton?  Lapozz a 67-re!
Elindulsz nyugatnak, majd északi

iranyba? Lapozz a 368-ra!



44,

Néhany nap a tengeren, és hajotok 6t kilométerre
megkdzeliti a Toronyszigetet. Még ebbdl a tavolsagbol
is lathatod az Ezustvar soktornyl tombjét, amint
kirajzolodik az 6lmossziirke égbolton, a partvonalon
tal. A galya nem mehet kozelebb a sekély 6bolben,
ugyhogy koszonetet mondasz a legénységnek, hogy
idehozott, holmidat bepakolod egy erés evezds
csénakba, melyet neked bocsatanak vizre. Carannus
keményen kezet rdz veled, és azt mondja:

- A Geld folydnak vesszik az iranyt, ahol remélhetéleg
az én népem fog Udvozdlni benninket, az a néhany
kentaur, aki ott maradt a felséfolyds vidékén.
Visszatériink érted, amikor a hold megujul, remélve,
hogy épségben jossz meg, a gyézelem hirével. Ha nem
varsz itt.. - SzUnetet tart. - ..akkor még egyszer
visszajovink, amikor a hold ismét megujul a vilag
felett. Minden reményiink benned van. Nekiindulsz,
hogy kievezz a partra. Lapozz a 75-re!

45,

Ennek az iszonyl lénynek az érintése téged is azonnal
pestisessé valtoztat, és arra karhoztat, hogy Zagor
szolgajaként kdborolj mindorokre, Aatalakitva mas
szegény nyomorultakat koborlé betegekké. Kalandod
itt véget ér.

46.

A Sotétlovagnak pompas, kétkezes vardzskardja van,
amit magaddal vihetsz és hasznalhatsz. Ez 1
jutalompontot ad minden lUtkdzetben
TAMADOERODHOZ. Ha azonban sarkannyal vagy
magaval Zagorral kiizdesz, ez a bonusz 2 pontra



emelkedik. Nyersz 2 SZERENCSE pontot ezért a leletért.
Elhagyva a szobat, észak felé indulsz a
kristalyajtokhoz. Lapozz a 135-re!

47.

Amint lépkedsz a szokokut felé, néhany tlskés,
kemeény széar( ndvény feléd nydjtozkodik, hogy csapést
mérjen rad. Ha fémpéancélt viselsz (lancinget vagy
lemezpancélt) nem szerzel sebeket, de ha nincs rajtad
pancél, csokkentened kell ELETERODET 2 ponttal a
vagasok és horzsolasok miatt. Ha még élsz, tovabb
haladsz a szokokut felé. A kit vize tiszta és attetszo.
Miutan ittal beldle, 4 ELETERO pontot visszanyersz.
Valamennyi Ures Uvegedet telet6ltheted. Minden tele
iiveg 4 elveszitett pontot ad vissza ELETERODHOZ,
amikor megiszod. Ezt megteheted barmikor, kivéve
harc kozben. A magikus viz gybgyereje azonban
elenyészik ezen a szinten kivil:  mihelyst
keresztulhaladsz egy lépcséforduldn, a viz toébbé nem
magikus, és ha megiszol egy Uveggel, tobbé nem
gyogyit meg. Amint héatat forditasz, hogy elmenj, a
szokokut vize kiapad, igy nem térhetsz vissza tovabbi
gyogyitd  cseppekert.  Visszatérve a  folyosora,
megpillantasz egy ajtét, veled szemben az északi falon.
Ha ki akarod nyitni, mivel még nem tetted kordbban,
lapozz a 196-ra! Ha tovabb akarod folytatni utadat
nyugati irdnyba, a folyoso végéig, lapozz a 357-re! Ha
masfelé akarsz keresgélni, lapozz a 3-ra!




48.

Legy6zted a mutdnst, de nincs még vége. Ahogy a
szorny héatratdntorodik, hatalmas hasa vonaglik,
hullamzik, amint az ide-oda csap6dd csdvek kezdenek
levalni testérdl és vadul hanykolddnak a padlon. Mély
korgas hallatszik a szornybél. Mit fogsz tenni?

Elrohansz, amilyen gyorsan csak

tudsz? Lapozz a 76-ra!
Végrehajtasz valami cselekvést

(iszol valamilyen italt, stb.)? Lapozz a 101-re!
Fegyvereddel tovabbi csapasokat

mersz a szérnyre? Lapozz a 156-ra!

49,

Végezz Ugyességprobat! Ha tigyes vagy, sikeriil egy
nyillévéssel beakasztanod koteledet az egyik sarkany-
allkapcsot formazé bolthajtdsba. Megrantod a kételet,
hogy megbizonyosodj réla megbirja-e majd sulyodat,
majd maszni kezdesz felfelé.Lapozz a 63-ra!

Ha ugyetlen voltal, a kotél nem biztonsagos, igy
ostobasag Lenne nekifogni a maszésnak. Valassz egy
masik moddszert, amivel feljuthatsz a dobogoral
Lapozz a 180-ra!



50.

Jobban teszed, ha mielébb legy6zod ezt a pestises
éloholtat, mert ha megsebez, borzalmas betegseget
fogsz elkapni.

Pestises Zombi UGYESSEG 7 ELETERO 6

Ha gyozol, elvineted az ezistgytrit. Ez egy
lgazlatogyirti, segit abban, hogy atlass bizonyos
illaziokon. (Jegyezd fel Kalandlapodra ennek a
szakasznak a szdmat!) Ha viszont a pestises zombi
csak egyszer is megsebzett, most éléhalott-pestisben
szenvedsz. Ez azt jelenti, hogy barmikor atalakulhatsz
zombiva. Valahanyszor belépsz egy terembe, amit
kordbban nem kutattdl még at, dobnod kell két
kockaval. Ha 11 vagy 12 a kockakon Iévo szam
Osszege, elkezdesz atalakulni, és kalandod olyan véget
ér, ami a sz6 szoros értelemében rosszabb a halalnal.
Csak egy javasember vagy pestis-ellenszer gydgyithat
ki ebbdl a bajbol. Most elhagyhatod ezt a teriletet,
vagy felnyithatod valamelyiket a mésik két koporso
kozul. Mit akarsz tenni?

Elmenni és méashol kutatni? Lapozz a 399-re!
Felnyitni az ezist pélcas
koporsot? Lapozz a 309-re!

Felnyitni a fadobozos koporsot? Lapozz a 80-ra!




51.

Az ajton tal egy lépcsésor vezet a bortonrészleg
nyirkos, sotét  mélységeibe. Ez a  terilet
megvilagitatlan, ha nincs ld&mpésod (vagy nem tudsz
Fényességvardzst hasznalni) le kell vonnod 2-t
TAMADOERODBOL minden (tkdzetben, mig a borton
terliletén tartozkodsz, és besétalhatsz olyan csapdéakba,
amiket a sotétség miatt nem fogsz észrevenni. Ha nem
akarod megkockéztatni, hogy belépj ide, vagy ha
befejezted itt a kutatdst, visszamehetsz dél felé a
folyos6 végéig, hogy mashol keresgélj, lapozz a 357-
rel

A lépcsokon leereszkedve harom ajtét latsz jobbra és
még Kkett6t balra a latszolag vég nélkuli folyoson,
amely elétted nyGjtozik. Kutass at egy teriiletet, ahova
korabban még nem léptél be! Melyik ajton nyitsz be?

Az elsé ajton jobbra? Lapozz a 158-ra!
A masodik ajtén jobbra? Lapozz a 184-re!
A harmadik ajtén jobbra? Lapozz a 281-re!

Valamelyik bal oldali ajton?  Lapozz a 118-ra!




52.

A féfolyoso kozepén allva hat ajtot latsz. Ket nagyot
az északi falon, mindkett6n sarkanyfej szimbélum van,
és nem ugy tinnek, mintha az eredeti var részei
lennének. Nyugat felé egy kétszarnyu ajté enged
bejarast a Bronz folyoséra. Déli iranyban is van két
ajto. Az egyiken durvan rajzolt bettikkel ez all:

NEM BEJARAT!

Végil van egy ajto a folyoséd keleti végén, valamivel
tavolabb. Benyithatsz egy ajton, amin el6zéleg még
nem nyitottdl be (ha csak nem a Bronz folyosora
akarsz visszatérni a nyugati ajton keresztul, amit
barmikor megtehetsz). Benyitsz a:

Nyugati ajton? Lapozz a 7-re!
A bal kézre levé ajton az északi

falon? Lapozz a 95-re!
A jobb kezre fekvé ajton az

északi falon? Lapozz a 345-re!
Az ajton, melyen a figyelmeztet6

felirat van? Lapozz a 221-re!
A maésik déli ajton? Lapozz a 137-re!

A kelet felé 1évé ajton? Lapozz a 166-ra!




53.

Enned kell hosszira nyalé kutatdsod folyaman.
Atkutatsz szamos termet, melyek halékamra és
lakéhelyiség sajatos keverékének tiinnek, de nem
talalsz semmi értékeset. Végezz Ugyességprobat! Ha
uigyes vagy, lapozz a 132-re! Ha nem sikeril,
lapozz a 227-re!

54.

Magikus er6 bombol6 crescenddja erésodik fel a
tronteremben. Nyersz 5 ELETERO pontot a magia
orvénylé hatalmabol. Eszreveszel egy kincsesladikot
Zagor tronja mogott. Ha ki akarod nyitni, lapozz a
340-re! Ha nem karod ezt tenni, lapozz a 148-ra!







55.

Mikor mar éppen be akarsz nyitni az egyszerii faajton,
észreveszed, hogy félig nyitva &ll, és mdogile ork
rikoltasok, és mély roffenések hallatszanak: Ovatosan
bekukucskalsz és latod, hogy egy ork hegyes fadardat
dug egy kis ketrec racsai kozé; a bent 1évé
teremtményt bokdosi, kinozza. Még soha sem lattal a
fogva tartott allathoz hasonlét. Leginkdbb egy
talméretezett malacra emlékeztet, csakhogy a hatan és
a labain fémlapok vannak. Vastag, hosszl, rézsaszin
orra van, az utalatos ork ezt dofkodi. Szegény allat
rofog és sziikdl az orktol valo félelmében. Ha meg
akarod tdmadni az orkot, lapozz a 88-ral Ha (gy
dontesz, hogy nem teszed, lapozz a 280-ra!

56.

Menedékvar békés varosanak Uzleteiben és piacan sok
féle dolgot vasarolhatsz, de a szdmodra legfontosabb
arucikkek az alabbiak:

Léancing 7 arany
ij és nyilak 4 arany
Szémszerij és nyilak 4 arany
Eletviz 7 arany
Varazsgyiirii 5 arany
Egy fiola pestis-gyogyszer 6 arany
Ures palack 1 arany
Kotél (10 méter hossz() 1 arany
Egy flaska gydgyital 3 arany
Tizellenszer 5 arany

Ha a lancinget viseled, az nem noveli meg
TAMADOEROdet a harcban, de védelmet nyujt



bizonyos  veszélyekkel szemben, melyekkel
valoszintileg talalkozol majd kalandjaid soran. Az ijak
hasznéalatdra vonatkozoan utasitast fogsz kapni a
megfeleld szakaszoknal. Ha iszol az Eletvizbdl,
visszaéllitia ELETERODET a Kezddérték felére (felfelé
kerekitve). A Varazsgyiirii 1 MAGIA pontot ad.

A pestis-gyoégyszer meggyogyitja egy (és csakis egy!)
fajta nyavalyadat, amelyet sajnos elég valoszintien
Osszefogsz szedni az Ezustvér elleni harcod sorén.
Visszaadja azokat a pontokat, amelyeket ELETEROD
Kezddgértékébsl (és nem az aktualisbol!) a betegség
miatt elvesztettél. A gydgyitaltdl felfrissilsz, és Uj
erére kapsz, nyersz 4 ELETERO pontot. Az Eletvizbél, a
pestis-gyogyszerbdl, a Tuzellenszerbél — barmikor
ihatsz, kivéve harc kdzben.

Ha iszol az Utdbbibdl, csak akkor fogod észrevenni a
hatasat, amikor legkdzelebb tiizzel timadnak rad (mint
példaul egy sarkany lehelete vagy egy Tiizgolyo).
Ekkor megfelezheted (felfelé kerekitve) azt az
ELETERO pont veszteséget, amit a tamadas okozna.

Ha megvetted, amit szeretnél, modositsd megfeleléen a
Kalandlapodat! Azutdn, ha akarsz, beszélhetsz a
kiralyi bolccsel, lapozz a 154-re! Megprobalhatsz
keresni még néhany aranyat indulas elétt, ha még nem
probaltal, lapozz a 206-ra! Elhagyhatod Menedékvérat
a hajoval, lapozz a 220-ra!




57.

Remstar  arnyalakja lassan, nyugodt soéhajjal
szétfoszlik; megszabadittatott nyomorusagos
bortonébsl, ahol évek Ota sinylodott. Atkutatod a
kulonos barlangot, talalsz egy Toronyszelencét és egy
borerszényben 5 aranyat. Ralelsz még két das
rajzolatu, nagyon szokatlan jatékkartyara is. Hattal
felfelé vannak, furcsa ellipszis alak( &bra Iathato rajtuk
- egy kigyd a sajat farkaba harap -, vords szinben
fekete hattér el6tt. Ha fel akarod forditani az elsét a
kartyak kozil, lapozz a 175-rel Ha a masodikat
akarod felforditani, lapozz a 245-re! Ha inkabb egyiket
sem forditod meg, atkutathatod a barlangot a tuloldali
folyos6 végén, ha ezt még nem tetted meg korébban,
lapozz a 10-re! Visszatérhetsz a kdzponti barlangba,
ahol bejottél, lapozz a 186-ra!

58.

Nem taldlsz semmi értékeset alapos kutatasod
folyaméan (enned kell egy adagot), de sikertl csunyan
elvagnod a kezedet valami torott eszkozzel. Vesztesz 2
ELETERO pontot.

Akarsz benyitni a déli ajton?  Lapozz a 365-re.
Elindulsz a kinti foéfolyosén?  Lapozz a 280-ra!



59.

Tamadasba lendilsz. Egyszerre két tolvajjal Kkell
kuzdened. Amint megdlted az elsét vagy a masodikat,
a harmadik azonnal a helyébe Iép, hogy harcoljon
veled.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Tolvaj 7 6
Mésodik Tolvaj 7 6
Harmadik Tolvaj 8 6

Ha gyo6z0l, az egyik tetemen talalsz egy kulcsot, amely
nyitja a falddat. A ladik6 két aranyat és egy Kkis
csomag, sapadtzold levelekbe takart, fiiszeres sajtot
tartalmaz. (Adj kettét Eteladagjaidhoz!) Van itt egy
tolvajkulcs is, amelyet felhasznalhatsz, hogy kinyisd a
Toronyszelencéket. Ha valdban hasznéalod az &lkulcsot,
végezhetsz  Ugyességprobat, amikor a Torony
szelenceket kinyitva megprobalod elkeriilni a benniik
elrejtett csapdakat (ezltal SzERENCSE pontokat
sporolhatsz meg, ami igen csak hasznos). Magadhoz
veheted a magikus faklydt, ha akarod, bar ra kell
aldoznod 1 MAGIA pontot, hogy hasznalni tudd. A
faklya allandé vilagossagot fog szolgaltatni a jovében,
amikor csak akarod (vagyis megfelel egy lampésnak).
Elhagyva ezt a termet, mehetsz el6re a jaraton, ami
nyugat, majd észak felé visz, amennyiben még nem
jartal kordbban arra, lapozz a 355-re! Vissza is térhetsz
a fészarnyra, lapozz a 3-ra!




60.

Megbotlasz és elesel, a fejed alaposan bevered a kdbe.
Vonj le 4 ELETERO pontot! Ha még élsz, Gjbol
felveszed a tetemet és tovdbb t&ntorogsz. Dobj két
kockaval és szorozd meg a szamot tizzel! Ez egy
masodperc-érték - ennyi id6 telik el kdzben. (A
Reptetdital nem csokkenti ezt az id6t). Olyan, de olyan
kozel vagy a gyoézelemhez! Vajon el tudod-e érni?
Lapozz a 14-re!

61.

Az asztal korll Kraal kiraly sok nemese és udvari
embere foglal helyet, pontosabban szélva a
maradvanyaik. Szotlan csontvdzalakok, rongyokban
16g6 kopenyeikben és zekéikben kisérteties csoportot
alkotnak a csarnok végtelen csendjében és sotétjeben.
Az északi falon valamiféle ételkiadd ablakhoz hasonlo
nyilas tatong, melyen keresztiil egy konyhét pillantasz
meg. Ugy hiszed, ide vezethet az elsd ajtd, mely a
terem elott futd folyoson észak felé taldlhatd. Az
ezlstnem(it mar rég elrabolték innen, de talalsz egy par
disan diszitett agyagedényt, ami értékesnek néz Kki,
ugyhogy magadhoz veszed 6ket. A csarnok hatalmas,
igy idobe telik, mire atkutatod, ezért enned kell egy
adag ételt. VVan valami furcsa, zavaro légkor a halottak
korul. Azt érzed, mintha valamennyi itt maradt volna a
lelkiikb6l ezen a borzalmas helyen. Ha akarsz 1



MAGIA pontot &ldozni, hogy kapcsolatba 1épj
lelkiikkel, lapozz a 162-re! Ha a konyhahoz indulsz,
mert itt nem akarsz tovabb kutatni, lapozz a 38-ra!
Egyébként pedig elmehetsz és keresgélhetsz mashol,
lapozz a 376-ra!

62.

Rubin, smaragd, zafir, topaz... Itt az id6 kicsit pihenni!
Behelyezed a dragakdveket & horpadasokba, és a
meditacios szobédba vezet6 ajtd halkan kitarul. Belil
egy diszes, parndzott szék van. Ha szeretnél
megpihenni, kalandod folyamén egyetlen alkalommal
igénybe veheted a meditdcids szoba magidjat. Ezt
megteheted most, ha kivanod, vagy idejohetsz
barmikor a késébbiekben, mig a Bronz folyoson
tartozkodsz (amikor visszatérsz a 41-es szakaszhoz,
hogy vaélassz egy Uj teriletet, amit felkutatsz). Miutan
eltdltesz egy oOrdt, vagy tobbet, kényelmesen
szundikadlva a szék biztonsagaban, enned kell egy
adagot. Amikor ezt teszed, Jelenlegi ELETEROD
visszadll a  Kezddértékre. Miutan  pihentél,
visszatérhetsz, lapozz a 41-re, hogy masfelé keresgélj.

63.

Sikerll felmasznod a koétélen félutig, amikor egy
hirtelen szeéllokéstol, mely az érvénylés felél jon, agy
elkezdesz himbaldzni, mint egy falevél az 6szi szélben.
Végezz Ugyességprobat! Adj 1-et a dobott értékhez,
ha lancinget viselsz, 2-t, ha lemezpéancélt! Ha lgyes
vagy, kétségbeesetten kapaszkodva mented az életed.
Ha nem vagy elég ugyes, lehuppansz a foldre, és
elveszitesz 10 ELETERO pontot. Ha még élsz, kételed
elszabadul és méas mddot kell taldlnod, hogy feljuss.



Tehat, mit valasztasz?
Reptetoitalt hasznalsz

(ha van nélad)? Lapozz a 364-re!
Felméaszol az egyik kotélhdgecson?  Lapozz a 272-re!
Belépsz a kavargd orvenybe,

remélve, hogy felrepit? Lapozz a 334-re!
Lemondasz arrél, hogy felméassz,

és onnan hivod ki a sarkéanyt,

ahol vagy? Lapozz a 346-ra!

64.

Magad mogott hagyva a barakkokat, elindulsz déli
iranyba a folyos6 mentén. Bal oldaladon egy
Onixberakasos ajtot talalsz. Ha még nem nyitottal be
rajta, és most ezt akarod tenni, lapozz a 78-ra! Ennek a
folyosonak a végénél huzodik a Sélyom ut, rajta egy
ajtd, ami éppen szemben van azzal a folyosoval,
amelyen haladsz. Ha ezt az ajtét akarod Kinyitni,
lapozz a 275-re! Egyébként kelet felé fordulsz ennek a
déli folyosonak a végén, és elmész a Solyom ut
felez6pontjaig, hogy Kkivalaszd, hol akarsz tovabb
keresgélni. Lapozz az 5-re!

65.
Ezen az ajtobn egy megfakult réztabla diszeleg,
amelyen halvanyan ez olvashato:

KEREM KOPOGJON, MIELOTT BELEP!

Alatta egy pegazusfejet formazo sérgaréz kopogtato,
ez ald szerencsepatkot szegeztek. Nem igazan tudod,
hogy mit kezdj ezzel az egésszel; mi van, ha érok vagy
szornyek tartozkodnak odabenn, és a kellékeket csupéan



csapdaként hasznéljak? Ha kopogtatni akarsz az ajton,
lapozz a 384-rel Ha ugy dontesz, hogy Kkinyitod
kopogas nélkul, lapozz a 90-re! Ha inkdbb mashol
keresgélsz tovabb, lapozz a 218-ra!

66.

Elranel a kdvetkez6 dolgokat tudja felajanlani:

ELETERO ital 8 arany
Szerencse ital 5 arany
Egy fiola orkméreg 5 arany

Varazstekercs, Villamkéz varazslattal 4 arany
Varazstekercs, Ttizgoly0 varazslatai 7 arany
Varazsgyiirii 5 arany

- Ez tiszta réfizetés nekem - mondja elkeseredetten az
elf. - A felesegem és gyermekeim éhen fognak
pusztulni, ha arra keényszerulok, hogy ilyen éarakat
szabjak. Az istenekre és istenndkre, talsdgosan
lagyszivii vagyok, igazan mondom.

Amikor iszol az ELETERO italbdl, az visszaallitja
ELETERO pontjaidat a Kezdgérték felére (a tortet felfelé
kerekitsd). Ha iszol a Szerencse italbdl, 1-3
SZERENCSE pontot kapsz vissza. (Dobj egy kockéval, a
kapott értéket felezd meg, a tortet felfelé kerekitsd!)
Mindkét italbdl barmikor ihatsz, kivéve harc kozben.
Az orkmérget hasznalhatod barmilyen éllel rendelkez6
fegyvernél (fejsze, kard, tor) miel6tt harcolni kezdesz
az orkokkal. Az elsé hat HARCFORDULO alatt minden
sikeres taldlatod 2 plusz pontos sebesulést okoz
ellenfeled ELETEREJEN (ez a sebesiilés mindenféle
orkon bekovetkezik, kivéve a fonokiket és a mutans
orkokat). Ha eldontotted, hogy vasarolsz valamit,
madositsd énnek megfeleléen Kalandlapodat. Elranel



elfogad az aranyon kivil barmi egyéb értékes kincset,
amit az Ezustvarban talltal (kivéve a pancélt, ami
szamara hasznalhatatlan). Most pedig, ha informéaciét
akarsz vésérolni, lapozz a 22-re! Ha bevégezted
Elranellel az lzletelést, lapozz a 239-re! Ha felébredt
mohosagod, és megtdmadod az elfet, remélve, hogy
megszerezheted nagyszeri kincseit, lapozz a 157-re!

67.

Az Ezustlovagok szobaihoz kertltél, 6k képezték a
varvédoinek élcsapatat. Az egymasba nyilo szobak
alkotta helyiségrendszer igen nagy, de az orkok ezeket
a termeket is kifosztottdk. Az ajtok nagy részén még
lathatok az Ezistlovagok pajzsjelei, rajtuk a nevekkel.
Ha Sallazar vagy, lapozz a 395-re! Ha van egy
bizonyos lovag, akinek tudod a nevét, és akinek meg
akarod keresni a szobdjat, lapozz a 117-re!
Maskilonben  atkutathatsz  néhany szobat, ami
idoigenyes lesz. Ha ezt akarod tenni, lapozz a 159-rel

Ha nincs hozz4 kedved, lapozz a 43-ra, és keress
masfelé!






68.

Az ajté mogott egy nagyon hosszl keskeny szobéaban
egyedil egy vén banya Uldogél egy rokka mellett,
szoérakozottan babrdl a furcsén csillogd ezlstszalon.
Porlepte, mocskos gyészruhét visel, hajaba pdkhalo-
szélak vegyulnek. Szeme fénytelen, halyog boritja, de
lat téged. Egy fekete macska faj rad mell6le, amint
belépsz. A  szoba telis-tele  dcskasdgokkal,
limlomokkal, kacatokbdl, mocskos holmikbdl, egész
kis hegy emelkedik, amit alig tudsz Kkivenni a
félhomalyban. A banya reszelés hangon igy szol,
mikor megallsz az ajtonyilasban:

- Nos, kedveském, mit akarsz az 6reg Oszfirttsl, he?
Ha meg akarod tamadni a vénséget, lapozz a 290-re!
Ha inkabb beszélgetni akarsz vele, lapozz a 109-re! Ha
egyszertien itt akarod hagyni, és visszamégy a
folyoséra, hogy a vasajto felé vedd utadat, lapozz a
233-ral

69.

Az agyafurt bestia megdorzsol egy gyiriit a bal kezén
és eltiinik. Csak egy ropke méasodperc mulva tiinik fel
ismét: a torony tetejénél, egy fadobogon &ll. 1zmait
megfeszitve megprobalja elforditani az ostromgépet,
egy dardahajit6 szerkezetet. Téged akar célba venni! A
fegyver egyetlen talalata életveszélyes sériilést okozhat
neked, talan meg is 6lhet. Ha el akarsz menekdlni,
Grool egy sziklakovet dob utdnad, mikdzben iszkolsz.
Ha igy teszel, lapozz a 377-re! Ha folytatni akarod a
harcot, a kovetkez6 valasztasi lehet6ségeid vannak:



Kiléhetsz egy nyilat vagy kata-

pultlévedéeket Groolra, esetleg

rdolvashatsz egy varazsigeét. Lapozz a 96-ra!
Nekiindulhatsz a kélépcsének

és megproébalhatsz feljutni

a dobogora. Lapozz a 123-ra!
Hasznalhatsz Reptetéitalt, hogy

egyszeriben felérj a dobogéra.  Lapozz a 172-re!

70.

Haszndlod a kulcsokat, hogy bejuss a hatalmas
Kiterjedésii bortonjaratba. Egy folyosé mentén, mely a
messzi tavolba nydlik, mindkét oldalon celldk
sokasaga sorakozik, mindegyik ajtaja zarva. Az
Osszesét megvizsgalni nyilvan sok idét vesz igénybe.
Ha &t akarsz kutatni valamennyit kozulik annak
reményében, hogy talalsz valamit, lapozz a 380-ra! Ha
idéd nem kimélve az osszes cellat at akarod kutatni,
lapozz a 342-re! Ha gy dontesz, hogy nem
vesztegeted az id6d itt, hanem megprébalkozol a
kdvetkezé cellasorral, ahol kordbban még nem jartal,
lapozz a 210-re! Ha ink&bb méshol kutatsz, lapozz az
51-re!

71.

Emlékszel ra, hogy a magikus zarak és védelmek
harom kulcseleme: a pokhalo, amely a zaréelem, a kor,
amely a védelem szimb6luma, és a hdromszdg, amely
magikus csapdaként helyezkedik el az ajtdn. Ami most
elétted van, az egy teljes szimbolum, és ez azt sugallja,
hogy egy hatalmas varazslo véste ra az ajtéra. Ha be
akarod torni az ajtot, lapozz a 253-ra! Ha Nyitovarazst
akarsz hasznalni, lapozz a 89-re! Ha nem akarod



megkockaztatni, hogy megismerkedj a csapda
hatasaval, lapozz a 3-ra, és keress masfelé!

72.

Végigtekintve ezen a déli folyoson, latsz egy magéban
allo ajtot nyugati irdnyban, mielétt a folyoséd keletnek
kanyarodik, visszafelé ahhoz a szob&hoz, ahol bejéttél
a, varnak erre a szintjére.

Ha be akarsz nyitni az ajton, és nem tetted ezt
korabban, lapozz a 343-ra! Ha kovetni akarod a
folyos6t vissza oda, ahol bejottél erre a szintre, és
felkutatni egy olyan teriiletet, ahol még nem jartal,
lapozz a 399-re! Ha vissza akarsz térni kelet felé, a
Sélyom ut felezépontjahoz, lapozz az 5-re! Ha ugy
dontesz, hogy nyugati iranyba igyekszel, benyithatsz a
dél felé nézé ajton, lapozz a 275-re! Haladhatsz az
északi folyos6 mentén, az ajtdval szemben, ha nem
jartal még arra kordbban, lapozz a 385-re!

Kinyitva az ajtét, amin fejszecsapasok hagytak mély
nyomokat, a var régi Torpe-termében talalod magad,
ahol valaha toérpe harcosok elit alakulata szolgalt a
kirdlynak. Az orkok ezt a termet kiméletlen
alapossaggal tették tonkre. Osszezlzott csontok Kords-
koral a padlon, csontvdzak lognak a mennyezet
tolgyfagerendairdl, nyilvanvalova téve mi tortént itt a
torpékkel. Vegezz Felismerdképesseg-probat! (Ha
Pecok vagy, hozzé kell adnod 1-et a dobott értékhez:



feldalt vagy amiatt, amit latsz, és igy nem konnyt
koncentralni.) Ha sikeres vagy, lapozz a 122-re! Ha
nem sikerdl, elhagyod ezt a termet. Elindulhatsz a kinti
nyugati folyoson, lapozz a 399-re! Elindulhatsz az
északi folyoson, lapozz a 139-re!

74.

Most tehdt szemtél-szembe 4&llsz a legnagyobb
veszedelemmel, amit Amarillia valaha is ismert! Nincs
kegyelem, nincs menekvés; vagy te, vagy ez a démoni
Iény. Mégikus erdk orvénylenek a Nagytorony korul,
és eloszlatjak a Méagikus védelmeket (mind a tiédet,
mind az 6vét). Ez nyilt harc lesz, a végsokig tart majd.
Minden HARCFORDULONAL el kell dontened, hogyan
akarod megtamadni Zagort (fegyverrel, vardzsigével,
sawal, ha van nalad stb.). Nem ihatsz semmiféle
varazsitalt, és nem ehetsz (hacsak nem tanultad meg,
hogyan alkalmazhatod magadon a gyogyitdvarazs
valamelyik kivételes formajat). Ezutan szdmold ki a
TAMADOEROT mind magadnak, mind Zagornak
mindegyik HARCFORDULONAL! Zagor alabbi ELETERO
pontjai csak az alapértékeket mutatjdk. Ezt
helyesbitened kell az Altalad birtokolt Ezisttérok
szamanak, valamint a Zagor on kor&bban, a tavolbol
(sav  haszndlataval stb.) ejtett  sebzéseknek
megfeleléen. Es vajon nyert-e Zagor ELETERO pontot,
amikor felfelé igyekeztél a Iépcson?



Zagor-Démon UGYESSEG 16 ELETERO 20

A kovetkezo tablazatot is figyelembe kell venned, ez
azt mutatja, milyen tAmadasokat intéz ellened Zagor,
és milyen sebesliléseket okoznak csapasai.

HARCFORDULO Tamadas és sebestilés

1 GmeviIIém: vesztesz
7 ELETERO pontot

2 Ttizgolyo: vesztesz
5 ELETERO pontot

3 Lételszivo varazs:
elsziv 1 UGYESSEG pontot és 2
ELETERO pontot

46és5 Meérgezett tér: vesztesz
1 ELETERO pontot, és 2 plusz
ELETERO pontot a méreg miatt

6 Karmos 6kol: vesztesz
2 ELETERO pontot

Ha lecsokkented Zagor-démon ELETERO pontjait 2-re
vagy kevesebbre anélkil, hogy megdlnéd, lapozz a
264-re! Ha legy6z6d a Zagor-démont, lapozz az 54-re!

75.

A Toronysziget partjan allsz. Elétted egy hosszu,
egyenes, koves ut, mely az Ezlistvar kapujaig vezet fel.
Ennek az dtnak a masik oldalan sok romba dolt
épuletet latsz, amiket orkok és zombik romboltak le



még a Csontdémon elleni haboru idején. A szétzizott
romok kozt kevés, esetleg semmi értékes vagy
hasznalhatd sem maradhatott szamodra a pusztitas
utdn. Lehetséges, hogy még itt tanyaznak a Démon
seregének maradékai, Osszeharacsolva, amit tudnak.
Azonban, ha at akarod kutatni a romokat, megteheted.
Mit teszel?

Atkutatod a romokat nyugaton? Lapozz a 369-re!

Atkutatod a romokat keleten? Lapozz a 331-re!
Elindulsz egyenest az
Ezistvarhoz? Lapozz a 192-re!
76.

A hatalmas test szétrobban, és beterit savval, mig te,
akar egy megszéllott rohansz kifelé az ajton. Vonj le 4
ELETERO pontot! Ha még élsz, a szobét, amit éppen
csak elhagytal - mire Osszeszeded a batorsdgod és
visszatekintesz - nyalka és sav boritja, odabenn minden
cseppfolyossa valik; a helyiség megtelik csip6s fusttel.
Most mar tébbé nem talalhatsz itt semmi hasznosat.
Elindulsz a féfolyoséhoz, hogy méasfelé kutass. Lapozz
a 280-ra!

77.

Belokdd az ajtot, és végigtekintesz egy alaguton,
melyet tavoli langok halvany ragyogéasa vilagit meg.
Ugy o6tven méter utdn egy szakadékhoz érkezel, a
mélységben tiiz izzik. Ez a Tizmag, a hatalmas
magikus energiak forrdsa, amit egykoron a Kiraly
varazsloi hasznéltak az Ezistvarban. A szakadék
tiloldalan van egy széles, alacsony mennyezeti
barlang, szanaszét heveré koétombokkel. Ehhez a



barlanghoz egy 6srégi, torékeny kinézetii csapohid
vezet at. A fémbdol készilt csorlészerkezet azonban,
ami a hidat mozgatta, elrozsdasodott és beszorult.
Maga a hid, a kotelek és a deszkéak tiizallbak lehetnek,
kilénben mar régen elégtek volna. Ha tudsz és akarsz
Szokkenést alkalmazni, hogy atjuss itt, lapozz a 295-
re! Megolajozhatod a csorl6t lampaolajjal, igy a hid
alkalmasséa valik ra, hogy atkelj vele a taloldalra (ha
ezt valasztod, de nincs tartalék lAmpaolajad, nem tudod
hasznélni a lampéasodat a sétét teriileteken, hacsak nem
szerzel bele olajat), ekkor lapozz a 295-re! Ha akarod,
elrugaszkodhatsz, és  egy  hésies  ugrassal
megprobalhatsz tuljutni a szakadékon, amely 6 méter
széles a legkeskenyebb pontjan, lapozz a 136-ra! Ha
ugy dontesz, hogy nem kelsz &t a szakadékon, lapozz a
357-rel

78.

Az elsé dolog, amit észreveszel ebben a szobaban, egy
sorozat egymasba fonddd kor rajzolata a padlon. A
kovetkez6 pedig a kék-sarga burkolat a falon és az a
két hatalmas aranyozott rézurna, amelyek a szoba
keleti fa landl a sarkokban allnak. Kozvetlendl a te
oldaladon egy ajto nyilik az északi falon. A levegében
boditd pézsmaillat terjeng. A kdzponti kor belsejében
gyenge rernegésként kezd alakot Olteni valami a
levegében. Egyre erésebbé, siiriibbé, magasabba valik
mikdzben figyeled, mignem tébb méter magas,
forgoszélszerti kavargéssa alakul at. Ha Ggy dontesz,
hogy elmenekiilsz, lapozz a 97-re! Ha azt vélasztod,
hogy maradsz, végrehajthatsz két cselekvést (példaul
ehetsz, ihatsz varazsitalt, mondhatsz egy varazsigét),
mielétt az a valami - barmi legyen is - felvenné teljes



alakjat. Dontsd el, milyen cselekvéseket valasztasz. Ha
csak egy cselekvest akarsz felhasznélni, hogy
megprobalhasd kinyitni az északra 1évé ajtét, lapozz

a 143-ra! Egyébként felkészitve magad a harcra,
lapozz a 190-re!

79.

Ha kinyitod az ajtét, miikodésbe hozol egy leleményes
mechanikus csapdat, mely azzal fenyeget, hogy fejedet
veszi vagdalkozd pengéivel. El tudod kerulni a
csapdat, ha van ndlad Aalkulcs, ha Nyitdvarazst
hasznélsz, vagy ha veled van egy felbérelt tolvaj. Ha
barmelyikkel rendelkezel, lapozz a 307-re! Ha nem,
masképpen kell kinyitnod az ajtot, kockéaztatva, hogy a
csapda miatt megserilsz, lapozz a 146-ra! Donthetsz
ugy is, hogy itt hagyod ezt az ajtot, és masfelé keresel,
lapozz az 52-re!

80.

Ovatosan felnyitod a koporsét, kézben azt suttogod,
hogy reméled, a papnak nyugalmas &lma van a
halalban. Kiveszed ujjai kozil a fadobozkat. A
nyugalom érzése szall meg, érzed, hogy felélénkilsz.
Nyersz 2 ELETERO- és 1 SZERENCSE pontot. Ugy
érzédik, mintha maga a doboz valamilyen mddon
segitett volna abban, hogy visszanyerd elvesztett
erédet, elevenségedet. Felnyitod, és négy dragakdvet



talalsz benne: egy zafirt, egy topazt, egy smaragdot és
egy rubint. Most mit akarsz tenni?

Elmész és masfelé kutatsz? Lapozz a 399-re!
Felnyitod az ezlistpalcas

koporsot? Lapozz a 309-re!
Felnyitod az ezlistgyuris

koporsot? Lapozz a 285-re!

81.

- Van itt valahol egy orkél6 kard, amit valamikor egy
lovag hasznélt. Azt hiszem, elég kdzel van ide, csak
néhany szobéval odébb. Barki tudja hasznalni, ugy
tudom. Ha Anvar vagy, lapozz a 257-re! Ha Braxus,
lapozz a 311-re! Maskulonben, lapozz a 22-re!

82.

Az irtézatosan felpuffadt fonok, Thulu alakja
tantorogva felemelkedik trénjardl. Hitetlenkedve lenéz
rad, aztan bdszilten fellvolt és szitkokat szor rad.
Duht6l tajtékozva korbeforgatja hatalmas fejszéjét,
karja, keze fékezhetetlenll reszket. Szerencsédre egy
kis idore elveszti 6nuralmat mieldtt radtdmad. Ez idot
ad neked arra, hogy Kkét cselekvést szabadon
végrehajts. Példaul ihatsz valamilyen varazsitalt vagy
gyogynoveényfézetet, elmondhatsz egy varazsigét (de
egyik cselekvés sem lehet szabad tamadés fegyverrel






vagy varazsigével, mert ha ezt teszed, Thulu azonnal
harcba lendil). Dontsd el, mit cselekszel, aztan
kiizdened kell az életedért.

Thulu UGYESSEG 9 ELETERO 17
Ha gy6z0l, lapozz a 125-re!

83.

Mungust, a bortonort, egy évekkel ezeldtt elkdvetett
hibdjaért arra itélték, hogy a varsarkdnyoknak
szolgaljon eledeliill. Ami ezutan megmaradt beléle, azt
néhany tébolyult varazslé osszetoldozta-foldozta, a
hidanyz0 részeket erés és gonosz teremtmenyek
testrészeivel pétoltdk. Mungus nagysagra ugy fél
ogarnyi, valamivel magasabb két méternél, és csaknem
ugyanolyan széles. Fakdpiros forradasok futnak a
varratok mentén az alkarjan, és korben a nyakan. Az
élohalott szornyeteg egy hatalmas fakalapacsot 16bal
lapatszerti kezével. Valosziniileg lassu és hijan van a
harci UGYESSEGNEK, de roppant hatalmas és erés (ha
eltalal, a szokasos 2 ELETERO pontos veszteség helyett
most 3 pontot veszitesz), igen nehéz elpusztitani.

Mungus UGYESSEG 7 ELETERO 19

Ha gy6zol, étkutatod a borténér szobajat. Egy
faladikoban talalsz 6 aranyat, és egy Oltdzet magikus
lancinget. Ha ezt viseled 1 pontot ad
TAMADOERODHOZ. Nyersz 1 SZERENCSE pontot ezért
az értékes leletért (hacsak nem Sallazar vagy, aki nem
tudja viselni a péancelt). Ha talalsz egy kereskedét,
akinek eladod ezt a pancélt, 12 aranyat fog fizetni érte.
Taldlsz még hat nagy vastuskét, amelyekrél azt



reméled, hogy hasznodra lesznek.

Ha most el akarod hagyni a bortont, elindulhatsz elére
délnek, a kinti folyoson, hogy masfelé kutass, lapozz a
357-re! Ha tovabb akarsz keresgélni a bortonben, mit
fogsz tenni?

Benyitsz a jobb oldali ajton? Lapozz a 281-re!
Benyitsz a bal oldali ajton? Lapozz a 158-ra!
Benyitsz barmelyik veled
szemben 1év6 ajton? Lapozz a 118-ra!
84.

A tavolbol ork hangokat hallasz, melyek egyre
hangosabbéa valnak. Kétségbeesetten koriilnézel, hogy
csapda nelkili utat talalj.

Ha maradt még legaldbb 1 MAGIA pontod, itt most el
kell koltened, mivel Osztdoneiddel és minden
érzékeddel arra dsszpontositasz, hogy menekiilési utat
talalj, lapozz a 305-re! Ha nincs mar MAGIA pontod,
lapozz a 366-ra!

85.

Jegyezd fel, hogy amikor utad soran elhasznaltal 500
méasodpercet vagy valamivel tobbet, fel kell irnod a
szakasz szamat, aztan rogton a 219-re lapoznod!

Most lecipeled a testet a lépcson, majd keresztll a
boltiv alatt, arra a helyre, ahol élesebb a fény - oda,
ahonnan &tjuthatsz a Sarkany kédobogojahoz. Mindez
50 mésodpercig tart. Lapozz a 161-re!




86.

Amint négykézlabra ereszkedve maszol, kis oldalajtok
nyilnak meg félaton, és minden ajtonyilashbdl egy-egy
pici, Ordogszerii teremtmény kezd dofkodni feled
hosszl, vékony nyarsaval. Nem tudsz visszafordulni,
igy harcolni kényszeriilsz. Ha Anvar vagy, itt le kell
vonnod 4 pontot TAMADOERODBOL (mivel termetes
vagy, meglehetésen kortilményes mozognod ebben a
szitk atjaroban). Ha Braxus vagy, le kell vonnod
TAMADOERODBOL 3 pontot. Ha Sallazar vagy 2
ponttal kell csékkentened TAMADOERODET. Ha PecOk
vagy, korlatozdsok nélkil harcolhatsz. Ha vértet
viselsz ez hatrdnyodat noveli, és tovabbi 1 pontot kell
levonnod TAMADOERODBOL. A Tiizgoly6t vagy a
Gomb villamot itt nem hasznalhatod, mert a tertlet tdl
sziik. Egyszerre harcolj a koboldokkal, akik kicsik, és
ha egyikik sikeresen megszdr, csak 1 pontos
veszteséget okoz ELETERODBEN.

UGYESSEG ELETERO
Elsg Varkobold 5 4
Masodik Varkobold 5 4

Ha gyoztél, sikeril elérned a fllkét a jarat végén. A
szobé&ban van egy Toronyszelence. Miutan magadhoz
vetted a tartalmat, visszatérsz a titkos folyoséra és
folytatod az utadat északi iranyba. Lapozz a 271-re!




87.

- De hisz ez Elranel Rejtékopenye! Az érdogbe is! O
az, aki be tudott jutni az arborétumba, és megfujta a
Kancellar zold hajtasait! - kialt fel az ifjd tolvaj.

Az elf szerényen mosolyog:

- Nagyon szép varazsvirdgok voltak. Mondhatom, jé
néhany aranyért adtam tal rajtuk. Egyébként
biztosithatlak, jobban jarsz, ha nem emelsz fegyvert
ram, bardtom. Ha beszélni akarsz a furcsa elffel,
lapozz a 9-re! Hacsak nem Pectk vagy, mert ez
esetben lapozz a 315-rel Ha harcolni akarsz az elffel -
hiszen van egy zsak kincse, lapozz a 157-re!

88.

Az ork vérakozén feléd fordul, amint megmozdulsz,
hogy ratamadj. Fadardaja konnyii fegyver, ha
megsebez, csak 1 pontot vesztesz ELETERODBOL.

Ork UGYESSEG 6 ELETERO 6

Ha gy6z0l, kinyitod a ketrecet, hogy szabadda tedd
nyuszité foglyat. Boldogan dorzséli orrat a labadhoz,
és majdnem olyan lagy hangot hallat, mint egy
dorombol6 macska. Aztan veszedelmesebb hangot ad
ki, ami eléggé megrémit. Mas orkok meghallhatjék, és
azokat mar val6szintileg nem lesz olyan egyszerii



megdlni, mint azt, amelyikkel éppen az imént végeztél.
Megprobalod csendre inteni a teremtményt, de egyre
zajosabb lesz. Azt gondolod, hogy bizonyéara éhes, de
elforditja orrét a felkinalt ételt6l. Ha van nalad néhany
vastiisok, lapozz a 374-re! Ha nincs, lapozz a 358-ral

89.

Egy Nyitovarazs a harom magikus szimbolum kozil
csak egyet fog feltorni. Hogy két elemet eltavolits,
ahhoz két varazsigére lesz sziikséged, és haromra, ha
mindharmat fel akarod nyitni. Dontsd el tehat, hogy
melyik elemet (a pokhalot, a kort, a haromszdget)
akarod elmozditani. Lapozz a 182-rel

90.

- Szerfelett udvariatlan dolog belépni valahova
kopogtatas nélkul! - Uvolt rdd a szoba lakdja, mikor
benyomulsz az ajton.

Megddbbent, hogy egy 6sz haju éregemberrel talalod
magad szemkozt, aki barna szini, leomld kopenyt
visel, mely nyilvanval6an azt jelzi, hogy a Cabaalbdl
szarmazik. Val6sdgos Kkincsesbdnya van elétte:
elemozsia, pancélok, fegyverek, és még mennyi
minden! Ha ugy dontesz, hogy megtdmadod, lapozz a
267-re! Ha meg akarod kérdezni téle, mije van eladd,
lapozz a 194-re, de jegyezd fel magadnak, hogy a
kereskedé minden 4 aranyba vagy tobbe kertilé holmi
utdn plusz egy aranyat fog felszdmolni azért a
modortalansagért, hogy egyszeriien csak besétaltal
hozza.
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91.

Belépsz egy rovid elészobdba, amely csupasz,
mindenféle diszités nélkili, és amelyben csak egyetlen
ajtoé van, az északi végében. Nagy léptekkel odasietsz,
és kitarod. Egy széles és szinte végtelennek tiind
folyosora jutsz, az ajtd pedig bevagddik mdgotted.
Nem leszel képes kinyitni tobbé, sem magiaval, sem
ergvel. Lapozz a 41-re!

92.

Az (tkeresztezédésben allva latod, hogy a kelet felé
futd folyoson nincs ajtd. Eszakra egy-egy ajtd van a
folyos6 mindkét oldalan; ez a folyoso beletorkollik egy
masikba, amely kelet-nyugati irdnyd. Dél felé, a
folyosé keleti oldalan két ajté lathato, aztan ez a
folyos6 nyugatnak kanyarodik, vissza ahhoz a részhez,
ahol a varnak erre a szintjére értél. Ha vissza akarsz
térni dél felé, majd nyugatnak, oda, ahol beléptél erre a
szintre, lapozz a 399-re! Nyugat felé némi tavolsagra a
Sélyom uat folytatddik. Ha ezen az Uton akarsz
elindulni, lapozz az 5-re! Egyebként be kell nyitnod
egy ajton, amelyiken még eddig nem nyitottal be.
Melyik lesz az?



Valamelyik az északi ajtok

kozil? Lapozz a 389-re!
Az elsé ajto délre? Lapozz a 363-ra!
A masodik ajtd délre? Lapozz a 73-ra!

93.

Szémitsd ki a TAMADOEROKET a szokott médon! Ha
neked van nagyobb TAMADOEROD, Zagor 2 ELETERO
pontot veszit. Ha neki van magasabb TAMADOEREJE
varazslata 1 Jelenlegi UGYESSEG pontot, és 2 Jelenlegi
ELETERO pontot sziv el téled, és a nyilvesszé célt
téveszt. Lapozz a 299-re, hogy elddntsd melyik
cselekvési  lehetoséget  valasztod a  kovetkezé
HARCFORDULOBAN!




94.

- Remstar, csak beszélni akarok veled - kezded, de a
sotételf arca eltorzul a mélységes dihtél.

Gyiil6let és rettegés keveréke Ul ki a vonasaira.

- Remstar szovetségese vagy? - rikoltja. - En tavol
tartom téle az ellenséget, 6 meg bérgyilkost kild ram,
hogy elpusztitson!

A sotételf befejezi a varazsige-rdolvasast és repllé
tlizgolyot kild rad a szoban keresztul. Csokkentsd 4
ponttal ELETERODET! Ha még élsz, felveheted a
harcot, lapozz a 258-ra! Ha elmenekiilsz, lapozz a 198-
ral

95.

Emdgott a sarkany szimbolummal diszitett ajté mogott
a falakat kiverték, hogy egyetlen hatalmas termet
alakitsanak ki. A terem teli van kiszaradt,
Osszeaszalodott  tojasszerii  targyakkal, csakhogy
tojashoz képest kissé napokkal. A tojasok belsejében
Osszeaszalddott sarkanyembrid-alakok mutatjak, hogy
mik is voltak ezek egykor. A Csontdémon egy régi
sarkanyfészkébe léptél! Ugy latszik, itt minden
elpusztult, kiaszott, évekkel ezel6tt, de ha kutatni
akarsz ezen a helyen, lapozz a 325-re! Ha inkabb
masfelé keresel, lapozz az 52-re!



96.

Van két HARCFORDULOD, hogy végezz Groollal,
miel6tt sikerllne tlizet nyitnia rdd az ostromgépbdl.
Ezek szabad tdmadasok. Grool még a gépezetet
taszigalja...

Ha meg6l6d az ogart, lapozz a 252-re! Ha nem, egy 6t
méter hossz( dardat 16 ki rad. Végezd el Grool
Ugyességprobajat! Ha sikeres, eltalal téged, vesztesz
10 ELETERO pontot. Ha nem siker(il neki, a nagy darda
célt téveszt, éppen melletted suhan el. Ha elmenekiilsz,
lapozz a 377-re! Ha nekiiramodsz a k&lépcsonek,
lapozz a 123-ra! Ha Reptetéitalt iszol, hogy utolérd
Groolt, lapozz a 172-re!

97.

Ennek a folyosénak a kozepén allva benyithatsz egy
olyan ajton, amelyikkel még nem probalkoztal
korébban, vagy a masik lehet6séged, hogy visszatérsz
délnek, majd kelet felé a Solyom 0t felezépontjahoz,
ha mar ezt a teruletet teljesen felderitetted. Tehat, mit
teszel?

Benyitsz az 6nixrunas ajton? Lapozz a 78-ra!
Benyitsz a pajzzsal diszitett

ajton? Lapozz a 259-re!
Benyitsz a déli ajton, ezzel a

folyosoval atellenben? Lapozz a 275-re!

Elindulsz délnek, aztan kelet
felé a S6lyom Ut mentén? Lapozz az 5-re!







98.

Nem sokkal hajnalhasadas utan, amikor Kinyujtéztatod
labadat a fedélzeten, a tenger hirtelen tajtékot hany a
hajé jobb oldalan. Kirantod fegyvered, de amint éppen
atpillantasz a haj6 oldala felett, a valédi veszedelem a
kddos égbdol csap le. Egy hatalmas, tobb méteres hullg,
firészes élu, elszarusodott karmokkal, nagyra tétott
szajjal, hosszl, kampos farokkal egyenesen feléd tart.
Meglep6dsz, igy a szornyeteg karmai levernek
labadrél. Vonj le 3-at ELETERO pontjaidbol. Most
pedig harcolnod kell az életedért.

Kod Wyvern UGYESSEG 10 ELETERO 16

Ha gy6z0l, a kapitany és a legénység talpra segit, ételt
hoz, és gyogyfivekbdl italt készit szdmodra, (allitsd
vissza ELETERODET a Kezddértékre) mig a tébbiek
hozzélatnak, hogy a wyvern tetemét eltavolitsdk a
fedélzetr6l. Carannus lehangoltan szemléli a
szOrnyeteget.

- Ez nem természetes szorny - mondja. - Ismerem a
wyverneket, ez a farok torz. Nézd ezeket a horgas
allkapcsokat, és azt, ahogy a gerinc csontjai kinyulnak
a hatabol. Valami gonosz varazslat munkalkodik itt. A
kentaur tekintete megkeményedik. Aztan megfordul,
hogy segitsen embereinek bedobni a tetemet a
tengerbe. Lapozz a 44-re!

99.

A Pokolcsahos 6rok szobaja nem egyéb, mint egy
mocskos, undorité vagohid. Lerdgott csontok és
rothadd koncok hevernek mindenfelé. Lekizddd
hanyingeredet, szdmodra értékes dolgok utan kezdesz



kutatni, és talalsz egy kis rézurnat egy titkos rekesz
aljan, mely 2 Varazsgy:irit tartalmaz. Nyersz 1
SZERENCSE pontot. Itt nincs semmi egyéb, amit
érdemes lenne elvinni. Van viszont egy ajtd az északi
fal nyugati vegében. Az ajtd jeloletlen és meglehetésen
szokvanyos kilsejii, de hat ki tudja, miféle borzalmak
lehetnek a Pokolcsahosok szomszédsigdban! Ha Ki
akarod nyitni, lapozz a 68-ral Ha jobb szeretnél
elindulni és észak felé tartani a nagy kovacsoltvas
ajtéhoz, lapozz a 197-re!

100.

A toprongyos tolvajok nagyon megkonnyebbiltek,
hogy nem akarsz veliik harcolni. Anélkil is van elég
bajuk. Eppen hogy fenn tudnak  maradni,
dsszelopkodva annyi élelmet, amennyi életben tartja
6ket, kitérve az orkok és az éléholtak utjabol. A
tolvajok  figyelmeztetnek a varordogokre. Ezek
bavéhelye nyugat felé esik a tolvajokétol. EImondasuk
szerint a felsé szinten, a folyosé végén nyild
kétszarnyu ajtotol egyenesen nyugatra egy ebédls és
konyhak helyezkednek el, ezektdl északra pedig egy
kovacsmiihely és egy pancélkeszité muhely talalhato.
A konyvtartol nyugatra egy varazslo lakosztalya van és
egy kulonos belsé kert, egy Kkicsiny magikus
szokokuttal. Az északi atjard végén, szemben a
varazslo lakosztalyaval, él egy hodbortos kereskedo,
név szerint Haag, akitél a tolvajok néha ételt
vasarolnak, mikor visszatérnek a lopott kincsekkel. A
kerttol északra van egy templom, melyet éléhalott
szornyek 6riznek. Hogy elérd a var kdvetkezo szintjét,
el kell hagynod a konyvtarat, és nyugatnak indulnod,
aztdn észak felé tartanod, az orszobahoz, melynek
nyugatra nézo ajtaja van. Egy északra nyild ajto



levezet a foldalatti  varbortbnbe (a  férfiak
Osszerazkodnak, mikor ezt emlegetik). Veégul a
legfiatalabb tolvaj felajanlja, hogy csatlakozik hozzad
kis idoére, mig a varban vagy, remélve, ily mddon
szerezni tud egy kis élelmet és némi felszerelést
maganak és éhez6 baratainak. Ha fontoldra veszed,
hogy felfogadd-e a fiatalembert, lapozz a 160-ra! Ha el
akarsz menni és haladni a jaraton keleti iranyba, mivel
még arra nem jartal ezel6tt, lapozz a 355-re! Ha vissza
akarsz térni a f6 szarnyra, lapozz a 3-ral

101.

A hatalmas test szétrobban és beterit savval. VVonj le 6
ELETERO pontot! Ha még élsz, a szobét nyélka és sav
boritja el. Odabenn minden cseppfolyossa valik, mig a
szoba megtelik csip6s fusttel. Tobbé itt mar nem tudsz
keresgélni. Elindulsz a féfolyos6hoz, hogy masfelé
kutass. Lapozz a 280-ral

102.

Végezz Szerencseprobat! Ha szerencsés vagy, csak
1ELETERO pontot vesztesz a zuhands miatt. Az ég
bizonyara kegyeibe fogadott. Nyersz 2 SZERENCSE
pontot. Ha nem vagy szerencsés, 6 ELETERO pontot
vesztesz; de ez még mindig jobb, mint amire szamitani
lehetett, ezért nyersz 1 SZERENCSE pontot. Elt6ltottél



Ujabb 30 masod percet, hogy keresztiiljuss a sarkany
szobjan. Tovabbhaladsz, lapozz a 286-ra!

103.

Az ajtd mogott bukozsineg van, de szerencsére
meglatod és minden baj nélkul &tlépsz felette. Az
Ezistvar nagy elécsarnokaban allsz. A hosszu falakon
Amarillia tartoméanyainak lobogdi és pajzsai fliggnek,
de sokat kozilluk megrongaltak, oOsszetortek vagy a
kopadldra hajitottak. A falakon talalomra elhelyezett
faklyak alig pislakolnak, fénylik gyenge. Ahhoz elég
erés, hogy lass, mégis olyan érzésed tdmad, hogy itt
minden bizonnyal olyan teremtmények élnek, melyek
veszélyt jelentenek rad. A csarnok mindegyik oldalan
van egy-egy ajto; valamelyik mogil orkok réfogé
torokhangjéat hallod kisztirédni. Valosziniileg egyszeri
6rok lehetnek, ugyhogy nincs naluk arany vagy mas
értékes targy, ezért aztdn értelmetlenség lenne rajuk
vesztegetned az erddet. Amilyen halkan csak tudsz,
elérelopakodsz. El6l, balra és jobbra egy-egy kis ajto,
és egy nagyobb kozvetlenul elétted. Melyik ajtot
nyitod ki?

A jobb oldalit? Lapozz a 20-ra!
A baloldalit? Lapozz a 318-ral
A nagy ajtot kozvetlen el6tted? Lapozz a 376-ra!



104.

Végezz Ugyességprobat! Adj 3-at a dobott értékhez (a
kis fenevad nagyon-nagyon gyors). Ha igyes vagy,
lapozz a 193-ra! Ha elhibazod, lapozz a 163-ra!

105.

Mialatt ezt az ajtdt  betaszitod, végezz
Szerencseprobat! Ha szerencses vagy biztonsagban
feltarod az ajtét. Ha nem vagy szerencsés, mikddésbe
hozol egy alattomos, mérgezett nyilcsapdat, és le kell
vonnod 4 pontot ELETERODBOL. A spartai maddon,
szegenyesen berendezett szoba, mely a szemed elé
tarul, egykoron a kastély id6s pancélkészité mesteréé
volt, és a csapda arra szolgal, hogy elriassza a gyava
ork harcosokat attol, hogy belépjenek ide. Talélsz egy
érintetlen lancinget. Ez nem fog plusz pontot adni
TAMADOERODHOZ, de elképzelhet, hogy egyszer még
hasznos lesz szamodra. Elhagyva ezt a helyet, a keleti
folyos6 mentén elindulhatsz a tavolabbi ajtéhoz, ha
még nem tetted kordbban, lapozz a 269-re!
Visszamehetsz délnek és kutathatsz mésfelé, lapozz a
376-ra!

106.

15 aranyat gyajtottél... Szép, szép, de mit gondolsz,
mit érsz majd ezzel, amikor szembe kell szallnod
Zagorral? Lapozz a 262-re!

107.

Betaszitasz egy rozoga ajtét, melynek kerete koril
verrel mazolt ork firkalmanyok éktelenkednek.
Szénalmas kép tarul a szemed elé. Egy valaha



kellemes vendégszobéban minden felddlva,
Osszekenve régen megalvadt vérrel és megszaradt
mocsokkal. Latsz két tOrpeméreti, 0Osszezuzott
csontvazat a romok kozott. Az egyik torpecsontvazon
egy bortarsolyban Gsszezsugorodott pergamendarabot
talalsz. Amikor Gvatosan szétgongyolod, latod, hogy a
kézirat torpenyelvii. Nem tudod elolvasni, hacsak nem
vagy Pecok vagy Sallazar (Sallazarként 1 MAGIA
pontodba kertl, hogy megfejtsd a jelentését). Ha nem
tudod elolvasni az irast, mashol kell keresned, lapozz a
218-ral Ha boldogulsz vele, lapozz a 333-ra!

108.

- Hmm. Hat persze, mostanaban tiintek fel itt. En csak
egyet voltam képes megszerezni magamnak.

Elranel meglobal egy Ezusttért. Ha meg akarod venni
tole, 6 aranyba fog kerulni. Akar megveszed, akér
nem, Elranel igy folytatja:

- Bizonyosan van egy a kincstarban, a trénterem
mogott, és Grool, a hatalmas ogér is tartogat egyet
maganal. Biztos vagyok benne, hogy talalhaté egy a
nyugati szarnyon, amit a legnagyobb Pokolcsahosok
oriznek - alavalo teremtmények azok. Ovakod]
korbacsaiktol és mérgiiktél! Lapozz vissza a 22-rel




109.

A banya nem mutat érdeklodéest semmiféle
beszélgetés, csevegés irant. Az viszont érdekli, vajon
van-e nalad barmilyen varézsital, amit arra hasznalna,
hogy megnedvesitse vele az ors6t, amivel dolgozik, és
hogy a folyadék segitségével bevégezze sotét magiajat.
Ha hajlandé vagy ré, hogy é&tadj neki valamilyen
varazsitalt, cserébe a kdvetkez6 holmikat kaphatod téle
{egy varéazsitalért egy dolgot): egy Varazsgyirit, egy
fiola pestis-ellenszert vagy egy tekercset, melyen
vardzslepel szovege all. Ha Uzletet akarsz kétni a
banyaval, modositsd megfelel 6képpen Kalandlapod!
Ezutéan elindulsz és a nagy vasajtohoz tartasz északnak,
lapozz a 197-re! Ha nem akarsz Uzletelni, vagy nincs
varazsitalod, amivel zletet kothetnél, lapozz a 233-
ral

110.

Sajnos a runak az ajténal mondott barmilyen varazsige
hatasara mikodésbe Iépnek. Elektromos energia fehér
izz4st ive lobban. Vonj le 4 pontot ELETERODBOL,
illetve 6-ot ha fémpancélt hordasz, mivel ez testedbe
vezeti az elektromossagot. Odabentrdl' valaki vagy
valami fenyeget6 kaparaszasat, sivitasat hallod.

Nincs ra idéd, hogy egyél, igy gyenge allapotodra val6
tekintettel legjobb lesz, ha elmenekilsz visszatérve
nyugatnak es délnek, lapozz a 376-ra! Ha ugy dontesz,
hogy betaszitod a nyitott ajtot és szembe nézel azzal,
ami mogotte megbujik, lapozz a 339-re!






111.

Allsz ide-oda tekintgetve a hossz( kelet-nyugati
Sélyom aton, ahol szamos ajtot valamint a tolik
elvezeté folyosokat latod. Ugy dontesz, hogy elmész a
folyos6 kodzéppontjaig és alaposan szemigyre veszel
mindent, amit onnan belatsz. Lapozz az 5-re!

112.

Alighogy benyitsz az ajton, egy kifosztott szobaba
jutsz, amelynek nyugati falan Ujabb ezistdiszes ajtd
van. A szoba kozepén egy boérpancélba 6ltozott, zsakot
cipelé elf all. A magas, karcsu férfi gyorsan reagél
megjelenésedre, elérant egy hosszu tért, melyrol
olajos, zo6ld folyadék csepeg. Furcsan, talanyosan
mosolyog, arcanak jobb oldalan kiilonds, halvanypiros
sebhely huzodik végig. Penészzold kopenyt visel, mely
szokatlan modon vibrélni latszik, és amikor megnézed,
ugy tiinik, mintha az elf teste el-elhomalyosulna. Ha
van veled egy felbérelt tolvaj, lapozz a 87-re! Ha
nincs, lapozz a 140-re!l

113.

Ha mar kinyitottad az itteni keleti ajtét, tudod, hogy
nincs mar mogotte semmi a szdmodra, igy tovabb
mész a kristalyajtohoz, észak fel€, lapozz a 135-re! Ha
nem nyitottad ki a keleti ajtot korabban, lapozz a 165-
rel




114,

A varézslokisértet tlizes kezébdl varazslatot bocsat rad
az elsé két HARCFORDULOBAN. Ha neki magasabb a
TAMADOEREJE, varazslatdnak hatalma 4 pontos
veszteséget okoz ELETERODBEN. Ha neked magasabb
a TAMADOEROD, vardzslata megtorik, és nem
szenvedsz sebesilést. Ezutdn gy harcol, hogy
megérint dermedt, fagyos kezével, emiatt 2 pontot
vesztesz ELETERODBOL, valahanyszor hozzad ér.

Varazslokisértet UGYESSEG9  ELETERO 10

Ha gyo6zol, atkutathatod a kulonds barlangot. Talélsz
egy Toronyszelencét, és egy borerszényben 5 aranyat.
Ralelsz még két diszes rajzolatu, furcsa kartyara is.
Csak a hatlapjukat latod, amelyen fekete hattér elétt
vorés kigyo harap a sajat farkdba. Ha fel akarod
forditani az elsét a kartyak kozul, lapozz a 147-rel Ha
a masodikat akarod felforditani, lapozz a 245-re! Ha
inkdbb egyiket sem forditod meg, atkutathatod a
barlangot az &tjar6 végénél, ha ezt még nem tetted meg
korabban, lapozz a 10-re! Visszatérhetsz a kdzponti
barlangba, ahol bejottél, lapozz a 186-ra!




115.

Elmondtad a Magikus védelem varazsigéjét mielott
beléptél Zagor Vartornydba? Ha nem, Zagor varazslata
Jelenlegi  UGYESSEGEDBOL 1 pontot, Jelenlegi
ELETERODBOL 2 pontot sziv el. Lapozz a 299-re, hogy
eldontsd mit teszel a kovetkez6 HARCFORDULOBAN!
Ha elmondtad a varazsigét miel6tt beléptél, a te
varazslatod és Zagoré kioltjak egymast, lapozz a 31-
rel

116.

A hullagyik nyalkds nyoma észak felé tart, a
konyhaajton kivil, aztan elvezet addig a pontig, ahol a
folyosé keletnek kanyarodik. Itt csak egyetlen ajto
talalhat6 a folyosé mentén, téled balra, de a valadék-
Osvény egyenesen a folyos6 végeéhez visz és
megallapodik a falnal. Ott valoszinileg egy titkos ajto
van... és csakugyan, ratalalsz egyre, amikor elcsortetsz
a folyoso végére. Egy gyik altalaban nem képes maga
mogott betenni egy ajtét - ebbdl arra kovetkeztetsz,
hogy valami vagy valaki Gtnak inditotta a hullét, aztan
becsukta mogotte azt. Ha kinyitod a titkos ajtot,
bizonyara ugyes, erés ellenfélt talalsz mogétte. Ha ugy
dontesz, hogy benyitsz a titkos ajton, lapozz a 171-rel
Ha ink&bb mésfelé keresel, elindulsz vissza nyugatnak
és délnek, lapozz a 376-ra!



117.

Alakitsd &t a lovag nevének bettit szamokka a konyv
végen lévo tablazat szerint. Add 0ssze a szamokat,
szorozd meg az Osszeget hattal, aztan lapozz ahhoz a
szakaszhoz, amelynek szama megegyezik a kapott
szorzattal! Ha a lovag neve nem az elsé sz0, amit
olvasol, valamit elrontottal, akkor lapozz a 159-re!

118.

Itt a két ajtd vasalt, feketefdbdl készilt szilard
alkotmany, kemény lakat zarja mindkettét. Betdrni
nem tudod egyiket sem, és Nyitdvarazzsal sem tudsz
taljutni rajtuk. Olyan biibaj védi ¢ket, ami az ilyesféle
varazslatokat  hatastalanitia. Csak a  bortonor
kulcskészletével tudod felnyitni barmelyiket is. Ha
birtokodban van ez a kulcscsomd, tudod, hany kulcs
van rajta. Ha az els6 ajtét akarod felnyitni, lapozz
ahhoz a szakaszhoz, amelyiknek a szdma a kulcsokéval
megegyezik! Ha a masodik ajtét akarod Kinyitni,
szorozd meg a kulcsok sz&méat harommal, aztan lapozz
ahhoz a szakaszhoz, amelyiknek a szama egyenl6 a
kapott szorzattal! Ha nincsenek nalad a bortdnor
kulcsai, lapozz az 51-re!

119.

Ha 4&ldozol 1 MAGIA pontot, hasznalni tudod a
folyadékot, mint Ttizellenszert. Ihatsz bel6le barmikor,
kivéve a csata folyaméan. A hatasa egy Utkozeten at
tart. A csatdk folyaméan felére csokkenthetsz minden
tiz alapu tdmadas - példaul séarkanylehelet vagy
Tiizgoly6 - okozta sériilést, (a tortet felfelé kerekitsd).
Hogy masfelé kereshess a keleti szarnyon, lapozz az
52-re!



120.

A pélcabol ék alaku felvillandsok tornek elo, és
magikus nyilhegyekként a bajnok felé suvitenek, majd
a btvos tovisek aradata atlyuggatja ellenfeled borét. A
bajnok veszit 8 ELETERO pontot. Lapozz vissza a 223-
ra, hogy folytasd a harcot; a bajnok ELETERO pontjait
megfelel6képpen mddositanod kell!

121.

Csak egyetlen modja van, hogy elérd innen Zagort:
belépsz a fehér sugarba. Amint a fénynyalabba érsz,
felvisz egy helyre, ahol egy kor alakd parkanyra
Iéphetsz ki. Itt el6tted egy ajtod van, rajta hatalmas Z
beti. Ha van lgazlatogyiriid, tudod, mi volt a szdma
annak a szakasznak, ahol ratalltal. Szorozd meg ezt a
szamot héttel, aztdn lapozz ahhoz a szakaszhoz,
amelyiknek a szdma megegyezik a kapott szorzattal.
Ha nincs gyiriid, csak annyit tehetsz, hogy kinyitod ezt
az ajtét itt, de jobb lesz, ha mielétt belépsz rajta,
megteszel minden lehetséges Ovintézkedést. Hasznalj
fel mindent, amid van. Mar csak egyetlen ellenfél
maradt. Ha Nyitdvardzst akarsz hasznélni, hogy
kinyisd az ajtot, lapozz a 321-re! Ha csak benyitsz az
ajton, lapozz a 304-re!







122.

Talélsz egy lapot a keleti falon, mely nem illeszkedik
tokéletesen a ko sikjaba: egy titkos ajto! Ha ki akarod
nyitni, lapozz a 164-re! Ha ugy dontesz, hogy nem
teszed, elindulhatsz és kdvetheted a nyugati folyosot,
lapozz a 399-re vagy az északi folyosét, lapozz a 139-
rel

123.

Amint rohansz felfelé a lépcsén, sikertil kitérned az
ostromgép el6l, mivel az ogar nem tudja rad iranyitani.
Most viszont megprdbélja a fejedet eltalalni azokkal a
kovekkel, melyek a dobogé tetején vannak egy
halomban. Harom HARCFORDULOT vesz igénybe, mire
feljutsz a kolépcso tetejére (ha Pecok vagy: négyet).
Minden HARCFORDULOBAN  végezd el Grool
Ugyességprobajat! Ha ugyes, eltaldl egy kovel, igy 2
pontot veszitesz ELETERODBOL. Ha eliigyetlenkedi, a
ko6 artalmatlanul stvit el a fejed mellett. Nem marad
masra idéd, mint rohanni felfelé a lépcsén. Ha még
élsz Grool kdhajigalasa utén, lapozz a 172-re!

124,

A fekete pajzs vészjoslonak tiinik, meég a rajta 1évé
meleg nappal egydtt is. Amint belokod az ajtét, egy
hatalmas, készenlétben Varakozd ellenfélre akadsz.
Tet6t6l talpig fekete lemezpancélba  06ltozott,
mellvértjén a nap képe. A teremtmény, aki valaha a
kirdlyi udvar fétemplomosa volt, egy roppant méretii
démonbéardot emel a magasba, hogy megkiizdjon
veled. EIméjét elpusztitotta a magia, mostanra a
Démon eszkozévé valt. A templomos Kéaoszbajnokka
alakult at. Képtelen vagy elfutni eléle. Amikor a



Ké&oszbajnok nyer egy HARCFORDULOT, dobnod kell
egy kockaval. Ha 6-ot dobsz, démonbérdja specilis
sebet ejt rajtad, raadasként a szokadsos 2 pontos
ELETERO veszteséghez. Dobj UGjra! Az alabbi
tablazattal meghatarozhatod, mi ez a plusz sebeslés.

Kéaoszbajnok UGYESSEG 10  ELETERO 15
Kockadobas Specidlis sebestilés
1-2 Vesztesz plusz

1 ELETERO pontot
3 Vesztesz 1 pontot

Kezdeti ELETERODBOL
4 Vesztesz 1 pontot

Kezdeti UGYESSEGEDBOL
5 Vesztesz 1-et

Kezdeti MAGIA pontjaidbdl
6 Orjongés! (lasd lentebb)

Ha a Kéoszbajnok harci tombolasba kezd, 6 maga 3
ELETERO pontot veszit, de neked két kockadobasnyi
veszteséget okoz. Ha sikerll gy6zedelmeskedned rajta,
lapozz a 372-re!

125.

Az ocsmany fonok teste labad eldtt hever. Gyoztél!
Nyersz 1 SZERENCSE pontot. Valahol biztosan var rad
egy nagy jutalom. Taladlsz némi eheté ételt a
lakomaasztalon, bar itt majdnem minden poshadt (adj
3-at Eteladagjaidhoz). Koriilnézel, (igyet sem vetve a
szanalmas, érzéketlen kegyencekre, mivel azok
szamodra nem fenyegetéek. Felfigyelsz négy ajtora.
Harom az északi fal mentén, egy pedig a nyugati fal
északi sarkaban helyezkedik el. Melyiken nyitsz be?



A nyugati falon 1év6 ajton? Lapozz a 390-re!
A bal oldali ajtén, az északi

falon? Lapozz a 282-re!
A k0zéps6 ajton az északi

falon? Lapozz a 91-re!
A jobb oldali ajton az északi

falon? Lapozz a 244-re!

126.

A Kkokolosszus meglengeti buzoganyat. Minden
alkalommal, amikor megut, dobnod kell egy kockaval.
Ha 6tost vagy hatost dobtal, akkor 3 ELETERG pontot
vesztesz a szokadsos 2 helyett. Ha barmikor a csata
soran a kékolosszus TAMADOEREJERE 11 vagy 12 jon
ki, azonnal lapozz a 170-re!

Kdkolosszus UGYESSEG 8 ELETERO 18
Ha gy6z0l, lapozz a 293-ra!

127.

- O, te bizonyara a nagyhirii, kivalo kereskedd vagy,
Haromszemti Haag - mondod, baréti Udvozlésre
nyUjtva kezed.

A kuldnos 6regember szivélyesen elmosolyodik, és azt
mondja:



- Tehat hallottdl roélam? Emlegetnek még a tavoli
Cabaalban?

Fogalmad sincs réla, vajon emlegetik-e vagy sem, de
hogy hizelegj neki, biztositod rola, hogy megérizték jo
emlékezetikben és kozléd, boldog vagy, hogy
talalkozhattél vele. A kereskedé kezd megkedvelni, és
készségesen felajanlja, hogy kossetek Uzletet. Ha
elkdltesz nala legaldbb 8 aranyat, adni fog egy kicsi,
z61d, kulcs alaku kristalyfiiggot.

- Nem tudni, mire valo, de én biztos vagyok benne,
hogy kinyit valamit itt valahol - mondja folényesen.
Lapozz a 194-re, és nézz korll, mit vehetnél még
Haagtol.

128.

A lyuk belsejében siirti, szirupszerii folyadék szivarog
a foldre. Az livegcsét, mely a folyadékot tartalmazta,
egy Ugyetlen toérdoféssel Osszetdrted. Micsoda
balszerencse! Most pedig, ha van egy lovag, akinek
tudod a nevét és a kardjat keresed, lapozz a 117-re!
Kilénben lapozz a 43-ral

129.

Ugy déntesz, véllalod a kockazatot és elmondod a
férfinak, hogy azért jottél, hogy elpusztitsd a gonoszt,
aki a var felett uralkodik. O el6szér zavartan néz rad,
aztdn ketségbeesetten, niajd kiboki, hogy kildetésed
reménytelen. O  Sir  Davian, egyike az
Ezustlovagoknak, és 6 is csupan arra képes, hogy tavol
tartsa az or kokat, és minél jobban elodazza sajat
pusztuldsat. Teljesen kimerilt és bevallja, hogy a var
tdmaddi  kozil az egyik harci sarkdny magikus
rettegést bocsatott rd. A szd szoros értelmében



elgyengult a félelemtsl. Menekiilt, aztan egyszer-csak
itt taldlta magdt. Most egész életében rettegve
bujdokolhat. Ha Braxus vagy, lapozz a 178-ra! Ha
valamelyik masik karakter vagy, lapozz a 250-re!

130.

Az Ezustvar alkimistainak egykori laboratériuma
elmondhatatlanul  borzalmas hellyé alakult at.
Mindenfelé mutans szérnyek megmaradt testrészei és
furcsa kinézetli eszkozok hevernek. A gonosz szinte
tapinthatd érzete lebeg a levegdben, bar minden
csendes - eltekintve attol, hogy a déli falon 1évé ajtd
mogul szorcsdgé zaj hallatszik. Amint egy-két 1épést
teszel a zaj irdnyéba, félelmedben égnek all a hajad.
Mit fogsz tenni?

Atkutatod alaposan a laborato-

riumot? Lapozz az 58-ral
Benyitsz a déli ajton? Lapozz a 365-re!
Elmégy és visszatérsz az észak

felé vezeto folyosora? Lapozz a 280-ra!

131.
A lépcsé aljatol a folyoso hosszan keleti irdnyba tart,
majd északnak kanyarodik. Itt vegezz

Felismercképesség - probat, ha van lampasod vagy
Fényvaréazsod (ha nincs egyik sem, lapozz a 271-re).
Ha sikertl a proba lapozz a 30-ra, ha nem sikeril,
lapozz a 271-re!



132.

Amint az egyik hatalmas szob&ban alldogélsz azon
gondolkodva, hogy most merre indulj, hangok Utik
meg a flledet. Nagyon gyengék, valahonnan a képadlo
alél jonnek, megis sikerll kivenned egy-két szot,
ahogy letérdepelsz és fiiledet a padldra szoritod:

- Végig a jaraton...ott kincs van, egészen biztos, egy
ladika... csapda... veszélyes.

Korbetekintesz, hogy talalj egy meglazult kélapot, de
kudarcot vallasz, igy nincs ra méd, hogy megtudd, kik
sustorognak odalent. A hangok mindenesetre
emberinek tintek. Lapozz a 227-re!

133.

Odavagsz a lépcso alapzatahoz magikus fegyvereddel.
A csattanas visszhangot ver a tronteremben. Magikus
er6 kék vonala kigyozik felfelé onnan, ahol allsz a
Iépcso tetejére, egészen Zagor labaig. Most fegyvered
varazserejébol  elvesztettél valamennyit, de csak
ideiglenesen. Csokkentsd TAMADOERODET 1 ponttal a
kovetkez6 két HARCFORDULOBAN. Mig Zagor all,
ostoban bamul és igyekszik megtartani egyensulyat,
addig te felrohansz a lépcsé tetejére, hogy megtadmadd.
Lapozz a 74-re!



134.

Nagyjabol féluton ezen az észak felé futo folyoson van
egy ajto nyugat felé. Aztdn a folyos6 beletorkollik a
hosszu, kelet-nyugati S6lyom Gtba. Ha vissza akarsz
térni délre, hogy felkutass egy olyan teriletet, ahol
még nem jartal, lapozz a 399-re! Ha ki akarod nyitni
az itt 1évo ajtot, és még nem tetted meg, lapozz a 343-
ra! Ha nekiindulsz a S6lyom atnak, lapozz a 111-rel

135.

Ezeket az ajtokat csak akkor tudod Kinyitni, ha
birtokodban van mindkét Sarkanycsont-kulcskészlet.
Ha néalad vannak, tudod hany kulcsod van. Lapozz
ahhoz a szaml szakaszhoz, amelyik megegyezik a
kulcsok szdmavall Ha nincs nalad mindkét készlet,
vissza kell menned a Bronz folyosora, és kutatnod
utdnuk. Visszatérhetsz a keleti vagy a nyugati
szarnyra, akkor is, ha kordbban mar jartal ott, de nem
kell kinyitnod Gjbdl minden ajtot, amelyik mégott mar
jartal. Lapozz a 41-re, és valaszd ki, hogy hova mész!

136.

Az  atugrds  rettenetesen  veszélyes!  Veégezz
Ugyességprobat! Adj 2-t a dobott szamhoz. Ha
lancinget viselsz, adj hozza tovabbi 1 pontot, ha
lemezpéancélt hordasz, 2-t.

Ha Pecok vagy, még 2 pontot hozza kell adnod a
kocka| dobéas értékehez. Ha ugyetlen vagy, gyors
haldlod lesz, szénné égsz a szakadék mélységes
fenekén. Ha ligyes vagy, a padldon elnydlva érsz talajt,
és nekivagodsz egy sziklanak. Vonj le 2 pontot
ELETERODBOL! De legalabb étértél! Lapozz a 295-re!






137.

Az egyszerii ajtdé mogotti szoba ures, d&m ahogy
belesel, egy kis kéz ragadja meg a hatizsdkod és
megprébalja lerantani rélad. Kockadobassal meg kell
hatdroznod a sajat és a kicsi, koboldszerii tolvajlo
TAMADOEREJET (Ugyessége 9). Ha neked van
nagyobb TAMADOEROD, el tudod intézni egyetlen
csapassal a visito tolvaj 16t. Ha az 6veé a nagyobb
TAMADOERO, el tud lopni téled egy varazstargyat, és
elmenekil vele, tulsdgosan gyorsan ahhoz, hogy a
nyomaba eredj. Elsédlegesen Varazsgyirit fog
rabolni, ha van nalad, a kovetkezé a varazsital, ha
nincs Varazsgyurid, aztan egy varazsiget tartalmazo
tekercs, ha egyik sincs nalad az elbbi kett6bol. Ha
egynél tobb vardzsitalod vagy varézsigés tekercsed
van, Véletlenszeriien visz el egyet (te hatarozhatod
meg, hogy melyik vesszen oda). Ha ezek kozil a
targyak kozil egyik sincs a birtokodban, a csalédott
tolvajlo atkokat szor rad, ezért 1-gyel csokkentened
kell TAMADOERODET az elkdvetkezé harom utkdzet
alatt. Most lapozz az 52-re!

138.

A templom éldhalott 6rei zombik, mint ahogy azt
gyanitottad is, de furcsa rézpant Ovezi fejiket, és
sokkal veszelyesebbnek latszanak, mint a hozzajuk
hasonlé szerzetek altalaban. Megtamadhatod oket a
szokott modon, vagy megprébalhatsz kilonleges
csapast mérni a fejikre. Ha az utdbbit kivanod tenni,
csokkentened kell 3-mal TAMADOERODET. Azonban,
ha sikeres fejvagast alkalmazol, lesujtasz a rézpéantra,
és a koronds zombik azonnal 2 pontot veszitenek
UGYESSEGUKBOL és 4 pontot ELETEREJUKBOL.



Egyenként harcolhatsz velik amikor radrontanak a
templomban.

UGYESSEG ELETERO
Elsd Koronas Zombi 8 10
Masodik Koronas Zombi 8 10

Ha gyo6z0l, nagy larmat hallasz az ajtd mogul, amit a
koronas zombik oriztek. Orkok riadobombolése
hallatszik, majd egy férfi rémilt kiéltdsa. Az orkok
nyilvdnvaléan  felkésziltek a harcra. Héarom
vélasztasod van. Megtamadhatod 6ket rogton, kinyitva
az egyik ajtot, lapozz a 283-ra! Lehet6séged van ra,
hogy el6készileteket tegyél, (példaul ehetsz néhany
adag ételt, vagy megihatsz egy varézsitalt), és azutan
nyisd ki az ajtét és tAmadd meg az orkokat, lapozz a
362-re! Végul donthetsz ugy, hogy egy Gjabb Utkdzet
most tul veszélyes lenne, tehat sarkon fordulsz, hogy
valahol mashol keresgélj, a folyosé tavolabbi, keleti
végen, lapozz a 3-ra!

139.

Eszak felé nézve ezen a folyoson, latsz egy ajtot
jobbra, néhany méterrel azelétt, hogy a folyoso
beletorkollna az utkeresztezédésbe. Elhatarozod, hogy
megvizsgélod ezt az elagazast. A kelet felé tartd
atjaréban nincs ajto, viszont az északiban és a
nyugatiban tobbet is latsz. Fel kellene kutatnod egy
olyan teriletet, ahol még nem jartal. Mit szdndékozol
tenni?



Benyitsz a keresztez6dés el6tti

ajton? Lapozz a 363-ra!
Elindulsz északi iranyba a keresz-
tez6déshez? Lapozz a 92-re!

Visszamégy délnek majd nyugat-
nak, oda, ahol beléptél erre a
Var szintre? Lapozz a 399-re!

140.

Az elf tet6tol-talpig vegigmér, és egyaltalan nem ugy
néz ki, mintha félne téled. Ha akarsz beszélni vele,
lapozz a 315-re! Ha ugy dontesz, hogy megtdmadod a
zsékjaban lévoé kincsert, lapozz a 157-re!

141.

Eszreveszel egy titkos ajtét a folyosd végén. Ha ki
akarod nyitni, és még nem tetted meg kordbban,
lapozz a 171-re! Ha inkdbb nem nyitod ki,
visszamehetsz nyugatnak és délnek, hogy masfelé
kutass, lapozz a 376-ra!

142.

A kis fulkében ratalalsz egy nagyon egyszerii, attetsz6
gébmbre, nem nagyobbra, mint egy ludtojas. A
templomos Gombjét barmikor aktivalni tudod az
akarateroddel. Amikor hasznalni akarod,



megnovelheted a Jelenlegi UGYESSEGEDET (amellyel
tllépheted Kezdeti UGYESSEGED is, a magikus erd
kovetkeztében). Osszességében a Gombnek elég ereje
van ahhoz, hogy 3 ideiglenes UGYESSEG pontot nyerj
beldle (ezeket a pontokat felhasznalhatod egyszerre,
vagy kilénb6zé alkalmakkor). Az UGYESSEG
szintjének ideiglenes emelkedése mindig csak az
utkdzetek alatt fog tartani, és segit akkor is, ha
Ugyességprobat végzel egy hossz( csata folyaman.
Nyersz 1 SZzERENCSE pontot, amiért ratalaltal a
Gombre. Most pedig kutathatsz masfelé a nyugati
szarnyban, lapozz a 36-ra!

143.

Az északi ajtéhoz legkdzelebb 1évé kor sziporkdzva
izzani kezd, és amint megérinted a kovacsoltvas
ajtokilincset, elektromos energia heves rohama
csapddik testedbe az ajton keresztil! VVonj le 4 pontot
ELETERODBOL. Az ajté mégsem nyilik ki. Maradt még
egy cselekvésed, amit vegrehajthatsz, mielétt harcolni
kezdesz, lapozz a 190-re! Maskilonben
elmenekilhetsz, lapozz a 97-re!

144,

Ezen az ajton egy egyszeri magikus runa van, de nincs
rajta lathato zar. Tehat eldontheted, mit akarsz:

Nyitovarazst bocsatani ré,

ha tudsz? Lapozz a 203-ra!
Ink&bb betdrdd az ajtot? Lapozz a 42-re!
Vagy masfelé kutatnal? Lapozz a 3-ra!



145.

A Kis lény kirohan a szobabdl. Tul gyors ahhoz, hogy
kdvetni tudd. Ha benyitsz a szemben 1évé,
keramialapokkal diszitett ajton, mert még nem tetted,
lapozz a 112-re! Ha elindulsz az északi folyosd
végehez, lapozz a 43-ra!

146.

Amint kinyitod az ajtot, két éles fémpenge vagodik ki
tartoszerkezetébdl és egyenesen feled tart. Egyik
térdmagassagban farodik beléd, a masik hatul a fejedet
talalja el. Vesztesz 5 ELETERO pontot (hacsak nem
Pecok vagy, aki csupan 2 ELETERO pontot veszit,
mivel a fejmagassagban elhelyezett csapda elvéti). Ha
még €lsz, megtalalod az utat Moranes laboratériumaba.
A hires Moranes szokatlan fegyverek, Kkilonos
szerkezetek és eszkdzok manidkus alkotdja volt.
Persze  néhany  ezek  koézul  remeénytelenil
hasznavehetetlenre sikerllt, de megvizsgalva az oriasi
katapultokrol és ostromgépekrol készilt vazlatait
megallapitod, hogy Ugyes szerkezeteivel bizonyéara
nagy segitséget nyujtott  Ezlstvar  védéinek.
Nyilvanvalo, hogy itt"veszélyes lehet kutakodni, mivel
feltehet6leg az ajton 1évé csapdat még valami egyéb is
koveti. Ha meg akarod butykéIni Moranes modelljeit
és atvizsgalni feljegyzéseit, terveit, lapozz a 307-re!

Ha gy dontesz, hogy ez tul kock&zatos eljaras, lapozz
az 52-re, és keress mashol!



147.

A kértyalap Zagor sajat magikus paklijabdl vald. A
paklit akkor veszitette el, amikor attelepitették ide. A
kartya eldlapjan egy ezlsttor képe lathatd. Ez
ugyanannyit ér, mint egy Ezlsttér, amelyet arra
hasznélhatsz, hogy meggyengitsd a szérnyeket, amikor
rad tdmadnak. Nyersz 1 Szerencse pontot ezért a
leletért.

Ha most meg akarod vizsglni a masodik kértya
eldlapjat, lapozz a 245-re! Ha inkdbb nem vizsgalod
meg, elmehetsz, hogy az atjaré végénél a barlangban
kutass, ha ezt még nem tetted, lapozz a 10-re, vagy
visszamehetsz a kozponti barlangba, ahol bejottél,
lapozz a 186-ra!

148.

Bolcs vagy, hogy nem esel kisértésbe - a killdetésed az
volt, hogy elpusztitsd a Zagor-démont, nem pedig az,
hogy aranyat gyijts magadnak. Nyersz 1 SZERENCSE
pontot. Lapozz a 235-re!




149.

- Zuqurulm, én... Az 6reg maris megtorpan.

- Az igazi nevemet csak hii tanitvanyaim ismerik -
mondja.

Elmeséled, hogyan veédted meg régi tanitvanyat a
nagyorkoktol a var pincéjéeben. Zuqurulm majd kiugrik
a boérébol oromében. Azt gondolta, hogy tanitvanya
mar rég halott.

- Tehat mindkettonket megmentettél.  Akkor
kétszeresen is addsod vagyok. Baratom, most, hogy
valamennyi hitvany szolgat elpusztitottad, van egy kis
idonk. Ismerek egy kilonleges varazsigét, amelyre
megtanithatlak. Ez bizonydra hozzésegit majd a
gyozelemhez.

Megpihensz és meditalsz Zuqurulmmal, aki megtanitja
neked az ELETEROVARAZST. Ennek végrehajtasa 1
MAGIA pontba kertil majd, amikor el akarod mondani.
Hatasara ELETERO pontjaid Kezdeti értékik felére
novekszenek (a tortet felfelé kerekitsd). Béarmikor
elmondhatod ezt a varazsigét, kivéve ltkozet kdzben.
Most, ha Braxus vagy Sallazar vagy, lapozz a 232-re,
ha Anvar vagy Pecok, lapozz a 211-re!




150.

Az Onixpalcdn négy szimbdlum lathat6: oroszlan,
runa-ék, serleg és csillag. Ha aldoztdl egy MAGIA
pontot (vagy most megteszed), hogy miikddésbe hozd
a palcat, valoszinileg képes leszel felhasznalni arra,
hogy halalos csapast mérj a Pokolcsahos Bajnokra. Ha
tudod, hogy melyik szimbdélum képes legy6zni a
bajnokot, és talaltal egy heraldikai jelet is egy ladikon,
azon pedig ezt a szimbdlumot, tudod, hogy hany darab
ilyen és milyen szinti jelet lattal. Alakitsd at a szin
bettiit szamokka a konyv végen 1évé tablazat szerint.
Add 0ssze a szdmokat, majd a kapott 6sszeget szorozd
meg annyival, ahany szimbdlumot talaltal a ladikon.
Ehhez az eredményhez add hozzd a szimbdlumok
darabszdméanak tizenharomszorosat. Lapozz ahhoz a
szdmu szakaszhoz, amilyen végeredményt kaptal! Ha
itt az 6todik sz6 nem a szimbdlum neve, elrontottal
valamit, igy lapozz vissza a 223-ra, hogy folytasd a
harcot! Ugyanezt kell tenned, ha van ugyan
Onixpélcad, de nem tudod, hogy melyik szimbolum
gyozi le a bajnokot.



151.

Ahogy kozelebbrél megnézed a képet, a vardzslo arca
hirtelen drdmaian megvaltozik. Nyajas vonasai
osszefolynak, és legrosszabb rémalmaid Démonanak
halalsapadt, voros arcadva alakul at. Ez maga Zagor!
Szeme (gy jar ide-oda, mintha kutatna valami utén.
Pillantasotok - talalkozik és az arc a gyul6let rettentd
grimaszaba torzul. A szavak telepatikus Uton jutnak el
a felbdszilt szornyetegtol agyadba:

- Velem merészelsz szembeszegiilni?

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot. Félelemmel telve
kirohansz a szobabol és észak felé tartasz. Lapozz a
92-re!







152.

Ovatosan kinyitod az ajtot, és egy fenséges, csodalatos
szobéba tekintesz be. Egy hatalmas kor alakd asztal
uralja a termet, korulotte lehet vagy Gtven tronszerii
szék. Az asztal kozepén egy nagy lyuk, benne egy
kristaly-félgdmb,  amelybdl  bégyadt-zold  fény
sugarozza be a termet. Valami izzd térgy lehet a
féelgdmb belsejében, de az ajtonyildsban allva nem
tudod kivenni, mi az - mér csak azért sem, mert egy
hisz méter hosszu, szundikalé hillg tekeredett Ossze
az asztal tetején, kozted és a félgomb kozt. Bizonyara
egy fiatal sérkdny, gondolod magadban, de hét
mindenféle sarkany rettenetes ellenfél. A sarkany
azonban mellsé mancsaival egy halom kincset
nyaldbol at, és gy tiinik, mintha pikkelyei nem a
legjobb allapotban lennének. Ha meg akarod tamadni,
egy valamit tehetsz szabadon (rdvagsz fegyvereddel,
megtdmadod vardzsigével, kilész egy nyilat stb.).
Vond le az Altalad tott sebet a sarkany
ELETEREJEBOL, amikor harcolsz vele!  Lapozz a 276-
ral Ha Ggy dontesz, hogy mégiscsak békén hagyod,
lapozz a 36-ra!

153.

Egy démon abrazata ragyog ki a kartyabol! Atkozott
lettél; le kell vonnod 1-et TAMADOERODBOL €s
vesztesz 1 SzERENCSE pontot is. ldeje felvenned a
harcot! Lapozz a 299-re!



154,

Menedékvarban szép szadmmal akadnak gyanus
jovendémondodk és sarlatanok, de a kiraly akkuratus,
oreg bolcsérél, Yondale-rél azt mondjak, hogy igazi
latnok, ugyhogy széllashelye felé veszed az iranyt.
Mikor belépsz, az aggastyan kinézeti varazslo-bolcs
éppen élénken vitatkozik egy kereskedovel, egy kis
faladikorol. Yondale megkérdezi, mit akarsz. Mikor a
segitségét kéred, radférmed.

- Ez a gazember 6t aranyat akar kérni egy vacak
barrabangi csillamgyikfarok ¢érleményért. Ez rablas!
Fizesd ki, és hasznos dolgokat fogok mondani neked!
Ha kifizeted az 5 aranyat, lapozz a 382-rel Ha nem
akarod, vagy nem tudod, elmehetsz felszerelést
vasarolni, lapozz az 56-ra! Ha megprobalsz szerezni
még néhany aranyat indulas elétt, lapozz a 206-ral Ha
azonnal hajéra szallsz, hogy elindulj a kildetésedre,
lapozz a 220-ra!

155.

Annél a pontndl, ahol a folyoso keletnek kanyarodik,
van egy ajto veled szemben, az északi falon. A keleti
folyosdé mentén is van egy kis ajto, szintén az északi
falon. Ha ki akarod nyitni azt az ajtét, amelyik a
kanyarban van, lapozz a 105-re! Ha a keleti folyosd
mentén akarsz haladni a tavolabbi ajtéhoz, lapozz a
269-rel



156.

Mivel kozel allsz a sz6rnyhdz, amikor szétrobban,
atitatodsz mar6 savval és nyalkaval. Vesztesz 12
ELETERO pontot! A hatalmas tetem tovabbra is
rangatozik és vonaglik. Ha fel szeretnéd kapni a
faladikot, végezz Ugyességprobat! Ha (ligyes vagy,
lapozz a 199-re! Ha eliigyetlenkeded, lapozz a 387-re!
Ha szeretnéd azonnal elhagyni a szobét, lapozz a 280-
ral

157.

Elranel nagyon veszélyes ellenfél. Hacsak nincs
Igazlatégyiiriid, le kell vonnod egyet
TAMADOERODBOL, mivel az elfet varazskdpenye miatt
nehéz eltaldlni. Ezen kivul mérgezett fegyvere is van,
igy ha eltaldl, 1 pontot vesztesz ELETERODBOL a
térvagas miatt, de elvesztesz még 2 pontot a méreg
hatasa miatt. Az elsé hat HARCFORDULOBAN hasznal a
méreg, azutdn megsziinik hatésa, és az elf talalatai csak
1 pontos sebesllést okoznak. Ha van veled egy
felbérelt tolvaj, most nem fog segiteni, inkabb
elmenekdl.

Elranel A Tolvaj UGYESSEG 12 ELETERO 13
Ha Elranel ELETERO pontjait 4-re vagy kevesebbre

csokkentetted, anélkil, hogy végleg megdlted volna,
lapozz a 239-re! Ha meg0ldd, lapozz a 195-re!




158.

A foglarok pihendszobajaba [éptél be, ahol egy
hatalmas készobor &ll 6rt. A szornyet egy démon
alakjara formaztak, kobol készilt szarnyait és szarvait
ember formdju testen helyezték el. Hatalmas,
bunkoészerii keze van, fején, nyakan és hatgerincén
vastiiskék sora htizodik végig. Mihelyst belépsz, kinyul
feléd, hogy megragadjon. Nincs esélyed a
menekulésre. Kemény (itkozetnek nézel elébe, egy
igen erés ellenféllel szemben. Az az egyetlen
szerencséd, hogy ez a hatalmas goélem, szemben sok
més fajtarsaval, minden fegyverrel megsebezhetd,
tehat a szokvanyos modon harcolhatsz.

Orias Kggolem UGYESSEG 9 ELETERO 16

Ha gy6z0l, talalsz egy kulcskészletet a fogdahoz,
melyen Osszesen 70 kulcs van. Miutan elhagyod a
szobat, kezedben a kulcscsoméval, melyik ajtot
prébalod kinyitni?

A melletted Iévé jobb oldali ajtét? Lapozz a 184-re!
Az utolso jobb oldali ajtot? Lapozz a 281-re!
Valamelyiket a bal oldali ajtok

kozul? Lapozz a 118-ra!




159.

Atkutatva az Ezistlovagok szobait, enned kell egy
adagot. Végezz Felismerdképesség-probat! Ha sikeres
vagy, lapozz a 237-re! Ha sikertelen vagy, nem talélsz
semmit, Ugyhogy lapozz a 43-ra, és keress méasfelé!

160.

Ha fel akarod bérelni az ifju tolvajt, fizetned kell neki
4 aranyat. Cserébe segithet neked az elétted allo aton.
Fel tud nyitni barmilyen zarat, és képes Kikerlni
barmiféle  csapdat, Ugyhogy nem  szenvedsz
sebestiléseket az ajtok mogott 1évo csapdaktol. De a
Toronyszelencéket neked magadnak kell felnyitnod, és
a tolvaj nem tud megbirkézni a magidval vagy
varazsigével lezart ajtokkal. A kis tolvaj segithet
harcolni, ezért mig veled van, adj 2 pontot
TAMADOERODHOZ. Azonban, ha a fil harom csatéban
segitett, ennél tobb kockazatot nem hajlandé vallalni,
és ekkor magadra hagy. (Ha felfogadod, jegyezd fel
majd a csatdk szamat, amelyekben segitett!) Te
véalaszthatod meg, hogy melyik 6sszecsapasban
segitsen - nem kell, hogy az elsé harom legyen az -, de
nem harcol semmiféle sarkannyal, nem lép be a felsé
szinten a tronterembe, és nem kel at semmilyen
falépcson. Hatérozz, felfogadod-e!

Ha igen, jegyezd fel a 316-ot, hogy odalapozz amikor
a tolvaj elmegy téled (harom csata utan). Most pedig
visszatérsz a var foészarnyahoz. Figyelembe véve a
tolvajok tanacsat, nem kockaztatod meg, hogy
Osszettizésbe kerlilj a gonosz varordogokkel a nyugati
jératban. Lapozz a 3-ra!



161.

Ha van Reptetéitalod, most leszéllhatsz anélkil, hogy
ez kulon idét venne igénybe,  lapozz  a  286-ra!
Egyébként két valasztasod van. Lemaszhatsz az egyik
kotélhageson, amelyik a dobogorol csiing ala, lapozz a
326-ra. Amarillia Isteneinek és Istennéinek kegyes
jéindulatdba ajanlva magad leugorhatsz a huszonot
méter mélységben 1évé padlora, lapozz a 102-re!

162.

A magikus energia egy ropke pillanatra felszikraztatja
a csarnokot, aztdn egy fiatal lovag szellemalakja
jelenik meg elétted. Elészor bizonytalankodik, de
miutdn egyeértelmivé teszed szamara kildetésed
mibenlétét, sokkal segitokészebbnek mutatkozik.
Elmondja, hogy a templomban, innen egyenest
nyugatra, valosziniileg taldlsz segitséget, és a
templommal szemkdzt van mas is: egy gyogyforrés,
mely egy magikus szokokuatbol ered, bar van egy joval
nagyobb hatalom is felette. A lovag figyelmeztet, hogy
a nagy csarnokban, a kdvetkezg, felsébb szinten a nagy
ork fénok, Thulu, brutalis orkokkal, szornyekkel és
mutans, élohalott Iényekkel wveszi koril magét.
Hozzateszi meég, hogy Thulu egy nagyhatalmu
varazskardot 6riz. A nagy csarnoknak fekete,
kovécsoltvas ajtaja van, keptelenség eltéveszteni. A
lovag arra is felhivja a figyelmedet, hogy ne 1épj be a
foldalatti varbortonbe. Van ott egy nagyon erés golem
6r. lgaz, néhdny vardzslatot is elzartak ott, ami
barmelyik varazslo érdeklodését felkeltheti. ElImondja
azt is, hogy meg kellene taladlnod az ¢reg, hobortos
keresked6t, (akit Haromszemii Haagként ismernek,
mivel mindig monoklit visel), neki bizonyara vannak



eladé holmijai és magiaja. Az oreg elbarikddozta
magat a varban és szinte hihetetlen, de sikerilt
atvészelnie ezeket az éveket.

- Es légy Ovatos a keleti és a nyugati szarnyakon! -
teszi hozz& a fiatalember, mikozben szellemalakja
koddé valik. - Ovakodj Grooltdl, aki 6rzéje a... - aztan
eltinik.

Ideje masfelé keresned, mivel hallod, hogy egyre tobb
patkany kozeledik. Lapozz a 376-ral

163.

A kis allatka radugrik, kaparni kezd péancélodon
mancsaival és orrdval. Nagy hasadas keletkezik a
pancélodon amint a fenevad mohdn nekilat a fémnek.
Vérted megsemmistl, bar szerencsére alatta bérpancélt
viselsz. Mikdzben megprobalod elharitani a tdmadast,
észreveszed, hogy a teremtmény hatan és laban lévé
vas védolemezek megvastagodnak. Kitérve az utések
eldl, az allat elinal az ajton at. Lapozz a 145-re!

164.

A Kkis titkos szobat budds, dohos levegé tolti meg, de
néhany értékes targy is talalhato benne. Van egy
Oltozet torpeméretti lemezpancél. Csak Pecok tudja
viselni, és nyervele 1 jutalompontot
TAMADOEREJEHEZ, ha rajta van a csataban. Tovabba
van itt egy 6lom szelence, amiben egy durva feluleti,
ellipszis alaku, lényegében tojasszerii targy lapul.
Nagysaga kb. 20 centiméter egyik végétsl a masikig.
Ez Foldmélyorszag torpéinek egyik legendas
Lavagdmbje, ami egy pusztito ereji fegyver. Ha
bedobod valahova - egy szobaba vagy folyosora, ahol
harcolnod kell -, egy robbanassal tiizgolydva alakul, a-
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mi megsebesiti valamennyi ellenfeledet. Dobj egy
kockaval mind egyik ellenfelednek kuildn-kilon, hogy
megallapitsd, az illet6 hany pontot fog veszteni
ELETEREJEBOL! (Ez a fegyver nem sebzi meg Zagort
vagy a tiizokado teremtményeket!) Egy MAGIA pontot
kell &ldoznod, hogy miikddésbe hozd a Lavagdmbot.
Nyersz 1 SZERENCSE pontot amiért ratalaltal erre a
fegyverre. Latsz egy ajtot az eészaki falon. Ha ki akarod
nyitni, lapozz a 363-ra! Egyébként nekivaghatsz a
nyugati folyosénak, lapozz a 399-re, vagy az északi
folyosonak, lapozz a 139-re!

165.

A megérzésed azt slOgja, hogy egy hatalmas
vardzsfegyver, amit keresel, emogott a keleti ajtd
mogott rejtézik. Szukséged van ra! Lapozz a 314-re!

166.

A keleti torony kor alaku foldszinti termében allsz. A
torony magasan folotted emelkedik. Egy kélépcsésor
vezet fel egy faddbogora, melyen egy hatalmas, fabol
készult hadigépezet mered rad a torony tetején Iévo
bejaraton keresztiil. Van itt még valami a dobogdn,
amit azonnal felismersz. Egy Toronyszelence! A torony
6rzéje azonban nem fogja hagyni, hogy csak ugy
elvidd. Grool, a hatalmas, egyszemii mutans ogar, egy
bunkat 16bal, amely korulbelul akkora lehet, mint te, és
kdzben félelmetesen morog, amikor belépsz. Ha el
akarod vinni a nala 1évé kincset, meg kell 6Inod ezt a
hatalmas fenevadat.

Ha nem akarsz harcolni vele, jobbnak latod
elmenekilni, lapozz a 377-re! Ha mégis csataba
kivansz bocsatkozni, hat szedd 6ssze magad! Ha van



nalad egy o6nixpalca, és hasznalni kivanod itt, lapozz
a 246-ra!

Grool UGYESSEG 9 ELETERO 22

Ha a Grool ELETEREJET 8-ra, vagy kevesebbre
csokkented, jegyezd fel Jelenlegi ELETERO- és
UGYESSEG pontjait, és lapozz a 69-re! Ha sikeriil
meg0Indd, lapozz a 252-re! Ha arra kényszeriilsz, hogy
menekulj, barmikor megteheted, lapozz a 377-re!

167.

A muténs kéoszogar valdban rettenetes ellenfél.
Minden HARCFORDULOBAN dobj egy kockéaval! Ha 6-
ot dobsz, a szbrnyeteg mard savval kop le, igy 3
ELETERO pontot kell levonnod magadtél (ez fiiggetlen
attol, hogy nagyobb-e a TAMADOEROD, vagy sem és
ezen fellil okoz sebesilést a szorny minden egyes
sikeres kodzelharc tdmadasa). Tehat gyorsan meg kell
6In6d a szornyet!

Mutans Kaoszogar UGYESSEG 7 ELETERO 14
Ha elpusztitod az ogart, lapozz a 48-ral

168.

Ha gy gondolod, hogy tudod a kereskedé nevét,
alakitsd at szamokka a konyv végen lévo tablazat
szerint.

Add 0ssze a név betiiinek megfelel6 szdmokat, az
eredmenyt szorozd meg héttel, majd add hozza az elsé
betii szamértékeét. igy kapsz egy szamot; lapozz ehhez
a szakaszhoz! Ha ez a szakasz nem ugy kezdédik,



hogy ,,O, te bizonyara...", akkor rosszul okoskodtal,
igy lapozz a 194-re!

Ha nem tudod a kereskedd nevét, megkérdezed téle,
hogyan tudott itt megélni. Egyszeriien annyit valaszol,
hogy van bizonyos magikus védelme a martal6c orkok
és hasonlék ellen. Miutan kett6t koziluk, akik
megprobaltak  kifosztani  készleteit, megdlt, egy
darabig tavol tartottdk téle magukat, most pedig mar
ajra eljonnek, hogy ételt vasaroljanak.

- Gondolhatod, nem kénnyti mostandban ellatmanyhoz
jutni. A var népe a régi faluba menekilt és hoz, amit
tud, de az ellatads mar nem a régi - mormolja komoran.
Azt gondolod, hogy bizonyéra bolond, de nyilvan van
néhany érdemleges elad6 holmija. Lapozz a 194-re!

169.

Nem Kkonnyi egy Uvegcse savat eljuttatni ilyen
tdvolsdgba. Ahhoz, hogy eldobd, két ponttal
csokkentened kell TAMADOERODET (kézelharcban
normal mdédon hasznélhatod). Ha van kézikatapultod,
akkor abbdl is kiloheted - ebben az esetben nem kell
levonnod a két pontot. Ha a le

TAMADOEROD nagyobb: megsebzed Zagort. Ha neki
van nagyobb TAMADOEREJE: vardzslata 1 pontos
Jelenlegi  UGYESSEG veszteséget okoz szamodra,
illetve 2 pontot veszitesz Jelenlegi ELETEREJEBOL.
Lapozz a 299-re, hogy elddntsd, milyen akciot
folytatsz le a kdvetkez6 HARCFORDULOBAN!




170.

A kolosszus megcsap a korbacsaval is, melyet
elvarazsolt baziliszkuszborbol készitettek. Fel kell
aldoznod 1 MAGIA pontot, hogy elkeruld hatasat. Ha
van legaldbb 1 MAGIA pontod, lapozz vissza a 126-ra,
és folytasd a harcot! Ha nincs, kévé valsz. Kalandod itt
veget ér.

171.

A titkos ajt6 mogott északnak vezets, faragott
kolépcsésor  huzodik. A lépeséfokokat — ragacsos,
nydlkds anyag boritja; Ovatosan ereszkedsz lefelé.
Sotét van, tehat fényre lesz sziikséged, lampéara vagy
Fényvarazsra, hogy megvilagithasd utadat. Ha nem
tudod egyiket vagy masikat hasznalni, megbotlasz és
csunyan elvagddsz - 2 ELETERO pontot veszitesz. Ahol
a lépcsd véget ér, szemkozt egy ajto van. Ugy tinik,
hogy nem tul erés és nincs is bezarva, de magikus
runak izzé mintai lathatok rajta. Ha Sallazar vagy, el
tudod olvasni ezeket a rundkat, lapozz a 386-ral
Maskulonben egyszertien kinyithatod az ajtot, lapozz a
339-re! Hasznélhatsz Nyitdvarazst, hogyha lehetséges,
figyelmen kivil hagyva a runékat, lapozz a 110-re!
Donthetsz Ggy, hogy mésfelé kutatsz, lapozz a 376-ra!




172.

Amint felérsz a dobogo tetejére, Grool ajkai kozé kap
egy folyadékkal teli Uvegcsét. A ravasz szorny
gyogyito cseppet ivott. Dobj egy kockaval, adj 1-et a
dobott értékhez! Az igy kapott szam adja meg, hogy
mennyi pontot nyer vissza elvesztett ELETEREJEBOL.
Bunkojat feje folé emelve, az ogar felkészil ra, hogy
mindhal&lig harcoljon. Ha gy6z0l, lapozz a 252-re!

173.

Eltdltesz néhdny Orat a varos egyik zsufolt, nylizsgé
keruletében, ahol csak (gy hemzsegnek a zsebmetszok
az utcdkon és a  csapszékekben.  Végezz
Szerencseprobat! Ha szerencsés vagy, sikerdl
megorizned Osszes aranyadat. Ha nem, elveszted a
pénzed felét (felfelé kerekitve), mert egy tolvaj
észrevétlenll kizsebelt. Még van idod felszerelést
vasarolni a varosban, lapozz az 56-ra!l Ha akarod,
meglatogathatod a kirdly egyik bolcsét, lapozz a 154-
re! Ha inkabb kivarod az indulast a hajon, lapozz a
220-ral



174.

A Pokolcsahosok vérszomjas ellenfelek, ugyhogy
szerencsés leszel, ha tuléled szarvaik 0kleld tamadasat
és a le-lesujtd korbacsok utését.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Pokolcsahos 9 10
Masodik Pokolcsahos 9 10

Ha egy Pokolcsahos eltalal, dobnod kell egy kockaval.
A tdblazat megmutatja, hogy milyen mérvii a
sebesulés, amit okozott neked.

Kockadobads  Tamadasforma Hatas

1 A korbacsiités vesztesz
félresiklik 1 ELETERO pontot

2-3 Korbacsiutés  vesztesz
2 ELETERO pontot

4 Oklelés vesztesz
2 ELETERO pontot

5 Kdilonleges vesztesz

korbacsiités 2 ELETERO és
1 UGYESSEG pontot
6 Kilonleges vesztesz
oklelés 2 ELETERO, pontot és
még plusz 2-t a
mérgezett szarvak
miatt.

Minden UGYESSEG pont, amit a kilonleges
korbacsutés miatt vesztesz csak ideiglenes veszteség,
és visszanyered, mikor a csata véget ér. Ha gyozol,



bemész a Pokolcsahosok 6rszobajaba a terem nyugati
falan 1évé ajton at. Lapozz a 99-re!

175.

Ez egy kértyalap Zagor méagikus paklijabél, amelyet
akkor vesztett el, amikor attelepitették ide. A kartya
eldlapjan egy ezusttér képe lathato. Ez ugyanannyit ér,
mint egy Ezusttér, amelyet arra hasznalhatsz, hogy
meggyengitsd a szornyeket, amikor rad tdmadnak.
Nyersz 1 Szerencse pontot ezért a leletért. Amikor
kézbe veszed a masodik kartyalapot, hirtelen olyan
eléérzeted tamad, hogy ez valamilyen veszélyt rejt
szamodra. Ha gy hatérozol, hogy mégis megforditod,
lapozz a 245-re! Ha inkdbb nem vizsgalod meg,
felkerekedhetsz, hogy az atjaré végénél a barlangban
kutass, ha még nem tetted meg ezt, lapozz a 10-re,
vagy Vvisszamehetsz a koOzponti barlangba, ahol
bejottél, lapozz a 186-ra!

176.

- Thulu, az ork féndk a tronteremben fogvatart egy
javasembert. A cellaja a nyugati fal mogott fekszik. O
az egyetlen lehetéséged, hogy kigyogyulj a pestisbdl,
ha elkaptad ezt a kérsagot, hacsak meg nem fizeted a
boszorkanyt, de 6 igen magas éarat fog szabni. O a
kiradly egyik Oreg Fehérboszorkanya, akit sok évvel
ezelétt megrontott a démon varézslata. Hogy eljuss
hozza, el kellene haladnod a Pokolcsahosok mellett,



akik a Trontermet 6rzik. Mellesleg ez még mindig
sokkal konnyebb, mint &tjutni a Trontermen. Es
Ovakodj a macskajatol - kilondsen veszélyes! Lapozz
vissza a 22-re!

177.

Mivel az elsd ork lathatatlan, kettét le kell vonnod
TAMADOERODBOL amikor harcolsz vele. Mihelyst
rarontasz a masodik orkra, eldérantja kardjat, hogy
védekezzen és otthagyja a paléstos  férfit
Osszegornyedve a padlon. Egyszerre kell harcolnod az
orkokkal.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Nagyork 8 7
Masodik Nagyork 8 7

Ha gy6z6l, magadhoz vehetsz 1 aranyat és némi
élelmet (adj 1-et Eteladagjaidhoz). Az oreg
javasember elmagyarazza, hogy fogva tartottak és arra
kényszeritették, hogy gyogyitd mivészetét az orkok
javéra haszndlja, ha sebeket szereztek. Mélységesen
halds neked és hajlandd gyogyitd energidival a
segitségedre lenni. Allitsd vissza ELETERODET Kezdeti
értékére. A javasember meg tudja gyogyitani egyik (de
csak egyik) fajtajat a pestisnek azok kozil, amelyiket
elkaptél. EImondja azt is, hogy Oreg tanitomesterét, a
nagy gyogyitét, Zuqurulmot egy emelettel feljebb
tartja fogva az ork klanvezér, Thulu, aki hatalmas
oérséget tart maga korul koronas zombikbdl és mutans
orkokbol. Azonban, ha meg tudod semmisiteni iszonyu
csapatukat, Zuqurulm azonnal a segitségedre lesz. Ha
Braxus vagy, lapozz a 201-re! Méskilonben az 6reg
azt mondja, hogy most méar el akarja hagyni Ezistvarat



és segiteni akar azon a maroknyi szerencsétlenen,
akiket orkok tamadtak meg a Toronyszigeten, ugyhogy
engedd, hadd menjen. Ideje mashol kutatnod, igy
kimész a templombdl és elindulsz a nyugatnak tartd
folyoso végéhez, ahol az északnak kanyarodik. Lapozz
a 357-re!

178.

A lovag szemmel lathatdan kétségbeesett, képtelen
Osszeszedni magat, tobbé nem igazi harcos. Viszont
tetszik neked a lemezpéancélja. Merészen igy sz0lsz
hozza:

- Hés lovag, ha tobbé nem harcolhatsz, azért még
segitségemre lehetsz. Azért jottem, hogy elpusztitsam
a gonoszt, aki ilyen nyomorult léthe taszitott. En jo
hasznat venném a péancélodnak. Ha nem harcolsz
velem véllvetve... bizonyara nekem adod a pancélodat.
Ugy tiinik, a férfi szégyelli magat, de aztan beletérédik
sorséba. Neked adja csodalatos mégikus panceéljat. Fel
kell aldoznod 1 MAGIA pontot, hogy hasznalni tudd.
Ha ezt megteszed, a pancél 2 pontot ad a jovoben
TAMADOERODHOZ minden csataban. Nyersz 1
SZERENCSE pontot.

Ha most meg akarod kérdezni Daviant a magikus kard
tulajdonoséardl, akit a festményen I4attdl - bar ez
tapintatlansag lenne - lapozz a 202-re! Méaskulénben
el kell menned, hogy masfelé kutass. Indulhatsz
délnek, aztan kelet felé, lapozz a 399-re! Ha északi
iranyba mész, a S6lyom uthoz, lapozz a 111-re!







179.

A Nagytorony tetején lévé szoba z&rva van. Zagor-
démon hamarosan Ujjasziiletik, feltimad elétted. Képes
lehetsz r4, hogy ismét gyo6zedelmesked;j felette, de
sohasem tudod elpusztitani. Sorsod a kudarc! Nem
értél el eredményt. Kalandod itt véget ér.

180.

Amit a Nagytoronynak ebben a kdzépsé szobajaban
latsz, az szinte felilmdlja minden képzeletedet. Puszta
mérete is lenyiigozs, elall téle a lélegzeted. Ugy
huszontt méterrel feletted egy oOriasi kédobogd lebeg,
tobbé-kevésbé négyzet alaku, kupola borul folé, és
bolthajtdésai minden oldalon hatalmas sarkany-
allkapocs formajara faragottak. A levegd zajosan
orvénylik, kavarog a dobogé alatt, a szél port és
mocskot kavar fel porgé kupban a dobogé aljaig. A
dobog6tol négy életveszélyesnek latszo kotélhagesod
nyalik a padloig. A kupola tetejétol tejszerti fénycsova
hizédik egészen a mennyezetig, ahol a torony
tetejéhez kozel, méar szinte a latétavolsdgodon kivill,
fehér boltiv all.

Es... van itt egy sarkany... A dobogon fekszik, mintha
aludna. Legalabb negyven méter fejétsl a farkaig! Es
neked ezt kell megdlndd! Gondold at alaposan, mit
kivansz tenni miel6tt eldontéd hogyan juss fel a
dobogdra! Ha van egy Onixpéalcéd, lapozz a 260-ra!

A sarkany a legerésebb ellenfél lesz, akivel szembe
keriilsz az EzUstvarban, tehat mindent meg kell tenned,
hogy novelhesd esélyedet a gydzelemre. Azutan
dontened kell arrdl, hogyan juss fel a bestidhoz. Ha a
rendelkezésedre all6 kotéldarabokat 6sszekétod, és igy
legaldbb 30 méter hosszu kotelet kapsz, hasznélhatsz
egy ijat vagy egy magikus nyilvesszét, hogy feljuttasd



a veget a dobogdhoz. Ezutan felmészhatsz.
Ha ezt kivanod tenni, lapozz a 49-re! Ha nem, mit
csinalsz?

Reptetoitalt hasznalsz

(ha van nalad)? Lapozz a 364-re!
Felmészol az egyik kotélhdgeson?  Lapozz a 272-re!
Belépsz a kavargd orvenybe,

remélve, hogy felvisz? Lapozz a 334-re!
Lemondasz arrdél, hogy felméassz,

inkabb harcra 6sztdnzéd a

sérkanyt? Lapozz a 346-ra!

181.

Tizenot arany értéka dragakovet gydjtottél... de vajon
mennyi hasznuk lesz amikor harcolnod kell Zagor
ellen? Lapozz a 262-re!

182.

Ha csak a halot vagy a halét és a kort valasztottad,
most Kkinyithatod az ajtét. A szimbolum ragyogo
narancssarga tiiznyelvet lovell ki, és emiatt 6 ponttal
csokkentened kell ELETERODET, lapozz a 229-re! Ha
csak a kort tavolitottad el, lapozz a 253-ra! Ha csak a
haromszoget vagy a haromszoget és a kort torted fel,
megprobélod ugyan felnyitni az ajtot, de nem birsz
vele, bar nem szenvedsz semmilyen sériilést, lapozz a
397-re! Ha a haromsziget és a pokhalot torted fel,
vagy eltlintetted a szimbdlum mindh&rom alkot6elemét
harom Nyitovarazzsal, lapozz a 229-re!



183.
Nem tudod, vajon a sarkénytojas folyadéka
segitségedre lesz-e vagy sem, de nem art, ha van nélad.
Keress méasfelé a keleti szarnyon, lapozz az 52-re!

184.

Erre az ajtora egy sargaréztablat erositettek, rajta egy
név: MUNGUS. Az ajtd zarva van. Ha Nyitovarazst
hasznélsz, vagy ha veled van a felbérelt tolvaj, ki
tudod nyitni a zarat. Ha van néalad alkulcs végezz
Ugyességprobat! Ha sikeres vagy, kinyitod az ajtét. Ha
nem sikerul, az ajté makacsul ellendll. Ha kinyitod
valamilyen eszkdzzel az ajtot, lapozz a 83-ra! Ha nem
tudod igy kinyitni, vagy be kell térndd, lapozz a 263-
ra. Ha elhagyod ezt a helyet, lapozz az 51-re!

185.

Félreismerhetetlen Pokolcsahos biiz terjeng errefelé.
Egészen biztos vagy benne, hogy az ajtd6 mogott egy
Pokolcsahos tanyazik. A Pokolcsahosok  erds



ellenfelek. Fontold meg alaposan, hogy tényleg be
akarsz-e 1épni ide. Ha igen, lapozz a 223-ra! Ha inkabb
masfelé szeretnél kutatni, lapozz a 36-ra!

186.

Amint a kozponti barlang felé veszed az utad, ugy
talalod, hogy a nagyjabol rendbe hozott csorlével ezen
az oldalon szabadon tudod mozgatni a csapohidat, igy
biztonsagosan &t birsz kelni. Visszatérsz a var
fészarnyara. Lapozz a 357-re!

187.

Hogy melyik kartyat sikertl elkapnod, nem lehet elére
megjésolni. Dobj egy kockaval, hogy meghatarozd,
melyik lap lett a tied. Ha aldozol 1 MAGIA pontot,
hogy 1-et adj a kockadobashoz, megteheted (de ezt
eldre el kell dontened, még miel6tt dobnal a kockaval).
Ha 1-et vagy 2-t dobsz, lapozz a 153-ra! Ha 3-4 a
kockadobas ertéke, lapozz a 230-ra! Ha 5-0t vagy
tébbet dobsz, lapozz a 273-ra!

188.

- O, Remstar, nagy varazslo! Békével jovok! -
minddssze ennyit tudsz mondani. A szellem ingadézik,
nem biztos benne, hogy mit kellene most csinélnia. -
Nem azért vagyok itt, hogy megzavarjalak téged és
harcoljak ellened. Azért jottem, hogy megkiizdjek a
gonosszal, aki a varban lakozik.

Egy maésodpercig a szellem hatarozottan szomoruan



néz, pillantaséban ott van minden kin, melyet atélt, és
ami felilmal minden képzeletet, aztan azt suttogja:

- Szabadits meg ettél a kinszenvedéstol! A Démon
rabszolgaként tartott, Mungus, a szirnyeteg iszonyu
bortoneiben kinzott, és borzalmas halalt szant nekem.
Arra vagyok itélve, hogy itt kdboroljak 6rokre, ha csak
egy jotét 1élek meg nem szabadit.

Ha meg akarod szabaditani Remstart, oda kell adnod
1-et MAGIA pontjaidodl, vagy 1-et UGYESSEG,
ELETERO, SZERENCSE pontjaidodl (a Jelenlegi és a
Kezdeti értékbdl). Azzal, hogy adsz életed erejébdl,
megszabadithatod a szellemet, aki visszanyeri békéjét.

Ha ezt akarod cselekedni, lapozz az 57-re! Ha nem, a
szellem feldihodik, amiért visszautasitottad, igy
harcolnod kell, lapozz a 114-re!

189.

Oroszlan! O a Lovag végzete. Felemeled a pélcat, és
az oroszlan szimbdluméra koncentrdlsz. A pélca
végébol egy magikus, izz6 vords oroszlan formalodik,
és raveti magat a Lovagra. A lovag automatikusan 2
ELETERO pontot veszit minden HARCFORDULOBAN, és
mindig levonhatsz kettét TAMADOEREJEBOL is, mivel
igyekszik elhéaritani az oroszlan tdmadasat is meg a
tiédet is. Lapozz vissza a 314-re, és folytasd a harcot!




190.

A légelemental, ami alakot 6lt itt, nem olyan erés, mint
néhany masik formaja, de még igy is félelmetes
ellenfél. Végezz Szerencseprobat! Ha nem vagy
szerencses, az Orvénylé levegé lever a labadrol, és 1-
gyel csokkentened kell TAMADOERODET az elsé
HARCFORDULOBAN, ugyancsak vesztesz 1 ELETERO
pontot.

Légelemental UGYESSEG 12 ELETERO 15

Ha meg is nyered az elsé HARCFORDULOT, vajon van-
e ndlad méagikus fegyver? Az elementalokat nem lehet
legy6zni anélkul.

Ha nincs nadlad magikus fegyver, menekilnéd kell,
lapozz a 97-re, hogy maésfelé kutass! Ha van nélad
magikus fegyver, harcolhatsz a szokott moddon és
csapasaid a szokvanyos ELETERG pontveszteséget
okozzdk az elementdlnak. Ha nincs magikus
fegyvered, de van rd modod, hogy azza tedd
valamelyik fegyveredet ebben az 6sszecsapasban, ezt
az egyik HARCFORDULO alatt kell elvégezned, mialatt
az elemental lesujt rad, igy vesztesz 2 ELETERO pontot.
Folytasd a harcot, de minden  harmadik
HARCFORDULOBAN végezz Szerencseprobat! Ha
szerencsés vagy, tovabb harcolhatsz. Ha nem vagy
szerencsés, az elemental lever a labadrol, igy vesztesz
1 ELETERO pontot, valamint TAMADOERODET is
csokkentened kell 1-gyel a kovetkezo
HARCFORDULOBAN. Ha gy6z0l, lapozz a 217-re!



191.

Mivel rdzuhansz az alattomos fémcovekekre, vesztesz
8 ELETERO pontot (ha lancinget viselsz, 6 pontot
vesztesz, ha lemezpéncélt, 4 pontot). Ha még élsz, ki
kell méasznod a mély godorbdl, és ez nem megy
egykonnyen. Végezz két Ugyességprobat, adj 3-at a
dobott értékhez (ha Pecok vagy 5-6t kell a kockadobéas
értékéhez adnod!). Azonban, ha van legalabb 20
méternyi koteled, I-re csokkentheted a hozzdadandd
szdmot. Ha sikeres vagy legaldbb az egyik
Ugyességprobaban, lapozz a 26-ra! Ha mindkettében
sikertelendl jarsz, lapozz a 84-re!

192.

Az Ezlstvar épllettdombje magasodik elétted.
Hatalmas kovacsoltvas kapuja az Gt végen all, mely
tavolabb lefelé hajlik, hogy végil eltinjon a fold alatt,
ugyhogy aki be akar menni a varba, elészor be kell
Iépnie a foldalatti termekbe. A fold feletti falak
tllsdgosan magasak ahhoz, hogy megméaszd Oket.
Megfigyeled, hogy a varnak van egy kozponti tornya,
keleti és nyugati szarnnyal, és az egyik oldalan, téled
legtavolabb, ott all a legészakibb Nagytorony, cslcsa
felnyalik a le-lecsapd sirdlyok kdzé. Legmagasabb
pontjdn egy tronterem talalhat6, ahol szdmos kiraly
vetette ald magat a Kard szertartdsanak, miel6tt
Amarilliat korméanyozni kezdte ebbél a roppant eréd-






bol. Bizonyosan érzed, hogy ez az a hely, ahol a
szornyeteg, Zagor Ordogi ereje gyarapszik. Nincs
vesztegetni vald idéd. Nagy léptekkel elindulsz a
latszolag orizetlen citadella felé. A sulyos vaskapuk,
melyek réztablait most elcsufitjdk a durva ork
firkdlmanyok, zarva vannak.

Ha Nyitovardzst tudsz és akarsz hasznalni, hogy
beléphess, lapozz a 103-ra! Ha nem tudod hasznalni
ezt a varazsiget, csupén az a valasztasod marad, hogy
megprobald erészakkal feltérni a kaput, lapozz a 6-ral

193.

A kis fenevad felugrik és karmait belemélyeszti
pancélodba. Harcolnod kell az allattal; éhes, és nem
lehet lerazni.

Parnasszi Vasmalac ~ UGYESSEG8  ELETERO 4

Ha a vasmalac egyetlen HARCFORDULOT megnyer,
lapozz a 163-ra! Egyébként, lapozz a 214-re!

194.
A keresked6 a kovetkez6 holmikat ajanlja eladasra:
Elelmiszerek 1 arany
adagonkent
Lampaolaj, 1 flakon 1 arany
Ko6tél, 10 méteres 1 arany
ij és nyilvesszok 5 arany
Lemezpancél 12 arany
Varazsgyuri 6 arany
Szerencseital 5 arany
Egy fiola Pestis-gyogyszer 6 arany

Egy fiola gyogyital 3 arany



Ha megveszed az ijat, késébb fogsz tajékoztatast kapni
arrél, hogy mikor hasznalhatod. A lemezpéancél 1
pontot ad TAMADOERODHOZ (a kereskedonek csak
emberi méretii vértje van). A szerencseitalbol barmikor
ihatsz, kivéve harc kozben; elvesztett SZERENCSE
pontjaidbdl 1-3 pontot adhat vissza. (Dobj egy
kockaval, felezd meg a kapott értéket, a torteket felfelé
kerekitsd!)  Egy  fiola  pestis  gyogyszerrel
meggyogyithatod egy (és csakis egy) fajtajat a
pestisnek, ezzel visszaallithatod ELETERODET Kezdeti
értékére. A gyogyitalbol barmikor ihatsz, (kivéve harc
kdzben) és az els6 harom alkalommal, ha Utkozet elétt,
iszol beléle, megov attol, hogy méreggel arthassanak
neked. Van még a kereskedének egy rendkivil
kulonleges, de draga, magikus eszkdzokbol allo
készlete. Ha meg akarod tekinteni, lapozz a 16-ra!

Ha el akarsz adni itt valamit a holmidbol, a kereskedd
atveszi téled 1 arannyal kevesebbért, mint a fenti listan
az eladasi ara. Ha befejezted a vasarlast vagy eladast,
madositsd ennek megfeleléen Kalandlapodat! Jegyezd
meg, hogy ha tébb aranyhoz jutsz, és ismét vasarolni
kivansz, visszatérhetsz ide, mig fel nem jutsz a var egy
masik szintjére. Most ideje indulnod, és maésfelé
keresned. Lapozz a 218-ra!

195.

Az elf holtan esik 0ssze, &m kincsekkel teli zsakja
eltiinik, amint gazdaja lerogyott. Hatékony varazsige
6rzi a batyut, mely biztositja, hogy barki is pusztitja el
Elranelt, a zsdk azonnal teleportalddjon. A tér sem
mérgezett mar, mint kordbban. Viszont magadhoz
veheted az elf kilonleges kopenyét. Ezzel
felszerelkezve nem szikséges tobbé fémbol késziilt
pancélt hordanod. Amikor ezt a kdpenyt viseled,



levonhatsz 1-et minden ellenfeled TAMADOEREJEBOL,
mivel nem latnak elég rendesen ahhoz, hogy jol
eltalaljanak (de ez nem vonatkozik Zagorra vagy
barmely sarkanyra). Egy MAGIA pontot kell
felaldoznod, hogy hasznélni tudd ezt a kdpenyt. Most
benyithatsz a nyugati ajton ebben a szobaban, lapozz a
130-ra! Kimehetsz és benyithatsz a szemkozt 1évé
ajton, ha még nem tetted meg, lapozz az 55-re!
Elindulhatsz és mehetsz észak felé a kelet-nyugati
atjaréhoz, lapozz a 43-ra!

196.

Az ajtokon Shandalla arcképét pillantod meg, 6
Amarillidban a gyogyitas, a konyoriletesség és a josag
istenngje. Bekukucskalsz egy résen; az ajton tul egy
templom belsejét latod. A valaha gyonyord,
selymekkel, véasznakkal és festményekkel gazdagon
feldiszitett ~ szentélyt ugyanigy szétverték és
bemocskoltak, mint az egykoron buszke Ezlstvar nagy
részét. A félhomalyban két emberszeri alakot latsz a
templom t&volabbi végében, egy kétszarnyl ajtd két
oldalan, az oltar mogotti szdszéken.

Mozdulatlanok, de fogazott pengéjt, hosszu alabardot
tartanak. A levegében a halal biize terjeng. Ha van
ijad, kilohetsz egy nyilat egyiktkre, amivel 2 pontos
sebzést okozol célpontod ELETEREJEBEN a varatlan
tdmadassal, de azutan kdzelharcra kényszertilsz.

Ha meg akarsz (tkdzni veluk, lapozz a 138-ra!



Kilénben nem Iéphetsz be a templomba és masfelé
kell kutatnod. Elhagyod ezt a helyet, és nyugatnak
indulsz az északi iranyba kanyarodo folyoso felé, hogy
a var belso részén kutass, lapozz a 357-re!

197.

Tudod, hogy igazan félelmetes kihivas var rad a
kovacsoltvas ajton tal. A bentrél hallatsz6 zenebona
mértéke elarulja szamodra, hogy a hely tele van
szornyekkel.  Tegyél olyan  Ovintézkedéseket,
amilyeneket akarsz, és tervezd el, hogy mit cselekszel,
amikor belépsz. Miutén felkésziltél ra, hogy belevagj,
lapozz a 300-ra! Ha még nem &llsz készen, hogy itt
rohamra indulj, ha nem ink&bb visszafordulsz délnek,
majd keletnek, hogy felkutass egy olyan tertletet, ahol
még korabban nem jartal, lapozz a 43-ra!

198.

Amint rohansz felfelé a Iépcsén, el a sotételf
szobajabol, ellenfeled egy dobotért hajit utanad.
Végezz Ugyességprobat! Ha iigyes vagy, sikeril
elugranod a tamado fegyver elél. Ha nem vagy elég
ligyes, megsebesiilsz a hatadon, és vesztesz 2 ELETERO
pontot. Lapozz a 376-ra!

199.

Felragadod a ladikot, és cipeled magaddal, ki az ajtén.
Sajnos csupan egyetlen arva aranyat tartalmaz és
néhany torott, hasznavehetetlen tivegholmit. Atkozva
balszerencsédet, elindulsz, hogy masutt kutass. Lapozz
a 280-ra!



200.

Egy hatalmas, izz6 serleg tor elé a palca végébdl,
Grool feje folé emelkedik, és g6z6lgé savat zudit ra.
Az ogar felrikolt a fajdalomtol, és veszit 12 ELETERO
pontot! Lapozz a 166-ra, hogy folytasd a harcot,
ellenfeled ELETERO  pontjait  megfelelsképpen
madositanod kell.

201.

- A Vér északi szarnyan talalhato egy nagy varéazskard,
hatalmas fegyver olyan kézben, mint a tiéd. Meg kell
talalnod! Keressd a Bronz folyoson, a trontermen tul,
és valaszd az északi ajtot! Most szeretnék indulni,
hogy torédhessek azokkal a szegény lelkekkel, akik a
Toronyszigeten koborolnak, a varbol menekultekkel,
akik atvészelték ezt a sok-sok évet.

Nyersz 1 SZERENCSE pontot a hasznos tanacsért.
Elhagyod a templomot és elindulsz nyugatnak, végig a
kinti folyosén, addig a pontig, ahol az északnak
kanyarodik. Lapozz a 357-re!

202.

- Sir Bethel a baratom volt. Csodalatos harcos! Egy
magikus lebegd kardot hasznalt, ami téle fuggetlentl
tudott klzdeni. A levegében tancolva ugy hasitotta
ketté az orkokat, mint kés a vajat. Aztan... micsoda
szornyiiség!



Elesett a haboriban. Hogy megtalald a szobdjat,
miutan elmész innen, északi irdnyba kell tartanod,
aztan keletnek, végig a Slyom aton a keresztezgdesig.
Oftt aztan északi irdnyba kell folytatni utadat, majd
ratérned a keleti utra annak a folyosonak a végén. Ez
az a hely, ahol megtalalod az Ezustlovagok szobait.
Megkdszonod Daviannak a segitséget. Most indulnod
kell, hogy maésfelé kutass. Mehetsz délnek és aztan
keleti irdnyba, lapozz a 399-re! Ha észak felé indulsz,
lapozz a 111-re!

203.

Megint egy kifosztott szoba. Széttort butorok,
festmények, a falon mindenfelé firkdlmanyok, és
latszik, hogy néhany ork nem tudta visszatartani a
kavargd gyomrabol felkivankozd sort, és ennek az
asztal maradvanyai lattak karat. Kevés dolog maradt,
ami arra utalna, hogy mire hasznaltak kordbban ezt a
szobat, de dél felé van egy ajtd, szemben azzal,
amelyiken bejottél, rajta pokhaldhoz hasonld méagikus
vonalak halézata. Az abra egy koron belil, a kor pedig
egy haromszogben helyezkedik el. Sejted, hogy
magikus csapdaval van dolgod. Ha Sallazar vagy,
lapozz a 71-re! Ha be akarod torni ezt az ajtét, lapozz a
253-ral Ha Nyitovarazst akarsz alkalmazni, lapozz a
89-re! Ha nem akarod megkockaztatni, hogy
megismerkedj a csapda hatasaval, lapozz a 3-ra!



204.

A nagy Kkiterjedésii ork telep Kkis szobakbol és
érhelyekbdl all. A bejarati ajto kdzelében van egy kis
érszoba, ahonnan rikoltasok, réhogé és gurgulazé
hangok hallatszanak. ~Amikor nagyon Ovatosan
kortlkémlelsz az ajto kornyékén, meglatsz két kockazo
goblint. A jaték tétje néhany levagott korom. Az egyik
goblin éppen most nyert négyet, és hozzakeszul, hogy
elragcsalja, miutan lemosta egy gusztustalan kinézetii
soroskors6ban. Nem habozol, hanem elindulsz
egyenest, hogy megtamadd az orkok gyenge szolgait.
Harcolj mindkettovel egyszerre!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Goblin 5 5
Masodik Goblin 5 5

Ha gyo6zol, taldlsz a falon egy elnagyolt térképet az
ork-barakkokrol. Errél le tudod olvasni, hogy
kordlbelll hol talalhato az orkok vezetéjének szobdja.
Ha arra késziilsz, hogy a barakkok kozott folytatod a
portyat, jobb ha itt kezdesz hozz4, semmint hogy orkok
tucatjainak kardélre hanyasaval vesztegesd az idddet,
hiszen csakis a vezetéjuknél lehet barmilyen emlitésre
érdemes kincs. Ha ugy dontesz, hogy elindulsz a vezér
barlangjdhoz, lapozz a 352-re! Ha ink&bb elmégy,
most, hogy latod a térképrél, milyen nagy kiterjedésii
terlileten talalhatok a barakkok, lapozz a 43-ra!




205.

Nagy megelégedésedre a sarga ajtd mogotti szobaban
talalhaté egy Toronyszelence... és néhany o6r. A két,
sérgara lakozott pancéldltozet sulyos pikat markol
vaskesztyis  kezével. A magikus,  eleven
pancéloltozékek egyszerre timadnak.

Ha menekiilésre fogod a dolgot, Kkilldoznek a
barakkokbol, egészen a kinti folyosdig, lapozz a 64-re!
Ha felveszed a harcot, behatralhatsz egy sarokba, és
harcolhatsz vellk kilon-kalon.

UGYESSEG ELETERO
Elsd Eleven Pancél 8 10
Masodik Eleven Pancél 8 10

Ha gy6z0l, a Toronyszelence fedelén meglatsz egy kis
pajzsot, melyen nyolc zold csillag taldlhaté sérga
hattéren. Miutan felnyitottad, elhagyod ezt a helyet.
Kinyithatod a kék ajtét, ha még nem tetted meg, lapozz
a 327-re! Alaposan atkutathatod a barakkokat, ha eddig
még nem tetted meg, lapozz a 12-re! Elhagyhatod a
barakkokat, és elindulhatsz délnek, lapozz a 64-re!

206.

Van még néhany orad a kdvetkezo dagalyig, amikor a
haj6 felszedi majd a horgonyt.

Talan tudsz keresni néhany aranyat kétkezi munkéval,
ha segithetsz a dokkoknal, lapozz a 256-ra! Ha inkébb
szerencsejatékkal probalkozol az egyik csapszékben,
lapozz a 32-re! Ha akarsz, vasarolhatsz felszerelést a
varosban, lapozz az 56-ra! Ha még nem tetted,
beszélhetsz a kiraly egyik bolcsével, lapozz a 154-re!
Ha egyik lehetdség sem csabit, megvarhatod a



fedélzeten is, mig a hajé elindul veled a Toronysziget
felé, lapozz a 220-ra!

207.

Ahogy megprdbalsz feljutni a lépcsén, Ugy érzed,
mintha vardzslat lassitana; Zagor biibajt bocsat rad.
Iderendelte egyik démonszolgajat, egy szanalmas,
makogé lényt, ami leginkdbb egy tOrpeméretii
varangyhoz  hasonlit, mellsé végtagjai helyén
tapogatok vannak, lefelé gorbulé szajabol érdes,
tiskeés, villas nyelv 16g. A lény eléd vanszorog és
megkisérel radtdmadni  tapogatdival és  villas
nyelvével. Ha eltalal, vesztesz 1 ELETERO pontot a
csapas miatt, amit rad mér és tovabbi 1 ELETERO
pontot a savas nyalaban l1évé méreg miatt.

Démonszolga UGYESSEG 7 ELETERO 5

Jegyezd meg, hadny HARCFORDULO sziikséges, hogy
elpusztitsd ezt a teremtményt. Minden
HARCFORDULOBAN Zagor nyer 1 ELETERO pontot!
Amikor gy6z6l, felrohansz a tronhoz, hogy megtamadd
Zagort. Lapozz a 74-re!

208.

Az oldalfolyosd egy barlangba vezet, kristalyfalai és
mennyezete halvanyan izzanak. Eles, szogletes
cseppkovek fuggnek, akar a csillarok, a forrd levegéji
helyiségben. A maégia jellegzetes aurdja lengi be a
helyet. Ahogy O&vatosan haladsz, izz6 energia kék
haromszoge jelenik meg a levegében; elzarja a
bejaratot. Ha Sallazar vagy, felhasznlhatsz 1 MAGIA
pontot, hogy eloszlasd ezt a csapdat.






Ha ezt valasztod, lapozz a 40-re, de hagyd figyelmen
kiviil az ELETERO pont veszteséget! Maskiilonben nem
szliksegesek kulonleges magikus képességek ahhoz,
hogy felismerd, ez valGszinileg csapda, melyet
kozeledésed hozott miikddésbe. Ha Ugy dontesz, hogy
atsétélsz rajta és elszenveded hatasat, lapozz a 40-re!
Ha nem akarod wvallalni ezt a kockazatot,
tovabbmehetsz a jarat mentén, a masik barlang felé, ha
még nem jartal arra, lapozz a 10-re! Visszatérhetsz a
kdzponti barlanghoz, ahol bejottél, lapozz a 186-ra!

2009.

A banya magikus védelmet vont maga koré, igy
varazslatod egyszertien lepattan rola. Egy szabad
talalatot ér el ellened (ha ez az elsé vagy masodik
HARCFORDULO, akkor Tiizgolydval sujt, egyébkent
pedig a mérgezett torrel), és a macskaja szintén
belédharap, ezért vesztesz még 1 ELETERO pontot.
Viszont, ha most Gjabb varézsigét mondasz, a magikus
védelem szertefoszlik. Lapozz a 290-re, és folytasd a
harcot!
210.

Ezen a cellasoron ugy negyven egyszemélyes cella van
a hosszu folyos6 mentén. A folyoso végen furcsa ajtot
latsz: egy sarkany fekete, kovacsoltvas képét préselték
bele a kemény, lakkozott faba. A legnagyobb kulcs az,
ami beleillik a zarba, igy végul ki tudod nyitni, és
belesel a mogotte 1évé nagy terembe. Amit itt latsz,
rettegéssel tolt el. Koros-korul hatalmas, sarga
csontok...

Amint attekinted ezt a helyet teljes nagysagaban, a
csontok megindulnak egymas felé, el6szor rangatdzva,



aztén, ahogy a csontvaz-szorny hatgerince és végtagjai
egyesllnek, a sarkanyszerii lény hirtelen labra all. A
szorny méreteire valo tekintettel talan ajanlatos lenne
elmenekilndd. Ha ezt teszed, magad mdgott kell
hagynod a fogdakat, tehat lapozz a 357-re! Ha harcolni
akarsz, lesz egy kis id6d, hogy végrehajts két akciot,
miel6tt a csontvazsarkany egyesul. Ezek az akciok egy
kis elényt adhatnak szd&modra, lapozz a 4-re!

211.

A javasember minden erejét magikus gyirijére
Osszpontositja, és eltiinik egy fustgomolyban. Most el
kell indulnod és a tronteremben be kell nyitnod az
egyik ajton, amelyen korabban még nem nyitottal be.
Mind az északi falon van, tehat melyiket valasztod:

A bal oldali ajtét? Lapozz a 282-re!

A kozépso ajtot? Lapozz a 91-re!

A jobb oldali ajt6t? Lapozz a 244-re!
212.

Ugy tiinik, mintha az egyik konyvszekrény kilogna a
sorbol a déli falnal. Ahogy jobban megvizsgélod, ugy
taldlod, meg lehet mozditani. Elfordul; mdgotte egy
lefelé vezeto titkos atjarét talalsz, ami keletnek tart.
Akkora a sotétség, hogy ha belépsz és nincs lampéasod
vagy Fényvarazsod, csokkentened kell UGYESSEG
pontjaidat 2-vel mindaddig, mig ezen a terlleten
tartozkodsz. Ha ugy dontesz, hogy atkutatod a titkos
atjarét, lapozz a 131-re!

Ha ink&dbb masfelé akarsz keresgélni, lapozz a 3-ra, de
jegyezd meg ennek a szakasznak a szamat, hogy
barmikor visszatérhess, amikor akarsz, az alatt az idd



alatt, mig a varnak ezen a szintjén tartzkodsz (de ha
mar tuljutottal egy lépcsésoron, akkor nem).

213.

A por magikus, mivel Amérillia egyik leghiresebb,
hajdanvolt varazslojanak siremlékérsl kerult ide.
Visszaéllitja Jelenlegi UGYESSEGEDET, ELETERODET
és SZERENCSEDET teljes Kezdeti értékiikre. Lapozz a
262-re!

214.

Nem akartad megdlni az allatkat, de nem engedhetted
meg magadnak, hogy elveszitsd értékes pancélodat.
Most, mivel nincs semmi érdekes ebben a szobaban,
benyithatsz a szemben 1évo, keramialapokkal diszitett
ajton. Ha még nem tetted még, lapozz a 112-re!
Elindulhatsz a folyosé végére, lapozz a 43-ra!

215.
A falank, fert6z6tt allatok diihddt hordaja réd ront.

Patkanyhorda UGYESSEG 7 ELETERO 8
Ha gy6zol s, vajon nyert-e akar csak egy

HARCFORDULOT a patkdnyhorda? Ha igen, borzalmas
kort kaptal el, a bubdpestist. Most szamolnod kell



azokat a szobakat, termeket, barlangokat, ahova
belépsz, miutdn elhagyod a disztermet. Amikor az
otodik helyiségbe lépsz, a pestis hatni kezd.
Csokkentened kell 2 ponttal ELETEROD Kezdeti és
Jelenlegi értékét, minden egyes Uj szoba (barlang,
terem) utan, ahol megfordulsz. Amikor ELETEROD
Kezdeti értéke eléri a nullat, belehalsz a pestisbe. Ez a
szornyt folyamat csak akkor all meg, ha ratalalsz egy
javasemberre vagy ha mar sikeriilt beszerezned pestis-
ellenmérget (ami visszaallitja ELETERODET Kezdeti ér-
Iékére, de a Jelenlegit nem). Most versenyt futsz az
idével, és nem csak azért, mert a nylszité hangok,
melyeket a falban lévé lyuk feldl hallasz, azt sugalljak,
hogy tovabbi patkanyok tartanak feléd.

Ha &t kivanod kutatni a disztermet, lapozz a 61-re! Ha
masfelé akarsz keresni, kimehetsz a diszterembdl, és
visszatérhetsz az ajton &t az el6csarnokba, lapozz a
376-ral

%
L

216.

Az ajtéba a horpadasok folé egy Kis tablat helyeztek el,
amelyen a kovetkezo felirat all: ,,Meditacios szoba™.
Ha van nélad egy fadobozka, benne négy dragako,
belehelyezheted a kdveket a horpadasokba, és igy
bebocsatast nyersz. Ha nalad vannak a dragakovek,
alakitsd &t a megfelelé szamokka neviik kezdébetiiit a
konyv végén taldlhato tablazat alapjan. Az 6sszegbdl



vond le az ,R" kezddbettiji ké neve masodik
bettijének értéket, aztan lapozz az igy kapott 6sszeggel
egyez6 szamu szakaszhoz! Ha a szakasz elején a négy
ké nevét taldlod, mindent jol csindltal. Ha nincsenek
nalad a dragakdvek, nem tudod Kkinyitni az ajtot.
Lapozz vissza a 41-re, hogy masfelé kereshess!

217.

A diszes korok a padlon elhomalyosulnak, a magikus
ragyogas fénye elenyészik. Mivel ez a szoba csaknem
ures, megprobalod kinyitni az északi ajtot. Kivancsi
vagy, hogy mi lehet mogotte, hiszen az o6rzésere
rendelt elementél igencsak erés volt. Az ajtd mogott
egy kis fllkét talalsz, benne egy Toronyszelencét!
Lelsz még egy gazdagon diszitett Onixpélcét,
belevésve négy szimbdlum: egy oroszlan, egy serleg,
egy csillag és egy runaék. Nyersz 1 SZERENCSE pontot
mert megtalaltad ezeket. Egyelére nem tudod
pontosan, hogy mire képes a palca, de ha a jovoben
majd hasznalni akarod, 1 MAGIA pontot kell kdltened
arra, hogy miikddésbe hozhasd. Most lapozz a 97-re és
kutass mashol!




218.

Végigtekintve a faklydkkal megvilagitott északi
oldalfolyoson, harom ajtot latsz: egyiket a kozeledben
az atjaré nyugati oldalan, egy maésikat valamivel
tdvolabb, és egy ajtét az &tjar6 vegében az északi
oldalon.

Ha vissza akarsz menni a kelet-nyugati féfolyoso
keleti végéhez, lapozz a 3-ra!l Ha a kelet-nyugati
féfolyosé nyugati végéhez akarsz indulni, lapozz a
357-rel

Egyébként Kinyithatsz egy ajtét ennek az északi
folyos6nak a mentén azok kozul, amit még nem
probaltal. Melyiket valasztod?

Az elsé ajtot toled balra? Lapozz a 398-ra!
A mésodik ajtét téled balra? Lapozz a 107-re!
A folyoso végén 1évé ajtot? Lapozz a 65-re!

2109.

Zagor-demon szeme felpattan, karomszerti kezével
megmarkol. Szorosan belédkapaszkodva akadalyozza
minden mozdulatod. Mostant6l a masodpercek szama
megduplazodik egész utad alatt, mig a Ttzmaghoz
tartasz. Ha menetelésed 800 vagy toébb méasodpercet
vesz igénybe, jegyezd fel, hogy azonnal a 21-re kell
lapoznod. Most térj vissza ahhoz a szakaszhoz,
ahonnan jottél!



220.

Az Amarilia Dicsdsége egy teljesen felfegyverzett
hadigalya. Legnagyobb meglepetésedre a kapitany
barrabangi kentaur. A kentaurok nem igazéan
tengerészeti szaktudasukrol hiresek, de ez a magikus
patkot visel6 kentaur képes jarni a vizen, amint ezt
magad is felfedezed, mikor utoléri a hajo felé tartd
csonakodat.

- Elég erés északi szél fuj - mondja Carannus kapitany,
mikozben beleszippant a kesernyés illatu, havos
levegobe. - El kellene érniink a Jégstiveg végét mielétt
a kod leszall. Jéghegyeket latunk majd, és talalkozni
fogunk a mélység szornyeivel... Nagy bajunk nem
torténhet, nem igaz?

Az utazés sordn azonban megcsappan bizakodasa. A
nagy hajo eleinte a meleg Zefir-aramlattal halad, majd
néhany nap mulva délkeletnek fordul és a Fagypuszta
partvidéke mellett halad tovabb. De a meleg tengeri
aramlas peremén mar gomolygo6 kodbe értek, mikor a
Toronysziget felé veszitek az irdnyt. Csak
reménykedhetsz, hogy a mélység vadjai nem érzékelik
a nagy hajoi maguk felett.

Ha 4&ldozol egy SZzERENCSE pontot azért, hogy
elkertljék a hajot ezek a titokzatos tdmadok, lapozz a
44-re! Ha hagyod, hogy jo6jjon, aminek jonnie kell,
lapozz a 98-ra!

221.

Végezz Felismerdképesség-probat!
Ha lgyes vagy, lapozz a 79-re! Ha elugyetlenkeded,
lapozz a 146-ra!






222.

Kuloén 120 masodpercre van szikseged ahhoz, hogy
atjuss a hidon, minden SZERENCSE pont, amit
felaldozol, 15 masodperccel csokkenti ezt az idét (ha
Reptetoitalt hasznalsz, a 120 méasodperces alap 60-ra
csokken, de az athaladas nem tarthat rovidebb ideig,
mint 10 masodperc, figgetlenll attél, hogy héany
SZERENCSE pontot &ldoztal). Amikor végigérsz a
hidon, végezz Szerencse-probéat! Ha szerencsés vagy,
lapozz a 14-re! Ha nem vagy szerencsés, lapozz a 60-
ral

223.

Szembeszallsz a Pokolcsahossal sajat odujaban! Egy
halom rablott kincs, 0sszemocskolt buatorok és
berendezési targyak kozott épp egy ork labszarat
ragcsalja, de amint belépsz, felall. Harom méter
magas; betolakodasod lattan diihédten csattogtat
korbacsaval. Amint a szornyeteg kitatja roppant
méreti, fakosarga fogakkal teli szajat, ocsmany, biizés
felhot lehel ki, és arra készil, hogy szarvaval oklel6zve
és korbacséaval csapkodva tdmadjon rad. Hacsak nincs
nalad gyogyital, a Bajnok mérgezé lehelete undorral
tolt el, gyomrod felkavarodik, ezért legyengiilsz.
Csokkentened kell TAMADOERODET eggyel ebben az
Osszecsapasban. Ha van nélad egy 6nixpalca, lapozz a
150-re!

Pokolcsahos Bajnok ~ UGYESSEG 10  ELETERO 16
Ha a Pokolcsahos Bajnok eltaldl, dobnod kell egy

kockaval, és ki kell keresned az aldbbi tablazatbdl,
hogy milyen sebesllést okozott a talélat.



Kockadobads  Hatas

1 Félresiklott korbacsuteés:
vesztesz 1 ELETERO pontot,
2-3 Korbacsutés:
vesztesz 2 ELETERO pontot
4 Oklelés:
vesztesz 2 ELETERO pontot
5 Kdulodnleges korbacsutes:
vesztesz 2 ELETERO és 1 UGYESSEG
pontot
6 Kilonleges oklelés:

vesztesz 2 ELETERO pontot és még
plusz 2-t a mérgezett szarvak miatt

Minden UGYESSEG pont, amit a kilonleges
korbacsutés miatt vesztesz, csak ideiglenes veszteség,
és visszanyered, mikor a csata véget ér. Ha gyozol,
lapozz a 353-ral

224,

A fehér, lakozott ajté egy nagy teremre nyilik,
melyben legnagyobb 6romodre egy Toronyszelence
talalhatd, azonban ilyen tavolsagrol részleteiben nem
tudod kivenni, milyen heraldikus jelek vannak rajta. A
szobaban latsz még néhany fehérre lakozott lemezbél
készilt pancélruhat, melyek vaskesztyiis markukban
alabérdot szorongatnak. Mereven és zajosan rad
iranyitjak figyelmiket, amint belépsz, és fegyvereiket
egyenest neked szegzik. Ha inkdbb szeretnél
elmenekiilni, lapozz az 5-re! Kilénben harcolnod kell
vellk, egyenkeént.



UGYESSEG ELETERO
Elsd Eleven Pancél 8 10
Masodik Eleven Pancél 8 10

Ha gy6z0l, a Toronyszelence heraldikai jelképe harom
kék, ék alaku savjelzést mutat fehér hattér elstt. Ha
indulasra készen allsz, esetleg &t kellene kutatnod egy
olyan terlletet a Sélyom Ut mentén, ahol még nem
jartal. Mit teszel?

Elindulsz keletnek a S6lyom ut

kdzéppontjaig? Lapozz az 5-re!
Elindulsz nyugatnak a déli folyoso

mentén? Lapozz a 72-re!
Elindulsz nyugatnak az északi

folyosé mentén? Lapozz a 385-re!
Kinyitod a nyugatra lévé egyeddli

ajtot? Lapozz a 275-re!

225.

Haladsz a kopar kofalak mellett, melyeken halvanyan
vilagitanak a szabalytalanul elhelyezett faklyak, majd
megallsz az elsé ajtonyilasnal. Meghdkkensz, amikor
egy arnykéz kinyulik a homalybdl, és jeges érintésével
megdermeszt. Vonj le 2-t ELETERODBOL! Egy gonosz,
veszedelmes él6halott teremtmeény, egy Lopakodo
Arny ejtett csapdaba, aki a Gonosz egyik kiilénlegesen
bosszliszomjas és konyortelen szolgajanak szelleme.
Az arny alakja emberre emlékeztet, de vonasairdl mar
réges-régen eltiint minden emberi. Harcolnod kell a
nyomorult teremtmeénnyel.

Lopakodd Arny UGYESSEG 7 ELETERO 7



Ha gyo6zol, kinyitod az ajtot, és csalodottan azt
tapasztalod, hogy a szoba, ami mogétte talalhato,
teljesen Ures. Elsétélsz a két ajtdig a folyosd végén.

Kinyitod az egyszerii faajtot? Lapozz a 28-ra!
Inkabb azt az ajtét nyitod ki,
amelyikbe rostély van épitve?  Lapozz az 51-re!

226.

Az ork vezér hatarozottan megmarkolja erés kezében a
kalapacsot, és leugrik tronszerti székerol.

- Lecsapom neked fejedet! Te vakarék! - rikoltja.
Mielétt radront van id6d egy cselekedet végrehajtasara
(varazsigét mondhatsz, varazsitalt ihatsz stb., de nem
ehetsz, erre nincs elég id6). Dontsd el, mi lesz ez a
cselekedet, aztdn kizdj az életedért! Az ork vezér
kulénosképpen utalja a torpeket, igy, ha Pecdk vagy,
1-et hozza kell adnod TAMADOEREJEHEZ.

Ork Vezér UGYESSEG 8 ELETERO 11

Ha gy6z0l, elviheted a vezér kincsét, amelyet egy
faladikoba rejtett a tronja ala. Talalsz 4 aranyat, egy
Varazsgydrit, és egy tekercset, rajta egy
Ugyességnovelés varazslattal. Ez olyasvalami, amit az
orkok nem tudtak sajat hasznukra forditani. A kalapacs
sajnos ork fegyver, csak ez az utalatos faj képes
hasznalni. Magad mogoétt hagyod a barakkokat, lapozz
a 43-ra, hogy mésfelé kutathass!



227.

Magad mogott hagyva a barakkokat benyithatsz a
veled atellenben Iévé ajton, ha még nem tetted, lapozz
a 318-ra! Elindulhatsz a nagy dupla ajtohoz, ami az
elécsarnok talso végén van, lapozz a 376-ra!

228.

Ha azonnal a templomos szobajaba akarsz menni,
lapozz a 124-re! Ha elébb még méashol akarsz kutatni,
lapozz a 36-ra! Mindkét esetben jegyezd fel, hogy ha
elpusztitottad a f6-templomost, utana lapozz a 348-ra,
hogy megkeresd a titkos fulkét, amirdl Dorrick beszélt.

229.

Az alsé var ostoba orkjai és éléhalottjai nem tudtak
bejutni ebbe a terembe a magikus sorompd miatt,
ugyhogy a varézslé szobaja érintetlen. Alaposan
atkutatod, ezért itt enned kell. Talalsz két aranyat, egy
tekercset, rajta a Villamkéz igéjének szavait, egy
butykost, amiben finom gydgyital van, (4 pontot ad
vissza ELETERODHOZ, amikor megiszod, és ezt
megteheted barmikor, kivéve harc kodzben). Raélelsz
egy Varazsgyiriire és egy Toronyszelencére! Nyersz 1
SZERENCSE pontot ezért a nagyszerii zsdkmanyeért.
Talélsz még egy hevenyészett feljegyzest, és talan egy
rég halott famulus utan maradt, és azt sugallja, hogy az
itt él6 vardzslo attol félt, hogy bortonbe keril, de
semmi nem utal arra, hogy magaval vitte volna ,,ében
kincsét". Végul van még itt egy szikrazd, kék tukor.
Ahhoz tul nehéz, hogy magaddal vidd, de ha Sallazar
vagy, felismered, hogy ez egy teleportalé6 kapu. Ha
hasznalni kivanod, elébe kell &llnod, rdolvasnod a
Teleportalovaréazst, hogy beléphess a tlkorbe, aztan



rajta keresztl a kapun tdlra juss. Ha ezt akarod tenni,
lapozz a 298-ral

Ha most nem akarod megprobalni, de Ugy gondolod,
hogy késébb még esetleg megteszed, jegyezd fel ennek
a szakasznak a szdmat, hogy visszatérhess ide a Var
ezen a szintjén lévé barmelyik terembdl azert, hogy
késobb teleportdld magadat. (De ha valamelyik
Iépcsosoron athaladsz, mar nem johetsz vissza!) Ha
vissza akarsz térni a fo keleti folyosora a
varazsloszobdjan kivil, lapozz a 3-ral

230.

A Kartya Ures... vagy lehet, hogy ez egy Joker? Vagy,
hogy minél inkdbb megzavarjon, Ures is meg Joker is
egyszerre? Barmi legyen is, Ugy tanik, semmilyen
hatassal sincs rad, sem pedig Zagorra. Lapozz a 299-
rel

231.

A sotételf nem akar tarsalogni veled. Rédrivall, hogy
takarodj, mikozben korbe prdbal araszolni a szobéan,
hatat mindvégig a falnak vetve. Ettél eltekintve nem
tesz semmi nyilvanvaléan ellenséges mozdulatot.

Ha lassan visszavonulni akarsz, aztan masfelé kutatni,
biztonsagosan elmenekiilhetsz, lapozz a 376-ra! Ha
ugy dontesz, hogy megtamadod a sotételfet, aki
egyértelmtiien arra készul, hogy egy vardzsigét
olvasson rad, lapozz a 258-ra!

232.

Zuqurulm megtanithatja neked az ELETERO VARAZS
egy kivételes formajat. Ez 3 MAGIA pontba keril, de
elmondhat6 harc kézben, valamennyi HARCFORDULO



elott (ha van elegendé MAGIA pontod, hogy ezt tedd).
Ha neked van magasabb TAMADOEROD, ELETERO
pontjaid megndvekszenek a Kezdeti érték felére (a
tortet felfelé kerekitsd). Ha viszont nem a te
TAMADOEROD magasabb, a varazsige megsemmisdil,
és nem nyersz ELETERG pontot (az ellenfeled
megsebesit). Mint altaldban, most is el kell dontened,
hogy el fogod-e mondani ezt a varazsigét egy
HARCFORDULOBAN, még miel6tt dobnal a kockaval,
hogy meghatarozd a TAMADOEROKET! Most lapozz a
211-re!

233.

- Nahat, csak nem akarod maris itt hagyni az Oreg
Oszfiirtét és szegény kis Méregkarmot? - mondja a
banya vészjosloan, mikor megfordulsz, hogy elmen;.
Korulnézel, és észreveszed, hogy a vénség egy
megfakult torrel jatszadozik, kedvence pedig szajat
nyalogatja azon az ismert médon, ahogy a macskak
szoktak, amikor izletes ételt szimatolnak. Adnod kell a
banydnak 4 aranyat vagy valami varézsitalt, hogy
lekenyerezd és békén hagyjon. Ha ezt teszed,
elindulhatsz a kovacsoltvas ajtéhoz a kinti folyoson,
lapozz a 197-re! Ha nem tudod, vagy nem akarod
lefizetni, harcolnod kell, lapozz a 290-re!

234.

Ratalaltdl a var kovetkezé szintjére vezeté feljaro
utolsé oreire. Hattal allsz a szoba keleti falan nyil6
ajtonak, clotted egy széles, kélépcsosor kigyozik egy
mély, tiizes szakadék folott, egy messze fent talalhatd
pihendig. Szerencséd van, itt csupan csontvazharcosok
érkodnek. Egyenként harcolhatsz velik.






UGYESSEG ELETERO
Elsd Csontvazharcos 8 8
Masodik Csontvazharcos 8 8

Ha gyo6zol, és ha kész vagy felkapaszkodni a 1épcson,
lapozz a 298-ra! Ha van még olyan hely a varnak ezen
a szintjén, amit meg akarsz vizsgalni, mielétt felfelé
indulsz, akkor menj a terem elétti folyosd déli végére,
lapozz a 357-re!

235.

Legydzted Zagort... de még el is kell pusztitanod! JO
lenne tudni, hogyan. Ha tudod, hogy hol csinald, vedd
ennek a helynek a nevét, és alakitsd at a betit
szamokka a konyv végeén talalhatd tablazat szerint.
Add 6ssze a szdmokat, az 0sszeget szorozd meg 4-el,
majd a szorzatbdl vonj le 28-at, aztan lapozz ahhoz a
szakaszhoz, amelyiknek a szdma megegyezik a kapott
eredménnyel! Ha nem tudod mi ez a szam, lapozz a
179-rel

236.

A titkos ajtd mogott egy sziik szobaban fehér haju,
kozépkoru férfit taldlsz, aki egy roskatag agyon ul,
fejét két keze kozé fogva. Mellette egy asztalon kis
olaj lampa ég.

Egy faladiko6 sarkat pillantod meg kikandikalni az agy
alol. A férfi lemezpéancélt hord. Jottddre felriad. Latod
a viselkedésén, hogy tudja, hogyan kell hasznalni azt a
nehéz pallost, amit erésen markol bal kezével, mig a
masikkal egy pajzsot emel fel. Mutatéujjan kulonos
maddon diszitett aranygyirit hord. Raduvolt, hogy



menj el, és nyilvanvaléan elszanta r4& magéat, hogy
kemeny ellenfél lesz, ha 6sszecsapasra kerl a sor.

Ha meg akarod tamadni, lapozz a 29-re! Ha
megprdbalsz szoba elegyedni vele, lapozz a 129-re! Ha
visszafordulsz és elhagyod a szobat, masfelé Kkell
keresgélned. Elindulhatsz délnek, majd keleti iranyba.
Lapozz a 399-re! Ha észak felé mész a Sélyom uthoz,
lapozz a 111-re!

237.

Elmozditva az egyik szalmadgyat, észreveszel egy
egyenetlen szélii lyukat a falban az agylab mogott. A
Iyuk fel6l kapardszo zajt hallasz, nagyon is lehetséges,
hogy valami veszélyes dolog van odaat. Ha be akarod
dugni a kezedet a lyukon, hogy megtudd, mi rejtézhet
a fal mogott, lapozz a 266-ra! Ha inkdbb békével
elmégy, visszatérsz a fofolyoséra, hogy masfelé
kutass, lapozz a 43-ra!

238.
Az ajto kinyitasahoz végezz Ugyességprobat!
Ha (gyes vagy, lapozz a 329-re! Ha elhibdzod, lapozz
a 251-re!

2309.

Az elf megdorzsol egy varazsgyurit a bal kezén, és
egyszertien eltiinik. Teleportadlta magat Ezlstvarbol
zsakmanyaval egyitt. Most nem tehetsz egyebet, mint
kinyithatod a nyugati ajtét ebben a szobaban, lapozz a
130-ra! Kimehetsz a szobabdl azon az ajton, amelyiken
bejottél, és kinyithatod a szemben lévé ajtot. Ha még
nem tetted meg, lapozz az 55-re! Elindulhatsz észak
felé a kelet-nyugati atjaréhoz, lapozz a 43-ra!



240.

Amikor beleveted az aranyat a katba, a viz bugyogni,
forrni kezd, majd egyszerre megint békés lesz. Egy
Oregasszony arca ragyog rad, és a latomas egy
gondolatot juttat elmédhez:

érizkedj a hitszegé varazslotol, Remstartdl, a
Ttizmagon tul!

A latomas eltiinik. Most lehetéséged van atkutatni a
nyugati oldalon lévé romokat, ha még nem tetted meg,

lapozz a 369-re! Elindulhatsz a varhoz, lapozz a 192-
re!

241.

Az Onixpalcdn négy szimbdlum lathat6: oroszlan,
runa-ék, serleg és csillag. Ha aldoztdl egy MAGIA
pontot (vagy most megteszed), hogy miikddésbe hozd
a palcat, valoszinileg képes leszel felhasznalni arra,
hogy halélos csapast mérj a Sotétlovagra. Ha tudod,
hogy melyik szimbolum birja legyézni, és talaltal egy



heraldikai jelet is egy ladikon, rajta pedig ezt a
szimb6lumot, tudod, hogy héany és milyen szintiek
voltak ezek a jelképek. Alakitsd at a szin betit
szamokka a konyv végén 1évé tablazat szerint.

Add 0ssze a szdmokat, majd a kapott 6sszeget szorozd
meg Kkettével. Az eredményhez adj annyit, ahany ilyen
szimbolumot talaltdl a ladikon, majd még négyet.
Lapozz ahhoz a szamu szakaszhoz, amennyi a
vegeredmény!

Ha itt az els6 sz6 nem a szimbélum neve, elrontottal
valamit, igy lapozz vissza a 314-re, hogy folytasd a
harcot! Ugyanezt kell tenned, ha van ugyan
Onixpélcad, de nem tudod, hogy melyik szimbdlum
gyozi le a Lovagot.

242.

Itt csokkentened kell TAMADOERODET a sziik hely
miatt: ha Anvar vagy, vonj le 4-et, ha Braxus 2-t, ha
Sallazar 1-et, (Pectk rendesen tud harcolni) tovabbi 1
pontot vegyél le, ha lemezpancélt viselsz. Sallazar sem
tud Tazgolyot vagy Gomb villamot bocsatani az
ordogokre, mert tal Kkicsi a hely. Az els6 két
HARCFORDULOBAN az impek folytatjdk a forr6 olaj
kopkodesét, igy 3 ponttal csokkentened kell
ELETERODET mindkét fordul6ban, de azért ki kell
dobnod a TAMADOEROKET a szokdsos modon, hogy
lasd, megsebezted-e 6ket. Ezutan az 6rdogok hosszu
ttikkel harcolnak, amelyek csak 1 pontos kart okoznak
ELETERODON, ha megszirnak. Az  6rdogokkel
egyszerre kell megkiizdened!

UGYESSEG ELETERO
Elsg Vardrdog 5 4
Masodik Varordog 5 4



Ha gyo6z0ol, keresztilmész az 6rddgok kis lakoszobéjan,
és magadhoz veszed azt a sovanyka kincset, amivel
rendelkeztek: egyetlen aranyat, egy kevés maradék
magvat és édes gumokat (adj 1-et Eteladagjaidhoz).
Déli irdnyba visszaméaszva, kinyithatod a keleti ajtot,
ha kordbban még nem tetted, lapozz a 13-ra! Ha
inkabb visszatérsz a foszarnyra, lapozz a 3-ral

243.

A nyil meg van atkozva, igy vesztesz 1-1-et ELETERO,
UGYESSEG és SZERENCSE pontjaid Kezdeti értékebdl.
Lapozz a 262-re!

244,

A Kincstarba jutottdl, ahol Amarillia kiralyai az
értékeket tartottdk. Természetesen sokat elraboltak
beloliik, de nagy megelégedésedre van itt egy
Toronyszelence. Miutan kinyitod, végezz
Felismercképesség-probat! Ha sikerrel jarsz, lapozz a
17-re! Egyébként kénytelen vagy elhagyni ezt a
teriletet. Ki kell nyitnod egy ajtét a tronteremben,
amelyet még nem nyitottdl ki kordbban. Melyik lesz
az?



Az ajto a nyugati falon? Lapozz a 390-re!
A k0zépso ajto? Lapozz a 91-re!
A legnyugatibb ajt6 az északi falon? Lapozz a 282-re!

245.

Egy orult rémisztd, vértél csopdgs, vigyorgd poféja
bamul rad a baljoslatd kartya eldlapjardl. Ahogy
rameredsz, a kép szeme izzani kezd, az arc gyilkos
grimaszba torzul, és ugy érzédik, mintha a
bebortonzott manidkus gyilkos valahogy megprobalna
kiszabadulni a kartyabol, hogy radvethesse magat.
Eldobod a Kartyat és rémilten elrohansz. Végezz
Szerencseprobat! Ha szerencses vagy, sikerul
felkapaszkodnod a Tiizmag szakadéka felett csingé
csapohidra, és visszaindulhatsz a varba, tehat lapozz a
357-re! Ha nem vagy szerencses, fejjel elére
aldzuhansz a szakadékba. Kalandod itt véget ér.

246.

Az Onixpélcdn négy szimbolum lathatd: oroszlan,
runa-ék, serleg és csillag. Ha kordbban éaldoztal egy
MAGIA pontot (vagy most megteszed), hogy
muiik0désbe hozd a palcat, valdszinilleg képes leszel
felhasznalni arra, hogy halalos csapast mérj a
rettenetes ogarra. Ha tudod, hogy melyik szimb6lum
birja legyozni, és talaltil egy heraldikai jelet is egy
ladikon, azon pedig ezt a szimbélumot, tudod, hogy



mennyien és milyen sziniek voltak a szimbolumok.
Alakitsd &t a szin bettit szamokka a konyv vegén lévé
tablazat szerint.

Add Ossze a szamokat, az eredményt szorozd meg
néggyel, ehhez pedig adj annyiszor nyolcat, ahany
szimbdlumot talaltal a ladikon.

Lapozz ahhoz a szadmi szakaszhoz, amilyen
veégeredményt kaptal! Ha itt a negyedik sz6 nem a
szimb6lum neve, elrontottal valamit, igy lapozz vissza
a 166-ra, hogy folytasd a harcot! Ugyanezt kell tenned,
ha van ugyan onixpalcad, de nem tudod, hogy melyik
szimbblum gyoézi le Groolt.

247.

Végezz Szerencseprobat! Ha Sallazar vagy, 2-vel
csokkentened kell a kockadobas eredményét, ha Pecok
vagy, hozza kell adnod 1-et, ha Anvar 2-t. Ha
szerencséd van, lapozz a 270-re! Ha nincs szerencséd,
lapozz a 360-ra!






248.

Betaszitod a Kkétszarnyl ajtot, amely a var nyugati
szarnyara vezet. Veégigtekintesz egy hosszu-hosszU
folyoson, amely elétted nydlik el... Egy rosszindulatd
kisértet varakozik rad. Egy varbeli lovag eszels arnya
ez, egy olyan lovagé, akit a legborzalmasabb modokon
kinoztak meg a Gonosz szolgai, és most képtelen
megkulonboztetni  téged  kinzoitol. Nem  tudsz
elmenekiilni. Ulddzne, barhova is mennél. Ha nincs
varazsfegyvered, hogy megkuiizdj vele, és ha nincs mas
magikus pusztité eszkozod, itt fogsz szomjan halni,
mivel a nem magikus fegyverek hatastalanok vele
szemben.

Kisértet UGYESSEG 10 ELETERO 14

Ha gyoz06l, de a lovag arnya akar csak egyszer is
megsebzett, dobnod kell egy kockaval. Ha nem hatot
dobsz, vesztesz 1 pontot UGYESSEGED Jelenlegi, és
Kezdeti értékébdl is a szorny lételszivd érintése miatt.
Tovabb indulsz, s Ggy negyven méternyit haladsz,
mikor elérsz ennek a hosszl, nyugati irnyd
folyosonak a kozéppontjadhoz, ahonnan tajékozodni
tudsz. Lapozz a 36-ra!

249.

Sajnos Zagort nem tudod megsebezni méagia nélkdli
fegyverrel, Ggyhogy nyilad hasznélhatatlan ellene.
Varazslata 1 Jelenlegi UGYESSEG és 2 Jelenlegi
ELETERO pontot sziv el téled. Lapozz a 299-re és
vélassz masik cselekvési lehetéséget a kovetkezo
HARCFORDULORA!



250.

A boldogtalan lovag mély depresszidba és
kétségbeesésbe sullyedt. Vilagos, hogy nem ajanlhatja
fel a segitségét. Ha arrol a lebeg6 kardos lovagrol
akarsz feltenni neki kérdéseket - bar ez valosziniileg
tapintatlansdg lesz részedrél, lapozz a 202-re!
Egyébként el kell menned, hogy masfelé kutass.
Elindulhatsz délnek és aztan keleti iranyba, lapozz a
399-re! Ha inké&bb északnak tartasz a Solyom uthoz,
lapozz a 111-re!

251.

Mikor belépsz, felzavarod a két ork 6rt, akik békésen
szunyokalnak, de még le tudsz csapni szabadon az
egyikre, mielétt  felocstdnéanak. Felragadjak
fegyvereiket, hogy egyszerre radtdmadjanak, de ha
behatralsz az ajtonyilasba, egyenként harcolhatsz
vellk.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Ork 6 3
Masodik Ork 6 5

Ha gyo6zol, kideril, pancéljuk és fegyvereik
hasznavehetetlenek szdmodra, de némi élelmet 6ssze
tudsz  gyijteni az  Orszobadban, (adj  2-t
Eteladagjaidhoz!) és van itt egy lampas is, amire
sziikséged lehet.



Miutén elhagyod ezt a szobét, visszatérhetsz kelet felé,
hogy arra kutass, lapozz a 399-re! Elindulhatsz nyugati
irdnyba, jobbra kanyarodva a folyosén, lapozz a 134-
rel

252.

Grool feletti gy6zelmed jutalma egy Toronyszelence,
meg egy asztal, mely roskadozik a kifosztott var
boraitol  és  tartdsitott  ételektdl  (adj  5-6t
Eteladagjaidhoz) fenn, az ostromgép dobogojan. Van
még itt egy sarkanycsont kulcscsomo, rajta 116
kulccsal, habar észreveszed, hogy az egyik kozilik,
egy nagy, nyilvanvaléan &l-kulcs. Ha Anvar vagy
Braxus vagy, lapozz a 393-ra! Maskulénben leballagsz
a koélépcson, és elindulsz a féfolyoson, ki a toronybal,
hogy masfelé kutass, lapozz az 52-re!

253.

A haromszdg ragyog6, narancsszinii fénnyel felizzik,
majd az ajton 1évé szimbolum felrobban és
langnyelvekkel borit be. Csokkentsd 6-tal ELETERO
pontjaidat! Ha Sallazar vagy, végezz Ugyességprobat!
Ha sikeres vagy, csak 2 ELETERO pontot vesztesz,
mivel sikertl elkeriIndd ennek a csapdanak a
legrosszabb hatasat. De mégsem vagy képes Kinyitni
az ajtét, lapozz a 397-re!




254,

Becsusztatod a kulcsot a zérba, és az ajtd hangtalanul
feltarul. Egy hosszl, csarnokszerii teremben a var
ordogi lakéitdl nem haborgatottan, halaluk utan
bebalzsamozott papok tetemei pihennek &tlatszé
kristalykoporsokban. Selyem-barsony fedi a falakat,
mindenltt Amarillia josagos isteneinek szimbdlumait
latod. Miutdn becsuktad az ajtét, megvizsgalod a
testeket kozelebbrol. Az egyik gazdagon diszitett
ezUstpalcat tart, keze a palca végen lévo aranygémbon
pihen. Egy maésiknak a jobb kezén ametisztkdves,
ezist pecsétgyiri van. Egy harmadik
gyongyhazkapcsos kis fadobozkat tart. A targyak mind
értékesek, de... Tényleg el akarod-e venni ezeket a
halottaktdl? Ha nem, keress masfelé, lapozz a 399-re!
Egyébként felnyithatod az egyik, koporsét, hogy
magadhoz vegyél egy targyat. Melyiket?

Az ezistpélcat? Lapozz a 309-re!

Az ezlstgyirit? Lapozz a 285-re!

A fadobozkat? Lapozz a 80-ra!
255.

Az Ezistvar koril kavargé kdoszmagia hatdssal van
rad. Ha valamilyen varazsitalt iszol, csekely eredményt
érsz el vele. A Szerencseital csak eggyel noveli
SZERENCSE pontjaidat, az Eletergital pedig mindossze
néhany pontot ad ELETERODHOZ (dobj egy kockaval, a
dobott szammal nének ELETERG pontjaid, de
legfeljebb a Kezdeti értékik felére). Ha varédzsigét
mondasz, végezz Szerencseprobat! Ha nem vagy
szerencsés, a vardzsige egyszeriien szétfoszlik a
levegében (ha szerencsés vagy, vardzsigéd a szokott



moédon fog hatni). Térj vissza ahhoz a szakaszhoz,
ahonnan jottél!

256.

Ha Sallazar vagy, nem adnak munkat. Egy varazslo tul
gyenge fizikumd ahhoz, hogy kikétémunkas legyen!
Megprébalkozhatsz a szerencsejatékkal, ha akarsz,
lapozz a 32-re! Ha nincs kedved hozza, lapozz a 173-
ra! Ha barmelyik mas hés vagy, 2 aranyat keresel a
faraszté munkaval, lapozz a 173-ra!

257.

- Grool, aki a keleti toronyban lakik, birtokol egy
barbar csatabardot. O igazan kegyetlen, dorzsolt és a
csontja velejéig gonosz. Még nélad is nagyobb. De, ha
sajat néped legendaiban hésként akarsz szerepelni, ez a
bard az, amit meg Kkell szerezned. Ne torédj a
sarkanytojés-keltetokkel a keleti szarnyban. Semmi
sem maradt ott, ami hasznos. Lapozz vissza a 22-re!

258.
Halalos Utkdzetbe kezdesz az 6riilt sotételffel. Az elsd
HARCFORDULOBAN Tiizgolydvarézzsal fog

radtdmadni, és ha neki van magasabb TAMADOEREJE 4
ELETERO pontot fogsz vesziteni a perzsel$ langok
miatt, melyek beboritjak egész testedet. Ha neked van
magasabb TAMADOEROD, csapést mérsz ellenfeledre
és megsemmisited a vardzsigét. Ezutan a sotételf a
térével harcol. Ha barmikor 0gy dontesz, hogy



elmenekiilsz, lapozz a 198-ra!
Sotételf Varazslo UGYESSEG8  ELETERO 10

Ha gy6z0l, atkutathatod a szobat. Ez viszont némi id6t
vesz igénybe, mivel minden egymas hegyén-hatan van,
tehat enned kell egy adagot. Végil taldlsz 3 aranyat,
egy finom selyemgobelint, ami 4 aranyat ér (ha talalsz
valakit, akinek el tudod adni); egy tekercset, melyen
Nyitovardzs olvashatd, valamint egy Varazsgyuiriit
Mindez jo fogasnak bizonyul, Ggyhogy nyersz 1
SZERENCSE pontot. Raakadsz egy naplora is, amely
tanGsitja, hogy a sotételf valaha azt a Csontdémont
szolgélta, akinek hadserege feldllta az Ezlistvérat, és
hogy halalos félelemben élt egy kisértet-var &zsiétol,
Remstartol, akirél azt tartjdk, hogy Ttizmagon tul
tartozkodik.  Olvashatd  néhany  hatborzongatd
feljegyzés arrol, hogy mi médon keveredett bele egy
sotetelf a halottgyaldz6 varazslatba, hogyan hozott
létre muténs szornyeket, és hogyan keltette életre
ezeket. Talalsz egy utalast az ,,eziistszobara" is, ahol a
kisérletek folytak. Most ideje indulnod és masfelé
kutatnod, lapozz a 376-ra!




259.

A pajzs képét visel6 ajtdé mogott barakkokat fedezel
fel, kis szobék, halotermek egyiittesét. Eszakra, ahol e
helyiségek véget érnek, van egy széles kelet-nyugati
folyos6 két ajtoval, az egyiknek kékre lakozott a
burkolata, a masiké pedig sarga lakkos. Mit teszel
most?

Alaposan atkutatod a barakkokat? Lapozz a 12-rel

Benyitsz a kék ajton? Lapozz a 327-re!

Benyitsz a sarga ajton? Lapozz a 205-re!

Elmész és méashol kutatsz? Lapozz a 64-re!
260.

Az Onixpélcdn négy szimbolum Ilathatd: oroszlén,
runa-ék, serleg és csillag. Ha aldoztdl egy MAGIA
pontot (vagy most megteszed), hogy miikddésbe hozd
a palcat, valoszinileg képes leszel felhasznalni arra,
hogy halalos csapést mérj a sarkanyra. Ha tudod, hogy
melyik szimbdlum birja legydzni, és talaltal egy
heraldikai jelet is egy ladikon, rajta pedig ezt a
szimb6lumot, tudod, hogy mennyi és milyen szintiek
voltak a szimbdlumok. Alakitsd at a szin betdit
szamokka a konyv végén lévo tablazat szerint. Add
Ossze a szamokat, majd a kapott 0sszeget szorozd 6ttel.
Az eredményhez adj hozza annyit, ahany szimbdlumot
talaltal a ladikon, majd ebbdl az eredménybdl vonj le
egyet. Lapozz ahhoz a sz&ml szakaszhoz, amilyen
veégeredményt kaptal! Ha itt az 6todik sz6 nem a
szimbo6lum neve, elrontottal valamit, igy lapozz vissza
a 180-ra, hogy elddntsd, mit tegyél! Ugyancsak lapozz
vissza a 180-ra, ha van ugyan Onixpalcad, de nem
tudod, hogy melyik szimb6lum gyézi le a sarkanyt.






261.

A folyoso felénél tartasz; mintha egy orokkévalosagig
tartott volna, mig megtetted ezt a tvolsagot. Mikdzben
szemedet meresztgeted, hogy lasd, mi hizdodik elétted,
egy cso0szogo alak, rothadd kotésekben, dulongél feléd.
Meg akar tdmadni! A var élohalott 6rz6i kozil 6 a
legerésebb, a Nagymimia, oszladozé karjat feléd
nyQjtja, hogy kiszoritsa beléled a lelket. Ha tudsz és
akarsz, kildhetsz Tiizgoly6t a mumiéara, lapozz a 356-
ral Ha van ldmpésod, és ugy dontesz, hogy
hozzdvagod a mimiédhoz, lapozz a 379-re! Egyébként
lapozz a 288-ral

262.

Gyozelmet arattal! Elpusztitottdl egy sarkéanyt!
Egymagad! Olyan héstett ez, amihez hasonlot
Amarillidan csupan maroknyi ember hajtott végre
eddig. A séarkanyokhoz fiiz6d6 legendak szerint a
bestidk temérdek Kkincset halmoztak fel... Vagy
mégsem? Sehol egy é&rva arany vagy dragako!
Dihosen korllnézel. Mintha... A dobog6 padl6zatanak
északkeleti sarkdban felfedezel valami nagyon
kulonoset. Egy vibrald, kereket formazo rajzolat van a
padlon; a jel kezd elfordulni és szinte elenyészik,
mikdzben bamulod. Ahogy nézed, a kerék egyre
gyorsabban pérdg, de mégis ki tudod venni, hogy hat
szelete van, és minden rekesz belsejében egy-egy
targy. A sarkany valosziniileg egy létsikok kozotti hely
magikus szegletébe rejtette el a kincsét, és most, hogy
mar nem él, a magikus kapocs megsziinik létezni. Van
még idod, hogy két dolgot magadhoz vegyél a latottak
kozil, mielétt a kerék teljesen eltiinne. Ha aldozol 1
SZERENCSE pontot, harmat vehetsz el. Viszont nincs



idd visszanyerni elvesztett ELETERO pontjaidat azzal,
hogy varazsitalt iszol vagy eszel valamennyit stb., ha
kincset akarsz gyijteni. Dontsd el, melyik targyeért
akarsz nyulni, hogy magadhoz ragadd!

Arany, lapozz a 106-ra!
Dragakovek, lapozz a 181-re!
Faladiko, lapozz a 291-re!
Varazsitalos (iveg, lapozz a 328-ra!
1226 nyilvesszo, lapozz a 243-ra!
Maréknyi por, lapozz a 213-ra!
Ezutan elviszed a két

(vagy harom) dolgot, lapozz a 121-re!

263.

Amint az ajtét feszegeted, miikddésbe hozol egy
alattomos csapdat: egy rugd segitségével egy darda
I6vell ki a mogotted 1évo falbol és eltalal a hatadon.
Vonj le 4 pontot ELETERODBOL! Viszont sikeril
betaszitanod az ajtét, lapozz a 83-ra!

264.

Zagor-déemon  tombol  és  6rjong.  Végezz
Szerencseprobat! Ha szerencsés vagy, Zagor ide-oda
csapkod, de hiaba, lapozz az 54-re! Ha nem vagy
szerencsés, a vad hadonaszasban megcsap és 4 pontot
le kell vonnod ELETERODBOL. Ha még élsz, lapozz az
54-re!



265.

Nem sikertil észrevenned a bukozsineget, igy
keményen a foldhdz csapddsz. Az oldalsd két ajtd
mogul riad6 hangjat hallod, és éppen csak
feltdpdszkodsz, amikor Nagyorkok rontanak réd
mindegyik ajt6 mogil. De ami még rosszabb:
mindegyik teremben van még egy ork, amely lefordul
a priccsérél és magara kapja pancéljat. Négy ilyen
szornyeteggel kell megvivnod! Harcolj péaronként!
Amikor megolted az els6 part, a masodik par készen
all a harcra.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Nagyork 7 6
Mésodik Nagyork
Harmadik Nagyork
Negyedik Nagyork

~N ~

6
6
6

Ha gyo6zol, gyorsan atkutatod az 6rség szobait. Nem
nyllsz a penészes, félig megrohadt ételekhez meg a
szennyes ork holmikhoz. Keresgélésed eredménye
minddssze egy arany. Tovabb haladsz, &t az
elécsarnokon. El6, balra és jobbra egy-egy kis ajto, és
van egy nagy is, kdzvetlenul elétted. Melyiket nyitod
ki?

A jobb oldali ajtot? Lapozz a 20-ra!
A bal oldali ajtot? Lapozz a 318-ra!
A nagy ajtot kozvetleniil elétted?  Lapozz a 376-ra!




266.

Bedugod ujjaidat a lyukba, és fajdalmas
patkdnyharapast kapsz  cserébe  igyekezetedért.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. A Iyuk tal kicsi ahhoz,
hogy béarmilyen fegyvert hasznalj, de beddfhetsz egy
késsel, hogy megtamadd a patkanyt, ami megprobalja
Ujbol harapni a kezed, amikor ezt teszed. Le kell
vonnod 2-t a TAMADOERODBOL, mialatt megprobalod
felnyarsalni a ragcsalét, mivel nem igazan latod, hogy
mit csinalsz. Mindkett6tok sikeres taldlata itt csak 1
pontos sebesiilést okoz a mésik ELETEREJEBEN.

Varpatkany UGYESSEG 6  ELETERO 2

Ha gyézol, végezz Ugyességprobat! Ha lgyes vagy,
lapozz a 330-ra! Ha nem, lapozz a 128-ral




267.

Amint elérantod fegyvered, hogy lecsapj az oregre, az
felkap egy aranylampast és sietésen megdorzséli. Egy
dzsinn tinik fel bdmuld szemeid el6tt, egyszeriien
radszegezi mutatéujjait - neked pedig foldbe
gyOkerezik a labad. Most mar tudod, hogy miért nem
voltak képesek a var orkjai megolni a kereskedét
miel6tt idekeveredtél, de a felismeréssel elkéstél.
Kalandod itt véget ér.

268.

Egy éalcazott veremhez érkezel, A fold egyszeriien
megnyilik alattad, és feltarul egy covekekkel teli
godor. Elore kell ugranod, hogy elkeruld. Végezz
Ugyességprobat!(Adj 2-t a dobott értékhez, ha Pecok
vagy!) Ha sikerrel jarsz, lapozz a 26-ra! Ha elrontod
az ugrést, lapozz a 191-re!

269.

Az ajto félig nyitva all, agyhogy kénnyedén beldkod.
Ez a szoba bizonydra vendégszoba lehetett, a
kényelmes gy, a butorzat és a takarok legalabbis erre
utalnak. Persze mar réges-régen feldultdk. Az &gy
kdzepe besilppedt, mivel az orkok fel-leugréltak rajta.
A finom rozsafa-asztalba és székekbe az orkok
elnagyolt dkombakomokkal belevésték a neviket. Ha
tovabbi kutatast akarsz folytatni, lapozz a 2-re!
Maskulonben lapozz a 33-ral



270 .

Amint letelepszel a banya székébe és hozzalatsz a
munké&hoz, az orsé egyre gyorsabban és gyorsabban
kezd porogni. Elfog a szediilés. Megprobalsz a rokkara
Osszpontositani. Az ors6 véaratlanul megall - egy
magikus ruhadarabot készitett szdmodra! Dobj egy
kockaval, és tekintsd meg a tablazatban, hogy mit
alkottal magadnak!

Kockadobas Termék

1-4 Szerencsesal

5 Lathatatlanna tévo sal
6 Varazslésal

A szerencsesal 1 pontot ad hozzé Jelenlegi és Kezdeti
SZERENCSE pontjaidhoz (Kezdeti SZERENCSE pontjaid
szdma nem haladhatja meg a 12-t). A lathatatlanna
tévd salat kétszer hasznalhatod kalandod soran, és
hatdsa egy-egy Osszecsapas ideéig tart. Ez id6 alatt
csokkentheted ellenfeleid TAMADOEREJET  2-vel,
minthogy nem egykdnnyen tudnak meglatni (a sl nem
muiikddik Zagor és semmilyen sarkany ellenében). Ha
varazslosalat készitettél, nyersz 1 SZERENCSE pontot,
mivel ez a ruhadarab kiegésziti MAGIA pontjaidat a
Kezdeti értékére. Felveheted barmikor, kivéve {itkdzet
alatt, de méagiaja csak egyszer dolgozik neked. Most
elindulsz, és a nagy kovécsoltvas ajtéhoz tartasz, a
kinti folyoson. Lapozz a 197-re!




271.

A folyoso utkeresztezddésbe torkollik. Keletre egy
rovid szakasz egy ajtohoz vezet. Nyugatra egy sziik
folyos6 kanyarog tovabb, északi irdnyba és néhany
méter utan alacsony alaguttd alakul at. Ha ki akarod
nyitni a keleti ajtét, lapozz a 13-ra! Ha nyugatnak
akarsz indulni, aztan északnak haladni tovabb, ami azt
jelenti, hogy négykézlab kell méasznod, lapozz a 355-
re! Ha vissza akarsz térni a konyvtarba és az azon tul
lévé folyosora, aztdn masfelé akarsz keresgélni, lapozz
a 3-ral

272.

Végezz Szerencseprobat! Kétszer tedd ezt, mialatt
feljutsz. Ha valamelyik alkalommal nem vagy
szerencsés, a sarkany felébred és hatalmas szajabol
tlzes leheletet kuld feléd. Ha az elsé kockadobasnal
nincs szerencséd, a sarkany kétszer fj rad, igy 6
pontot fogsz vesziteni ELETEROBOL  mindkeét
tdmadasnal. Ha szerencsés vagy az elsé alkalommal,
de a masodikndl nem, csak egy tamadast Kkell
elszenvedned, vesztesz 6 ELETERO pontot. Ha még
élsz, végul feljutsz a dobogora, lapozz a 313-ra!

273.

A Kartydn egy Oriast latsz. Amint épp csak egy picit
répillantasz, erejébdl és hatalmabol valami beléd
vandorol. Hozzdadhatsz 4-et Jelenlegi ELETERO
pontjaidhoz, (tullépheted Kezdeti pontértékedet) és
nyersz 1 SZERENCSE pontot. Lapozz a 299-re!






274.

Az ajtd mogott egy rettenetes trofea-termet talalsz.
Levagott fejek hosszi sorai toltik meg a falakat. A
Csontdémon szolgai sok varvédét nyakaztak le a
bortonokben, és az egyik mungus bortonér kedvenc
idotoltése az volt, hogy 6sszezsugoritotta és tartositotta
a fejeket. Ebben a hatborzongatd auditériumban a
trofedk egy csoportjat kiemelték a tobbiek - kozul,-
ezek ala neveket is véstek. Ok a kovetkezék
(legaldbbis ezek voltak életiikben): Chanquin, az
udvari - bolond, Rabellan t&bornagy, Reindrech,
Cabaal grofja és Dorrick, a varnagy. Ha fel akarsz
hasznalni egy MAGIA pontot, hogy lasd, vajon tudsz-e
a fejekkel kommunikalni valami modon, valassz egyet
kozullk, akit megidézel, aztan lapozz a 24-re! Ha nem
tudod vagy nem akarod ezt tenni, lapozz a 36-ra! Ha
vissza akarsz térni a Bronz folyoséra, lapozz a 7-re!

275.

Egy Oltozoszobaba kerulsz, melyet az Ezlstvar
csillogo, gyonyora holgyei hasznaltak, mig a var el
nem esett. Ertékes, aranyozott tikreiket, kristaly
parfimds Uvegcséiket, ékszeres dobozaikat azonban
mar elraboltak. Kis halom szépitészer hever az
Osszetort, tonkretett marvanyasztalon. Ha An var
illetve Pecok vagy, elhagyod a szobat. Nekivaghatsz a
szemben fekvo északi folyosonak, ha még nem kutattal
ott kordbban, lapozz a 385-re, vagy visszamehetsz
kelet felé a S6lyom ut mentén, lapozz a 111-re! Ha
Braxus illetve Sallazar vagy, lapozz a 15-re!



276.

A sarkany még fiatal, igy tiizokadd képessége nem
fejlodott ki teljesen, de mégis veszélyes. Minden
HARCFORDULOBAN, amikor a sarkdnynak magasabb a
TAMADOEREJE, dobnod kell egy kockaval. Ha 1-4-et
dobsz, a sarkdny megkarmol és megharap, ezért
csokkentened kell 2 ponttal az ELETERODET.
Amennyiben 5-6-ot dobsz, a sarkany tlizet okad rad,
ezért 4 pontot vesztesz ELETERODBOL.

Fiatal Harcisarkany ~ UGYESSEG 10 ELETERO 16

Ha gy6zol, amint a sarkdny a labad elé omlik,
valahonnan, taldn a messzi &ll6 Nagytoronybol
fajdalmas Gvoltés hallatszik. Ugy tiinik, a zajt egy
nagyon-nagyon diuhds sarkany okozza... Kissé
megborzongsz, 0sszekapkodod a sarkany éltal
felhalmozott kincset. Talélsz 6 aranyat, egy kis halom
apro holdkovet, 10 arany értékben, egy Varazsgyiiriit,
és egy elefantcsontszinii csovet, melynek mindkét
véget viasszal pecsételték le, egy tekercset, amin
Ugyességnovelés varazslat all. Ha kozelebbrsl meg
akarod vizsgalni, hogy mi lehet az, ami a kristaly-
félgomb belsejében izzik, lapozz a 338-ra! Ha ink&bb
masfelé keresnél a nyugati szarnyban, lapozz a 36-ra!
Ha vissza akarsz térni a Bronz folyoséra, lapozz a 7-re!




277.

Becsusztatod a sarkanycsont alkulcsokat a zarba és a
kristalyajtok feltarulnak. Elétted egy falépcsésor,
méltosagteljesen kanyarog felfelé egy arkadsorhoz. A
nagy Allkapocs-folyosd neve nagyon is talalo: mintha
elkeépeszto méreti, hullészeri szornyek
allkapocscsontjabdl alakitottdk volna ki. Undorito,
sérgasfehér szinii, méretei, egész kinézete félelmetes és
fenyegeté. Elére 1épsz, és alighogy ezt teszed, az ajtok
nagy durrandssal bevagodnak mogotted. Mintha
karorvendo, kisérteties gunykacaj visszhangzana
koros-korul a magas, bolthajtasos teremben. Zagor var
téged és nem fogsz visszatérni élve, hacsak el nem
pusztitod 6t. Komoran indulsz és nekiveselkedsz, hogy
feljuss a lépcson.

Néhany perccel késébb betaszitod a nagy ajtokat az
Allkapocs-portal boltive alatt. Fogad csikorgatod,
amikor felfogod, mi van elétted. Egy folyosd, ugy
tizenkét méter hosszu... Falait koponyak burkoljak,
melyeket beleagyaztak a kdbe. Ugy tiinik, mintha a
koponyakat folyékony kobe helyezték volna, ami
késdbb megszilardulva magaba zarta azokat. A latvany
felkavard, de megallds nélkil haladsz a terem felé,
amit elérébb latsz. Le kell gytirndd az egyre er6s6dé
félelmet. Nyilvanvald: valamiféle vardzslat hat rad,



ezért izzadsz, remegsz félelmedben. Ha tudod, és
alkalmazni akarod itt a Szokkenés varézslatot, lapozz a
261-re! Ha nem tudod, vagy nem akarod ezt tenni,
lapozz a 296-ra!

278.

Ha neked van nagyobb TAMADOEROD ebben a
HARCFORDULOBAN, lapozz a 319-re! Ha Zagornak
van nagyobb TAMADOEREJE, lapozz a 115-rel

279.

Varazsigéd vakito fényénél roppant csuf latvany tarul
szemed elé, mivel a diszteremben az asztalok és
székek kozott hemzsegnek a kovér, fénylo fekete szori
patkanyok. Megjegyzed, hogy ide nem fogsz belépni.
Ugy dontesz, hogy megkockéztatod a konyha nyugati
falan 1évé ajtd kinyitasat. Emogott egy pici, szik
folyosé huzodik, melyen tal néhany sziik lomtart, meg
néhany nagy ételes szekrényt latsz. Nem nagyon
valoszint, hogy barmi ehet6 maradt volna ennyi év
utdn, de ha kutakodni akarsz, lapozz a 27-re!
Maskilonben lapozz a 376-ra és keress masfelé a
vérban!




280.

Egy északnak tartd folyoso kdzepén allsz. Balra toled
van egy ajtd, melyen egy kerdmia lap lathatd,
ezlstkorona diszitéssel. Jobbra egy egyszerii faajto.
Egyenesen elétted a folyosd kelet-nyugati keresztitban
végzodik. Kutass at egy olyan teriletet, ahol kordbban
még nem jartal! Mit teszel?

Benyitsz a bal oldali ajton? Lapozz a 112-re!
Benyitsz a jobb oldali ajton?  Lapozz az 55-re!
Elindulsz a folyoso vége felé? Lapozz a 43-ra!

281.

Az ajté mogotti szoba egy kinzokamra és egy orilt
vardzslo laboratoriumanak elegye. Csontok hevernek
mindenltt, meg nagy Uvegek, tele kilonféle
teremtmények végtagjaival és szerveivel. Sietve
elforditod szemed a borzalmas latvanytél. Ha ugy
dontesz, hogy alaposan atkutatod ezt a szornyi helyet,
lapozz a 303-ra! Egyébként lapozz az 51-re!

282.

Amarillia kirdlyainak haléterme van elétted, kifosztva
és feldulva, aligha maradhatott itt barmi értékes.
Egyetlen aranyat lelsz a padlon, de ez minden.
Indulnod kell, és ki kell nyitnod egy maésik ajtot a
tronteremben azok kozill, amelyeket még nem nyitottal



ki. Melyik lesz ez?

A nyugati falon 1évé ajt6? Lapozz a 390-re!
A k0zéps6 ajto az északi falon? Lapozz a 91-re!
A legkeletebbre esé ajtd az északi
falon? Lapozz a 244-re!
283.

Betaszitod a templomban I1évé egyik ajtot, es talélsz
két, részben péancélba Olt6zott orkot, harcra kész
fegyverekkel. Az egyikik szembefordul veled, mig a
masik egy rémult, kozépkora férfi 6sszegornyedt teste
mellett &ll. A férfi fehér palastot visel, és hason fekve
hever a foldon. Az egyik ork letesz egy folyadékot
tartalmazd kristalytvegcsét; latszik, hogy éppen most
ivott beléle. Harcolnod kell, de jegyezd meg, hogyha
gy6zol a harcban, magaddal viheted ezt az Uvegcsét,
ami lathatatlannd tévo varézsitalt tartalmaz. Keésébb
ihatsz beldle kdzvetlenul barmelyik csata el6tt. Hatasa
az 6sszecsapas folyaman tart. Ez id6 alatt levonhatsz 2
pontot ellenfeled TAMADOEREJEBOL, mivel ekkor nem
kénnyii meglatni téged (az ital nem hasznal, ha Zagor
vagy barmilyen séarkany ellen harcolsz). Most, ha a
veled szemben I1évé orkot akarod megtadmadni, lapozz
a 35-re!
Ha a masik orkra akarsz tdmadni, megteheted, de igy
az els6 ork szabadon tud egy csapast mérni rad amint
elhaladsz mellette, ezért 2-vel csokkentened kell
ELETERO pontjaidat. Ha eldontotted, hogy mégis a
méasodik orkot tamadod meg, lapozz a 177-re!

, BN

P




284.

MenekilIni? Semmi esélyed sincs rd! Az ork vezér
uvoltve 6sszehiv egy ork csordat a kdzeli szobakbol és
gyorsan elintéznek.  izletes  siiltként  végzed,
valtozatossdgot hozva az  orkok  egyhangu,
patkanyokbol allo étrendjébe. Kalandod itt veget ér.

285.
Ahogy kinyitod a koporsét, biizds szélroham sopor

magaba a pap teste. Masodpercek alatt oszlasnak indul,
és fergek kezdenek hemzsegni benne. A fert6zott test
felil és duhodt tekintetii, izzO szemét rad szegezi,
mikdzben csontkezével feléd nyal, hogy megfojtson.
Ha elakarsz menekiilni, végezz Ugyességprobat! Ha
ugyes vagy, el tudsz menekilni, még miel6tt
megsebesilnél, lapozz a 399-re! Ha elrontod a probat,
vagy a harcot valasztod, lapozz az 50-re!

286.

A félelmetes Rettegés-folyos6 var réad.. van elég
akarateréd, hogy kitarts, és ne lassitsanak le a félelem
és rettegés borzalmas rémképei, melyek itt elébed
jonnek? Végezz Szerencseprdobat!. Ha szerencsés vagy
atjutsz a folyoson 50 méasodperc alatt. Ha nem vagy
szerencsés, ez 100 masodpercet vesz igénybe (a
Reptetoital nem véaltoztat ezen az idon). Novekvo
rémilettel rohansz elére. Lapozz a 8-ra!






287.

A zéldre lakkozott ajté azonnal kinyilik. A mogotte
meghlz6do szoba igen kilondsnek tanik, mivel tele
van elhalt ndvényzettel. Tavolabb latsz egy faladikot,
félig eltemetve a kiszo6 indék alatt, igy belépsz, hogy
kozelebbrol megvizsgdld. Amint ezt teszed, egy
hatalmas alak kel életre a félig elrohadt
ndvénymaradvanyokbdl. A valami  nagyjabol
emberformaju, indakbdl tevodik ossze, és feléd
nyUjtozkodik. Gocsortos ,,végtagjai a foldon kusznak,
tekergoznek. Ha el akarsz menekdilni, lapozz az 5-re!
Ha ugy hatérozol, hogy harcolsz a névénygolemmel,
legjobban teszed, ha gyorsan végzel vele. Minden
alkalommal, amikor a novénygélem nyer egy
HARCFORDULOT, végezz Ugyességprobat! Ha nem
sikertil, ellenfeled kiszé indai kezedre, labadra
fonédnak, megnehezitve szabad mozgasodat, és a
harcot ellene. igy eggyel csokkentened kell
TAMADOERODET. Ezt harom alkalommal teheti meg,
ahogy a lény egyre szorosabban és szorosabban szorit
fojtd dlelésébe.

Novénygolem UGYESSEG 8 ELETERO 13

Ha gy6z06l, amikor a ladikot felnyitod, megddbbenve
latod, hogy az nem egy Toronyszelence, viszont belul a
tetejére heraldikai jelet festettek: hét vords oroszlant,
z0ld hattéren. A ladikdban talalsz még 4 aranyat, és
egy ELETERO-ITALT, amibdl ha iszol, visszaallitja
ELETERODET Kezdeti értéke felére (a torteket felfelé
kerekitsd). Ihatsz bel6le barmikor, kivéve harc kdzben.
Most elhagyod a szobat és ratérsz a Solyom utra.
Nyugat felé mégy? Lapozz az 5-re! Kelet felé indulsz
az Utkeresztez6déshez? Lapozz a 92-re!



288.

Vond le a pontokat a mimia ELETEREJEBOL, ha mar
megsebezted tiizes tAmadasoddal.

Nagymumia UGYESSEG 10 ELETER® 22

Ha gyo6z6l, tovabbhaladsz ezen az elatkozott folyoson
egy barlangszeri szoba felé. Amint kozeledsz
fénynyalabok kavargd mintai villannak el6 a szobabol.
Szemed résnyire huzod, hogy lasd, mi van odabent.
Lapozz a 180-ra!

2809.

Végezz Szerencseprobat, mikozben igyekszel elhitetni
a sotételffel, hogy nem akarod megtdmadni. Ha
szerencsés vagy, nem ront neked, lapozz a 231-re! Ha
nem vagy szerencsés, az elf azonnal megtdmad egy
felvillan6 langnyelvvel, mihelyst befejezi a varazsige-
réolvasast. Vonj le 4 pontot ELETERODBOL a perzseld
langok miatt. Ha megkiizdesz vele, lapozz a 258-ra!
Ha inkabb elmenekiilsz, lapozz a 198-ra!

290.

Egyszerre kell harcolnod a banyaval és macskajaval,
Méregkarommal. A vénség Tuzgolyot bocsat rad az-
els6 két HARCFORDULOBAN (ha nagyobb a
TAMADOEREJE mint a tied, 5 ELETERO pontot vesztesz



a tlzes tdmadas miatt). Ezutan rédtdmad meérgezett
torével (sebzése 1 ELETERO pont a fegyvertsl, plusz 1
pont a méreg miatt). A macska megprobal megharapni,
ha sikeril neki, 1 ELETERO pontot kell levonnod, de ha
11-et vagy 12-t dobsz ki a kock&val a macska
TAMADOEREJERE azonnal lapozz a 336-ra!l Ha
varazsigét akarsz mondani a banya ellen, lapozz a 209-
rel

UGYESSEG ELETERO
Banya 8 9
Méregkarom, A Macska 8 4

Ha gy6z0l, lapozz a 375-re!

291.

Ez egy Toronyszelence! Sikertl kinyitod anélkdl, hogy
csapdat aktivalnal, nyersz 1 SZERENCSE pontot.
Lapozz a 262-re!

292.

Fényl6 orvénylés, kavargas tamad, majd parancsszddra
zold csillagok roppennek ki az Onixpalcabol. A
sérkany feje folott koroznek, majd belefurakodnak,
iszonyatos fajdalmat okozva neki. Egy csillag nyolc
HARCFORDULON &t minden alkalommal belefarodik a
sérkany fejébe (ha eltart nyolc HARCFORDULOIG az
litkozet). Minden csillag 2 pontos ELETERO



veszteséget okoz a sarkénynak. Az elsé csillag utan,
ami eltalalta, levonhatsz 2-t a TAMADOEREJEBOL
fajdalma és a megddbbenése miatt. Ha aldoztal egy
MAGIA pontot, hogy mukodésbe hozd a palcat, a
sérkany dobogojara érve azonnal tAmadhatsz.

De hogy jutsz fel oda?

Reptetoitalt hasznalsz

(ha van nalad)? Lapozz a 364-re!
Felmészol az egyik kotélhdgeson?  Lapozz a 272-re!
Belépsz a kavargo orvénybe,

remélve, hogy felvisz? Lapoz a 334-re!

293.

A kolosszus végul osszeomlik! Az eréfeszitéstol
kimerllten elvinszorogsz a faladikdig és figyelmesen
megvizsgélod. Tetején a kis heraldikai jel két sarga
serleget mutat kék hattér el6tt. A ladiko belsejében
talalsz 3 aranyat, egy Varazsgy:irit és egy tekercset,
melyen egy Ugyességnovelés varazslat all. Nyersz 1
SZERENCSE pontot! Ha nem kutattal & mindent ezen a
terlileten, Kinyithatod a sarga ajtot, lapozz a 205-re!
Kutathatsz a barakkok kozt, lapozz a 12-re!
Elhagyhatod a varnak ezt a részét és kereshetsz mas
felé, lapozz a 64-re!



294,

Ez a titkos szoba volt az a hely, ahol az Ezistvar hds
védoi erét meritettek és batorsagot ontottek magukba a
nagy Utkozetek eldtt. A szoba vardzsereje lehetové
teszi szdmodra, hogy feldldozva 1-et Jelenlegi és
Kezdeti SZERENCSE pontjaidbol, nyerhess Jelenlegi és
Kezdeti UGYESSEG pontjaidhoz 2-t, vagy Jelenlegi és
Kezdeti ELETERO pontjaidhoz 2-t. Azonban nem kell
ily moédon megvéaltoztatnod SZERENCSE pontjaidat, ha
nem akarod, és a Vvaltozas ideiglenes lesz (csak
Zagorral vivott csatadban hat). Valassz, mit akarsz itt
tenni, aztdn Qgy6z6dj meg rola, hogy minden
ovintézkedést végrehajtottal, mielétt talalkoznal utolséd
ellenségeddel. Kinyithatod a Zagor szobajaba vezeté
ajtét, lapozz a 304-re, Hasznélhatsz NyitOvarazst,
lapozz a 321-re!

295.

Mig éatkutatod a barlangot, enned Kkell egyszer.
Véletlenul ratalalsz egy hatalmas leomlott szikla
mogott rejlé  atjarora. A sziklat nagy nydgések
kozepette, az erdfeszitéstol megizzadva félretaszitod.
Az &tjard sotét. Ha nincs lampésod vagy Fényesség
varazslatod, ami mellett lathatsz, megbotlasz és elesel,
2 ELETERO pontot veszitesz. TAMADOERODET is
csokkentened kell 2-vel az dsszecsapasokban, amig itt
vagy (mig vissza nem térsz a csapdfadhoz).
Végigtekintve a kanyargds alaguton, egyetlen oldal-
folyosot latsz téled jobbra. Nehany méterrel arrébb az
atjaro egy masik, kisebb barlangban végzédik, ahol
arany halovany csillogasat véled felfedezni. Ha el
akarsz indulni az oldalfolyoson, lapozz a 208-ra! Ha
egyenesen eldre tartasz a barlanghoz, lapozz a 10-re!



296.

Fogcsikorgatva, nehezen haladsz el6re, szinte csak
vonszolod magad a folyosén. Labad mintha 6lombol
lenne, Ilabikrddban elviselhetetlen fajdalmat érzel.
Végezz Szerencseprobat! Ha szerencsés vagy,
folytatod tovabb a vanszorgast, de ha nincs szerencséd,
le kell vonnod 1-et Jelenlegi UGYESSEG pontjaidbdl
mig ezen a folyosdn haladsz. Most ismét végezz
Szerencseprobat! Ha szerencsés vagy, lapozz a 261-re!
Ha nem, lapozz a 317-rel

297.

Van valamennyi idéd, hogy elérj a Tuzmaghoz. Nem
tudod, hogy pontosan mennyi, de mostant6l kezdve
szamolnod kell a méasodperceket, amit azzal toltesz,
hogy odaérj. Ha szedtél Zagor-aranyakat, maris
eltoltottél 100 méasodpercet. Nyolcvan masodperche
telik, mig lenyelsz egy adag ételt. Akéar varazsitalt
iszol, akar varazsigét mondasz, 20 méasodpercig tart.
Ha Reptetditalt ittal, sokkal gyorsabban tudsz
mozogni, és ha nem kapsz mas utasitast, a Tuzmaghoz
vezet6 ut. feleannyi ideig tart, mint mas esetben (a
tovabbiakban tajékoztatast kapsz arrol, hogy hany
méasodpercre lesz szikséged ahhoz, hogy elvégezd a
kulonbozo feladatokat). Megallhatsz és végrehajthatsz
barmilyen cselekvést, de fel kell jegyezned a megfelel
szamu masodpercet; ha végre akarsz hajtani egy
cselekvést, jegyezd fel annak a szakasznak a szdmat,
ahol megalltal, cselekedj, aztan lapozz a 255-re! Most
pedig felemeled Zagor testét, lapozz a 85-re!



298.

Egy nagy kolépcsé emelkedik elétted, mely egyben
bejarat a var foszintjéhez, és kozelebb visz a
Nagytoronyhoz, ahol Zagor tanyédzik. Mikdzben
felkapaszkodsz a kélépcson, erés magikus energiat
érzel magad koriil vibralni. Visszanyersz 4 ELETERO, 1
SZERENCSE és 1 MAGIA pontot! Erzed, Uj erére kapsz
és felfrisstlsz. Kinyitod az ajtét a lépcsé tetején, és
atvagsz egy Ures termen, amely egy masik ajtéhoz
vezet a tavolabbi falnal. Kinyitod. Lapozz a 399-re!

299.

A Zagor-démon duhddten rikolt rad tronusarol.

- Az utamba merészelsz allni? Nem tzhetnek el sajat
vilagombol azzal, hogy ram kildenek egy olyan
nyomorultat, mint te! - frocség a gyilolettol és
megvetéstol.

A lépcsé tetején all, készen ra, hogy halélos varazst
bocsasson rad. UGYESSEG pontjai szama 16 (kevesebb,
ha Aranytalizmanokkal tudod csokkenteni), tehat
hasznald ezt, hogy kiszdmold TAMADOEREJET, és
tartsd szem eldtt a sebzéseket, amiket okozol neki
(ezeket levonhatod ELETERO pontjaibdl, amikor végiil
test-test elleni kiizdelemre keriil sor). Megprdbéalhatsz
kozelébe jutni, vagy megtamadhatod a tavolbol. Ha
kozelebb akarsz  kertlni hozzd, hasznalhatsz
Reptetditalt, ha wvan nalad, lapozz a 383-ra!
Felrohanhatsz a lépcsén, lapozz a 207-re! Van harma-






dik lehetéseged is: ha azt gyanitod, hogy a lépcsén
csapda lehet, és van varazsfegyvered, hasznalhatsz
valamennyit a magiabol, ami a fegyverbdl arad, hogy
utat torj a lépcson, és alkothatsz magadnak egy atjarot
felfelé. Viszont, ha ezt teszed, valamennyit el fogsz
veszteni fegyvered varazserejébol. Ha ezt a lehetéséget
valasztod, lapozz a 133-ra!

Ha maradni akarsz a foldon, ahol allsz, és a tavolbdl
tdmadsz Zagorra - legalabbis eleinte -, vélassz a
kovetkezo lehetosségek kozal!

Katapultot hasznalsz? Lapozz a 349-re!

Varazsigét mondasz? Lapozz a 278-ra!

ljat hasznélsz? Lapozz a 249-re!

Varazsnyilat hasznalsz? Lapozz a 93-ra!

Savat frocskolsz? Lapozz a 169-re!
300.

»A satan palotdja” ez a leirds még szerény is lenne
ahhoz képest, ami a kovécsoltvas ajtd mogott fekszik.
Nyéladzd, lélektelen teremtmények acsarkodnak,
vihognak és fintorognak egymasra. Az egyik sarokban
valami, ami egykoron elf lehetett, idénként egy
héthdros hangszer harjaiba csap, Ujra és Gjra eljatszva
egy fortelmes dal refrénjét. Egy fasult ogar idonként
ravag egy dobra, hogy fokozza a ricsajt, mig az ostoba
goblinok  kagylokurtoket és furulyakat fajnak.
Azonban nem mindenki érzéketlen lény itt. A szornyek
kozil sokan Ugyesek és veszélyesek. Hozzéad
legkozelebb Kkét, felfegyverzett ork, odébb négy
nagyork all, aztdn kovetkezik két mutans ork,
mogottik pedig egy par zombi, ezek fejét ébenfekete
pant Ovezi. Mogottik joval tavolabb Thulunak, az



orkok klanfonokének alakja latszik, 6 félig
onkiviletben 0l a trénjan. Dagadt fején groteszk
korona Ul, melynek lyukaibdl kitiremkednek a
koponyéajat csufitd, undoritd, csontos dudorok. Ha
elokészuleteidbe beletartozott az, hogy éléhalottnak
alcaztad magad, vagy lathatatlannd tévo italt ittal,
lapozz a 19-re! Egyébkeént lapozz a 39-re!

301.

A Dbiiz6s szobaban tartézkodd szorny eléugrik és
radtdmad! A hatalmas pokot biizl6 nyélka és Urulék
lepi, Ggyhogy 1 pontot le kell vonnod
TAMADOERODBOL, amikor harcolsz vele, mivel az
undorit6 szag émelyit és elgyengit (hacsak nem Pecok
vagy, aki nem szenved hatranyt). Ellenfeled megemeli
nyalkatol csopdgo csapragoit, és erds, csattogd
karmaival lesuijt rad.

Orias Pok UGYESSEG7 ELETEROS8

Ha gyozol, de csak egyetlen alkalommal is megsebzett
az orias pok, sulyos betegséget kaptal a testén 1évo
mocsok és Urulék miatt. Ez a vérpestis. Ha kezeletlenil
marad, egész testeden elmérgesedett fekélyek és
fajdalmas sebek keletkeznek, igy 1 pontot vesztesz
Jelenlegi  és  Kezdeti ELETERODBOL — minden
alkalommal, amikor belépsz egy szobaba, amelyben
barmiféle szérny van. Ha Kezdeti ELETERO pontjaid
szama nullara csokken, meghalsz. Hamar segitséget
kell taldlnod. Egy javasemberre vagy pestis elleni
szerre van szikséged, hogy visszadllitsd Kezdeti
ELETERODET és kigyogyulj betegségedbdl. Ebben a
teremben, amit az orias pok foglalt el, nem talalsz
semmi hasznélhat6t, mivel ez a rész a var latringja.



Lapozz a 218-ra, €és keress masfelé!

302.

Amint rohannal kifelé, mogotted a mutans gyomrabol
mély, korgd hang hallatszik. Kisvartatva mar6 sav
placcsan a hatadon. Vesztesz 4 ELETERO pontot. Ha
még élsz, mented az irhadat, a laboratériumon kivili
folyosora ugrasz, aztdn rohansz el6re. Szentil
megfogadod, hogy soha tobbé nem térsz vissza ide.
Lapozz a 43-ra!

303.

A laboratorium felszerelései kozott talalsz két fiolat,
melyek hatékony, méregzold rozsdasitd savat
tartalmaznak. Hasznalhatod az Uvegcséket a harcban
ugy, hogy hozzé végod ellenfeledhez ahelyett, hogy
fegyverrel tdmadndl rd. Ha neked van nagyobb
TAMADOEROD, a sav 4 pontos sebesllést okoz.
Hasznos lehet mas maédon is. Most lapozz az 51-re, és
keress méashol!

304.

Mielétt szembeszéllsz vegzeteddel, tégy meg ket
dolgot! EI6szor is bizonyosodj meg arrol, hogy
feljegyeztél minden jutalompontot, amit
TAMADOERODHOZ  kell adnod az  eljovendd
utkozetben, és minden varazslatot, amit képes vagy
hasznalni (ne felejtsd el, hogy a Léathatatlanna téve ital



hasznélhatatlan Zagor ellen). Masodszor: szamold
Ossze, hany Aranytalizmant és Ezisttort gyijtottél
Ossze a Toronyszelencékbsl, melyeket Kinyitottal.
Minden birtokodban 1évé Aranytalizman eggyel
csokkenti Zagor UGYESSEG pontjait. Minden Eziisttor,
ami birtokodban van, kettével csokkenti Zagor
ELETERO pontjait. Tehat tudnod kell a pontos értékeket
amikor eljon az ido...

Most pedig bent &llsz a Zagor-démon trontermében.
Ellenséged mar var rad. Lapozz a 391-re!

305.

A legutolsé pillanatban észreveszed, hogy a godor
nyugati faldban a burkolat egyik része elmozdithato!
Nagy erofeszitéssel megnyitod, aztdn bebdjsz mogé a
szurokfekete sotétségbe. Feletted az orkok dohog6
hangja:

- A nyomorult Kkis izé, m&' megint beinditotta magat!
Jobb lesz, ha sz6lunk Gorényfejnek, hogy szerelje meg
a karjat neki.

Sokaig kell varnod, mire biztos lehetsz benne, hogy az
orkok valdban elmentek, ezért enned kell egy adagot.
Nem akarsz visszamenni a godorbe, inkdbb agy
dontesz, hogy megmaszod a titkosajtdé mogotti
kolépcsaét, és kovetsz egy kanyargds atjarot egy masik
titkos ajtoig. Ezen kilépve, a Sélyom Gt tavolabbi,
keleti végenél bukkansz eld, egy rejtett falburkolat
mogul. Nyugati irdanyba indulva, elérsz egy
Utkeresztezdéshez. Eszakon a csapdat mar nyilvan
Ujra visszaallitottdk. Ha ugy dontesz, hogy ujbol azon
az uton keresgélsz, lapozz a 389-re! Ha ink&bb nyugati
iranyba indulsz, a Solyom uat felezé pontjahoz, hogy
valami olyan helyen kutass, ahol még nem jartal,
lapozz az 5-re!



306.

A magikus korok védelemre szolgalnak. Ennek a
szobanak a lakojat nyilvanvaléan megfélemlitette egy
vardzslé valamilyen mégikus tAmadasa. R&jossz, hogy
a férfi nem fog veled tarsalogni. Ha varazsigét
hasznélsz az itt él¢ sotételffel vivandd csataban, a
vedorandk  miatt  kettével — csokkentened  kell
TAMADOERODET amikor raolvasod a varazsigét. Ha
meg akarod tdmadni a sotételfet, lapozz a 258-ra! Ha
ugy dontesz, hogy elszaladsz, lapozz a 198-ra!

307.

Végezz Szerencseprobéat! Ha szerencseés vagy, talalsz
egy kézi katapultot és egy boérzacskoban, egy izzd,
fekete kovet, mely kétségkivil érdekesnek mutatkozik.
Ezt tudod hasznélni tAmadéasnal, bizonyos tavolsaghdl
- valahogy Ugy, ahogy az ijadat haszndlod. Ha ezzel
taldlod el az ellenséget, az 6 pontot veszit majd



ELETEREJEBOL, mivel a ko vardzserével bir. Viszont
csupéan egy lovést adhatsz le a katapultbdl, és nem
hasznalhatod kézitusaban (ha Sallazar vagy Pecok
vagy, le kell vonnod 1-et UGYESSEGEDBOL amikor
hasznalod ezt az ismeretlen fegyvert). Ha nem vagy
szerencsés, nem taldlod meg ezt a fegyvert. Lapozz az
52-re!

308.

Dorrick magas szelleme néméan és Unnepélyesen all
elétted. Dorrick a sajat kardjaba dolt, hogy elkeriilje a
Démon irtzatos kinzésait. Bar lelke nyugtalan, de
nem &rilt, mint sok mas, varbeli kisértet. Beszélsz neki
kuldetésedrdl és arrol, amit eddig megval6sitottal.
Torténeted nagy hatéssal van ra, de szomoruan ingatja
a fejét:

- Hihetetlen gonoszsag fészkelte be magat a
Nagytoronyba. A Kiristalyajton tal nem csupan egy
szornyeteg lakozik, aki ebben a pillanatban is folytatja
démoni alakjanak magara 6ltését, hanem egy hatalmas
Harcisarkany is taldlhato ott. Legyézni akéar csak
egyiket is, legendakba ill6 cselekedet volna.
Mindkett6t elpusztitani... aligha valoszint, hogy barki
képes véghez vinni ilyen tettet. - Dorrick topreng egy
darabig. - Bar, talan, a templomos Gémbje... esetleg
segithet. A szomszédos ajté mogott még mindig ott
van az udvar fétemplomosa. Ertelmét vesztett lény,
szivét és akaratat barbdr magia pusztitotta el, &m
nagyon erés. Ha ebben a szobaban a kandall6 mogott
kutatsz, talalni fogsz egy titkos fllkét. Valamilyen eré
még biztosan lakozik a GOmbben. A lovag az
utkozetekben hasznalta, hogy megerdsitse magat vele.
Ez minden, amit mondhatok.

A szellem lassan eltiinik a szemed eldl.



Ha mér jartal korabban a templomos szobajaban, most
ismét visszaindulhatsz, lapozz a 348-ra! Ha még nem
latogattél el oda, lapozz a 228-ra!

3009.

Ahogy kinyitod a koporsét, a pap teteme diihddten
talpraszokken. R&d mutat pélcajaval és egy magikus
eré hatalmas nyalabja kitaszit a terembdl. Ha Sallazar
vagy, csokkentsd 2 ponttal ELETERODET, és lapozz a
399-re! Maskdiilonben 4 pontot  vesztesz
ELETERODBOL, és teleportalodsz a kastély valamelyik
masik részébe. Dobj egy kockaval!

Ha 1-et vagy 2-t dobsz, lapozz a 399-re!
Ha 3-4 dobéasod értéke, lapozz a 268-ra!
Ha 5 vagy 6 a dobas értéke, lapozz a 78-ra!




310.

Letérdelsz, hogy a Zagor-déemon tetemét belelokd a
Tliz-mag szakadékaba. Azonban amikor ezt teszed,
elveszited az egyensulyod és magad is alazuhansz.
Megvédted Amarilliat, és az orszag dalnokai énekelni
fogjak a hosi dalokat, Orok hirnevet biztositva
szamodra e foldon... de csak halalod utan adhatjdk meg
ezt a dicsoséget!

311.

- De van itt egy masik kard is. Annak aztan igazan
hasznat vennéd! Jelenleg egy lovag a tulajdonosa. Nem
tudom, hogy él-e, vagy sem. Minddssze annyit latok
korlatozott magikus képességeimmel, hogy egy durva
és kegyetlen teremtmény, akit tet6tdl talpig tuskékkel
kivert fekete lemezpéancél borit. Tudom még, hogy a
Bronz folyoso északi falan 1évo ajtok mogott talalhatsz
rd. Ez az a nagy folyoso, ami a Tronteremtol északra
huzédik. Lapozz vissza a 22-re!

312.

Bethel szobajat kifosztottak, de meglepetésedre egy
révidkard hever az asztalon, és harom halott ork ter(l
el a padlon. A tetemek korll a vértdcsak viszonylag
frissnek latszanak. Mig az eléd taruld kép felett
toprengsz, a kard megszolal:

- En egy orkéls kard vagyok - mormolja kozémbosen
(és kissé szukségtelenul, tekintettel a jelenlévo
holttestekre). - Ha van mégikus erdd, tudok segiteni
neked. Imédok or kokat gyilkolni, de sziikségem van a
varazserédre, hogy segitsen a legjobb képességeim
szerint harcolni.

Ha magaddal akarod vinni, és hasznalni akarod ezt a



kardot, szlikséged lesz MAGIA pontokra. Ha barmilyen
orkkal harcolsz, 1 MAGIA pontot kell kéltened, hogy
muiikddésbe hozd a kardot. Ezt normal tamadas
végrehajtasa  mellett megteheted, mas varazslat
vegrehajtasa sordn azonban nem. Amikor hasznalod,
dobj egy kockaval, és adj 2-t a dobott értékhez. A
kidobott értékkel azonos szdmu tdmadas soran a kard
keresztilszall a levegén és minden, a kdzelben lévé
orkot megtdmad (nagyorkokat, mutans orkokat igen,
de Thulut nem!). Te dontod el, hogy melyik orkra
stjtson le. Valahanyszor lesujt, célpontja 3 ELETERO
pontos veszteséget szenved. A kard csak orkokat
tdmad meg, mast senkit. Miutan tdmaddereje kimertlt,
egy Ujabb MAGIA pont feldldozdsdval ismét
muiikddésbe hozhatod. Most atkutatod a tobbi lovag
szallashelyét, lapozz a 159-re! Visszatérhetsz a
fofolyosora, és kutathatsz mashol, lapozz a 43-ra!

313.

A nagy harci sérkany elszantan kiizd - akkor is igy
harcolt, amikor megtizedelte az Ezlstvar védoit. Képes
leszel taléIni ezt az iszonyatos elszantsagot? Ha nincs
varazsfegyvered semmit sem tehetsz ellene, és akkor...
Elpusztulsz.

Harci Sarkany UGYESSEG 15  ELETERO 20
Amikor a harci sérkany nyer egy HARCFORDULOT,

dobj egy kockaval, hogy meghatdrozd a tdmadas
tipusat és a sebesulést, amit okoz.






Kockadobas Tamadas és sebestilés

1-2 Mancs csapas:

vesztesz 2 ELETERO pontot
3 Harapas:

vesztesz 3 ELETERO pontot
4 Farok seprés

(érint6leges csapas)

vesztesz 1 ELETERO pontot
5-6 Tuzes lehelet:

vesztesz 4 ELETERO pontot

Ha gy6z0l, lapozz a 262-re!

314.

Az ajté mogotti kis kopar szobaban egy tet6tdl-talpig
fekete lemezpancélba 6ltdzott lovaggal taldlod magad
szemkozt.

- Készilj a halalra! - mondja szenvtelenil, mikdzben
felemeli nagy, kétkezes kardjat, hogy lesujtson rad.
Harcba kell szallnod az Ezistvar Sotétlovagjaval. Ha
van nélad egy Onixpélca, lapozz a 241-re! Ha nincs,
harcolj!

Sététlovag UGYESSEG 11  ELETERO 17

Ha gy6z0l, és Braxus vagy, lapozz a 46-ra! Egyébkent
lapozz a 396-ra!

315.

A hdbortos elf talan hajlandé szdéba allni veled, de
lehet, hogy inkdbb mégsem. Dobj két kockaval! Adj 2-
t a dobott értékhez, ha Pecdk vagy, mivel az elfek nem
szeretik tulsadgosan a torpéket! Vonj le 2-t, ha veled



van a felbérelt tolvaj!l Ha megvesztegeted az elfet
néhany aranynyal, sokkal szivesebben fog beszélni. Fel
kell ajanlanod 4 aranyat (ebben az esetben
csokkentheted 3-mal a dobott 0Osszeget). Ha a
végeredmény 8 vagy tobb, lapozz a 239-re! Ha
eredmenyul 7-et vagy kevesebbet kapsz, lapozz a 9-re!

316.

- Koszondm, hogy hiven szolgaltdl - mondod a
tolvajnak. Felajanlja, hogy eladja neked egyik utolsé
targyat: van nala egy alkulcs, 2 aranyat kér érte. Ha
megveszed ki tudod vele nyitni a Toronyszelencéket.
Amikor az alkulcsot hasznalod, végezz
Ugyességprobat! Mikdzben felnyitsz egy
Toronyszelencét, és probald meg elkerulni a csapdakat
(ezzel SZERENCSE pontokat takaritasz meg, igy tehat
igen hasznos). Dontsd el, megveszed-e vagy sem,
aztén térj vissza ahhoz a szakaszhoz, ahonnan jottél!

317.

Nem veszed észre iddben az alcazott godorcsapdat.
Tobb métert zuhansz, rd a kemény koére. Vonj le 3
pontot ELETERODBOL! Foggal-korommel
visszakapaszkodsz és kiméaszol, de nem tudod
egyszertien helyreallitani ELETERODET azzal, hogy
eszel, varazsitalt iszol. Tualsagosan is kétségbeesett
vagy ahhoz, hogy keresztiljuss ezen a folyosén.
Lapozz a 261-re!




318.

Egy hatalmas csarnokba, egy gyakorlatoz6terembe
jutottal; a falak mentén zaszlok, diszfegyverek
sorakoznak, targyak, amik megmaradtak a Démon
szolgéinak tombolasa utan. A tals6 fal tdvében
Osszetort fegyverek, szétszaggatott és megporkol6dott
landzsazéaszlok és lobogok kupaca hever. Magasan
folotted nagy tolgyfagerendak futnak keresztben a
mennyezeten.

Ha végig akarsz itt menni, hogy atkutasd a helyet,
lapozz a 394-re, de vigydzz, lépteid larmasan
visszhangzanak ebben a magas mennyezeti teremben!
Egyébként elhagyhatod a termet és benyithatsz a
szemben lévé ajton, lapozz a 20-ral Megprébalhatod a
nagy ajtot az elécsarnok tavolabbi végében, lapozz a
376-ral

3109.

Varazsigéd nincs hatassal Zagorra, mert aktivalt egy
magikus védelmet biztositdé varazslatot, mieldtt
beléptél. Az 6 varazsigéje viszont 1 pontos veszteséget
okoz Jelenlegi UGYESSEGEDBEN és 2 pontosat
Jelenlegi ELETERODBEN (hacsak nincs neked is
magikus védelmed, ebben az esetben most ez eloszlik).
Zagor magikus védelme szintén szétoszlik és meg
tudod tamadni varazslattal egy késdbbi
HARCFORDULOBAN. Lapozz a 31-re!

320.

Ezen az ajton a zar torott, ugyhogy Ovatosan benyitsz
és egy olyan teremben taldlod magad, amely valaha
egy nagy konyvtar lehetett. Sajnos a gyonyord,
borkotéstt  konyveket, cikornyas kéziratokat



elpusztitottak egy esztelen, 6rult tivornyan. Az orkok
kényvekbdl, konyvszekrényekbdl maglyat raktak. Bar
a szekrényekbdl néhany még all a falak mentén, de
uresek, szanalmasak. Lehet néhany kulcs a romok
kozott, ha idot akarsz szanni a Kkutatisra. Ha ugy
dontesz, hogy ezt teszed, enned kell, aztdn lapozz a
373-ral Ha Ggy hatarozol, hogy nem érdemes ebben a
romhalmazban turkalni, lapozz a 3-ra, és Kkeress
masfelé!

321.

Amint elmondod a vardzsigét, az ajtdo hangtalanul
kinyilik, és egy zord hang gunyosan igy szol:

- Milyen kedves téled, hogy hitvany varazserddet ilyen
egyszerti varazsigére vesztegeted. A magam részérol
soha nem veszédnék olyan jelentéktelen dolgokkal,
mint egy csapda az ajté mogott. Gyere csak be! Lapozz
a 304-re!




322.

Bar a kép elnagyolt, nyilvanvalo, hogy egy barbér
csatabard képe. Valami azt sugja, hogy a fegyver
magikus erejli, jO hasznat vennéd. Megjegyzed
magadnak, hogy megprébalod megkeresni ezt a Grool
nevii teremtményt, aki birtokolja, és ha megvan,
elpusztitod. Most probalkozhatsz a szomszedos
cellasor atkutatasaval, lapozz a 210-re, vagy elmehetsz
mashova a bortdn teriletén, lapozz az 51-re! Ha
akarod, elhagyhatod a bortont és visszatérhetsz a var f6
részére, lapozz a 357-re!

323.

Az udvari bolond boldogtalan kisértete all elétted.
Haja fehér, a szerencsétlen szerzet id6nap el6tt
megoregedett az elmondhatatlan  Kinszenvedések
borzalmaitol, o6riltnek latszik. Feléd nydl, hogy
azonnal megtamadjon. Tudod, hogy oruletének és
kisérteterejének Osszessége tul nagy ahhoz, hogy
szembeszall] vele: egyetlen érintése megsemmisitheti
értelmedet. Visszamenekiilsz a Bronz folyosora, ott
hagyva a ny0szorg6 szellemet, aki a nyugati szarnyban
kéborol, melyhez most nem térhetsz vissza. Lapozz a
7-rel

324,

Tudod, hogy be kell hajitanod a Zagor-démon testét a
Tiizmagba. Csak azzal nem vagy tisztaban, hogy
milyen gyorsan kell ezt megtenned. Nem tudod
mennyi idéd van, mert a Nagytorony rengeni kezd
kortlotted. El kell dontened, hogy csinalsz-e valamit
miel6tt elindulsz lefelé a testtel. Annyi cselekedetet
hajthatsz végre, amennyit akarsz.






Ilhatsz varazsitalt, vagy mondhatsz varazsigét.
Hatarozd el, melyik cselekedetet fogod végrehajtani,
mielétt felkerekedsz a Ttizmaghoz, aztan lapozz a 297-
rel

325.

Itt minden élettelen és elpusztult. Csak az idddet
vesztegetted. Enned kell egy adag ételt, mikdzben
keresgélsz. Lapozz az 52-re, és kutass mashol!

326.

150 mésodpercre van szikséged ahhoz, hogy
biztonsagban lejuss, hatadon a testtel. Lapozz a 286-ra,
és haladj tovabb!

327.

Belokve a kék ajtot, a Kirdlyi Szobortarban talalod
magad. Amarillia kiralyainak hatalmas, életnagysagu
szobrai szegélyezték itt valaha a kékkel tarkazott
marvanyfa lakat, &m most valamennyi 0sszetorve
hever - talan varézslat dontotte le 6ket, legalébbis ezt
gyanitod, mert tiizes fuvallatok nyomai teritik be a
falakat a szobrok romjai mogoétt. De van egy szobor,
amely érintetlentil maradt. Tobb méter magas, és
amikor belépsz, hatarozottan fenyegeto taglejtéssel
életre kel. Merev arcu harcos, egyik sziklamarkaban
sulyos, tuskés kébuzoganyt tart, a masikban hosszu,
vékony korbacsot. A hata mogott megpillantasz egy
faladikot, amit valamilyen apro, heraldikus szimbdélum
diszit. Ebbol arra kovetkeztetsz, hogy a kolosszus
valami értékeset 6riz. Ha Ugy hatérozol, hogy harcolsz
vele, azonnal meg kell tenned, lapozz a 126-ra! El is
menekulhetsz. Becsapod magad mdgott az ajtot...



Es mi lesz utana?

Kinyitod a sarga ajtot? Lapozz a 205-re!
Atkutatod alaposan a barakkokat? —Lapozz a 12-re!
Elhagyod a barakkokat, és méasfelé

kutatsz? Lapozz a 64-re!

328.

Vaélaszthatsz, hogy a vardzsitalok melyikét szerzed
meg: tiéd lehet egy Szerencseital, egy Eletersital vagy
egy Repteté ital. Barmikor ihatsz bel6lik, kivéve
utkdzet kozben. A hatdsok a kovetkezok: a
Szerencseital 1-3-al novelheti SZERENCSE pontjaid
szamat (dobj egy kockaval, felezd meg az eredményt, a
tortet felfelé kerekitsd); az ELETEROITAL visszaallitja
ELETERO pontjaidat Kezdeti értéke felére (a tortet
felfelé kerekitsd); a Reptetoital képessé tesz ra, hogy
repulj. Lapozz a 262-re!

329.

Elég szerencsés vagy, mert a két ork or, akikre
rdakadsz, alszik. Gyorsan elosonsz mellettiik. Nyersz 1
SZERENCSE pontot. Az 6rok pancélja és fegyverei
kevéssé hasznalhatok szamodra, de némi kis élelmet
Ossze tudsz gydjteni az Orszobaban (adj 2-t
Eteladagjaidhoz), és van itt egy lampas is, amire
szilkséged lehet. Elhagyva ezt a szobat, mehetsz vissza
keletnek, hogy tovabb keress, lapozz a 399-re!
Mehetsz nyugatnak, a folyos6é északi forduldjahoz,
lapozz a 134-re!



330.

Kihdzol a lyukbdl egy opalfényi, zold Uvegcsét
viaszpecséttel, melyet a patkdnynak nem sikerlt
teljesen atragni. A benne lévo folyadék szirupszerd,
stir(i és edes.

Ez egy Reptetoital. Kiilondsen hasznos lehet szdmodra
(késoébb elddntheted, hogy kivanod-e hasznalni vagy
sem). Nyersz 1 SZERENCSE pontot. Most pedig, ha van
egy lovag, akinek tudod a nevét, és akinek a kardjat
kutatod, lapozz a 117-re! Egyébként lapozz a 43-ra!

331.

Nincs sem kincs, sem semmi szamodra hasznos a
kifosztott, lerombolt épuletek kozétt a varos keleti
részén. Enned kell egy adag ételt mialatt itt toltod az
id6t. Azonban, amint visszatérnél a féutra, rabukkansz
egy kis ko-kutra, amelynél nincs vodor vagy mas
szerkezet, amivel vizet lehetne hizni. Ekkor feldereng
elétted, hogy hallottdl mar a Latomasok kutjardl,
amely az Ezlstvaron Kkivul taldlhatd. Ez a Kis,
jelentéktelen kat lenne az? Ha bele akarsz dobni egy
aranyat, hogy megtudd, lapozz a 240-re! Egyébként
atkutathatod a nyugati romokat, ha még nem jartal ott,
lapozz a 369-re! Ha inké&bb elindulsz a varhoz, lapozz
a 192-re!



332.

Beltkdd az ajtdt, és egy ures szobdban talalod magad.
Van itt egy ajtd jobbra, és eldtted egy kétszarnyu
kristalykapu, amibe a Harcisarkanyok képét vésték. A
kristdlyajtd6 zérjat és a kulcslyukat megsargult
csontokbol faragtak ki; a csontokat mélyen és szilardan
belelltették a kristalyfelliletbe. Ha Braxus vagy, most
lapozz a 113-ra! Ha ki akarod nyitni a keleti ajtot,
mivel kordbban még nem tetted, lapozz a 314-rel Ha
meg akarod prébalni kinyitni a kristalyajtokat, lapozz a
135-re!

333.

A pergamen allitdsa szerint a két halott tdrpeharcos
volt, a Sziklaporoly keresésére jottek. Ez egy magikus
fegyver, melyet Foldmélyorszag granitkovacsai
alkottak évszazadokkal ezelétt. A torpék nyilvanvaléan
hittek abban, hogy az irt6zatos? Pokolcsahos Bajnok -
barmi legyen is az, te nem hallottdl soha ilyen
szornyrél - tulajdonaban van ez a hatalmas fegyver, és
valahol fent, a var nyugati szarnyan rejtették el. Sajnos
a torpék elpusztultak az orkok kezétol, mieldtt raleltek
volna a keresett kincsre.

Ha PecOk vagy, nyersz 1 SZERENCSE pontot, mivel
tudomast szereztél err6l a fegyverrl. Most valahol
mashol kell keresgélned, remélve, hogy megszerzed
ezt a csodalatos fegyvert, ami segiteni fog nehéz
kiildetésedben. Lapozz a 218-ra!



334.

Az orvenylés sebesen repit felfelé, mig eléred a
sarkany dobogojanak also felét, aminek erételjesen
nekicsapodsz. Vesztesz 6 ELETERO pontot. Most
kapaszkodva el kell jutnod a dobog6 széléig és fel kell
masznod ra. Végezz Ugyességprobat!

Ha Ugyes vagy, a sarkany csak akkor ébred fel, mikor
éppen felkapaszkodtal a dobogéra. Nyersz 1
SZERENCSEPONTOT, és lapozz a 313-ra!

Ha elligyetlenkeded, a sarkany ébren vérja érkezeésedet.
Amint megprdbalsz feljutni a dobog6 tetejere,
mancsaval keményen pofon vég, leit a dobogorél a
foldre, és igy csak szétmallott hdspogacsa marad
bel6led a padlon. Kalandod itt véget ér.

335.

Ahogy rohansz vissza, a barlang felé, hogy elérd a
kotél-hidat és a biztonsagot, rémdilten latod, hogy
langfal emelkedik eléd. Talan a kisértetvardzslo
miive... Vonj le 5-6t ELETERODBOL! Ha még élsz,
mented az irhadat, végil A&tvonszolod magad a
csapohidon, dacolva az alattad lobogo tiizzel, és nagy
nehezen sikeril biztonsagba jutnod. Nyersz 1
SZERENCSE pontot ezért a sikeres menekilésért, de a
hid mogotted 0Osszeomlik, igy nem tudsz mar
visszatérni a tiizes barlangba. Lapozz a 357-re!



336.

A macska harapdsa mélyre hatol, a nyal megbénit.
Kalandod itt véget ér. Egy koszos macska végzett
veled!

337.

Ennek az ajtonak egy kis zold kristalylakatja van. Csak
ugy tudod felnyitni, ha egy zold kristalykulcsot
hasznélsz. Ha van ilyen kulcsod, tudod annak a nevét,
akitol kaptad. Alakitsd at nevének betiiit a konyv
végeén talalhatd tablazat alapjan.

Add 6ssze a betiiknek megfelel6 szamokat, szorozd
meg az eredmeényt 15-el, végul vonj ki bel6le 1-et!
Lapozz az eredménynek megfelelé szamu szakaszhoz!
Ha nincs nélad a kulcs, méasutt kell kutatnod, lapozz a
399-rel




338.

A kirélyi korona homélyos képe latszik a félgomb
belsejében.  Régen  Menedékvarba  koltoztették
Amarillianak ezt a magikus kincsét, amely valaha
meggyogyitott mindenkit, aki eljott, hogy lassa; talan
még megmaradt valami gyogyitd erejébol. It
megpihenve, visszanyersz 5 pontot elveszett
ELETERODBOL, pestised meggyogyul (ha szenvedsz a
pestisnek barmelyik fajtajatol). Az ember hetente csak
egyszer élvezheti a korona gydgyité vardzsat. Nem
tudsz visszatérni ide olyan gyakran, mint kivanod,
hogy megismételd a gydgyuléast! Lapozz a 36-ra, hogy
masfelé kutass a nyugati szarnyban! Lapozz a 7-re, ha
vissza akarsz térni a Bronz folyoséral







339.

Ebben a foldalatti teremben berendezési targyak,
Ocskasdgok nagy Osszevisszasagat talalod, minden
falat magikus szimbdlumokkal, jelekkel mézoltak tele.
Eszreveszed a szoba egyetlen lakojat, egy
Osszekucorodott, csupa csont és bor sotetelfet, egyik
kezében vékony tért tart, a masik kezébdl finom hamu
pereg. Mintha arra készilne, hogy biibajt bocsésson
réad...

Ha Sallazar vagy, meg tudod fejteni, mit jelentenek a
falon 1évé mintdk, lapozz a 306-ra! Egyébként tobb
valasztasod van. Ha meg akarod tdmadni a sotetelfet,
lapozz a 258-ral

Ha szivesebben elegyednél széba vele, vajon tudod-e a
nevét? Ha igen, alakitsd at nevének bettit szamokké a
kdnyv végén taldlhato tablazat alapjan.

Add ossze a betiiknek megfelel6 szdmokat, aztan
lapozz ahhoz a szakaszhoz, amelyiknek a szama meg
egyezik a kapott 6sszeggel. (Ha az elsé sz6 ennél a
szakasznal nem az a név, amelyikre te gondoltél,
elrontottal valamit, ugyhogy kénytelen leszel harcolni.
Jegyezd meg, hogy ha ez tortént, akkor lapozz vissza a
258-ral) Ha nem tudod a nevet, de mégis targyalni
akarsz a sotételffel, lapozz a 289-re! Ha ugy dontesz,
hogy megfutamodsz, lapozz a 198-ra!

340.

Taldlsz egy nagy halom aranyérmét; az egyik
oldalukon a Z szimbdlum, a méasikon Zagor képmasa.
Kimarkolsz, amennyit csak tudsz - 50 Zagor-aranyat -
és belerakod a hatizsdkodba. Méagikus szélvihar tdmad
a Nagytorony teteje korul. Lapozz a 235-re!



341.

Az orok itt félelmetes és rettenetes ellenfelek. A két
méternél is magasabb Pokolcsahosok, melyeket Zagor
hozott magéaval a kéosz sikjarol, hatalmas, karmos
kezilkben korbacsot tartanak. Erdsek, izmosak,
mindamellett kaosszal és betegségekkel fertozottek,
csontvazpofajukrél rothadd hus csiing. Bikaszarvukat
arra fogjak hasznalni, hogy felokleljenek vele,
ugyanakkor  lgyesen kezelik  korbacsukat is.
Szerencsére az egyik Pokolcsahos éppen szundikal,
amikor belépsz, igy nem all készen azonnal a harcra.
Az els6 harom HARCFORDULOBAN  egyetlen
Pokolcsahossal harcolsz, azutdn mar mindkettovel
egyszerre kell kiizdened. Lapozz a 174-re, és harcolj!

342.

Valdban sokaig keresgélsz. Enned kell két adag ételt,
viszont a cellasor falfirkdlmanyai kozt szert teszel
néhany toredékes informaciora: ,,Gyogyito... figyeld a
korondt... nyugati szarny" - ezt vesték fel az egyik
falra, mig egy mésikon egy nagy fejsze szimbolikus
képe lathato, ala egy szét firkaltak: ,,Grool".

Ha Anvar vagy, lapozz a 322-re! Egyébként
megprébalhatod atkutatni a szomszédos cellasort,
lapozz a 210-re, vagy folytasd utad a borton teriletén,
lapozz az 51-relHa akarod, elhagyhatod teljesen a
bortont és visszatérhetsz a var f6 részeére, lapozz a 357-
rel



343.

A legendas Hosok Csarnoka fekszik emdgott az ajto
mogott. Amarillia valamennyi nagy harcosanak és
lovagjanak a portréjat elhelyezték itt, és meglepé
modon ezeket nem tették tonkre. A terembe lépve
szomortan tekintesz korbe; fel6tlik benned, hogy
Amarillia legkivalobb lovagjai valdsziniileg mar
elpusztultak a Csontdémon és hadserege ellen vivott
borzalmas  haboriban.  Figyelmedet  kuldndsen
megragadja az egyik festmény. Ez egy pancélba
0ltozott lovagot &brézol, aranybarna, vallra oml6 hajd,
z0ld szemti fiatalembert, aki egyedul levag egy csapat
orkot, mig egy lebegé kard repked korulétte, szintén az
orkokat tizedelve. Sajnos a festmény aldl eltavolitottak
a tablat, bizonyara azért, mert dihitette az orkokat.
Végezz Felismerdképesség - probat!

Ha sikertl, lapozz a 381-re! Ha nem jarsz sikerrel,
semmit sem veszel észre, igy menned kell, hogy
mashol kutass. Mehetsz délnek, aztan keleti iranyba,
lapozz a 399-re, vagy észak felé a Solyom uthoz,
lapozz a 111-re!

344.

Végezz Szerencseprobat! Ha szerencsés vagy, lapozz a
107-re! Ha nem vagy szerencsés, lapozz a 301-re!



345.

Ez a hatalmas terem - Ugy hoztdk létre, hogy a var
kulonb6z6 szobai kozt kiverték a falakat - valaha a
véarban szolgalé démonok sarkanyfeszkeinek adott
otthont, de a tojasok mar rég Osszeaszalodtak és
kiszéradtak. Tétovan allsz a baljos levegéji gigantikus
sérkanymauzoleumban. Ha alaposan &t akarod kutatni,
lapozz a 370-re! Egyébként kimégy innen, és mashol
kutatsz, lapozz az 52-re!

346.

A nagy zajra, amit (voltozéseddel csapsz, hogy
felpiszkald a séarkanyt, fel is ébred. A gyildlet és
megvetés vegyes kifejezésével pofajan meglengeti
mancsat, hogy eltorlaszolja szobaja bejéaratat, igy nem
tudsz menekilni. Ott marad, ahol van, és gyors
egymasutanban langcsovakat lehel rad. Jelenlegi
poziciodban nem is remélheted, hogy meg tudod
védeni magad. Szénné égsz...

347.

Az ajtét itt erésen kitdmasztottdk, de siker(l
betaszitanod, és egy kovacsmiihelyben taldlod magad.
A déli falnal van egy nagy tiizhely, de a langok mar
réges-rég kialudtak benne. Méar minden fegyvert és



pancélt elhordtak innen, de magaddal vihetsz egy erés
vasrudat, amit itt talalsz. Ezentul ha prébara kell
tenned az UGYESSEGED, hogy felnyiss egy zarat, vagy
betdrj egy ajtét, 1 ponttal csokkentheted a dobas
értéket, mivel ez az erds feszitévas segit megnyitni az
ajtokat. Elhagyod a szobét, és végigtekintesz kelet felé
a folyoson; az ajtoval atellenben balra, két ajtot latsz,
Az egyik kozuluk kuldndsen erés, és a zar is massziv.
At kellene kutatnod egy teriiletet, ahol még nem jartal
korébban. Mit teszel?

Benyitsz a bal oldali elsé ajton? Lapozz a 105-re!
Benyitsz a bal oldali masodik ajton? Lapozz a 269-re!
Elindulsz dél felé és mashol kutatsz?Lapozz a 376-ra!

348 .

Ahhoz, hogy a kandall6 mogétt kutass, a magikus
ttizbe kell méartanod kezed, és el kell végezned egy
Ugyességprobat is. Vesztesz 3 ELETERO pontot az
égesi seb miatt, amit a tiiz okoz, és ha ugyetlen vagy,
nem talalod meg a titkos fulkét, amirél Dorrick beszélt.
Megprobalhatsz  Gjbdl  Ugyesség probat  végezni,
annyiszor, ahanyszor csak akarsz, de minden
alkalommal megégeted magad a magikus #izzel. Ha
végul sikerrel jarsz, lapozz a 142-re! Ha abbahagyod a
kisérletezést, és nem keresed a titkos fiilkét, lapozz a
36-ral



349.

Szémitsd ki a TAMADOEROKET a szokott modon. Ha
itt egyszer hasznalhato varazskovet 16sz ki, és neked
van magasabb TAMADOEROD, megsebzed Zagort. Ha
neki van magasabb TAMADOEREJE varazslata elsziv 1
Jelenlegi UGYESSEG-, 2 Jelenlegi ELETERG pontodat,
és a ko elsuvit a fiille mellett.

Ha mér mondtél varazsigét Zagorra és nem szenvedtél
kart magiajatol, lapozz a 31-re! Egyébként lapozz a
299-re, hogy eldontsd, melyik cselekvési lehetéséget
vélasztod a kovetkez6 HARCFORDULOBAN! Ezt a
magikus tAmadast még egyszer nem valaszthatod.

350.

Van itt egy nagyon gondosan &lcazott bejarat, amely
egy kis szobdba nyilik. Magikus energidkat érzel
kavarogni a szoba belsejében; fogalmad sincs rola, mit
tennének veled, ha belépnél.

Ha Ggy dontesz, hogy mégis bemégy, lapozz a 294-re!
Maskulonben ki keli nyitnod az itt 1évé masik ajtot,
akar rendesen, lapozz a 304-re, akar Nyitdvarazzsal,
lapozz a 321-re!



351.

Az elf visszaretten Zagor nevétol.

- Errefelé én nem haszndlnam ezt a Z-betiis szot.
Tudod, a fainak is fille van. Ami pedig még fontosabb:
vannak itt olyan lények, amelyek e sz6 hallatan
elékusznak a falakbdl. Nos, ahhoz, hogy megtalald a
te-tudod-kicsodat a Nagytorony tetején, el Kkell
haladnod a Séarkényajtok mellett, a tronteremtol
északra, a Bronz folyos6 mentén. Es ha ezt teszed,
nalad kell, hogy legyenek a sarkanycsont-kulcsok.
Egy-egy készlet van belélik, mind a keleti, mind a
nyugati szarnyban. Egy készletet bizonyara Grool ¢riz.
Lapozz vissza a 22-rel







352.

Menetelsz a vezér terme felé, alkalomadtan be-
bekukkantasz az oldalfolyosokra, hogy elkerild az ork
orjaratokat. Vegul kinyitod az ajtot, amely arra a
csarnokra nyilik, ahol a vezér és cimborai nagyokat
kortyolnak az ork sorbél, hogy ledblitsék az ebed elétti
patkanycsemegét. Azonban az ork 6rok kozted és
vezérik kozt allnak, igy el kell haladnod mellettik,
miel6tt megtdmadnad fonokiket. Harcolj a két orrel
egyszerre!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Ork Testdr 8 7
Masodik Ork Testor 7 7

Mig harcolsz, az ork vezér a tavolbol csatlakozik a
csetepatéhoz. Magikus kalapacs van néla: a fejed felé
hajitja, ha célt téveszt, a fegyver visszarepll a kezébe.
A paratlan, (els6, harmadik, O6todik  stb.)
HARCFORDULOKBAN  végezz  Ugyességprobat!
Ellenfelednek, akinek 9 az UGYESSEG ERTEKE. Ha
sikeril neki, eltaldl téged, és 2 pontot vesztesz
ELETERODBOL. Ha Pecok vagy, hozzaadhatsz 1-et a
dobott értékhez, mivel alacsony termeted miatt tavolrdl
nehezebb eltaldlni. Ha 11-et vagy 12-t dobsz, a
kalapacs Véletlenll az egyik ork testért taldlja el. Ha
barmikor el akarsz menekilni a harc eldl, lapozz a
284-re! Ha legy6z0d a testoroket, lapozz a 226-ra!



353.

A Pokolcsahos Bajnoknal van 3 arany, néhany kisebb
rablott arany-, ezustfliggé és ékszer, dsszesen 10 arany
értékben, és egy Toronyszelence. Van még itt egy
Sarkéanycsont-kulcscsomod, rajta 161 darab kulccsal,
egy nagy tolvajkulcs is van koztiik. Talalhato itt egy
nehéz, sziklaporoly a [ladiké mellett, amely
val6szinilleg hasznos lehet szdmodra, hacsak nem
Sallazar vagy. Ha Anvar vagy Braxus vagy, ez a
fegyver nem ad plusz pontokat TAMADOERODHOZ, de
ugyanannyit ér, mint egy varazsfegyver, ha még nincs
ilyen a birtokodban. Ha PecOk vagy, a Sziklaporoly
plusz 1 pontot ad TAMADOERODHOZ valamennyi
elkovetkezendé csatdban, Zagor vagy barmiféle
sarkany ellen pedig 2-t, dgyhogy most nyersz 1
SZERENCSE pontot, amiért felfedezted a kalapacsot.
Lapozz a 36-ra és keress méasfelé!

354.

Elkertldéd a jol lathatd csapdakat, de ezek csupan
alcacsapdak, amelyek rendeltetése az, hogy eltereljék a
figyelmet az orkok altal hasznalt finom, szinte attetsz6
csapdabeinditd zsinorokrol. VVégezz Szerencseprébat!
(ha van veled egy felbérelt tolvaj, csokkentheted a
dobott értéket 2-vel). Ha szerencsés vagy, sikerul
eljutnod félatig biztonsagban. Ha nem vagy
szerencsés, nyilvesszok sortiize ér el. Mivel ezek
fejmagassagban céloznak, 6 ELETERO pontot kell
levonnod, hacsak nem Pecok vagy, mert ebben az
esetben csak egy lovés talal el (vesztesz 2 ELETERO
pontot). Lapozz a 268-ra!



355.

Egy kis szoba felé kiszol északnak, amikor hirtelen
éget6 érzés nyilall a hatadba, langok nyaldossak
ruhazatodat. Csokkentsd 1-gyel ELETERODET! Feletted
egy par gonosz, ordogszerii teremtmény gyilkos Kis
Iyukat nyitott a mennyezeten, és ég6 olajat kopkdd rad.
Ha vissza akarsz maszni oda, ahonnan jottél,
megteheted: le kell vonnod 6 ELETERO pontot, mivel
az olajat még mindig kopkddik rdd. Ha még élsz,
megprdbalhatsz benyitni a keleti ajton, ha eddig még
nem tetted meg, lapozz a 13-ra! Visszavonulhatsz a
fészarnyra, lapozz a 3-ra! Ha inkabb harcolsz, lapozz a
242-rel

356.

Tlizes tamadasod kilénleges kart okoz a mimiaban,
(vonj le 8 pontot ELETEREJEBOL), a teremtmény
langba borul, igy minden HARCFORDULOBAN 2
ELETERO pontot veszit, mig porra égve ki nem mulik.
Lapozz a 288-ra, és kiizdj meg a szérnnyel!

357.

A hosszan elnyalé folyosé végéig nyugati irdnyba
vezet az Ut, majd északnak kanyarodik. Van egy ajté a
nyugati falon, ott, ahol az atjar6 elfordul. Azt
érzékeled, hogy mdgule melegség arad. Az északnak
tarté jarat falan két ajté van hozzad kozel a bal
oldalon, a folyosé végében pedig egy harmadik. Ezen
szemmagassagban Kis nyilast vagtak, amit racs véd. A



jelek szerint ez a bortonszarny bejarata. Biztos vagy
benne, hogy az északi folyos6 kozelebb visz
kuldetésed céljahoz, igy ezt az utat kdveted.

Vaélassz egy ajtét, amelyiken benyitsz, és amelyiket
még nem probaltal meg korédbban. Melyik lesz ez?

Az ajté a folyosdk kanyarulatdban? Lapozz a 77-re!

Az elsé ajtd toled balra? Lapozz a 225-re!

A mésodik ajtoé téled balra? Lapozz a 28-ra!

A racsos ajto? Lapozz az 51-re!
358.

Ha fémpéncélt (lancinget vagy lemezpancélt) viselsz,
lapozz a 104-re! Ha nem hordasz ilyet, lapozz a 145-
re!

359.

Belokdd a kétsz&rnyl ajtét, és egy gyeéren
megvilagitott, de hatalmas csarnokban talalod magad,
amint belépsz. Felemeled lampéasodat, hogy jobban
szemugyre vehesd. Nyilvanvaléan az  egyik
diszterembe kerGltél. Egy nagy eétkezéasztal korul
csontvazak Ulnek rongyokban, néhai pompéjuk
romokban hever. Mire attekinted a termet, fekete orias
patkanyok vinnyogo, fékevesztett tomege ront rad. Ha
gy dontesz, hogy harcolsz, lapozz a 215-re!

Ha el akarsz menekulni és becsapod magad mogott az
ajtot, végezz Ugyességprobat! Ha igyes vagy
elmenekillsz és visszatérsz az elécsarnok veégén lévo
ajtéhoz, lapozz a 376-ra! Ha elugyetlenkeded,
harcolnod kell, lapozz a 215-re!



360.

Az ors6 magaba szivja erédet. Ez csokkenti Jelenlegi
és Kezdeti MAGIA pontjaid szamat 1-gyel, de legalabb
egy pontod megmarad. Ha Anvar vagy, ehelyett
Szerencse pontjaid Jelenlegi és Kezdeti értéke fog
csokkenni 1 ponttal. Felrigod a rosszindulatu
szerszdmot, és elhagyod a helyiséget. Elindulsz a
kovacsoltvas ajtohoz, északra a folyoson. Lapozz a
197-rel

361.

A Kkeleti szarnyra vezeté ajt6 mogott egy nagyon
hosszu, szeles, keleti iranyl folyosé hizédik. Haladsz
ugy otven méternyit rajta, elérsz a kozepéig, ahol
tajékozodhatsz. Lapozz az 52-re!

362.

Betaszitod az ajtét, és két pancélos, kardokkal
felfegyverzett or kot talalsz készenlétben. Egyikik
csaknem lathatatlan, olyan, akar egy délibab. Ez az ork
szembenéz veled, a masik egy megrettent, kdzépkorl
ferfi Osszegornyedt teste mellett all. A férfi fehér
palastot visel, és a foldon fekszik. Itt harcolnod kell!
Ha a veled szemben lév6 orkot akarod megtamadni,
lapozz a 35-re! Ha a méasodik orkra akarsz tamadni,
megteheted, de igy az elsé ork szabadon tud egy
csapast mérni rad, amint elhaladsz mellette, ezért
csokkentened kell 2 ponttal ELETERODET. Ha gy
dontesz, hogy mégis a masodik orkot tdmadod meg,
lapozz a 177-re!






363.

Mint az sejthet6 volt, a kirdly miicsarnokat a varbeli
orkok megszentségtelenitették. Osszetort szobrok,
szilankokra zuzott kristaly mindenfelé. Az orkok
bajuszt és szakallt mazoltak a Kirdlynék és
hercegkisasszonyok arcmasaira. A Kirdlyi udvartartas
elf mestereinek festményeit tiszteletien modon karddal
felhasogattdk, a csarnokot szétverték. Azonban egy
oreg, szurke haju varazslé portreja érintetlentil maradt
a keéptar egyik végében. Ha meg kivanod vizsgélni
kozelebbrol, lapozz a 151-re! Egyébként kimész a
nyugati  ajton, és észak felé indulsz az
Utkeresztez6déshez, lapozz a 92-re!

364.

Felroppensz a sarkany dobogojara, és megleped 6t egy
szabad tdmadassal (fegyverrel vagy vardzsigével).
Jegyezd fel, mekkora Eleterd veszteséget okoztdl a
sarkanynak, aztdn lapozz a 313-ra, hogy harcolj. A
sarkany ELETEREJEBOL vond le a pontokat!

365.

Allsz és szajtatva bamulsz az elétted tornyosuld
iszonyatra. Nem vagy benne biztos, hogy mi ez, vagy
meéginkabb, mi volt ez. A méretébdl itélve talan egy
ogar lehetett. Csakhogy keze, laba mérhetetlenil
megnoétt, kéz  és  labujjain  hosszt,  gorbe,
megkeményedett, tér nagysagu kérmok nének. Hasa
roppant modon felfuvodott. Vaknak tiinik, bar lehet,
hogy szeme csupan belesuppedt puffadt, voros
pofajanak hisaba. Tork&n sapadt biborszini varrat fut
korbe. Kilonféle csovek csatlakoznak testéhez, onnan
pedig pulzéld fujtatbkhoz, lombikokhoz, edényekhez



vezetnek. Egy nagy, valadektol csépdgé gumiszeri
szelep jar fel-le, és ez kelti azt a hatborzongatd zajt. A
szeméthalomban elrejtve mintha egy ladikat 1atnal, bar
nem vagy egészen biztos a dologban. Ha el akarsz
menekilni ett6l a fenyegetéen foléd tornyosulo
borzalomt6l, mihelyst feléd kezd maszni, lapozz a 302-
re! Ha ugy dontesz, hogy megklizdesz vele, barmi
legyen is, lapozz a 167-re!

366.

- Porske, Bélcsavar, gyertek, nézzétek meg ezt a
hulyét, elcsiptik! - vihog egy utélatos ork, aki a godor
szélén allva bamul lefelé. Az orkok &sszekirtolik
cimboréikat. Elészor a céltablajuk leszel, majd a
vacsorajuk..

367.

Ezustvar  egykori  varnagyanak dolgozdszobéjat
természetesen kifosztottdk, de a romok kozott még
talalsz néhany régi, tépett iratot és lajstromot. Talalsz
egy kis papirfecnit, amelyen a kovetkezé felirat
olvashaté: ,,Méagikus Eszkdzok Leltdra, mely
tartalmazza"... itt a papir elszakadt. Csak egyetlen
targy szerepel a leltarban, egy ,,Ork-616 tancol6 kard",
valamint egy rovid feljegyzés arrol, hogy a kard
szeszélyes, hasznélatahoz nagy ligyesseg
szukségeltetik . ,,Jelenleg Sir Be birtokolja" - igy az
utolsé feljegyzés. Nyilvanvalo, hogy egy ilyen kard
nagyon is hasznodra valna. Bar tudhatndd a lovag
teljes nevét és hogy hol talalhatd! Keress masfelé,
lapozz a 399-re!



368.

Epp csak valamivel tal azon a ponton, ahol a folyoso
északnak fordul, van egy ajté a nyugati falban. Par
méterrel odébb, a folyoso végén egy félelmetes, fekete
ajté lathatd, kovéacsoltvas diszités boritja mindenitt.
Nagy zenebona hallatszik ki mdégile. Valakik vadul
orditoznak, diszharmonikus, filsiketit6 zene bombol
recsegve. Ha be akarsz nyitni a bal oldali ajton, lapozz
a 341-re! Ha el akarsz menni észak felé, lapozz a 11-
rel

3609.

Eltdltesz néhany o¢rat azzal, hogy aprélékosan
atvizsgalod az elpusztult otthonokat, ugyhogy enned
kell. Talélsz egy 10 méter hosszi kdtelet és egy Ures
Uveget. Ralelsz még néhdny aranyra is. Dobj egy
kockaval, hogy kideritsd, hany arany lapul a
borerszényben, amit a falban egy lyukba témve
talaltdl. Beleszaladsz egy portyazd ork csapatba is,
éppen mikor visszafelé indulsz a féutra. Kozilik
harman egy malladozo kéfal mogul ugranak el6, és bar
pancéljuk Utott kopott, fejszéik elég élesnek latszanak.
Rémdlten veszed észre, hogy ezek nagy-orkok, de ami
még rosszabb, egyikik mutans, modfelett erételjes
vegtagokkal és véllakkal. Egyszerre kell velik
harcolnod, mivel kdrbevesznek.



UGYESSEG ELETERO

Elsé Nagyork 7 6
Masodik Nagyork 7 6
Mutéansork 8 9

Miutan gyoéztél, atkutatod ellenfeleid felszerelését, de
kincset nem talélsz, a patkdnyokat meg, amit az ételes
tarisznydjukban hordanak, Ggysem ennéd meg! Ha
keresgélni akarsz a romok kozott a varos masik felén,
mert még nem tetted meg, lapozz a 331-re. Ha
elindulsz egyenest az Eziistvarhoz, lapozz a 192-re!

370.

Enned kell egy adag ételt mialatt itt kutakodsz, de
észreveszed, hogy az egyik tojasbol még sirti folyadék
szivarog egy repedésen &t a borszerii héj alol. Ha van
ures Uveged, felfoghatsz benne némi folyadékot. Ha
Sallazar vagy, lapozz a 119-re! Egyébként lapozz a
183-ral

371

Egy ezistgyarivel, egy ezlsttorrel vagy egy
varazsitallal vesztegetheted meg a varazslot, ha azt
akarod, hogy békén hagyjon. Ha kész vagy ra, hogy ezt
tedd, torold ki Kalandlapodrol ezeket a targyakat.
Ezutdn atkutathatod a barlangot, ahol az arany
ragyogasat lattad, ha még nem tetted ezt korabban,
lapozz a 10-re! Visszafordulhatsz a kozponti



barlanghoz, ahol bejéttél, lapozz a 186-ra! Ha nem
tudsz, vagy nem akarsz ezek kozil a holmik kozil
egyet sem felaldozni, harcolnod kell, lapozz a 114-re,
vagy elmenekiilhetsz, lapozz a 335-re!
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372.

Kisérteties modon a f6 templomos szobaja még olyan,
mint az Ezlstvar fénylé korszakdban volt, bar most
mindent por borit. Méagikus tiiz lobog baratsagosan a
kandalléban, de nem fejleszt fistot. A falakat
zsufolasig megtoltik a vadasztrofeak, ezeken kivil
papi ruhdk, palastok fliggnek a fogasokon. Nem akarsz
magaddal vinni semmit errél a helyrél, mivel lehet,
hogy kaoszvarazzsal fertozottek, olyannal, ami a
templomos elméjét is elpusztitotta. gy valahol mésutt
kell kutatnod a nyugati szarnyban, lapozz a 36-ra! Ha
elindulsz a Bronz folyosora, lapozz a 7-re!

373.

Végezz Felismersképesseg-probat! Ha sikeres vagy,
lapozz a 212-re! Ha kudarcot vallasz, nem talélsz
semmit, Ugyhogy lapozz a 3-ra és indulj masfelé!




374.

A kis allat rendkivili firgeséggel rdugrik a hatadra,
beletdr hatizsadkodba kis kemény patéival, kiszagolja a
vastlskéket, kettét beléluk megragad mancsaival és
mohon elnyeli. Amikor leugrik, észreveszed, hogy a
hatan és laban lévé fémlapok szemmel lathatéan
keményebbek lettek. Az Aallatka a megelégedettség
lagy morgasat hallatja. Kovetni fog, és segit neked a
jovoben. Ha taldlkozol olyan Iénnyel, amely fémbél
készilt vagy fémpéancélt hord (a nagyorkok és az
orkfonokok fémpancélt viselnek, viszont a kdzonséges
orkok, a mutansok és az éléholtak nem), akkor ez a kis
vad segiteni fog megkuzdeni velik - megsemmisiti
pancéljukat. Amikor ezekkel a Iényekkel csapsz 0ssze,
csokkentheted eggyel TAMADOEREJUKET. A Vasmalac
mostant6l kezdve minden ilyen csatdban segit. Nem
valaszthatod meg, hogy melyik csataban segitsen, vagy
ne segitsen (automatikusan megtdmad mindenféle
pancéldltozetet vagy fémteremtményt). Dobj egy
kockaval, adj egyet a dobott értékhez! Ez a szam
mutatja, hogy maximum héany Utkdzetben fog részt
venni a Vasmalac, miel6tt tovabballna (ha sarkanyt Iat,
azonnal eliszkol). Most tehat ennek a kulonds 1énynek
a kiséretében kinyithatod a szemben fekvo, keramia
lappal diszitett ajtét, ha még nem tetted meg, lapozz a
112-re vagy elindulhatsz a folyosé végére, lapozz a 43-
ral

375.

A banyanak van néhany kincse elrejtve annak a
széknek egy alcazott rekeszében, amelyen (lt. Talalsz
egy fiola pestis-ellenszert, egy tekercset, melyen egy
Varazslepel szavai olvashatok, és egy Varazsgyiiriit.



Felkelti érdeklédésed a rokka, ami nyilvanvaldan
magikus. Atfut az agyadon, hogy vajon van-e ra mad,
hogy a sajat hasznodra forditsd vagy sem. Ha
megprobalkozol vele, hogy te magad hajtsd meg a
rokkat, lapozz a 247-re! Ha nem akarsz, elhagyod ezt
a helyiséget, és elindulsz a kovacsoltvas ajtbhoz az
északi folyoso végénél, lapozz a 197-re!

376.

Hattal allsz az elécsarnok tavolabbi végében [évé
ajtonak, nyugat felé nézel. Kozvetlenul el6tted egy
masik kétszarnyas ajtd, északra egy atjard nyulik el
tobb méter hosszan. Tavolabb, ennek az észak felé
tarto atjaronak a nyugati oldalan van két ajtonyilas, a
veégében egy ajtd6. A tavolban a folyosd
visszakanyarodik keleti irAnyba. Balra az atjaré rogton
nyugatra kanyarodik. Fedezd fel valamelyik teriletet,
ahol még nem jartal. Merre indulsz?

A nyugati atjaro felé? Lapozz a 3-ra!
Kinyitod a dupla ajtot el6tted? Lapozz a 359-re!
Kinyitod az elsé ajtot az északi

atjaroban? Lapozz a 38-ra!
Kinyitod a masodik ajtét az északi

atjaroban? Lapozz a 347-re!

Végigmész az északi atjaron? Lapozz a 155-re!






377.

Grool héatba talal egy jol célzott kével mikdzben
rohansz. Vonj le 3 pontot ELETERODBOL! Ha még élsz,
becsapod az ajtot, és visszamenekiilsz egyenest a
Bronz folyosoéra, lapozz a 7-re! Jegyezd meg, hogy
visszatérhetsz késobb, hogy megkiizdj Groollal. Ha igy
teszel, és még ha most sikerilt is megsebezned,
visszatérve ELETERO pontjai az eredeti értékrsl (22)
fognak indulni, mivel gydgyital segiti a szornyet.

378.

Korulkémlelsz, amint betaszitod az ajtét... és alig
hiszel a szemednek! Valaha ez a kiraly bels¢ kertje
volt, ritka, egzotikus ndvényekkel, melyek Amarillia
kulonb6z6  tajairdl  szarmaztak, és  magikus
eszkdzokkel termesztettéek oOket. Sok kozllik még
mindig él, tehat a bennik rejlé varazslat is makodik.
Mivel az orkok fakat és bokrokat dontéttek ki, nehéz a
jaras. Kerti székek és asztalok mindenfelé, a romok
kozott szinpompés virdgok és citromillatd fiicsomok.
Kdzépen egy hosszl, sévénnyel szegélyezett dsvény
vezet, a sovény mogott fiizszerii fak allnak, ezek
ezlistos &gai behajlanak az utra. A tavolban, dél felé
latsz egy kis szokokutat, melynek finoman faragott
vizkdpojebsl vékony vizsugar tor els. Elindulsz a kat
felé. A fak &gai kozdl hirtelen suhogést hallasz.
Meghokkensz; csapatnyi denevér repil feléd, hogy
radtamadjon (vesztesz 2 ELETERO pontot). Nem
kdzonséges denevérek. Veérvords, csillogd szemik,
borotvaéles tépofogaik, kiterjesztett szarnyuk méteres
fesztavolsdga vilagosan mutatja, hogy vampir denevér
ékkel van dolgod.



Vampirdenevérek UGYESSEG 8 ELETERO 8

Ha gy6z0l, de a denevéreknek sikertlt csapast mérni
rad, lapozz a 18-ral Egyebként tovabb indulhatsz a
szokokat felé, lapozz a 47-re! Visszafordulhatsz ebbol
a szobabdl, tovabbi rejtett timadoktdl tartva, lapozz a
3-ral

379.

Végezz Ugyességprobat mig a mimia kozeledik, és
adj 2-t a dobott értékhez! Ha ligyes vagy, a lampéas
eltalalja a mumiat, és langba boritja. A szorny veszit 2
ELETERO pontot, és ez a 2 pontos ELETERO veszteség
automatikusan ~ folytatddik minden elkdvetkez6
HARCFORDULOBAN. Ha ellgyetlenkeded, lampéasod
elvéti a mamiat és szétzuzodik mogotte a falon. Tobbé
nincs lampad! Lapozz a 288-ra és kizdj meg a
szOrnyeteggel!

380.

Enned kell egy adagot, mialatt atkutatsz ugy tucatnyi
cellat. Minddssze néhany megbilincselt csontvazat
talalsz, a cellafalakon pedig firkdlméanyokat és terjengé
peneszfoltokat. Most megprobélhatod atkutatni a
szomszédos cellasort, lapozz a 210-re! Elmehetsz
masfelé a bortdnben, lapozz az 51-re! Ha kivanod,
elhagyhatod a borton terlletét és visszatérhetsz a var f6
részébe, lapozz a 357-re!




381.

Az egyik festmény mdgott, a nyugati falon talalsz egy
jol alcézott rejtekajtot. Ha ki akarod nyitni, lapozz a
236-ra! Ha nem kivanod ezt tenni, el kell menned és
masfelé kell kutatnod. Visszamehetsz délnek aztan
keleti irdnyba, lapozz a 399-re! Ha inkdbb északnak
tartasz, a S6lyom uthoz, lapozz a 111-re!

382.

Kifizeted a kereskedét, aki atnydjtja a ladikot az
Oregnek. Miutan a bolcs Ovatosan attolti annak
tartalmat egy bronzedénybe, ujra feléd forditja
figyelmét.

- Hmm. Szoval az Eziistvarba tartasz?

Meglepetten bamulsz ra, mert ezt egy széval sem
emlitetted. Lehet, hogy valdban latnok?

- Nem - feleli ki nem mondott kérdésedre. - lgazsag
szerint 6felsége mondta el. De, tény; hogy éppen
tegnap volt egy latomasom arrdl a helyrél. Nohét, hova
is irtam le?

Egy ilyen aggastydntol szokatlan firgeséggel-
kapaszkodik fel egy rozoga létra tetejére, és elokotor
egy vastag, borkotéses, porlepte konyvet az egyik
legfels6 polcrél. Lapozgatja egy ideig, majd
diadalittasan felkidlt és egy talanyos verset kezd
skandalni.

Lovagot a z6ld mezében oroszlan pusztitja el,
Pokolbajnokot legyszdd runaék fehér jelivel,
Harci sarkany pusztul,
hogyha sérga csillagfény kigyul,
Mutéans ogar tehetetlen égszinkék serlegbe hull,
S a fekete onixpélca az értelmét eléd tarja.



- Nos, ez minden - fejezi be. - Persze fogalmam sincs
réla, hogy mit jelent. De nagyon fontos!

Kissé csalodottan allsz odébb. Elmehetsz felszerelést
vasarolni, lapozz az 56-ra! Megprébalhatsz szerezni
egy kis pénzt indulas elétt, ha még nem tetted meg,
lapozz a 206-ra! Hajéra is szallhatsz, hogy elvigyen
Toronyszigetre, lapozz a 220-ra!

383.

Sajnos Zagor éppen arra szamit, hogy hasznalod a
Reptetoitalt. Gyorsan felroppensz, - és vissza is
pattansz egy magikus eré kemény falarol, ami elzarja
utadat. Tobb métert zuhansz, le a kemény foldre.
Csokkentsd harommal ELETERO pontjaidat! Most ott
fekszel a kdlépcson. Lapozz a 207-re!

384.

BosszUs hang csattan fel az ajté mogott:

- Igen, igen, gyere be!

Benyitsz. Megdobbenten tapasztalod, hogy egy
mogorva, kék szerzetesinget és barna papi sapkét
visel6 embert talalsz odabenn. A homlokat 6vezé
szijon egy monokli csung, hogy gyorsan elékaphassak,
ha Uj kincseket kell megvizsgalni. Oltozékébsl arra
kovetkeztetsz, hogy Cabaal pusztaibol szarmazik - az a
vidék hires vandor kalmarair6l és kuférlelkii lakoirdl.
A kereskedé neman all a szobdban lévo kincshalom
elott.  Pancélokat latsz, élelmet, fegyvereket,
dragaséagokat...! Ha Ggy dontesz, hogy megtdmadod, és
azutan elviszel, amit tudsz, lapozz a 267-re! Ha meg
akarod kérdezni, milye van elad6, lapozz a 168-ra!



385.

Ha észak felé nézel ezen a folyoson, latsz két ajtot
egymassal atellenben, féluton a folyosén, és egyet
szemben a tavolabbi végén. Egy gyors vizsgalat
kideriti, hogy a nyugati ajt6 az udvarhdlgyek
halészobaira nyilik. Ezeket a szobakat teljesen
kifosztottak és tonkretették.

A szemben lévé ajto Onix intarziajan néhany szokatlan,
magikus rana lathatd. A folyoso végen taldlhatd ajtéra,
az oOreg kiradly, Kraal cimerpajzsat festették. Ha
Sallazar vagy, lapozz a 37-re! Ha ki akarod nyitni az
Onixajtot, lapozz a 78-ra! Ha a pajzzsal diszitett ajtot
akarod kinyitni, lapozz a 259-re!

386.

A randk magikus figyelmezteté jelek, hogy maradj
kivil. Megitélésed szerint rajzolatukban van valami
sotetelf elem is. Kissé zavarba jossz, mivel nem
olyanok, mint a  szokvanyos  magiarlnak.
Elbizonytalanodsz, nem tudod, hogy miféle vardzsige-
hasznal6 teremtmény rakhatta ide ezeket. Végezz
Felismercképesség-probat! Ha sikeres vagy, lapozz a
23-ra! Ha nem sikertl, mondhatsz egy Nyitdvarazst az
ajtora, lapozz a 110-re! Kinyithatod az ajtét a szokasos
mabdon, lapozz a 339-re! Ha inkdbb nem probalkozol
és mashol kutatsz tovabb, lapozz a 376-ra!



387.

Kapzsisdgod lett bukasod oka. A vonaglo csovek
behaldznak, mar képtelen vagy elmenekilni, igy
elborit a mutansbol és a csovek szivokainak végébol
omlé savas nyalka. Kalandod itt véget ér.

388.

A folyos6 legnyugatibb végébdl orkok Ilendiilnek
tdmadasba - meghallottak, ahogy betorted az ajtot.
Néhany nyilvesszét  kuldenek  feléd.  Végezz
Ugyességprobat! Ha lgyes vagy, elugrassz a nyilak
elél. Ha nem vagy ugyes, 2-vel csokkentened kell
ELETERO pontjaidat, mert az egyik I6vedék eltalalt. Ha
harommal vagy tébbel dobod felil Jelenlegi ELETERO
pontjaidat, mindkét Iovedék eltalalt, igy 4-gyel kell
csokkentened ELETERO pontjaidat. Az orkok eldobjak
jjaikat, elérantjadk rovid kardjukat, és kozelharcha
bocsatkoznak. Hattal a falnak, kulén-kildn vivhatsz
meg veluk.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Nagyork 7 6
Masodik Nagyork 7 6

Ha gy6zol, kiderul, hogy az orkoknak nincsenek
kincsei, Ugyhogy visszamész a bezlzott ajtdhoz.
Lapozz a 203-ra!

389.
Eszak felé tekintve nyilvanvalova valik, hogy az atjaré
mindenditt elszort csapdakkal van tele:
drétakadalyokkal és a falra szerelt szamszerijakkal,
melyek felajzva varjak, hogy nyilzéport zuditsanak



rad. Vilagos, hogy éthaladni ezen a folyosdszakaszon
az ajtokig nem lesz egyszerti. Ha nem akarsz erre a
csapdakkal teleszort teruletre 1épni, hanem ink&bb egy
olyan terilleten kutatnal, ahol még nem voltal, men;j
nyugatra a Sélyom ut felezépontjaig, lapozz az 5-rel
Mivel a folyoso csapdakkal ellatott terlilete mintegy 10
méter hosszu, egy szokkenés csupan az Ut feléig juttat
el. Ha tudsz és akarsz ilyen vardzslatot hasznalni,
lapozz a 268-ra! Ha csak az az egy valasztasod van,
hogy elindulj elére, remélve a legjobbakat, lapozz a
354-rel

390.

Ez az ajtd z&rva van, de flirgén megkeresed a kulcsat
Thulu testén. Kinyitod az ajtét. Egy cellat latsz,
amelyben mocskos szalmaagyon, egy Kivordsodott
szemii, valamikor fehér papi palastba Oltozott Oreg
ember néz fel rad. EI6sz06r reménytelen kifejezés Ul ki
arcara, majd amikor felfedezi, hogy te nem tartozol
Thulu hivei kozé, tekintetében elragadtatds és
boldogsag csillan.

- Baratom, hogyan tudom, valaha is meghalalni, hogy
megszabaditottal? - kérdi. - Javasember vagyok, és te
bizonyéra sok mindent elszenvedtél, mig elértél ilyen
messzire, ezen a borzalmas 6rddgtanyan.

Ha megkaptéal valamilyen pestist, a javasember ki fog
gyogyitani barmelyikbdl és barmennyib6l. Rad teszi
gyogyito kezét is, igy 8 ponttal néveli ELETERODET.
Aztdn felszalad Thulu tronjahoz, kinyit egy titkos
rekeszt az aljan, el6vesz egy gyrt, és ujjara huzza.

- Baratom, nem vagyok harcos vagy vardzslo. Nem
tudok tobbet segiteni a kildetésedben. Olyan régota
vagyok itt bezarva, hogy nem tudok semmit a
borzalmas valtozasokrél, bar érzékeltem azokat.






Vissza kell mennem htibéruramhoz, a kirdlyhoz. Ha
ugy gondolod, hogy tudod a nevét ennek a
javasembernek, alakitsd at nevének betiit a kényv
végén lévo tablazat szerint. Add Gssze a betiiknek
megfelel6 szamokat, és lapozz ahhoz a szakaszhoz,
amelyiknek a szama megegyezik a kapott 0sszeggel.
Ha a javasember neve nem az els6 szé ebben a
szakaszban, vagy ha nem tudod az 6reg nevét, lapozz a
211-re!

391.

Egy kimondhatatlanul gonosz lény Ul a széles,
marvany lépcsésor tetején 1évo tronon. Amarillia bolcs
kiralyai valamikor innen irdnyitottdk az udvart. Zagor
testén biborvords, szétmallo rongyok és egy fekete-
fehér kdpeny cafatjai cstingenek. A mellén a hatalmas,
diszes Z-betii azonban ragyogni latszik. Zagor ugy néz
ki, mintha a foldkerekség leggonoszabb emberét és
legocsmanyabb  démonat gydrtdk volna  egybe.
Levedz6 démonbére ugy feszil, mintha erei barmely
pillanatban szétrobbanhatnanak, arcanak kétoldalun
varratok futnak végig. Teste erés, bore pikkelyes, akar
a démonoké, de csontjai kidudorodnak. Bal karja
csontkar, belemélyed a tronus karfajaba és kdzben
vorosen izzik. Zagor felall. Most latod csak, milyen
Oriési - legalabb négy méter magas. Kezeben ranakkal
boritott botot tart, Kkarjait széttarja, rémisztéen
vigyorog és diadalittasan badmul rad... De amint ezt
teszi, lakkozott fekete és piros kértyalapok potyognak



ki kopenye redéibél. Egy pillanatig agy tanik, hogy
Zagor demonarcén feltiinnek az érdeklédés jelei. A
kartyak szétszorddnak korulotte. Ha el akarsz kapni
egyet, mikdzben esik lefelé, és megnézed az elélapjat,
megteheted, lapozz a 187-re! Ha nem teszed, hanem
inkabb azonnal megtamadod Zagort, lapozz a 299-re!

392.

- Nos, ha elindulsz innen, és északnak fordulsz, kelet
felé tartva eléred az ork barakkokat, ugyhogy légy
résen!

Ne feledd, ha nyugati irdnyba mégy, eljutsz a
Pokolcsahos 6rokig, és magaba a tronterembe. Annyi
ott a szorny, amennyivel ugysem birnél el. Ha mégis
keresztiljutsz, a Bronz folyoséra kerlilsz, ahonnan
ajtok nyilnak a keleti és nyugati szérnyra, és a
Nagytoronyba. A keleti szarnyban Grool uralkodik, ¢ a
régi Béstyatoronyban lakik. A nyugati szarny nagyon
veszélyes... Pokolcsahosok és levagott fejek! Kirdz
t6lilk a hideg! Ovakodj az ottani Kisértettél! Lapozz
vissza a 22-re!

393.

Egy nagy barbarfejsze van nekitdmasztva a ladikénak!
Ha Braxus vagy, tudod haszndlni ezt a kétkezes
fegyvert. Ezért nem fogsz jutalompontot nyerni a
TAMADOERODHOZ, de varédzsfegyvernek szamit
(néhdny teremtményt csak ilyen fegyverrel lehet
megsebezni, Ggyhogy ez valdsziniileg hasznosnak fog
bizonyulni). Viszont, ha Anvar vagy, a fegyver 1
pontot ad TAMADOERODHOZ minden utkozetben.
Zagor és barmilyen sarkany ellen pedig 2-vel noveli
TAMADOERODET Nyersz 2 SZERENCSE pontot ezért a



leletért. Leballagsz a koélépcson, és visszaindulsz a
torony mogotti féfolyosora. Lapozz az 52-re!

394.

Egy nehezékekkel megterhelt halé ereszkedik ala a
gerendakrol; a tamadas késziletlentl ér. Ha nem
Anvar vagy, végezz Ugyességprobat, hogy elkeriilhesd
a vékony fémhalé csapdajat, amivel két visitd Kis
goblin siklik le koteleken a mennyezetrdl, ahol eddig
megbujtak. Ha nem vagy sikeres, 2-vel csokkentened
kell TAMADOERODET, mikozben a goblinokkal
egyszerre harcolsz.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Goblin 6 6
Masodik Goblin 6 6

Ha gy6z0l, atkutatod a fegyverkupacot. Eszedbe se jut
felméaszni a kotélen, valahogy nem vagy kivancsi arra,
hogy a goblinok milyen kacatokat hordtak &ssze
»Kincs" gyandnt. Végezz Szerencseprobat! Ha
szerencseés vagy talalsz egy ép ijat és egy tegez nyilat.
Ha nem vagy szerencsés, nem talalsz semmi
hasznalhatét. Most elhagyhatod ezt a szobat és
benyithatsz a szemben 1évé ajton, lapozz a 20-ra, vagy
elindulhatsz a nagy ajtéhoz az eldcsarnok tavolabbi
végeben, lapozz a 376-ra.



395.

Ratalalsz egy rejtett varazskapura a lovagok korletének
egyik legkisebb szobgjaban. Ha el akarsz mondani egy
Teleportald varazst, az el fog repiteni ennek a szintnek
az egyik legnagyobb veszedelme mellett - és persze
néhany kincs mellett is. Ha hasznélni akarod ezt a
kaput, el kell mondanod a Teleportalo varéazst, és
atsétalnod a kapun, lapozz a 41-re!

Ha nem kivanod most hasznélni a kaput, megteheted
késobb is. Jegyezd fel ennek a szakasznak a szamat,
hogy vissza tudj térni ide a varnak errdl a szintjerol
barmelyik szobabdl, hogy teleportdlhasd magad
(természetesen nem teheted meg ezt csata kozben, és
ha egyszer keresztezted barmelyik lépcsésort ezen a
szinten). Most, ha van egy bizonyos lovag, akinek
tudod a nevét, és akinek a szobajat meg akarod talalni,
lapozz a 117-re!

Atkutatni akarcsak néhany szobat, nagyon iddigényes
lesz. Ha ezt akarod tenni, lapozz a 159-re! Egyébként
elhagyod az Ezustlovagok szobdit. Benyithatsz az ork
barakkokhoz vezeté ajton, ha kordbban még nem
tetted, lapozz a 204-re! Elindulhatsz nyugatnak,
ahhoz a ponthoz, ahol a folyoso6 észak felé kanyarodik,
lapozz a 368-ral



396.

Itt az egyetlen kincs a Sotétlovag kétkezes kardja, amit
Anvar tud hasznélni. Ha Anvar vagy, ez a kard
varazsfegyvernek szamit (néhany teremtményt csak
magikus fegyverrel lehet megsebezni, Ugyhogy a kard
valoszintileg hasznosnak bizonyul majd). Most
elhagyod a szobat, és észak felé indulsz, a
kristalyajtokhoz. Lapozz a 135-re!

397.

A haromszog felszivodik, a pdokhaldo pedig,
védelmezéén szétterll az ajton. Rajossz, hogy itt a
pokhal6 a magikus zaréelem. Nyitovardzst Kkell
alkalmaznod, hogy éatjuss, (lapozz a 229-re, ha meg
tudod és meg kivanod tenni) maskilénben nem leszel
képes kinyitni az ajtét. Ha nem birod felnyitni ezt az
ajtét, mert nincs elegendé MAGIA pontod, hogy
vegrehajtsd a Nyitdvarazst, vagy mert nincs meg a
szilkséges  tekercsed, feljegyezheted ennek a
szakasznak a szamat, hogy késobb visszatérhess ide
(de ha barmelyik Iépcsésoron Kkeresztilhaladsz, mar
nem tudsz  visszajonni). Most  mindenesetre
tovabballsz, mivel nernvagy képes bejutni a varazslo
bels6 szentélyébe. Lapozz a 3-ra!



398.

Undoritd biiz aramlik a résnyire nyitott ajté mogul, és
bent koromsotét van. Ha nincs valamilyen
fényforrasod, nem kockaztatod meg, hogy belépj ide,
tehat eldontéd, hogy megvizsgélod a kovetkezé ajtot
északra, lapozz a 344-re! Ha van vilagitdeszkdzod,
atkutathatod az ajtd mogotti szobat, lapozz a 301-re,
vagy kihagyhatod ezt a szobat és folytathatod utadat a
kovetkezo, északi ajtohoz, lapozz a 344-re!

399.

Folyosok keresztezodésében allsz. Az egyik keresztben
fut kelet-nyugati iranyba, téled jobbra és balra. A
masik észak felé vezet, ez van éppen eldtted. Eszak
felé nézel, hatad mogott az eldtérbe vezets ajtd. Az
elétted 1évé folyos6 mintegy Otven méternyit
egyenesen fut, majd beletorkollik egy nagyon széles
kelet-nyugati atjaréba, ahol a falon tablak sorakoznak.
A tébldkra vadasz6 madarak képét vésték. Ez a
Sélyom ut. A jobb oldaladon van két ajtd, az atjaro déli
oldalan. Ez az atjar6 aztan eészaknak kanyarodik. A
kanyarban van egy nyugat felé nézo ajt6. A bal
oldaladon egyetlen ajt6 talalhato, szintén az atjaro déli
oldalan. Késébb ez az atjaro is északnak kanyarodik.
Itt a folyosdk halvany fényben fiirdenek, a faklyak
altal kibocsatott gyenge, magikus fény a mul6 idével
egyre gyengiil, de még elegendd ahhoz, hogy lass. At



kellene kutatnod egy olyan terlletet, ahol korabban
még nem jartal. Akarsz:

Benyitni a jobb oldali elsé ajton?  Lapozz a 367-re!
Benyitni a jobb oldali masodik

ajton? Lapozz a 337-re!
Benyitni a legtavolabbi, jobb oldali

ajton? Lapozz a 73-ra!
Benyitni a bal oldali ajton? Lapozz a 238-ra!

Elindulni északnak a S6lyom Uthoz? Lapozz az 5-re!
Elindulni a nyugati folyosd
mentén addig, ahol elkanyarodik
északnak? Lapozz a 134-re!
Elindulni keletnek a folyosén
addig, ahol északnak kanyarodik? Lapozz a 139-re!

400.

Ledobod a Zagor-démon tetemét a Tiizmag
szakadékaba. Borzalmas sikoly szall fel a feneketlen
melységhbdl. A tiz elviselhetetlen forrosagot araszt,
hatratantorodsz. Nekivdgsz a kelet felé tartd
folyosonak, és kitdmolyogsz az Ezlstvar kapujan,
igazdbol nem sok mindenre emlékszel abbdl, ami
ezutan torténik.

Amikor magadhoz térsz, arcodon a tenger hiivos
leheletét érzed. Kohogsz és priszkolsz, amint a
legfinomabb rak-szigeti rum Kkortyai csusznak le a
torkodon. Egy kentaur mosolygos arca,



oromkonnyektdl csillogd szeme kezd kibontakozni
elatted.

- Le kellett rendeznlink néhadny orkot, akik igen nagy
lelkesedést mutattak az irant, hogy keresztuldofjenek
téged a kardjukkal - mondja nyajasan. - De ra se rants!
Ez volt a legkevesebb, amit érted tehettiink. Oriiliink,
hogy visszajottél.

Az Amarillia Dicsdsége fedélzetén a legénység kitdré
lelkesedéssel fogad, és bizonydra meég nagyobb
dics6ség var, amikor visszatérsz Menedékvérba.
Amarillia foldjén még mindig sok gonosz lény él, de
most mar van esély arra, hogy az orszag nem pusztul
el. Ez pedig neked koszonheto.
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