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Bevezetes

Ennek a konyvnek Te vagy a hose. Te vivsz meg a
kocka segitseégével, oriasokkal és szérnyekkel, magad
dontesz, hogy merre haladj tovabb, kivel baratkozz,
csatazz. Nem pusztan az ir6 fantaziaja iranyitja a tor-
ténetet, hanem a te batorsagod, kivancsisagod, lele-
menyesseged, kalandvagyad és jozan eszed is.

Jaték és regény egyszerre, amit a kezedben tartasz.
Kalandos vallalkozas, amelybe belebukni is lehet, de
ha jol dontesz, sikerrel jarsz.

igy hat ezt a konyvet ne ugy olvasd, ahogy azt meg-
szoktad. Mint latod, itt még az oldalak sincsenek meg-
szamozva a bevezeté utan. A — hosszabb-révidebb —
bekezdések viselnek szamokat egytol negyszazig. Ezek
kozott elore-hatra lapozva haladsz elore a torténetben
a magad igénye szerint. Ha kardot rantasz az ellenség-
re, mashova lapozol, mint amikor elbujnal eldle.

Barbar harcosok, varazslok, szornyetegek, torpék
népesitik be ezt a fantasztikus vilagot. Mi kell ahhoz,
hogy ne bukj el kozottiik? Csak az, ami a mindennapi
elethez is: ligyesség, jartassag, otletesség; az, hogy fel-
késziilten vard a nehézségeket.

Es szerencse, amely nelkiil az el6z6 harom talan mit
sem ér, de ha csak erre szamitasz, biztosan cserben
hagy.

Hogy mit jelent az UGYESSEG, ELETERG €S SZERENCSE
ebben a konyvben, megtudod a kdvetkezokbol. Ha



netan nem lenne teljesen vilagos a dolog, ne térodj
vele. Batran elore! Vagj neki az olvasasnak, menet
koézben minden a helyére keriil! De ha elfelejtenél
valamit, hogyan kell jol megvivni egy harcot, hogyan
menekiilhetsz, hogyan gyogyithatod magad a jaték
szabalyai szerint, nyugodtan visszalapozhatsz.

Hogyan Riizdj meg
az alvilag teremtményeivel?

Mielortt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mérned
mennyire vagy eros, illetve gyenge. Van egy kardod,
egy pajzsod és egy hatizsakod étellel, itallal az utra.
Felkésziiltél a feladatra, megtanultal a karddal banni,
es keményen edzettél, hogy erds légy. Hogy megtudd,
milyen hatékonyak voltak elOkésziileteid, dobokoc-
kaval dontsd el kezd6 UGYESSEG, ELETERO €S SZEREN-
csE pontjaidat. A 16. oldalon talalod a Kalandlapot,
amelyre feljegyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt
jelolheted UGYESSEG, ELETERG €S SZERENCSE pontjaidat
is.

Jol teszed, ha ceruzaval irod a pontokat a Kaland-
lapra, vagy fenymasolatot készitesz errdl az oldalrol,
hogy azt ujabb jatékra is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

Dobj egy kockaval. Adj 6-ot a dobott szamhoz, és az
osszeget ird be a Kalandlap UGYESSEG négyzetébe.

Dobj ket kockaval, és az eredmenyhez adjal 12-t, a
kapott szamot ird be az ELETERG negyzetbe.



Van egy szereNCSE rovat is. Ehhez egy kockaval dobj,
és 6-ot adj az eredményhez, majd az 6sszeget ird be a
SZERENCSE negyzetbe.

Kiilonb6z6 okok miatt, melyeket majd részletesen
elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETERG €S SZERENCSE pont-
jaid a kalandok soran folyamatosan valtoznak. Pon-
tosan kell vezetned Oket, ezért azt tanacsoljuk, hogy
kis betlikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts kéznel ra-
dirt. De soha ne toérdld ki Kezderi pontjaidat, mert,
bar tovabbi UGYESSEG, ELETERG €S SZERENCSE pontokat
szerezhetsz, Osszegiik soha nem lépheti tal a Kezderi
ertéket, kivéve néhany nagyon ritka alkalmat, amikor
a megfelelo oldalon ezt az utasitast kapod.

Ucvesstc pontjaid kardvivotudasodat és altalanos
harci tapasztalatodat mutatjak. Nem art minél tébb
ilyen pontra szert tenni. Az ELETERG pontok jelzik
kondiciodat, az akaraterodet, hogy talelj egy-egy
helyzetet, eltokéltségedet, alloképességedet; minél
magasabb az ELETERO pontszam, annal hosszabb ide-
ig maradhatsz életben. A szereNcsE pontok mutatjak,
mennyire szerencses ember vagy.

A szerencse €s a varazslat az ur abban a fantasztikus
birodalomban, amelybe most behatolsz.

A CSATA

Stirlin talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az uta-
sitast kapod, hogy kiizdjél meg valamilyen teremt-
mennyel. Lehet, hogy lesz valasztasi lehetOséged, de
ha nem, vagy ha ugy dontesz, hogy vallalod a harcot,
azt a kovetkezo modon kell megvivnod:



Eloszor is jegyezd fel a teremtmény UGYESSEGET €s
ELETEREJET a Kalandlapod elso tires ,,Harc Szornyek-
kel feliratot viselO rovataba. A teremtmények pont-
szamait minden alkalommal megadja a konyv, amikor
oOsszecsapsz valamelyikiikkel.

A harc menete

1. Dobj két dobokockaval a teremtmény neveben.
A kapott szamot add az 0 UGYESSEG pontjaihoz. Az
Osszeg az O TAMADOEREJE.

2. Dobj ket kockaval most magad neveében, és add
az eredményt sajat jelenlegi UGvEssEG pontjaidhoz.
Ez a te TAMADOEROD.

3. Ha a te TAMADOERGD nagyobb, mint a teremtme-
nye, akivel kiizdesz, megsebezted. Menj tovabb a
4, lépésre. Ha a teremtmeény TAMADOEREJE nagyobb,
0 sebzett meg téged, ¢s haladj az 5. lépésre. Ha a
két TAMADOERG egyforma, kivedtétek egymas csa-
pasat, és a kovetkezo Fordulot az 1. lépéstol eldlrol
kezdheted.

4, Megsebezted a teremtményt, ezért vonjal le 2 pon-
tot ELETEREJEBOL. Felhasznalhatod sZERENCSEDET is,
hogy tovabbi sebeket ejts rajta (lasd kesobb).

5. A teremtmeény sebzett meg téged, ezért vonjal le 2
pontot sajat ELETERGDBOL. De ilyenkor is lehet szE-
RENCSED (lasd kesobb).

6. Ellenorizd a teremtmény vagy a sajat ELETERO pont-
jaidat, €s a SZERENCSE pontokat is, ha kell.

7. Kezdd el a kovetkezo fordulot meglévo U'GYESSEG
pontjaid alapjan, és ismételd meg a léepéseket 1-tol
6-ig. Addig jatszhatsz, amig vagy a te, vagy a te-
remtmeény ELETERG pontjai el nem fogynak (halal).
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CSATA EGYNELTOBB
TEREMTMENNYEL

Ha egynél tobb léennyel keriilnél egyszerre dsszelitkd-
zésbe, mindig kozoljiik veled a harcra vonatkozo uta-
sitast az adott pont alatt. Néha egyszerre kell veliik
megkiizdened, néha meg mindegyikkel kiilon-kiilon.

SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan helyzetek-
ben, amikor a szerencsk donthet sorsod alakulasaban
(az erre vonatkozo utasitast az adott fejezetpontok
alatt megkapod), a SZERENCSEDRE is szamithatsz, hogy
az esemenyek kimenetele szamodra kedvezo legyen.
De vigyazz! A szZERENCSERE szamitani kockazatos, és
ha balszerencses vagy, az eredmeény vegzetes lehet.

SzERENCSEDET a kdvetkezO modon teheted probara.
Dobj két kockaval. Ha a kapott szam nem nagyobb,
mint a jelenlegi szERENCSE pontszamod, az eredmeény
kedvezo. Ha magasabb szamot dobsz, mint a jelenlegi
SZERENCSE pontszamod, balszerencséd volt, és vallald
a kovetkezmeényeit,

ﬁgy hivjuk ezt, hogy ,,Téedd probdara SZERENCSED!”
Minden alkalommal, amikor probara teszed SZEREN-
CSEDET, 1 pontot le kell vonnod sZERENCSE pontsza-
modbol. fgy hamar rajossz, hogy a sZzERENCSERE ha-
gvatkozni kockazatos.

11



A sZERENCSE haszndlata csataban

A konyv bizonyos oldalain felszolitunk, hogy Tedd
probara szZeRENCSED!, és kozOljiik, hogy SZERENCSED
volt vagy sem. A csatakban viszont mindig te don-
tesz, hogy a SZERENCSED segitségével megprobalsz-e
komolyabb sebet ejteni azon a teremtmeényen, ame-
lyet éppen megsebeztél, vagy csokkenteni probalod-e
annak a sebnek a hatasat, amelyet a teremtmeénytol
elszenvedtél.

Ha te sebezted meg a teremtmeényt, a fent leirt mo-
don 7Tedd probara szerencsip! Ha szerencsés vagy,
komoly sebet ejtettél rajta, és 2 kiilon pontot levon-
hatsz a teremtmény ELETEREJEBGL. Azonban, ha nincs
SZERENCSED, vagy a seb puszta karcolas volt, 1 pon-
tot vissza kell adnod ellenfeled ELETERG pontjaihoz.
(Tehat: a szabalyos 2 pont levonas helyett most csak
1 pontot vonhatsz le tdle.)

Ha a teremtmény sebzett meg téged, Tedd probara
SZERENCSEDET!, hogy enyhitsd a sebet. Ha sZERENCSED
van, sikeriilt elkeriilndd a teljes csapast, 1 pontot visz-
szaadsz magadnak (2 pontos kar helyett csak 1 pon-
tos kar keletkezett ELETERGDBEN). Ha nem volt sZEREN-
csED, komolyabb talalat ért, plusz 1 ELETERG pontot
vonj le magadtol.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le kell vonnod
1 pontot adott SZERENCSE pontszamodbol, ahanyszor
probara teszed a SZERENCSED!
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AZ UGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE KEZDETI ERTEKRE
TORTENO VISSZAALLITASA

UGYESSEG

Ucvessta pontjaid nem sokat fognak valtozni kaland-
jaid soran. Helyenkeént, egy-egy oldalon olyan utasi-
tast talalsz, hogy noveld vagy csékkentsd UGYESSEG
pontjaid szamat. Egy csodafegyver névelheti UGYESSE-
GEDET, de ne feledd, hogy egyszerre csak egy fegyvert
hasznalhatsz. Nem tarthatsz igényt 2 UGYESSEG ju-
talompontra, mert két varazskardod van. Ucvesstc
pontjaid szama soha nem lépheti tal az eredeti érté-
két, hacsak kiilon utasitast nem kapsz ra.

ELETERO és ELELMISZER

ELETERG pontjaid sokszor fognak valtozni kalandjaid
soran, amint megkiizdesz a szornyekkel, és lelkesito
feladatokat vallalsz. Ahogy célodhoz kozeledsz, ELET-
ERG pontjaid szama veszélyesen csokkenhet, €s a csa-
tak kiillondsen kockazatossa valnak, ezért légy ovatos!

Hatizsakodban tiz étkezésre elegendo élelmiszer
van. Barmikor megallhatsz pihenni és enni, kivéve,
ahol erre mas utasitast kapsz. Minden étkezés 4 pon-
tot ad ELETERG pontjaidhoz, és 1 ponttal csékkenti
Elelmiszertartalékodat. A Kalandlapodon kilon Elel-
miszerkeszlet rovat van, hogy feljegyezd, mennyit fo-
gyasztottal. Ne feledd, hogy hosszu utat kell megten-
ned, ezért bolcsen hasznald fel Elelmiszerkészletedet!

Azt se feledd, hogy ELETERG pontjaid szama sohasem
lépheti tal Kezden értéket, kivéve, ha egy adott olda-
lon ezt az utasitast kapod.



SZERENCSE

Szerencse pontjaid gyakran valtoznak majd kalan-
dod soran, koszonhetoen a Tedd probara SZERENCSED
felszolitasoknak. SzerencsE pontjaidhoz tovabbiakat
szerezhetsz kalandjaid soran, ha kivételesen SzZEREN-
csis vagy. Ennek részleteit megtalalod a konyv meg-
felelo fejezeteiben. Ne feledd, hogy az U'GYESSEGHEZ
€s az ELETEROHOZ hasonloan szZERENCSE pontjaid sem
lephetik tal Kezden értékiiket, kivéve, ha egy-egy ol-
dalon ezt az utasitast kapod.

FELSZERELES ES ITALOK

Kalandodat csak a legsziikségesebb felszerelési tar-
gvakkal kezded, menet kdzben azonban lehetdséged
lesz ra, hogy tovabbiakat szerezz be. Karddal vagy
felfegyverkezve, borvértet viselsz. Van egy zsakod,
melyben Elelmedet és kincseidet tartod. A zamarrai
Aranytallérok elég kicsik, ezért barmennyit magaddal
tudsz vinni.

Ezen kiviil eltehetsz egy varazsitalt is, hogy segitse
utadat. A kovetkezok kozil valaszthatsz:

Ugvesség Itala — visszaallitja elvesztett UGYESSEG
pontjaidat.

Eleteré Itala — visszaallitja elvesztett ELETERG pont-
jaidat.

Szerencse Irala — visszaallitja elvesztett SZERENCSE
pontjaidat, és a Kezderi értékiiket is megndveli 1-gyel.
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Ezekbol barmikor ihatsz, ha épp nem harcolsz. Mind-
egyik ital egyetlen kortyra elegendd folyadékot tar-
talmaz csak, igy csupan egyetlen alkalommal élhetsz
velik! Ha igy teszel, ne feledd ezt jelezni a Kalandla-
podon is!

Ne feledd, hogy csak az egyiket viheted magaddal,
igy jol gondold meg, melyiket valasztod!

Arany, Ekkovek és Kockak

Kalandodat 10 Aranytallerral kezded: ird fel ket Ka-
landlapodra. Ezen kiviil kapsz 4 Fekete Kockat is: eze-
ket is jegyezd fel a megfelelo rubrikaba. Kiilén helye
van az Ekkéveknek, ezeket a pontos leirasukkal egyiitt
jelold (peldaul Csillagkristalyok, Kék Ekkovek, Sarga
Ekkévek, stb.)

A Citadella Falai

Versenyben vagy az idovel. Kegyetlen Ostragoth ost-
romlo seregeinek egyetlen celja, hogy attérjenek a
fellegvar tizennegy veédfalan, eés végezzenek a tizenket
Varazsloval. Csuklodon egy Karkoétot hordasz, ami
minden alkalommal fel fog izzani, amikor az egyik fal
leomlik. Ilyenkor le kell cserélned Zamarrai Elidor
kiraly feher zaszlajat a falon az Ostragoth-Jaxartes
Szovetseg feketejére (satirozd be a zaszlot). Amikor
az utolso vedvonal is elesik, elfogy az idod: az ekszer
beveégzi szomoru feladatat, és azonnal végez veled!
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Hattertortenet

Amint kiléptel a sorbol, régton tudtad, hogy hiba volt.
Eszedbe jut a kikepzotabor, ahol az 6reg foglyok, fér-
fiak és nok, akik atélték a haborukat, gyakran mon-
dogattak: ,,Elso szabaly: soha ne jelentkezz énként!”
Erre most itt allsz az ostromlott er6dben, karorvendo
bajtarsaiddal a hatad mogott, onként jelentkezoként.

Laski kapitany elvigyorodik, és a belsobb termek fele
vezet. Idonkent nagy robaj kiséretében megrazkodik a
fold, amint az ostromlok egy ujabb oriasi sziklat ka-
tapultalnak a Citadella massziv falainak. Diihds vagy
magadra, és reménykedsz, hogy csak egy kiilon orja-
rathoz, vagy a foglyok valogatasara, netan egy tengeri
portyara kerestek onkéntest.

Egyenesen a kiraly flitott €s kényelmesen berendezett
szobajaba meneteltek. Elidor kiraly a tizenkét varazs-
16 gytir(jében egy oriasi kerek asztalnal all, mig a szo-
ba arnyékaba huzodva szolgakat ¢és testoroket latsz. A
kiraly egy hatalmas térképet tanulmanyoz. Ido6rol ido-
re finom por hull az asztalra, amit Snuffserk, a kiraly
kancellarja egy piros ruhaval sopor le. — Ofelsege, van
egy onkeéntesem — jelenti be biiszkén Laski kapitany.

A kiraly végigmeér, majd visszafordul a térképhez, és
megszolit: — Lépj kozelebb, bator harcos! — Szived el-
szorul, ahogy egyszerre minden szem rad szegezodik.
Abbol, ahogy a kiraly megszolitott, tudod, hogy vala-
mi nagyon veszelyes dologra vallalkoztal.
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— Elmagyarazta a helyzetet az onkéntesnek? — kérdezi
az egyik varazslo Laski kapitanytol.

— Az egész csapatot tajékoztattam arrol, hogy ez egy
kiilonosen veszeélyes kiildetés — fiillenti a kapitany.
Laskira nézel, de tudod, hogy nem mondhatsz ellen
egy tisztnek, és még kevésbé gondolhatod meg ma-
gad.

— Akkor gy gondolom, itt az ideje, hogy az onkéntes
megismerje az Osszes részletet. A varazslo int, hogy
kovesd Ot az asztalhoz, leiiltet, ¢s magyarazni kezd.
— Az én nevem Astragal. A Magus Rend egyik varazs-
1oja vagyok, Ok pedig a szévetséges varazsloim a kor-
nyezo videkekrol — mutat a tobbiekre. — Az elotted is
vilagos, hogy a Zamarrai Erodoét egy oriasi sereg ost-
romolja, amelyet Ostragoth, a kegyetlen vezet. De azt
talan nem tudod, hogy mi oka lehet ra, hogy egy ilyen
kis varosallamot tamadjon meg. Ostragoth meg akar
O0lni minket — 4jbol a varazslokra mutat, akik ezut-
tal kicsit nyugtalanabbnak tlinnek. — Az a célja, hogy
meghoditsa Khul egész déli részét, és tudja, hogy a
Magus Rend varazsloi soha nem lennének hajlandoak
a Gonoszt szolgalni, kizarolag a Jot. Egy Jaxartes nevi
gonosz varazslo sugalmazasara — aki egykor rendiink
legerosebbje volt, de kiutasitottuk, mert a sotét tudo-
manyok mélyére hatolt — Ostragoth eldontétte, hogy
lecsap rank, hogy egyszer €s mindenkorra végezzen
velink. Hét évet vart erre a lehetoségre, eés ezalatt
oriasi sereget gyUujtott 6ssze. Ha benniinket, a tizen-
két varazslot megoli, akkor a vidék a gonosz Jaxartes
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varazslo prédaja lesz. Lattad az apr6 Zamarrai ki-
ralysagra tamado vizi és szarazfoldi erok nagysagat.
Ha Ostragoth sikerrel jar, Gorakkal, Kazannal és
Transoxaliaval egyiitt egesz déelnyugat-Khul a kezébe
keriil. Jogosan kérdezhetnéd, miért nem lattuk elore a
veszelyt. Valasz gyanant nézz ki az ablakon, hogy lasd
a hat zamarrai Szikladrszem egyikét. Ezek nemcsak
oriasi Sarkanyszobrok, hanem a védelmiinket is ok je-
lentik. E szobrok az érjéngéi Agyarak tlizét fujjak, és
azért emelték oket, hogy halandoé szamara elképzelhe-
tetlen sebességgel és erovel elpusztitsanak barmilyen
gonosz hadsereget.

Megddobbenve bamulod a roppant koszobrot, és
csak ennyit birsz kiejteni a szadon: — De mieért... ?

— Igen, miért nem tamadnak most? Azért, mert egy
arulo ravaszul megtorte Orok Leheletiiket, és tiiziik,
az O €lo langjuk kialudt. Ezért allsz most itt — Szi-
ved Osszeszorul, ahogy Astragal ramutat egy targyra
az asztalon. Folkapja, ¢s a kezedbe nyom egy fehér,
szaruhoz hasonlo anyagbol késziilt kicsi faklyaformat,
amelybe nagy migonddal kiilonféle szimbolumokat
faragtak.

— A tizenkeét varazslo egyesitett ereje hozta létre ezt a
talan jelentéktelennek tling targyat. (Ijra kell éleszteni
a Sziklaorszemek tlizeét! Ha az 6[‘j6ng6 Agyarak lang-
javal meggyujtjak ezt a Faklyat, a Sarkanyok lehelete
ismet fellobban, és a Szikladrszemek végre elpusztit-
hatjak az ostromlo seregeket. Az arulonak kdszonhe-
toen Jaxartes minden bizonnyal tudomast fog szerez-
ni a Faklyarol, és nem kétséges, hogy meg akarja majd
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kaparintani. Tul sok ertfeszitést tett mar azert, hogy
elpusztitson minket, ezért fél a Faklyatol és annak hor-
dozojatol. Az a hir jarja, hogy fekete kopenyes figurak
tintek fel a Citadella elotti csatatéren. Ha ezek az 6
Magus Harcosai, mindvegig ovatosnak kell lenned,
mert roppant erejiik van és rendkiviil veszelyesek.

— Biztos vagyok benne — folytatja Astragal —, hogy
Jaxartes megprobalja majd kioltani az Agyarak mag-
janak langjat, ezért nagyon gyorsnak kell lenned, és
nincs idonk arra, hogy ovatosan hatoljunk at az ost-
romgyurin. Ez a lang az egyetlen reménysugarunk!
A wvulkant egy kiillonds vallasi szekta taboranak ko-
zepén talalod meg. Nem ismerjiik e vallas neveét, de
kovetoit Wazzarinak hivjak, és ok gyunottak meg a
Sarkanyorszemek eredeti langjat. Ok a segitsegedre
lehetnek, de ne feledd: a Faklyat neked kell levinned
a vulkan langjahoz. Kiildeteésed vilagos: keresztiil kell
verekedned magad az ostromgytirlin, aztan eszaknak
kell tartanod, ¢s a hegyekben meg kell talalnod az
érjéngé Agyarak nevil vulkant. Astragor a térkeépre
mutat, ami 0t, egy csoportban elhelyezkedoé agyar raj-
zat abrazolja. — A lehet6 legmélyebbre kell leereszked-
ned, egeszen a vulkan magjaig, aminek fehéren izzo
tiizebe kell belemartanod a Faklyat. Abban a pillanat-
ban a Sarkanyorszemek ¢letre kelnek. De légy ovatos!
Jaxartes ismeri az érjéngéi Agyvarak titkat, és a szol-
galataba allt kiillonfele kegyetlen szérnyek mindenkit
tavol akarnak tartani a vulkantol — Astragal ellép az
asztaltol, es iszik egy kortyot egy kancsobol, amit az
egyik szolga nyujt at neki. Elidor kiraly hozzad fordul:
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— Azt hiszem, egy elszant kalandor nagyobb eséllyel
téri at az ostromgyurlit, mint egy seregnyi katona.
Az én dontésem volt, hogy ne a Magus Rend lovagjai
vallalkozzanak erre a feladatra: az 0 arcukat tulsago-
san jol ismerik Zamarraban. Ha veszélyesnek tartod a
kiildetést, és vissza akarod utasitani, akkor most tedd
meg. —Tudod, hogy ez az egyetlen alkalom arra, hogy
visszakozz, és ne keveredj bele ebbe a kockazatos val-
lalkozasba, de azon kapod magad, hogy képtelen vagy
barmit is mondani.

Astragal visszater. — A vulkan magja igen forro lesz.
Ezekkel kell megvédened magad a forrosagtol — ez-
zel atnyujt neked négy apro, Fekete Kockat. — Ezek a
Kockak magukba szivjak a lava tiizének forrosagat, de
csak egyetlen alkalommal, majd ezt kdvetGen szétmal-
lanak. Sajnos nem tudunk tébbet adni neked, ezért
ha utad soran ilyen Kockakra bukkansz, annyit vegyeél
magadhoz, amennyit csak tudsz, mert biztosan nagy
segitsegedre lesznek majd.

Eszreveszed, hogy a székek egyikén egy borpanceél
pihen. Laski kapitany int, hogy lépj oda, és htuizd ma-
gadra. Amint ledobod magadrol egyenruhadat, egy
masik varazslo lép eléd. Sotét, bizalmatlan szemei-
vel rad néz, és egy Karkotot nyajt at neked. — Meg-
gyvoztem a Magus Rendet arrol, hogy ezt a csuklod-
ra erositsiik. A Kark6t6 minden alkalommal felizzik,
mihelyt Ostragoth csapatai attorik a Citadella tizen-
neégy falanak egyikét. Ha az utolso fal is leomlott, és
mi meghalunk, a Karkoto végez veled, szoval nem hi-
szem, hogy meg akarnal szokni azutan, hogy kijutottal
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az ostromgyuribol. Nem fogod tudni levenni magad-
rol a Karkotot, de ha sikerrel jarsz, magatol leesik,
hogy jutalom gyanant megtarthasd, ¢s gazdagga te-
gyen.

— Koszonjilk Morgrek — mondja némi undorral a
hangjaban Astragal. — Hallani, hogy a faltéré kosok
artortek a fokaput, Ostragoth teremtmeényei valoszi-
nileg mar atkeltek a vizesarkon. Nincs vesztegetni-
valo idonk!

Es most lapozz!
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1.
Elindultok a Citadella legmélyebben fekvo resze fele.
Elotted Laski kapitany és két katona menetel, a tizen-
keét varazslo pedig mogotted csoszog. Astragal hozzad
fordul, kezet raz veled, és sok szerencsét kivan, majd a
tObbiekkel egyiitt hatramaradnak.

Laski kapitany parancsara a katonak folfeszitik az
akna kijaratat fedo deszkat, és feltarulnak az alagutba
vezetO kolepcsok. Ezt kovetGen a kapitany nehany jo
tanaccsal lat el. — A bal oldali fal mentén haladj. Ne
gvujts faklyat, mert kénnyen meglathatnak. Es hat...
sok szerencseét! — Mikdézben elcsodalkozol azon, hogy
ilyen kedves szavakat hallasz keménykezi kapitanyod-
tol, ellenorzod felszerelésedet, és a legfontosabbat, a
borpancelod titkos zsebébe rejtett Faklyat, majd elin-
dulsz lefele a sotét alagutba.

Ahogy megteszed az elso lépést, a fold ismeét meg-
razkodik a Citadella falanak hajitott Gjabb sziklada-
rab iitésetol. Felnézel, de Laski kapitany nem hagyja,
hogy megtorpanj, ¢és lejjebb taszigal az akna fele, mi-
kézben harsanyan utanad kialt: — Mindenképpen jarj
sikerrel! Nem hagyom, hogy bemocskold a Hetedik
Gyalogosszazad jo hirét! — A kapitany feje eltlinik az
alagut bejaratabol, és a lejaratra visszaejtik a csapo-
ajtokent szolgalo deszkat. Egyediil maradsz a teljes
sotetben.

A kapitany tanacsanak megfeleloen szorosan a bal
oldali falhoz simulva teszel meg kortilbelill négyszaz
lépest, de ezt kovetden megbotlasz egy halom kotor-
melékben. Rajossz, hogy nem tudsz tovabb eloreha-
ladni, mert az alagut beomlott. Fesziilten figyelsz, ki-
abalast és sikolyokat hallasz, mikézben egy pillanatra
mintha a friss levego elhalo foszlanyat éreznéd.
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Koérbetapogatozol a sotétben €s érzed, hogy jobbra
t6led egy kisebb alagut nyilik. Oszténosen atvillan az
agyadon, hogy visszafordulsz, de érzed, hogy innen
nincs visszaut. Mit teszel? Ha elindulsz a jobb oldali
alaguton, lapozz a 260-ra. Ha atmaszol a kotormelé-
ken, lapozz a 118-ra.

2.
Teljes erovel futsz, és miutan meggyozodtel rola, hogy
senki sem vett eszre, beugrasz egy sikatorba. Idonkent
korbenézel, hogy nem kovetett-e valaki, majd miutan
tisztanak itéled a levegot, elhagyod a falut. Lapozz a
398-ra.

Besétalsz a faluba, ahol igen élénk tevékenyseg folyik:
a helybeliek rizzsel és gabonaval teletomott zsakokat
cipelnek a kézpontban talalhato raktarba, ¢s hatalmas
gulakba rendezik azokat. A falusiak, mikézben dol-
gukra igyekeznek, a szemiik sarkabol vegigmeérnek, de
nem alljak utadat. Egy kocsmat keresel, hogy meg-
pihenj, és miutan ralelsz egyre, lelilsz az egyik kinti
asztalhoz (nyersz 4 ELETERG pontot). Nemsokara rizs-
zsel teli zsakkal a kezében egy kislany halad el mellet-
ted. Zsakja azonban varatlanul széthasad, és az Gsszes
rizs a foldre 6mlik. A kislany sirni kezd, és fajdalmas
hangon jajgat, hogy el fog késni az iskolabol, majd le-
térdel a foldre, hogy Osszeszedegesse a rizsszemeket.
Ha segitesz neki, lapozz a 182-re. Ha inkabb iilve ma-
radsz, és tovabb pihensz, lapozz a 60-ra.
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4.
Senkinek sem tlnik fel, hogy a fedélzeten vagy. Le-
hajtva tartod a fejed és koveted a csoportot, amely a
fedélzet ala tart. Lapozz a 132-re.

5.

Cellatok ajtaja mogiil, a bortonkocsi oldala felol idon-
ként sikolyokat hallasz. Néhany ora elteltével az ajto
kinyilik, és egy igen elgyotort kinézetl férfit hajitanak
be rajta. Négykézlab vanszorogva probalja a padlot
boritd mocskos szalmaba rejteni arcat, ¢s kiabalni
kezd. — Ne! Ne! — Kozvetleniil mogotte egy fekete
csuklyat viselo Ogre or lép be cellatokba, és kivezet
téged a szekeérbol. Mielott elhagynad a cellat, a szer-
zetesre pillantasz, aki tovabbra is mosolyogva iil egy-
helyben. Egy masik helyiségbe vezetnek, és rad zarjak
az ajtot. A teljes sotétben semmit sem latsz, de ekkor
valaki gyertyat gyujt, és egy no arcat pillantod meg.
Fekete borbol késziilt egyenruhat visel, amin Kegyet-
len Ostragoth csapatjelvényét fedezed f6l. A né gonosz
mosollyal az arcan fel-ala jarkal, majd megszolit. — Es
most mindent, sot, még annal is tobbet elmondasz
nekem. Egy kisujjal sem nyulok hozzad, de meg fogsz
sebesiilni... méghozza sajat magad altal! — Hirtelen
megjelenik elotted sajat kepmasod — vertol atitatott
ruhai alatt testét sebesiilések boritjak. Hasonmasod
neked tamad, de egyuttal azt is észreveszed, hogy ke-
zedbe egy kard keriilt. Meg kell kiizdened sajat ma-
gad ellen! Képmasod jelenlegi 'GYESSEG €S ELETERO
pontjaiddal rendelkezik.

Képmas UGYESSEG ELETERO

Ha ellenfeled nyeri az Gsszecsapast, mindent elmon-
dasz az Inkvizitornak — lapozz a 321-re. Ha te kere-
kedtél feliil, visszahajitanak celladba — lapozz a 83-ra.
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Az Elfek egy sik, fiives mezon gyllnek 0ssze, melyet
egy oriasi kostadion vesz korbe. Cloris, az Elf haja-
don elmagyarazza a jatékszabalyokat. — Egy csapat 6t
nobol és ot feérfibol all. A keét fel célja az, hogy egy
nagy kerek sziklat eljutassanak a masik teriiletére. Az
oOsszes jatékos egyénileg jatszik az ellenfelével. — Min-
denkinek lépnie kell tizenketszer négy egymas utani
sorozatban (negyvennyolc lépést), mikozben ellenfele
testre meért litésekkel megprobalja megallitani. Dobj
harom kockaval, és a kapott értékeket add Ossze. Ha
12-t vagy tébbet dobtal, akkor ismételd még harom-
szor. Ha az eredmény kisebb, mint 12, akkor csok-
kentsd ELETERG pontjaid szamat a kiilonbséggel és
add hozza a kdévetkezo lépes sorozathoz. (Példaul: a
dobasod 5+3+3=11. Ez azt jelenti, hogy vonj le egyet
az ELETERG pontjaidbol és a kévetkezo Korben 13-nal
tobbet kell dobnod.) Hogyha sikeriil atjutnod, lapozz
145-re. Ha vesztettél, lapozz a 37-re.




7-8

7.

Felpattansz a 160 hatara. A nyeregrol lelogo, levagott
fejek arra engednek kovetkeztetni, hogy a 10 egy Ork
katonaé volt. Kiraz a hideg, mikozben gyorsan lesze-
ded ezeket, majd elvagtatsz. Egy kis borbugyellarist
pillantasz meg a nyeregtaskaban, amiben 10 Aranytal-
lért talalsz. (Jelold a Kalandlapodon, és ndveld 1-gyel
SZERENCSE pontjaid szamat is.) Lapozz a 335-re.

8.
Kardodat belemartod a folyé vizébe. Megallapitod,
hogy nem tal mély, és anélkiil tudsz rajta atkelni,
hogy tulsagosan vizes lennel. Miutan atgazoltal a fo-
lyon, feltlinik, hogy a tabortliz igen kozel van az erdo
szélehez. Bal keéz feldl hirtelen tavoli hang csapja meg
fiiledet, és az egboltot fényesség tolti el, amibol egy
0kol kontarjai rajzolodnak ki. Ha a furcsa fény fele
indulsz el, hogy megvizsgald, lapozz a 104-re. Ha in-
kabb a tabortiiz felé veszed az iranyt, lapozz a 276-ra.
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9.

A szerzetes folytatja. — Utad veszélyes. Jaxartes var té-
ged, ¢és minden sarkon az 0 teremtmeényei leselkednek
rad. Ismeri célodat, és ahogy kozeledsz az 6[‘j6ng6
Agyarak felé, figyelme ugy lesz egyre erosebb. Most
be kell hatolnod a Homrath barlangokba, ¢s meg kell
talalnod a Kulcsot. A Kulcs lehet a... — Hirtelen a
harom szerzetes felborul, majd langolni kezdenek.
A Sarkany ezalatt egy kisebb fiistgomolyagga valik,
majd eltlinik. A padlon egy csapoajto nyilik ki elotted.
Ha leugrasz rajta, lapozz a 281-re. Ha inkabb azon az
ajton at hagyod el a helyiséget, amin bejottél, lapozz
a 138-ra.

10.
Zsufolt terembe érkezel. Néhany ember Ostragoth je-
let viseli, de nagyobb résziik grogot vedelo tengerész.
Mind megallnak, és rad merednek egy pillanatra. Tu-
dod, hogy rossz helyen vagy. Kiutat keresve megfor-
dulsz, amikor valaki furkosbottal fejbe vag (vesztesz 1
ELETERG pontot). Minden elsotétiil. Lapozz a 230-ra.
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11.

A barlangban harom rendkiviil apré termet Sar-
kanyembert pillantasz meg, amint néhany Tobbszind
Ekkével jatszanak. Mihelyst észreveszik jottodet, fel-
rehajitjak a dragakoveket, €s neked tamadnak. A laba-
dat kezdik harapdalni, de nem tudnak megsebesiteni.
Ha el akarod venni téliik a 10 darab Ekkévet, lapozz
a 354-re. Ha nem akarsz veszodni veliik, és inkabb
tovabbmész, lapozz a 226-ra.

12.

A part felé haladsz tovabb, abba az iranyba, amely-
rol remeled, minel tavolabb visz Ostragoth ostromlo
seregeitol. Vegiil eléred a szirteket, amely alatt egy ho-
mokos 6bdl teriil el. Ekkor észreveszel egy hullamok
altal partra sodort alakot, aki mozdulatlanul hever a
homokban. Ha leereszkedsz, hogy megvizsgald, la-
pozz a 312-re. Ha inkabb ugy dontesz, hogy tovabb-
gvalogolsz a szirtek mentén, lapozz a 207-re.
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13.
Belerohansz a vaksdtétbe. Az Orias utanad kiabal.
— Nem, ez igy nem jo, jatszanod kell velem! Gyere
vissza! Hatalmas robajjal kovet, majd felkap egy nagy
halom sziklat és hozzad vagja. Dobj egy kockaval! Ez
a sziklak szama, amelyekkel eltalalt, és ennyi ELETERO
pontot veszitesz.

Versenyetek a barlang végeéig tart. Buvohelyet keres-
ve tapogatozol korbe a sziklafalon, mikézben az Orias
egyre fenyegetobben diiborog mogotted. Hirtelen egy
csapoajtot fedezel fel a talajon. Meghuzod, és konnyen
kinyilik. Beugrasz rajta, és becsapod magad utan. Sze-
rencsedre az ajto tul kicsi ahhoz, hogy az Orias kovet-
ni tudjon, de hallod, ahogy utanad tivolt. — A ’linek
majd elkapnak! — Szavain csodalkozva megfordulsz,
€s rajossz, mire gondolt. Egy nagy csapat gyilkos ki-
nézetl Gremlin maszik el a falak, a plafon és kdvezet
réseibol az elotted levo folyosora, mely egy faajtohoz
vezet. Nincs mas valasztasod, mint keresztiilrohanni
a teremtmeények kozott, akik torjeikkel dofnek feled.

Dobj harom kockaval: ez a téged ért dofések szama.
Dobj megint harom kockaval, hogy megtudd meny-
nyit sikeriilt kivedened. Ha doéfések szama nagyobb,
akkor a kiilonbseg kétszeresével csokkentsd ELETERO
pontjaid szamat. Ha sikeriil eljutnod az ajtohoz, az
koénnyedén nyilik, te kirohansz rajta és bereteszeled
magad mogott. Lapozz a 279-re.
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14.
A rendkiviil edes izl viz kivaloan csillapitja szomjadat
es felfrissit. Nyersz 3 £LETERG pontot! A kis piheno
utan tovabbhaladsz az uton. Lapozz a 352-re.

15.

Ovatosan ereszkedsz le a meredek, sziklas osvényen
az 0bol fele. Amikor leérsz az aljaba, egy tengerész-
ruhaba Oltézott dregembert veszel észre. Hatalmas
tengerészcsizmat visel, ovén egy rozsdas vadaszkeés
log, egyik szemet pedig szemkoto takarja el. Szénnel
taplalt tiize mellett ticsorog, amin egy termetes feher
madarat, ¢s néhany kisebb szarnyast siitdget éppen.
Tole balra egy horgaszbotot, par darab halaszhalot
es egy konnyl nadcsonakot pillantasz meg. Bar eleg
idosnek tlnik ahhoz, hogy veszélyt jelentsen rad, ova-
tosan kozelited meg az oreg tengerészt, aki felfigyel
jottodre, és feled fordul. — Ime, egy Ujabb bator ka-
tonaszokeveény. Gondolom, at akarsz jutni a szigetre,
hogy kerits egy kereskedot, aki kijuttat innen téged is,
mint a tobbit, mi? Hat, ez a nagy kereslet kissé felverte
az arakat, de hat valamit valamiért. Harom Aranyért
atviszlek, ebbdl egy rézgarast sem engedek. — Ha el-
fogadod az Greg tengerész ajanlatat, lapozz a 240-re.
Ha nem vagy ra vevo, vagy nem akarsz ennyit fizetni,
akkor visszamaszol a sziklak tetején futo 6svényhez, és
ott folytatod utadat. Lapozz a 207-re.

16.
A szlik 6svényen folytatod utadat, amely mentén a
bokrok egyre slrlibbé valnak. A csapas csakhamar 0j-
bol egy elagazashoz er, ahol a veled szemben allo faba
veésve egy kezében pajzsot és tort tarto harcos alakjat
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pillantod meg. A pajzsot tarto keze északnyugat fele,
a tort tarto pedig dél fele mutat. Ha a bal oldali dsve-
nyen mesz tovabb, lapozz a 217-re. Ha a neked jobb
kézre esot valasztod, lapozz a 74-re.

17.

Tédd probara szerencsiEp! Ha nincs szerencséd, egy
karo farodik at a combodon — vesztesz 1 UGYESSEG €s
4 5LETERO pontot. Ha szerencséd van, a karo lecsuszik
borpancelodrol. Folkelsz és korbenézel. A homalyban
észreveszel egy kis facsapoajtot, amit valoszintlileg a
csapda epit6i hasznaltak. Kinyitod, és egy keskeny
vajatot talalsz, amely végiil egy masik csapdaba ve-
zet at. Ekkor a Karkoto felizzik. (Jelezd a Kalandlapo-
don, hogy a Citadella egy fala elesett!) Tovabbmaszol
a csapdak hosszu soran, amig egy olyat nem talalsz,
amelynek mar aldozataul esett valaki. Itt egy licsorgo
oreg szerzetesre bukkansz, aki egy kis dobozt tart a
kezeiben. A szemei nyitva vannak, de nem lélegzik.
Ha megprobalod kinyitni a dobozt, lapozz a 291-re.
Ha inkabb ugy hagyod, ahogy van, és tovabbhaladsz
az alagutban, lapozz a 192-re.
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18.

Jol valasztottal, a Kulcs remekiil illik a zarba. A Lang
ujraéled, majd egyre er0sebben lobogni kezd, és csak-
hamar olyan izzo tiizet latsz magad elott, amit eddig
elkeépzelni sem tudtal. Jaxartes félenyes nevetése ez-
alatt borzalmas halalsikolyba valt at. Ekkor eszedbe
jut killdetesed legfobb célja, és borpancélod titkos
zsebebol elohuzod a Faklyat. Ovatosan megkozelited
a vulkan Langjat, ¢és a tiz folé tartod a Faklyat, mely
sercegni kezd, majd meggyullad, és tobb szinben
pompazo langgal egni kezd. A Faklya ezutan magatol
kirepiil kezedbdl, és elsiillyed a vulkan pokolian izzo
magmaja melletti egyik lyukban. Kiildetésed teljesité-
sének tudataban tavolabb botorkalsz a forro langok-
tol. Lapozz a 273-ra.

19.

Atnyﬁjtod a kapitanynak az 6sszes penzedet. (Huzd
le Kalandlapodrol az 6sszes Aranyat!) Egy pénzérmét
sarga, torott fogai kozé tliz, néhanyat két tarsanak
hajit oda, a tobbit pedig elrakja. — Ne aggodj, bosege-
sen karpotolhatod majd magad ezért, ha ott lesziink
— mutat a Citadellara. Maradj veliink, és a hadjarat
vegere gazdag leszel — dormogi a kapitany, mialatt
megprobalja labara hizni bakancsat, de a labbeli ol-
dala kihasad a nagy erolkddeéstol. A kapitany karom-
kodik, majd elsantikal. Lapozz a 218-ra.

20.
A folyo messzebb van, mint azt elsore feltételezted,
raadasul egy rovid szakaszon a magas fiiben kell utat
tornéd magadnak. Vegiil eléred a nem tal sebes fo-
lyasu folyd partjat, melynek vize atlatszo és tiszta,
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és ugy dontesz, hogy iszol beldle (nyersz 2 ELETERO
pontot). Ezutan két par kismereti vords csizmat ve-
szel észre magad elott. Ahogy feljebb emeled a tekin-
tetedet, megpillantod azok gazdait is: két mosolygo
Torpet. Egyikiik alig észrevehetOen meghajolva ko-
szont teged, és bemutatja tarsat, Spriget, 0 pedig
Skiffként mutatkozik be. Skiff egy evezos hajo fele
intve elmeséli neked, hogy a kisebb-nagyobb tavol-
sagba igyekvO utazokat szallitjak csonakjukon, de az
ostrom miatt eléggé megcsappant a kereslet. Felajanl-
jak, hogy igen meltanyos aron, minddssze 1 Aranyért
elvisznek magukkal felfelé a folyon. Ha elfogadod az
ajanlatot, fizesd ki az 1 Aranyat (jelezd a valtozast Ka-
landlapodon), és lapozz a 208-ra. Ha udvariasan visz-
szautasitod Oket (vagy nem akarsz ennyit fizetni), és
inkabb egyediil folytatnad utadat, lapozz a 109-re.

21.

Elohuzod a Faklyat, és Snuffserk felé nyujtod. A kan-
cellar elmosolyodik, majd elorantja gorbe torét, és le-
szur vele. Astragal lelancolt alakja varazslatként szer-
tefoszlik, mikézben Gsszeesel. A Magus Harcos ekkor
foled lép, és elveszi toled a Faklyat. — Szép munka
Snuffserk, megkapod érte a jutalmadat. Es most be-
vegzem a feladatot. — Tehetetleniil nézed végig, amint
egy kard emelkedik fejed folé. Kalandod itt véget ér.

22.
Becsusszansz a satorba, hogy kikeriilj a jarér atvona-
labol. Ekkor valaki rad kialt. — Gyere ide! Mar vartam
rad. Segits felvenni ezt a mellvértet. Hamarosan in-
dulnom kell az északi Orjaratra. — Rajossz, hogy nagy-
szerli alkalmad nyilt a szokesre, és odalépsz a lovag
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moge, hogy fejbe vagd. Azonban a lovag gyorsabb
nalad, megfordul és kihuzza a kardjat. — Azt hiszed,
szorakozhatsz az Elit Lovagok egyikével? — iivolti, és
neked tamad.

Elit Lovag UGYESSEG 9 ELETERO 10

Ha taléled az Gsszecsapast, elveszed a lovag mellvért-
jét es sisakjat. Lapozz a 154-re.

23.

—Tehat senki sem akar velem jatszani. Akkor hat las-
suk, hogy ez mivel jar! — A fia a levegdbe emeli kezeit,
es a kocsma teljes sotétsegbe borul. A termet borzal-
mas sikolyok hangjai teritik be, a levegoben tlizokado
fenevadak tucatjai cikaznak fel-ala. A vendégek riad-
tan visitoznak, és te is szornyen megrémiilsz (vesztesz
2 ELETERG pontot). A kocsma kozonségének tobbsege
rad néz, mint az egyetlen emberre, akitol megoldast
remeélhetnek erre a szornyu helyzetre. Ugy dontesz,
hogy szembenézel a veszéllyel, ¢s kimész az utcara.
Lapozz a 171-re.

24.

Eszedbe jutnak Laski kapitany szavai: ,,Ha nyilza-
por elol menekiilsz, fuss egyenesen! Ne valts iranyt,
mert csak lelassit, és konnyebb célpontot nyujtasz.”
Szerencsésnek érzed magad, hogy eszedbe jutott ez a
tanacs. Nyersz 1 SZERENCSE pontot!

Hatranezel, és latod, hogy a Goblint nyakon talalta
egy nyilvesszo. Tisztaban vagy vele, hogy egy tomeg-
ben elvegylilve nagyobb biztonsagban lennel, mint
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egymagadban. Ekkor egy felfegyverzett lovas Ork-
csoportot pillantasz meg magad el6tt, amint szolgaik-
kal egylitt éppen tamadasra varnak. Ha megprobalsz
csatlakozni ehhez a csoporthoz, hogy elrejtozz kdzot-
tiik, lapozz a 280-ra. Ha inkabb a parton felallitott és
a foldbe siillyedt ostrom-katapult felé menetelo gya-
logosok nyomaba szegOdsz, lapozz a 70-re.

ol

25.

Csuromvizesen térsz magadhoz egy fakalitkaban arra,
hogy két Gark bamul a képedbe. Egyikiik megszolal.
— Nyirjuk ki a férget most, azt mondjuk, hogy mene-
kiilni akart. Ez biztos, hogy 6. Legalabb nem kell vele
tovabb bajlodni. — A tarsa rad mered, majd a kovetke-
zoket morogja maga elé. — De megparancsolta, hogy
ha lehet, akkor élve. Biztos kell tole valami, vagy egy
kis informaciot akar kiverni beldle. Azt mondta, hogy
épsegben, és hianytalanul akarja. Ha rajon, hogy mi
kifosztottuk... — Ekkor megtapogatod borbugyellari-
sodat, és rajossz, hogy az 0sszes Aranyodat és Ekkéve-
det elloptak. (Huzd le oket a Kalandlapodrol!)

Mialatt a két Gark a sorsod felett vitazik, nem veszik
észre, hogy egy kétfeji Kigyo kuszik feletek, majd hir-
telen két tlizforro langcsovat 16vell ki fogva tartoid és
a ketrec felé. A ket Gark fajdalmasan feltivolt, amint
a langok elboritjak oket, €s a te kalitkad is pillanatok
alatt szénné e¢g. Ha van nalad néhany Fekete Kocka,
lapozz a 372-re. Ha nincs, lapozz a 71-re.
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26.
fng tlnik, a Térpe pontosan tudja, hova megy. Ki-
keriiltok ket Orkot, majd egy oriasi tolgyfanal meg-
alltok. Kisvartatva az orok és a katonak elkezdenek
futni eldletek. Elcsodalkozol, és azon gondolkodsz,
mi térténik koriilotted, amikor hirtelen egy csapat lo-
vas ront be a taborba, akik a hatalmas fejetlenségben
is szornyu kegyetlenséggel harcolnak. Jobban megfi-
gyelve oket latod, hogy mindannyian nok. Parancso-
kat osztogato vezériik két Kardfogu tigrisen lovagol.
Attdérnek a Goblinok és az Orkok kozott, és egyene-
sen a tolgyfahoz rontanak. Felkapnak téged, ¢s egy
taborbol kifelé vagtato 10 hatan talalod magad. Vegiil
megallnak az ut mentén, majd a vezetGjiik odalép
hozzad, hogy alaposan végigmeérjen. Atkozodni kezd,
majd elokeriti a' Torpét, és fejbe vagja. — Idiota, rosszat
mentettiink ki! Pontos rajzot kaptal, de te... — Megint
lekever egyet a fickonak, aki menekiilni kezd. A no
utana rug, majd hozzad lép. — Elnézést, te nem az
vagy, akire szamitottunk. De a kimenekités az kime-
nekités. Ez 40 Aranyadba fog keriilni, vagy mondjuk
3 Keék, esetleg 4 Sarga Ekkébe. Attdl tartok, fizetned
kell, vagy a zsoldosaim jatékszere leszel. — Ha megen-
gedheted magadnak, hogy fizess, és szandékodban is
all, jelold be a megfelelo valtoztatasokat a Kalandlapo-
don. Ez esetben magadra maradsz az uton — lapozz az

59-re. Ha nem tudsz, vagy nem akarsz fizetni, lapozz
a 84-re.
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27.
Félreugrasz, ¢s egy kard pengeéje épphogy csak meg-
karcolja borpancelodat. Egy felfegyverzett Goblin all
veled szemben, aki egyik kezében harom fekete iive-
get szorongat. Kitatja szajat, mintha iivolteni akarna,
de nem jon ki hang a torkan. Megtamadod a Goblint.

Goblin UGYESSEG 6 ELETERO 6

Ha te gyoztél, észreveszed, hogy a két Ork ajultan fek-
szik a konyha padléjan. Mivel semmi érdekeset nem
latsz a kozelben, ugy dontesz, hogy felmeész a lépcso-
kon. Lapozz a 193-ra.

28.

Erzed, ahogy a szekerce felemelkedik, és hallod a su-
hanasat, amint a levegot szeli a fejed folott, de egy
izmodat sem mozditod. Semmi sem torténik. Ezutan
a szerzetes keri, hogy nyisd ki a szemed. Latod a bal-
ta fejét, egy hajszalnyira a halantékodtol. — Bizalom
nelkill semmi sem muikodik. Jo 1élek lakozik benned.
Most ii]j ide —, azzal egy fiives sancra mutat. Kereszt-
betett labakkal 1l le, becsukja a szemét, és doboz-sze-
ri jelet formal kezeivel, majd furcsa nyelven mormol
valamit. Lapozz a 256-ra.

ki'\\
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29.

fng dontesz, inkabb kint maradsz. Figyeled, amint
a kis Sarkanyemberek ravijjognak az éppen megér-
kezo kifejlett peldanyra. A sziilo egyetlen bogéssel a
szarnyai ala tereli a fiatalokat, és kozvetlen utana fe-
lelmetes, teljes testedet korbedlelo tiizet fj rad. Tedd
probara szereNcsED! Ha nincs szerencsed, megtanto-
rodsz ¢€s belezuhansz a mogotted 1évo szakadékba, és
pillanatok alatt meghalsz. Kalandod itt véget er. Ha
szerencsed van, el tudod keriilni a tatongo mélységet,
€s a tlzon keresztiilfutva bemenekiilsz a barlangba.
(Huzz le 1 Fekete Kockat a Kalandlapodrol, vagy vesz-
tesz 4 ELETERO pontot!) Lapozz a 115-re.

30.

Ahogy a Dzsinn tlizgolyokat kezd szorni feléd, azon-
nal menekiilni kezdesz. Dobj egy kockaval hat alka-
lommal! A kapott értékeket jegyezd fol egymas mellé
Kalandlapodon, melyek a tlizgolyok becsapodasi he-
lyeit jelolik. Most dobj ismét hat alkalommal a koc-
kaval. Ez a sorozat a te poziciodat jeloli a menekiilés
soran. Ird fel ezeket is az el6z8 sor ala. Ha a két soro-
zat valamelyik oszlopaban levo ket érték megegyezik,
egy tizgolyo eltalalt (1 UGYESSEG €s 4 ELETERG pontot
veszitesz). Ha legalabb két tlizgolyo talalt el, azonnal
meghalsz, és kalandod itt véget er.

Ha talélted a tlizgolyok becsapodasat, sikeriil elme-
nekiilnéd. A Dzsinn elkeseredett hangon kialt utanad.
— Bocsanat, gyere vissza! — Elengeded a fiiled mellett
a tudathasadasos léeny kérését, és elfutsz elole. Lapozz
a 176-ra.
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31.

Mélyen beveted magad a sotétségbe, de még mindig
hallod, ahogy az Orias dongo leptekkel, Givoltézve ko-
vet. — Djakk! Hujra! Piha! — Semmit sem latsz a vak-
sOtétben, de egyszer csak megérzel valamit a labadnal.
Ugy tlnik, valami vastag indara leltel, mely egy ma-
sik terembdol nott at ide. Ha lemaszol rajta, lapozz a
134-re. Hogyha inkabb tovabbrohansz a barlangban,
lapozz a 13-ra.

32.

Oriilsz, hogy ismét a friss levegén vagy, és sietve el-
indulsz a faluba vezeto uton. Dugolab egy korso sor-
rel a kezében il még mindig ugyanott, ahol legutobb
lattad. Arcan gunyos vigyorral 1idvozol, es tekinte-
tével koveti, ahogy benyitsz a kereskedo iizletébe.
A rtulajdonos elénk érdeklodeést mutat zsakmanyod
irant, és elégedetten nyujtja at az Ekkévek ellenérté-
keként az Aranytalléerokat. (Valtsd at Aranytallérokra
az Ekkoveket és Kristalyokat, majd vonj le beloliik
500 Aranyat.) Kilépsz az tizletbdl, és a pénzzel teli
zsakot atadod Dugolabnak. — Nem fogom megsza-
molni, bizom benned. Es most azt hiszem, szeretnéd
visszakapni, ami a tiéd — dorgi, majd flittyent egyet,
mire a fotér legmagasabb fajarol egy aprocska majom
ereszkedik a valladra, és a kezedbe helyezi a Faklyat.
-0 lopta el toled, szoval a pénz Ot illeti meg — bo-
diil el Dugolab, és harsanyan nevetni kezd, majd a
majommal egyiitt elsantikal. Mérges vagy, hogy ennyi
idot elvesztegettel, ezért sietve tovabbindulsz, elotte
azonban észreveszed, hogy Karkotod kérszer felizzik.
(Jelold az elfoglalt Citadella-falakat Kalandlapodon!)
Lapozz a 131-re.
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33.

Koriiltekintoen kozelited meg a ladat. Mostanra sok-
kal mélyebbre siillyedt a lapban, de latod, amint ara-
nyak ¢s dragakovek csillannak meg benne. Epp csak
annyira tudod felfesziteni, hogy beférjen a kezed. Dobj
egy kockaval, hogy lasd, mit sikeriilt felmarkolnod a
ladabol mielott az végleg elsiillyed a mocsarban. Ha
dobasod 1-2, ugy 10 Kék Ekkijvet; ha 34, akkor 10
Tobbszint Ekkévet; ha 5-6, akkor 100 Aranytallért
szereztél. Miutan utoljara kihtuzod a kezed, végigne-
zed, ahogy a lada melyre siillyed az ingovanyban. Je-
16ld be szerzeményeidet a Kalandlapodon! Ovatosan
elindulsz kifelé, hogy magad mogott hagyd a lapot.
Lapozz a 292-re.

34.
Ahogy veégighaladsz az alagiiton, ugy érzed, hogy va-
laki figyel téged. Megfordulsz, és magaval a harom
Magus Harcosa elott allo Jaxartes-tal talalod magad
szemben. Ebben a pillanatban a katonai elkezdenek
hervadni, majd Gsszezuhannak, végiil egészen kis ba-
tyuva topordodnek a foldon. Jaxartes meérges. — Most
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csinalhatom magam! — Megemeli kezeit, és az alagut
a fejedre omlik. Tédd probara szerencsip! Ha sze-
rencses vagy, tuléled, de sulyosan megsériilsz. Vesz-
tesz 2 UGYESSEG €s 6 ELETERO pontot. Kiszabadulsz a
tormelék alol, és végigvonszolod magad az alaguton
Jaxartes utan. Lapozz a 381-re. Ha nincs szerencseéd,
a leomlo falak halalra zuznak. Kalandod itt véget ér.

35.
Racsapsz a husgyltirtire. Konnyedén keresztiilhasitod,
de a zold nyalka rad fréccsen. Dobj egy kockaval,
hogy meghatarozd, hany csepp hullott rad. Az ered-
meénnyel csokkentsd ELETERG pontjaid szamat! Ezutan
elrohansz a part mentén. Lapozz a 97-re.

36.

A hegytetorol alaposan koriilnézel, és egy siirll fiist-
oszlopra leszel figyelmes, ami sejtéseid szerint az Or-
jongo Agyarakbol szall fel. Ekkor szarnycsapkodas
hangjait hallod, és harom Sarkanyembert pillantasz
meg. Mindegyikiik ivesre hajlitott, langolo szablyat
tart kezében, €s egyenesen feled repililnek. Ha vannak
nalad Elf-szarnyak, felveszed Oket — lapozz a 373-ra.
Ha nincs a birtokodban ilyen targy, lapozz a 304-re.

37.
Vesztesz, és szerencsétlenségedre a csapatod is alul-
marad. Az Elfek ennek ellenére lelkesen ¢ljeneznek
téged is (néhanyan ugyanis arra fogadtak, hogy vere-
séget szenvedsz). Egy Kék Ekkovet kapsz a részvete-
lert (jeldld a Kalandlapodon), €s egy kiserot, aki kive-
zet az Oriasok Csataterérél. Lapozz a 294-re.
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38.

Beszallsz a csonakba. A foglyokat lelancoljak, és eve-
zoket nyomnak a keziikbe. Amint helyet foglalsz a hul-
lamt6roben, a Goblinok korbacsolni kezdik a rabokat.
Egyiitt haladtok a masik hajoval egeszen felutig, ami-
kor az egyre nagyobba valo hullamok elkezdik vizzel
megtolteni a csonakot. A foglyokat utasitjak, hogy
merjék ki a vizet, de az (jabb hullamok csakhamar
ismet elarasztjak a ladikot. Egyre inkabb ugy neéz ki,
hogy el fogtok siillyedni. A Goblinok és a tébbi or a
vizbe ugranak, és a masik hajo fele kezdenek Gszni.
Segiteni probalsz a meg mindig lelancolt foglyokon,
de semmit sem tudsz tenni. A csonak lassan elsiillyed,
és az oldalara dél. At kell usznod a masikhoz.

Dobj ket kockaval, hogy megtudd, mennyi erére van
sziikseg ehhez. Ha a dobott szam nagyobb, mint az
ELETEROD, akkor vonj le belole harmat, és dobj ujbol.
Egészen addig ismeételd, amig ELETERG pontjaidnal
kisebb ertéket nem kapsz, avagy kimeriilten el nem
veszel a tajtékzo hullamok kozort. Ha sikerrel jarsz,
felmaszol a masik csonakra. Lapozz a 305-re.
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39.

Leérkezel az oriasi barlangba, ahol egy szakadék tatong
elotted. Folotte egy hid ivel at, ami egy falhoz vezet, me-
lyen hét, egymas alatt elhelyezkedo nyilast pillantasz
meg. A veled szemben szallingozo fatyolszerd flistbol
hirtelen ket, kezeikkel kockat formazo szerzetes lép
elo. Elso pillantasra szellemeknek tlinnek, de attetszo
korvonalaik csakhamar valodi testekké szilardulnak.
A ket szerzetes dallamos hangon kantalni kezd. — Ide-
gen, legy idvozolve az 6[‘j6ng6 Agyarakban, Wazarri
és vallasunk kézpontjaban, melynek neve kiejthetet-
len, és melyeknek magja a Langban ¢l. Ha megmutat-
tak neked az Utat, és elméd szemeivel 6sszegytjtotted
a Feher Kockakat, helyezd el a szamodat a jelzett po-
zicioba. — Ekkor egy Het Szintbol allo 1épcsot min-
tazo abra jelenik meg a fiiggoleges nyilasok elott.

— Es most lépj a Sajat szintedre. fng veljiik, meélto
vagy ra, hogy belépj az ériéngfi Agyarak magjaba. A
szent Lang nem fog megsebezni. — Mikozben ezeket a
szavakat hallod, a szerzetesek alakja eltlinik.

Add 6ssze a Kalandlapodon szereplo Feher Kockak
szamat, hogy meghatarozd Becsiiletszintedet. Ameny-
nyiben egyetlen Fehér Kockat sem jegyeztél fel, az
Elso Szintre kell 1épned. Ha 27-nél tobb Fehér Koc-
kad van, a Hetedik Szintre lépj. Melyik Szint szimbo-
lizalja Becsiiletszintedet?

Fehér Kockak
1-2 = Elso Szint Lapozz a 299-re.
3-5 = Masodik Szint Lapozz az 57-re.
6—9 = Harmadik Szint Lapozz a 79-re.
10-14 = Negyedik Szint Lapozz a 165-re.
15-20 = Otodik Szint Lapozz a 191-re.
21-27 = Hatodik Szint Lapozz a 357-re.

28 + = Hetedik Szint Lapozz a 396-ra.
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40.
Egy teljesen iires barlangba érkezel, amelybol harom
kijarat vezet tovabb. Melyiken haladsz tovabb?

Az elso kijaraton? Lapozz a 342-re.

A masodik kijaraton? Lapozz a 135-re.

A harmadik kijaraton? Lapozz a 349-re.
41.

Egy kicsit megpihensz a bizlo cserjék kozott, és ész-
reveszed, hogy a Karkoto felizzik. (Jelold a Kalandla-
podon, hogy Ostragoth seregei elfoglaltak egy falat!)

Lovas és gyalogos csapatokat figyelsz meg, amint
harci alakzatba rendezodve menetelnek el melletted.
Ekkor egy hét-nyolc éves formaju kis csavargot veszel
eszre, aki veled szemben all. — Figyeltelek. Elrejtoztél
a katonak elol. Ha adsz nekem valamit, nem foglak
bearulni. — ﬁgy dontesz, hogy adsz neki 1 Aranyat
(huzd le a Kalandlapodrol). Elégedettnek tlnik, de
megint beszelni kezd. — Ki akarsz jutni innen? En tu-
dom az utat! Tovabbi 4 Aranytallérodba keriil. — Ha
elfogadod az ajanlatot, lapozz a 127-re. Ha megelé-
gedsz azzal, hogy megvasaroltad a hallgatasat, s to-
vabbkuszol, lapozz a 150-re.
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42.

Felszedsz 1 Fekete Kockat. (A valtozast jelold Ka-
landlapodon!) Hirtelen a barlang porral telik meg, és
egy oriasi szikladarab hullik rad a mennyezetrol. Tedd
probara szereENcsED! Ha nincs szerencséd, a szikla
Osszepresel, és kalandod itt veget ér. Ha szerencsed
van, a szikla melléd esik, de megsebesit, és vesztesz
1 UcyYEssEG pontot. Lapozz a 246-ra.

43.

Azt gondolod, hogy a négy Ork nagy veszélyt jelent
a harcos nore, de mielott a segitségére siethetnél,
meglepetten szemléled, hogy remek kardforgato ké-
pességrol téve tanubizonysagot négy hatarozott csa-
passal elintézi ellenfeleit. Ezutan feléd fordul, amikor
érzed, hogy valaki hatba szur. (Vesztesz 1 UUGYESSEG €s
4 ELETERG pontot!) A no pillanatok alatt végez a te-
ged megsebesito Goblinnal is, majd egy satorba vezet.
Odabenn egy ujabb holttestre €s egy nyitott ladara le-
szel figyelmes, amelyben elkobzott targyaidat veszed
észre, koztiik a Faklyat is. A no nem szol egy szot sem,
csak int, hogy vedd magadhoz a dolgaidat. Lapozz a
203-ra.
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44,
Belépsz a sotet barlangba, és kifijod magad. Nyersz 2
ELETERG pontot! Hirtelen egy slir(i, fekete szorrel be-
nott csap tekeredik a nyakad kore. Lerazod magadrol,
es kardot rantasz. Egy hatalmas, kovér teremtménnyel
neézel farkasszemet. Tucatnyi nytulvanya fenyegetOen
kigyozik feléd, majd neked tamad!

Fekete Csapos
Szornyeteg UGYESSEG 6 ELETERO 6

Ha te nyerted az dsszecsapast, észreveszed, hogy Kar-
kotod felizzik. (Jelold Kalandlapodon, hogy a Citadella
Ujabb fala esett el.) Felpattansz, és folytatod a ma-
szast folfele. Lapozz a 261-re.

Szoktetdid sikatorok labirintusan keresztiil egy hajo-
hoz vezetnek, és a rakparttal szembeni sarkon gyii-
lekeztek. Ket barka van az 6bolben. A bal oldali a
Gargu-Ran. A szervezes hatékonyan mikodik: harom
masik tarsaddal felvesztek egy balat, és felviszitek a
fedélzetre. A matroz 5 Aranyat kér toled (vond le a
Kalandlapodon) és a hajo alja fele iranyit. A barka ha-
marosan kifut, és elhagyod a Karakum-szigetet. La-
pozz a 132-re.
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46.

Ovatosan ereszkedsz le a folyopartra, olyan pontot
keresve, ami rejtve van az orség elol, majd belegazolsz
a hideg vizbe. Ahogy uszni kezdesz, észreveszed, hogy
a Karkoto felizzik. (Jelold Kalandlapodon az elfoglalt
Citadella-falat!) A folyo sebes sodrasu, ugyanakkor
halas vagy azért, hogy az egyébként igencsak tajté-
kos Potamos-folyo felszine ezuttal rendkiviil nyugodt.
Oré6méd nem tart sokaig: félaton konnyd rengést
érzel a kozeledben, majd mielott felfognad, hogy mi
torténik, egy hatalmas vizoszlop emelkedik foled, és
a viz magaval ragad. Dobj két kockaval, hogy magha-
tarozd a hullamok erejét. Ha a kapott érték nagyobb,
mint ELETERG pontjaid szama, a folyd sodrasa hosz-
szan magaval visz. Vonj le 2 ELETERG pontot, és lapozz
a 313-ra. Ha £LETERG pontjaid szama nagyobb vagy
ugyanannyi, mint a folyo ereje, sikeriil keresztiilisz-
nod rajta. Partot érsz, majd rejtekhelyet keresel, meg-
szaritkozol, és hamarosan tovabbmeész az tuton. La-
pozz a 172-re.

47.
Meglepetésszerlien ér, hogy a lang milyen intenziv
hovel ég. A tliz legyengit, és fulladozni kezdesz, ahogy
a Faklya elhasznalja az Osszes levegSt. Osszeesel, és
meghalsz. Kalandod itt véget ér.
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48.

Minden bizonnyal valami gonosz varazslat uralja
az erdot, és azt reméled, hogy a Varazspalca esetleg
hasznalhato lesz ellene. Elohuzod, és figyeled, hogy
torténik-e vele valami. A targy valamilyen ismeretlen
ero altal keltett fénysugarat hoz létre, aminek ered-
meényeképpen kard formajuva valik. Lenyesed vele az
agakat, és magad mogott hagyod az elvarazsolt erdot.
Lapozz a 392-re.

49.

A két alak megragad, majd egyikiik egy furcsa, kor ala-
ku tiikrot tart az arcod elé. A Goblin a képedbe bamul:
— Nem, nem vér szerinti nemes. Neézziik csak meg...
Hozzatok a konyvet! — Egy vaskos kotet keriil eld,
amit a teremtmeény komotosan tanulmanyozni kezd.
Ugy veszed eszre, hogy a mi Elidor kiraly lovagjairol,
nemeseirol és hivatalnokairol keszilt rajzokkal van
tele, de a Tizenkét Varazslo képét is felfedezed benne.
—Nem, nincs ilyen pofa, és nem erzékelek rajta varazs-
latot sem. Eresszétek el a foglyot! — tivolti a Goblin.
— Stinger kapitany elé visziink, és kiprobalhatod ma-
gad a szabadharcosok kozott — kozli veled. Ekkor ész-
reveszed, hogy a Karkoto felizzik. (Jelold az elfoglalt
Citadella-falat Kalandlapodon!) Lapozz a 101-re.
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50.

Az Orias behajit egy nagy zsakba, majd tovabbindul
veled, mikdzben elviselhetetlen hangon dudolni kezd.
Allati eredetii maradvanyok, szénrogok és zoldsegek
kozott utazol. Hossza id6 multan a teremtmeény ki-
boritja a zsak egész tartalmat, és a sziklas talajra
huppansz. Egy gigantikus, mindenféle szemeéttel és
kacattal teleszort barlangban talalod magad, aminek
bejarataban hatalmas langgal lobog a tliz. Az Orias
leiil, és egy tehén maradvanyait csamcsogva bamul
rad. Egyszer csak dorgo hangjan rad rivall. — Hol van
Djakk? —Varakozoan mered rad, majd magas hangra
valtva valaszol sajat maganak. — Nem tudom! — Az-
tan megismeétli a kérdést. — Hol van Djakk? — Minden
bizonnyal elmebajos, és megoriilt hegyi maganya-
ban. Mi teszel? Ha viccelodsz vele, ¢s megprobalod
kitalalni, hol lehet Djakk, akarki legyen is az, lapozz
a 186-ra. Ha megmondod neki, hogy fogalmad sincs
arrol, amit kérdez, lapozz a 323-ra.

51.

Kinyitod a szekrény ajtajat, és egy szerzetes zuhan
karjaidba. Ovatosan a padlora fekteted a férfit, akit
a nyakan sebesitettek meg, de még ¢letben van. Rad
néz, es elmosolyodik.

— Igen, te vagy az... rolad beszéltek... fel kell men-
ned... az emeletre... az ajto... légy ovatos... ne... az
ajtot... Ne. — A szerzetes mosolya lassan eltlinik arca-
rol, majd meghal. Kérbenézel a szobaban, de semmi
érdekeset nem latsz, igy tavozol. Lapozz a 251-re.
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52.

Elorantod kardodat, és felrohansz a kolépcsokon, mi-
kdzben a fiu sikoltozasat hallod. Ahogy felérsz az osz-
lop csucsara, a Sarkanyemberek meglepetten odébb
repiilnek. Kardoddal lecsapsz a lancra, és kiszabadi-
tod a kisfiat, aki felnéz rad, majd nevetésben tor ki.
Teste hirtelen szétnyilik, és borébol egy ujabb Sar-
kanyember bujik eld. Két masik tarsaval korbevesz-
nek, és rad tamadnak. Egyesével kiizdj meg veliik!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Sarkanyember 8 10
Masodik Sarkanyember 8 10
Harmadik Sarkanyember 9 8

Ha tulélted az Gsszecsapast, elindulsz lefelé az oszlop-
rol. Mikézben a lépcsokon ereszkedsz, észreveszed,
hogy Karkotod felizzik. (Jelold Kalandlapodon, hogy
a Citadella ujabb fala esett el!) Miutan leértél, kor-
beneézel. Toled balra egy sik teteji hegy magasodik,
jobb kéz fele pedig egy utat veszel észre. Ha a hegy
fele indulsz el, lapoz a 194-re. Amennyiben inkabb az
uton mesz tovabb, lapozz a 99-re.
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53.

Az Elfek visszavisznek arra a helyre, ahol foglyul ej-
tettek, majd atsiklanak a szirten, és eltiinnek a sze-
med elol. Nem talalsz kitaposott dsvényt, igy nagyon
nehezen haladsz elore. Par ora utan rendkiviil elfa-
radsz (vesztesz 2 ELETERG pontot), és észreveszed, hogy
a Karkoto felizzik. (Jelold be az elfoglalt Citadella-
falat a Kalandlapodon!) Hamarosan egy kanyon mé-
lyérol feltéro fiistoszlopra leszel figyelmes. Ha lema-
szol megvizsgalni, lapozz a 212-re. Ha nem térodsz a
flisttel, és tovabb haladsz folfele, lapozz a 264-re.

54.

Kdveted a bal oldali folyosot, ami azonban néhany
szaz lepés utan jarhatatlanna kezd valni. A falak puha
homokka valnak, és térdig siillyedsz a homokba. A
gvaloglas nagyon nehezzé valik (vesztesz 2 ELETERG
pontot). Hirtelen valami elkuszik a labad mellett. Su-
hogo hangot hallasz, amint csapok emelkednek ki a
homokbol. Egyikiik beléd mar (vesztesz 1jabb 2 ELET-
ERO pontot). Racsapsz a nedves homokra abban a re-
meényben, hogy eltalalod a teremtmeényt.

Tédd probara szereEncsiDp! Ha szerencséd van, lecsa-
pod a teremtmeny csapjat. Ha nincs szerencséd, dobj
egy kockaval, hogy megtudd, mennyi csipést szenved-
tél el, és minden egyes csipés utan 2-vel csékkentsd
ELETERODET! Hogyha 6-ot dobtal, vonj le 1 pontot az
UGYESSEGEDBOL is!

Tovabbhaladsz a sotétben. Ahogy kinyujtott kézzel
tapogatozol, megérintesz egy Csillagkristalyt, amit el
is raksz (jelold Kalandlapodon). Vegiil egy kupac ho-
mok megallasra kenyszerit, €s nem marad mas leheto-
séged, mint kiasni magad. Lapozz a 199-re.
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55.

Egy barlangban talalod magadat, és egy hatalmas,
fembol kesziilt ajtot pillantasz meg, azzal szemben
pedig hat, kiillonb6z6 modon megjeldlt nyilas tatong,
amelyek fole a Haromszog, a Félhold, a Kereszt, a
Kor, a Kocka és a Gomba jelét rajzoltak. Amennyi-
ben vannak nalad ko6témbadk, helyezd oket a megfele-
16 nyilasokba. Ha mind a hatféle mintazatu kobaol van
nalad egy, add Ossze a hatlapjukon lévo szamokat, és
lapozz az 6sszegiil kapott fejezetpontra.

Ha nem rendelkezel a hat kiilonb6zo kovel, vissza
kell térned a barlangokba, hogy mindegyikbdl szerezz
egyet. Vesztesz 4 ELETERG pontot. Mikdzben elindulsz
visszafele, észreveszed, hogy a Karkoto felizzik a csuk-
lodon. (Kalandlapodon jelold, hogy Ostragoth csapatai
a Citadella gjabb falat foglaltak el!) Lapozz a 349-re.
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56.
Elered a sziklak csoportjat, de nem vagy egyediil:
harom Farkas ugrik elo a bokrokbol. Mielott kardot
rantanal, egyikiik belemélyeszti agyarait a labadba
(vesztesz 2 ELETERG pontot). Egy csapassal megdlod
az elso bestiat, €s varsz a masik kettd tamadasara. Kii-
16n-kiilén kiizdj meg veliik!
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UGYESSEG ELETERO
Elsé Farkas 7 6
Masodik Farkas 7 6

Ha te gyoztel, megallsz egy pillanatra, de nem hal-
lod az ildézoidet. El kell dontened, melyik iranyba
indulsz. Ha egyenest, a homokos part felé folytatod
utad, lapozz a 197-re. Ha inkabb a nyugat felé vezeto
utat valasztod, lapozz a 267-re.

57.

Belépsz a masodik szintre. Egy bonyolultan kivajt
barlangban allsz. A tavolbol egy hang visszhangzik.
— A kiejthetetlen nevi vallashoz vezeto ut nehéz egy
idegennek! — Hirtelen harom tlizokado Kigyo zuhan
ala a mennyezetrol. Eletre kelnek elétted, majd rad ta-
madnak. Ellenfeleiddel egyesével kell megkilizdened.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Tiizkigyo 6 7
Masodik Tiizkigyo 7 7
Harmadik Tiizkigyo 8 6

Ha talélted az 6sszecsapast, lapozz a 387-re.
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58.

Tovabbhaladsz az O&svényen, amikor patadobogas
hangjara leszel figyelmes. Fedezékbe bujsz, és latod,
amint egy 10 kozelit feled, ami kengyelébe szorult la-
banal fogva egy halott Orkot vonszol maga utan. Az
allat melled ér, és megall elotted. Ha kiszabaditod a
szornyeteget, és felpattansz a mén hatara, lapozz a
181-re. Ha nem foglalkozol veliik, ¢s folytatod utadat,
lapozz a 194-re.

59.
Gyors tempoban haladsz az uton, de folyamatosan
kémleled a kdrnyéket a rad vadaszo katonak miatt,
Hamarosan egy vizelvezeto csatornat keresztezel. Ha
ugy dontesz, hogy iszol a vizebdl, lapozz a 14-re. Ha
nem torodsz vele, és tovabbhaladsz, lapozz a 352-re.

60.
Ucsorogsz tovabb, és kipihened eddigi utad faradal-
mait (nyersz 2 ELETERG pontot). Hirtelen trombitaszo,
majd lonyerités hangjai hasitanak a levegobe, és a helyi-
ek egy emberként rohannak a falu nyugati hatara felé.
Ha te is felkerekedsz, hogy megvizsgald, mi okozza a
csodiiletet, lapozz a 158-ra. Ha nem szakitod meg emi-
att pihenésed, €s maradsz, ahol vagy, lapozz a 269-re.

61.

Beseétalsz a koromsotét alagutba. Magad elott egy alak
korvonalait fedezed fol, aki valasztékos hangnemben
beszélni kezd. Azonnal megismered a gonosz varazslo
zengo és dallamos hangjat. — Kardokkal akarsz har-
colni, hat karddal fogok megkiizdeni veled! — Egy ra-
gyogo gorbe kardot huz eld, és rad tamad. Harcolj
a szokasos modon, de nem vagy keépes elpusztitani a
Varazslot karddal, masfel6l 6 viszont meg tud 6lni.
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Faxartes UGYESSEG 10 ELETERG 12

Ha raléled az Gsszecsapast, a Varazslo felnevet, majd
folkel, és eltlinik. Tovabbmeész az alagutban, ami lefelé
lejt, majd elagazik. Melyik iranyt valasztod? Ha a bal
oldalit, lapozz a 229-re. Ha inkabb a jobb oldalit, la-
pozz a 393-ra.

62.

Beleereszkedsz a patakba. Csak a bokadig ér, és kel-
lemesen htisen tartja a labfejeidet (nyersz 1 ELETERG
pontot). Egy nagy hegy folott korozo néhany gigan-
tikus madaron tartod a szemed, de semmi kiilénoset
nem latsz, mikézben a patak egy erdobe vezet be. Eb-
ben a pillanatban a Karkétod izzani kezd. (Kalandla-
podon jeldld be, hogy a Citadella tjabb fala esett el!)
Egészen addig a patakban gazolsz elore, amig az egy
vizeseéshez er. Elotted az erd6 mindent betakaro zdéld
karpitkent teriil el. Ahhoz, hogy az utad folytatni tudd,
le kell masznod a sziklafalon. Ha van Elf-szarnyad, la-
pozz a 344-re. Ha nincs, lapozz a 196-ra.
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63.
Felemeled a kardod. Az Orias vihogva meglengeti fur-
kosbotjat a feje folott, és rad tamad.

Orias UGYESSEG 9 ELETERO 10

Ha gy0z46l, most mar megvarhatod, amig a tiz kial-
szik, mielott kimerészkednél a barlangbol. Mikoézben
kifelé botladozol, észreveszed, hogy a Karkoto feliz-
zik a csuklodon. (Jelold be az elfoglalt Citadella-falat
a Kalandlapodon!) Alaposan korbenézel, és arrafele,
amerre utadat folytatni szandékozol, egy erdot és egy
fiives siksagot pillantasz meg egymas mellett. Merre
indulsz? Ha nekivagsz a siksagnak, lapozz a 282-re.
Amennyiben inkabb az erdon keresztiil folytatnad
utadat, lapozz a 210-re.

64.

A lany idonkent elsirja magat, majd amilyen hirtelen
kezdi, olyan hamar meg is nyugszik. Egy izben megle-
hetosen szokimondo megjegyzést tesz kiilsodre. — Eleg-
gé piszkos vagy, nem artana neked egy jo kis fiirdo. —
A lany egy kanyargos 6svenyen az alacsonyabb hegyek
labanal elteriilo siksaghoz vezet, ahol egy erodot pil-
lantasz meg, melyet langgylrd vesz korbe. A tlzfal
tulso oldalan Goblinokbol és Sotet Elfekbol allo sere-
get veszel eszre, akik katapultjaikkal sziklakat Ionek az
erod fele. A lannyal megkdzelititek a langgytir( szelét.
Tédd probara szereNcSED! Ha szerencséd van, lapozz a
119-re. Ha nincs szerencsed, lapozz a 239-re.
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65.

Begyalogolsz a nadasba. A talaj elobb egyre puhabb
lesz, majd hamarosan nadkotegeken és flicsomokon
kell 1épdelned, hogy ne siippedj térdig a mocsarszeri
talajba. Végiil szabalytalan alaka gazlo-kdveket veszel
észre, €s rajtuk haladsz tovabb. Kis id6 mulva néhany
pikkelyes, karmos kéz emelkedik ki a mocsarbol, ame-
lyek feléd nytlnak, és megkarmolnak. Ezutan két, Or-
doghoz hasonlo teremtmeény feje jelenik meg elotted,
szemeikkel ugy pislognak, mintha mély alombol éb-
resztettek volna fel oket. A kezek megragadnak ugyan,
de érzed, hogy nincs benniik komoly erd. A tavolbol
sikitas hangjai szlirodnek at a nadason, majd a gazlo-
kovek kettéagaznak. Megallapitod, hogy mindkét Gs-
veény a Fellegvar felé halad. Melyiket valasztod? Ha a
bal oldali csapast, lapozz a 146-ra. Ha a jobb oldalit,
lapozz a 178-ra.

66.
Kardoddal a csapra suhintasz, ami életteleniil a tér-
dedre zuhan, mikézben zdldes szint, orrfacsaro szagua
valadekot 16vell ki magabol, amit belélegezve fulla-
dozni kezdesz. Ezutan harom masik csap tdnik fol,
melyek a tested koré tekerednek, ¢s a meélybe ranta-
nak. Nem menekiilhetsz az Orias Oktopusz karmai
koziil. Kalandod itt véget ér.

67.
Koveted a jobb oldali folyomedret, ami egy kis ido
multan aljnévényzettel egyre strlibben benotté valik,
és arra kényszeriilsz, hogy a kardoddal vagj magadnak
utat rajta. Hirtelen kétségbeesett vonyitas hangja csap-
ja meg fiilledet. Kardoddal ismét lesujtasz a szemkozti
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bokorra, ahonnan az iméntihez hasonlé hangok sza-
kadnak ol megint, majd hossz1 kiszonovények csap-
nak le a magasbol, és tekerednek koréd, melynek he-
gyes tiiskéi megsebeznek. Ekkor rajossz, hogy a bokor
egy teremtmeny, amivel meg kell kiizdened.

Almévényzet UGYESSEG 4 ELETERO 9

Ha te nyerted az Osszecsapast, tobb, gyaniisan moz-
g0 bokrot veszel eszre magad elott, ezért jobbnak la-
tod, ha inkabb visszatérsz a folyomeder el6zo elaga-
zasahoz, és egy masik iranyba indulsz el. Melyiket
valasztod? Ha a bal oldaliban indulsz tovabb, lapozz
a 126-ra. Ha inkabb a kézépson folytatod utadat, la-
pozz a 200-ra.

68.

Atpréseled magad a nyilason, ami egy nedves, dohos
folyosohoz vezet. A tavolban halvany féeny dereng. El-
indulsz elore, és hosszan gyalogolsz eseményteleniil,
utadat csak idonkent zavarjak meg a folyoso falan ro-
hangaszo apro, szords teremtmeények. Orak mulva egy
kobol épitett alagutat érsz el. Mielott elindulnal rajta,
latod, hogy Karkotod felizzik. (Jelezd Kalandlapodon,
hogy a Citadella (jabb falat foglaltak el Ostragoth
seregei!) A folyoso végéhez érve egy faajto elé jutsz,
amin belépsz. Lapozz a 279-re.
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69.

Az ajto kéonnyedén kinyilik, és megpillantod a szobat
mogotte, amit egy varazslo lakoszobajanak velsz. A
sarokban egy motyogo alak fekszik egy iires tliveget
szorongatva. Gyorsan korbenezel. Mindenféle varazs-
targyak vannak itt, de nem akarsz olyan dolgokba kon-
tarkodni, amikrol sejtelmed sincsen. Eszreveszel egy
asztalon fekvo targyat, ami csak egy Varazspalca le-
het. Ha el akarod tenni, akkor ird fel a Kalandlapodra!
Mivel innen nincs masik kijarat, azon az ajton tavozol,
amelyiken bejottel. Kint most bemehetsz a masik aj-
ton — lapozz a 202-re —, vagy felmehetsz a lépcsokon
— lapozz a 351-re.

70.
Odafutsz a csapathoz, és egész testsulyodat belevetve
erolkddni kezdesz, hogy az oriasi fakerekek kikeriil-
jenek a homokbol. Rengeteg erofeszités aran az Or-
mester Uvoltozése kozepette sikerrel jartok (vesztesz
1 ELETERO pontot), és kitoljatok a katapultot a téb-
biekkel a homokbol. Mielott esélyed lenne, hogy el-
surranj, csoportodhoz fekete harci lovan egy Ork vag-
tat, és odafiittyent. Rad, és még par emberre mutat,
— Gyertek velem szemetek. Szerencsések vagytok, itt
tavol a csatatértol. Lattam, hogy csak remegtetek itt,
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amig mi Orkok valoban harcoltunk. — Koérbetigeti a
csoportot, atkozodik egy sort, majd egy toronyra mu-
tat a tavolban. — Huzas oda, vagy kesztylit csinalok
a beletekbol! — A tobbiekkel egyiitt futasnak eredsz.
Tobb bokrot és gorcsos fat kereszteztek. Ha megpro-
balsz levalni, €s elrejtozni a bokrokban, lapozz a 41-re.
Ha tovabbhaladsz a csoporttal, lapozz a 386-ra.

71.

A Kigyo rettenetesen forro tiizet okad, amin csak ke-
veéssé enyhit, hogy borig vagy azva. Mikézben ketre-
ced a langok martaléka lesz, a Garkok kétségbeeset-
ten Uvoltoznek. Tedd probara szereEncsip! Ha nincs
szerencseéd, a langok tulsagosan forronak bizonyul-
nak, és azzal a tudattal leled a tlizben halalodat, hogy
kiildetésedbe belebuktal.

Ha szerencséd van (vesztesz 1 UGYESSEG €S 4 ELETERO
pontot), sikeriil kitorndd a langok koziil, és beleveted
magad a folyoba. Visszanézve meég latod a két Gark
halaltusajat, majd a leheté leggyorsabban folytatod
utadat. Lapozz a 133-ra.
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72.
Felpattansz a lovag elarvult lovara, és keresztiilvag-
tatsz a csatamezon. Nyilak zaporoznak feléd, néhany
a vallad folorct stivit el. Tedd probara szerencsip! Ha
nincs szerencsed, egy nyilvesszo a valladba furodik
(vesztesz 2 ELETERO pontot), amit ezutan konnyen Kki-
huzol a valladbol.

Megprobalsz eltlinni a harcmezorol, de ket Ork lo-
vas lildozobe vesz. Vagtara Osztokéled hatasod.

Dobj ket kockaval! Az eredmenyt jegyezd fol, ez az
érték a lovad sebesseget mutatja. Most ismét dobj két
kockaval, hogy meghatarozd az Orkok lovainak se-
bességét. Ha az 0 sebességiik nagyobb, mint a tiéd,
a teremtmények beérnek — lapozz a 123-ra. Ha a te
lovad gyorsabb, sikeriil leraznod tuld6zoidet — lapozz
a 335-re.

73.

A szikla megbillen alattad, ¢s hatalmas robajjal a ha-
goba, onnan pedig a visszhangzo szakadékba zuhan.
Nincs mas valasztasod, kénytelen vagy felmaszni a
hegy tetejere, és szembe kell szallnod a Magus Harco-
sokkal. Azok amint megpillantanak, azonnal elorant-
jak Varazspalcaikat, amelyek kékes féenyld kardokka
valtoznak kezeikben. Ha nalad is van egy Varazspalca,
kiizdj meg veliik a szokott modon. Ha nem rendelke-
zel vele, e harc idejére vonj le magadtol 3 UGYESSEG
pontot.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Magus Harcos 8 10
Masodik Magus Harcos 9 10

Ha tulélted az Gsszecsapast, folytatod utadat a szirt
pereme mentén. Lapozz a 36-ra.
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74.
Neéhany igen furcsa hangra leszel figyelmes, mikozben
az Osveényen gyalogolsz elore. Hirtelen egy letorést ve-
szel észre, mely egy kis folyovolgyhoz vezet le. Szem-
ben veled egy hatalmas fa magasodik, amire kiillonds
jeleket véstek. Alaposan is szemiigyre veszed ezeket:

AXLL 4

Ha lemaszol a letdrésen a folyo fele, lapozz a 270-re.
Ha inkabb felmaszol a fara, és koriilnézel, lapozz a
322-re.

75.

A kiilonos kis teremtmeény elmagyarazza, hogy egy
Teriyakit nevii falu alatt h11zodo csatornaban vagy, és
az O dolga az uriilék és a szemet eltakaritasa. — Ezt
senki mas nem csinalna meg helyettem — diinnyogi.
Megmutatja a vizakna falan végigfutd kotélhagesot,
amin keresztiil kijuthatsz a felszinre. Készénetet mon-
dasz neki, és felmaszol a kotélen. Amikor felérsz, a
friss levegon, és egy falu kozpontjaban talalod ma-
gadat. Korbenézel, és ket kocsmat pillantasz meg.
Felfordult gyomrod jelzi, hogy mihamarabb frissi-
tore lenne sziikséged. Melyik fogadot valasztod? Ha
a Menyetkarmokhoz cimzettet, lapozz a 169-re. Ha a
Szula Odujat, lapozz a 122-re.
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76.
Egy Gjabb barlangba érkezel, amelynek falara egy fa-
tabla van felakasztva, amire a kdvetkezo abrat véstek:

LXRALA LT RRL
L1

Negy kijaratot veszel észre. Melyiken at hagyod el a
barlangot?

Az elson? Lapozz a 107-re.
A masodikon? Lapozz a 241-re.
A harmadikon? Lapozz a 366-ra.
A negyediken? Lapozz a 395-re.

77.
A szekér éppen elotted torpan meg, de nem latod, ki
il benne. Ekkor a lovas a kocsi felé liget. A nyeregben
egy hosszu fekete kopenyt és csuklyat viselo férfi l,
aki megall a szeker mellett. Anélkiil, hogy egy szot is
valtananak, a kocsis egy kis ladikot ad at a lovon iilo
alaknak, aki pedig egy Osszetekert pergament nyujt fel
a bakra. Ezt kovetoen elvalnak utjaik. Mit teszel? Ha
a lovast koveted, aki ovatos léptekkel indul el a sziklak
mentén, lapozz a 371-re. Ha a szekér nyomaba eredsz,
lapozz a 136-ra. Amennyiben inkabb nem foglalkozol
egyikiikkel sem, és folytatod kiildetésed,lapozz a 12-re.
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78.
Megprobalod kiszabaditani magadat a csapdabol.
Kardod edzett acéelbol keszilt ugyan, de a kemény
fembol keésziilt lancot nem tudja keresztiilvagni. A ta-
volbol hirtelen egy harci szekér bukkan fol, és egyene-
sen feléd robog, ezért teljes erodet beleadva probalod
szettorni a lancot.

Dobj 6t kockaval, és add Gssze a kapott értékeket,
ez mutatja a lanc erosseget. Most dobj ket kockaval, a
kapott értekek Gsszege kardod erejét hatarozza meg.
Ezutan ehhez add hozza £LETERG pontjaid szamat —
ezzel az erovel veselkedsz neki a lancnak. Most ha-
sonlitsd Ossze a ket dsszeget! Ha a lanc ereje nagyobb
a kardoddal kozos erodnél, lapozz a 190-re. Amennyi-
ben kisebb, vagy ugyanannyi, lapozz a 324-re.

79.

Belépsz a harmadik szintre, és egy bonyolultan fara-
gott folyoson talalod magadat. A jaraton nagyon tavo-
li szavak visszhangzanak veégig. — Nehéz ez az ut, de
van remeny. Jelold meg a nevet, melyet nem lehet ki-
ejteni! — Ebben a pillanatban elotted és mogotted két
vasracs csapodik le, melyek elzarjak utadat. Ezutan
egy oszlop emelkedik ki elotted a foldbol, amelyen
egy rovid szoveget fedezel fol. Minden bet( alatt egy
szam talalhato. Alaposan megnézed, és megprobalod
megérteni, mit jelent:

NINCS MENEKVES
32547 76349897

CSAK AZ ARRA VEZETO BEJARAT
2344 43 1192 321028 7133205

A MASIK IRANYBAN
5 22303 45120342
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Hirtelen apro és hegyes femtiiskék kezdenek a ketrec-
be hullani. Megérinted a szamokat. Ha tudod, me-
lyeket keresed, lapozz arra a fejezetpontra. Azonnal
tudni fogod, ha jol valasztottal. Ha nem tudod, feje-
det csapas éri (vesztesz 4 ELETERG pontot). Elszédiilsz,
es amikor magadhoz térsz, egy masik szinten talalod
magad. Lapozz a 299-re.

dj{'(/""

80.

Bizalmatlan vagy vele szemben, ezért inkabb ugy
dontesz, hogy nem beszelsz vele. Ekkor egy Sotét EIf
vezetesevel 6t Goblin érkezik. Megallnak, odalépnek
az egyik 0rhoz, és egy pergament mutatnak neki. Erre
az Or bolint, kihtizza a kardjat, ¢s mindnyajan feléd in-
dulnak. Meg vagy hokkenve. Honnan tudhatjak? Az-
tan eszedbe jut Astragal figyelmeztetésére az arulorol,
€s rajossz, hogy ennek a valakinek nagyon befolyasos-
nak kell lennie, hogy idaig elér a keze. Egy fedezék
mogott keresel menedeket. Lapozz a 111-re.
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81.

A szakadeékbol csak folfele maszva juthatsz ki. Kapasz-
kodokat és beléepoket kezdesz keresni a sziklafalon.
Dobj négyszer egy kockaval, és jegyezd fel az eredme-
nyeket a Kalandlapodon! Ezek jelzik a kapaszkodohe-
lyek pozicioit. Ezt kovetoen ismet dobj négyszer egy
kockaval, hogy megkapd probalkozasaid eredményeét,
melyekkel megvetni igyekszed labaidat a sziklafalon.
Ha nem sikeriil az els6 dobasok értékeivel megegyezo
ertékeket dobnod a masodik sorozatban, ugy elvéted
a fogast, és minden ilyen alkalommal vesztesz egy
ELETERO pontot. Ha sikerrel jarsz, lapozz a 195-re.

82.
Rabolintasz az ajanlatra, majd kardot rantasz. Az
Orkokhoz osonsz, amint azok éppen egy hatalmas
zsakot emelnek a szekérbe. Amint meglatnak, ledob-
jak terhiiket, és neked tamadnak. Egyesevel kell meg-
kiizdened veliik!

UGYESSEG ELETERO
Elso Ork 7 6
Masodik Ork 7 6

Ha megnyerted az Gsszecsapast, az dreg atnyujtja ne-
ked a 20 Aranyat (jelold oket Kalandlapodon). Meg-
kérdezed a kored gyililt embereket, miképpen szande-
koznak megvédeni magukat az jabb tamadasoktol,
mire a ferfi azt valaszolja, hogy mindent azonnal elrej-
tenek, majd azt mondjak a tébbi Orknak, hogy tarsaik
mar mindent elvittek. Az 6reg kezet raz veled, te pe-
dig gyors léptekkel elhagyod a falut. Lapozz a 316-ra.
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83.
A mosolygo szerzetes mellett térsz magadhoz, aki me-
reven bamul téged. Suttogni kezd, bar ajkai mozdu-
latlanok. — Utad csak Bizalommal lehet sikeres. Aruld
el, nalad van a Faklya? — Ha elmondod neki az igazat,
lapozz a 263-ra. Ha csapdara gyanakszol, és inkabb
hallgatsz a Faklyarol, lapozz a 391-re.

84.

Egy sziklakkal kortilvett tisztason a zsoldosok tlizgyl-
riit gyujtanak korilotted. A kozepén allva figyeled,
amint vidaman doérzsolik tenyeriiket, és fogadasokat
tesznek arra, hogy mennyi ideig maradsz é¢letben.
Hirtelen két Kardfogu Tigrist eresztenek be a lang-
korbe. Korbejarkalnak, majd rad tamadnak. Egyesé-
vel kiizdj meg veliik!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Kardfogu Tigris 5 9
Masodik Kardfogut Tigris 6 8

Ha tiléled az Gsszecsapast, a csalodott és rezignalt
zsoldosok felnyergelik lovaikat, és anelkiil, hogy egy
szot is szolnanak, ellovagolnak, mikézben a tlizgylri
egyre nagyobb langgal ég. Nem varhatsz arra, hogy a
tliz lecsendesedjen, az Orkoktol valo félelmedben at
kell ugranod a tlizfalon. Ha van nalad Fekete Kocka,
lapozz a 348-ra. Ha nincs a birtokodban ilyen targy,
lapozz a 296-ra.
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85.

Megsarkantyuzod lovadat, és megprobalod lehagyni
a harcos not. Dobj két kockaval, és jegyezd fel az ér-
téket, ez adja meg lovad sebességét. Most ismét dobj
ket kockaval! A kapott értek (ild6zod lovanak sebesse-
gét hatarozza meg. Ha a te lovad sebessége nagyobb,
vagy mindkettotoké ugyanannyi, sikeriil lehagyni a
harcos not — lapozz a 206-ra. Ha a no lova a gyorsabb,
kénytelen vagy megkiizdeni vele — lapozz a 255-re.

86.

Belenézel a vizbe, de semmi nyomat nem leled a ten-
geri teremtménynek. Hirtelen észreveszed, hogy fel-
emelkedsz a talajrol. A homok elmozdul, és lenézve
egy Orias Rakot latsz a labaid alatt. Hatalmas oll6ival
feled nyul, hogy elkapjon. Leugrasz a hatarol, és si-
keresen foldet érsz. Az Orias Rak iilddzni kezd, igy
kénytelen vagy megkiizdeni vele!

Orias Rak UGYESSEG 7 ELETERO 9

Ha ralélted, a no utan iramodsz. Lapozz a 144-re.
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87.
A folyoso végérol két ajtod nyilik. Melyiken nyitsz be?
Ha a bal oldalin, lapozz a 266-ra. Amennyiben a jobb
oldalit valasztod, lapozz a 152-re.

88.

Orommel veszed észre, hogy ismét tudod hasznal-
ni a labaidat. Gyorsan rohansz, de meglepetésed-
re nem hallod, hogy ellenfeleid iild6zobe vennének,
ehelyett az Orkok rohdgése iiti meg fiiledet. Ekkor
hirtelen szuro fajdalmat érzel, €s megtorpansz (vesz-
tesz 2 ELETERO pontot!). Megfordulsz, és egy véekony
fustcsikot latsz, ami visszahtiz az Orkokhoz. — Er6s a
varazsereje, ebben senki sem kételkedhet — hallod az
egyiktol. — Es a csizmaink is! — fiizi hozza a masik, és
megrug (vesztesz Ujabb 1 ELETERG pontot). Lapozz a
205-re.




89-90

89.

Megprobalsz az arnyékban maradni, ezért szorosan
a fal mellett lapulva osonsz elore. Hirtelen azonban
a Sarkanyemberek izgatottan szeétrebbennek, és a ka-
varodasban egyikiik éppen foléd repiil. Amint észre-
vesz, tiizet okad rad. Ha nincs nalad legalabb 1 Feke-
te Kocka, sulyosan megégsz (vesztesz 1 UGYESSEG €S
4 ELETERG pontot). Amennyiben rendelkezel legalabb
1 Fekete Kockaval, sértetlen maradsz. (Ez esetben
azonban huzz le 1 Fekete Kockat a Kalandlapodrol!)

A kulcshoz rohansz, és megragadod, de mielott kinyit-
hatnad vele az ajtot, a Sarkanyember neked tamad.

Sarkanyember UGYESSEG 9 ELETERG 10

Ha legyozted, kinyitod az ajtot, es sietve bezarod ma-
gad mogott. Lapozz a 259-re.

90.

Ulsz, és tiirelmesen varsz. A csap bekigyozik a cso-
nakba, és a testeden kezd tekergdzni; az apro szivokak
finoman megkarcoljak a karodat. Megborzongasz, de
nem mozdulsz. ERkor észreveszed, hogy Karkotod fel-
izzik. (Jelold be az elfoglalt Citadella-falat a Kaland-
lapodon!) Vegiil a csap egy csondes loccsanassal visz-
szahuzodik a tengerbe, majd elkezdesz sebesen lapa-
tolni a sziget felé. Eszleled, hogy egyre tavolabb sod-
rodsz a delnyugati partszakasztol. Ha minden erodet
beleadod, hogy ott kdss ki, ahol tanacsoltak, lapozz a
188-ra. Ha inkabb sodrodsz az aramlattal, megvarva,
hogy valahol partra tegyen, lapozz a 346-ra.
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91.

A kristalygdbmbben az egyik Sziklaorszem alakjat
pillantod meg, amint a Zamarrai Erod falan Kkitér
mozdulatlansagabol. Ezutan latod, hogy mind a hat
Sarkanyszobor ¢letre kel, és elkepeszto vadsaggal az
ostromlo seregekre vetik magukat, hogy az utolso
szalig megsemmisitsek Ostragoth hordait. A lany ki-
veszi kezeid koziil a kristalygombot. — Megmentetted
a Tizenkét Varazslot és szent vallasunkat. Hostetted
az idok vegezeteéig kozszajon fog forogni néped ko-
rében. Bar Jaxartes szinte mindannyiunkkal végzett,
most bizakodoan kell a jovobe tekinteniink. Lapozz a
400-ra.

92.
Behatolsz a vulkanba, és egy faklyakkal megvilagitott
barlangban talalod magad, ahonnan két, rajzokkal
megjelolt folyoson keresztiil haladhatsz tovabb. A bal
oldali mellett a kovetkezo abrat fedezed fol:

TALA4 R %

A jobb oldali mellett pedig ezt a jelet veszed észre:

TAXLA R 14

Hogyha a bal oldali folyoson haladsz tovabb, lapozz
a 142-re. Amennyiben a jobb oldalit valasztod, lapozz
a 360-ra.
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93.
— Ugyes! igy kell ezekkel a mocskokkal banni! — hal-
lod a hatad maogiil, és egy hatalmas Goblin all meg
mogotted. Gyorsan elfordulsz, és megprobalod elrej-
teni az arcodat a tébbi fogoly elol. Amint a csoport
a parthoz ér, észreveszel ket nagy hajot, melyekbe a
rabokat terelik. Hullamok csapkodnak korilotted, és
a sziklak kozott osszetort ladikok darabjait latod szét-
szorodva. Minden hajoba két Goblin szall be. Te me-
lyiket valasztod? Ha a bal oldalit, lapozz a 38-ra. Ha a
jobb oldalit, lapozz a 160-ra.

94,
Meghuzod a kulcsot. Ebben a pillanatban a fo6ld meg-
nyilik alattad, és egy kihegyezett karokkal teli verembe
esel. Azonnal meghalsz. Kalandod itt véget er.

95.

— Ehes vagy, mi? Tessék, itt a kedvencem! — mondja
a kisfia, majd kalapjabol egy sargas szint, nyulos, ra-
gacsos masszat varazsol el0, amit egy apro fatanyér-
ra helyezve ad at neked. Nem igazan ilyen taplalékra
vagytal, de miutan megkostolod, sokkal jobban érzed
magad (nyersz 1 UGYESSEG €s 6 ELETERO pontot). A
fil ezutan eltlinik az egyik sarkon. A falu lakoi ha-
marosan koréd sereglenek, és igen élenk érdeklodeést
mutatnak irantad. Latod, amint a koztiik 1évo néhany
Fejvadasz hol téged, hol pedig egy pergament bamul,
ezeért ugy dontesz, hogy gyorsan kereket oldasz innét.
Lapozz a 398-ra.
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96.
Arcodat vedelmezve lehajtod fejedet, €s olyan gyorsan
probalsz attérni a langokon, amennyire csak tudsz.
Ha van nalad legalabb egy Fekete Kocka, lapozz a
350-re. Ha nincs, lapozz a 105-re.

97.
Végiil megallsz, hogy pihenj (nyersz 4 ELETERG pon-
tot). Ucsorgés kozben Karkotdd felizzik. (Jelsld be az
elfoglalt Citadella-falat Kalandlapodon!) Ezutan kipi-
henten felkelsz, és tovabbgyalogolsz a homokos uton.
Lapozz a 267-re.

98.
Egyenesen haladsz a teljesen kihalt uton, ami egy kis
faluba vezet. Mielott elérned a telepiilés els6 hazait,
megallsz, és pihensz egy keveset (nyersz 4 ELETERO
pontot). Ekkor néhany lovas alak tilinik fel az aton, és
egy szikla mogé bujva varod meg, hogy elhaladjanak
melletted. Alighogy eltlintek, rossz érzések kezdenek
gyotorni a Faklyaval kapcsolatban, ami kelloképpen
nyugtalanit ahhoz, hogy meg akarj bizonyosodni arrol,
hogy nem esett-e valami baja. Benyulsz borpancelod
belsG zsebeébe, ¢s ketségbeesetten tapasztalod, hogy
a Faklya nincs a helyén! Elvesztetted a legfontosabb
targyat, ami nelkiil kiildetésed kudarcra van itélve!
Sietve elindulsz arra, amerrol jottél, a Faklyat keresve,
amikor kohogest hallasz a hatad mogiil. Megfordulsz,
és egy kiilonods, tengerészruhaba oltozott embert pil-
lantasz meg, aki fa labain all meg elotted. — Na mi
van koma, csak nem elvesztettél valamit? — szolit meg
a haromszoglet kalapot es fényes zold kabatot viselo,
egyik szemét szemkotovel elrejto alak, aki Dugolab-
ként mutatkozik be. Igenl6 valaszod megnyugtatja.
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— O, rendben. Gondolom ez egy faklyara emlékezteto
targy. He szeretned, gyere velem! — mondja, és fala-
bain a falu felé kezd kopogni. Ha ratamadsz Dugolab-
ra, hogy atkutasd, lapozz a 147-re. Ha koveted, ahogy
kérte, lapozz a 370-re.

99,

Tobb szaz meéteren keresztiill koveted az Osvényt,
amely vegiil egy elotted tornyosuld hatalmas szikla-
falon tatongod hasadékhoz vezet. Tisztaban vagy vele,
hogy ha Ostragoth és Jaxartes meg akarja akadalyoz-
ni, hogy eljuss az érjéngéi Agyarakhoz, akkor itt allit-
hatnak meg a legkénnyebben. Ha a hasadékon akarsz
atkelni, lapozz a 116-ra. Ha inkabb felmaszol a szikla-
falon, lapozz a 368-ra.

100.

Mikozben a foldet figyelve haladsz elore a barlang-
ban, észreveszel 5 darab Tobbszinl Ekkijvet, amiket
magaddal viszel (jelold oket Kalandlapodon). Tovabb-
mesz az alagiiton, ahova sejtelmes mozgas és nehéz,
fujtatd horgeés hangjai szlirodnek be. Az alagut vegiil
kettéagazik. Ha a bal oldalin meész tovabb, lapozz a
268-ra, ha inkabb a jobb oldalit valasztod, lapozz a
157-re.
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101.

Egy férfiaktol, noktol, gyerekektol, Orkoktol, Ogréek-
kal, és mindenféle teremtmeényektol nyiizsgé hatal-
mas mezo felé meneteltek, ahol nyoma sincs a katonai
fegvelemnek. A legkiilonfélebb pancélruhakat latod
rajtuk, es fegyvereik is hasonloképpen valtozatosak —
meg néhany zamarrai tervezéstt is felismersz kozot-
tiik. A Goblin néhany szot valt az egyik legdurvabb
kinezetl, igencsak kéver emberrel, aki egy sziklan 1il,
és a labait masszirozza, majd a Goblin tavozik. Ezt k-
vetOen a hatalmas termet(i ember felall, és imbolygo
léptekkel elindul feléed, mikézben odaszol két masik
katonanak, hogy lépjenek oda melled. Ekkor hozzad
fordul és elrikkantja magat: — Tehat csatlakozni akarsz
ehhez a hires ezredhez? Normal koriilmeények kozott
elhajtanank a fenébe, de most haboru van, és ugy néz
ki, egy darabig még folytatodik is — erre a két katona
idétleniil vihogni kezd, majd a kiévér ember folytatja.
— Add hat ide szépen az Osszes pénzed, és mar fel is
vagy veve!l — Mi teszel? Ha egyetlen fitying sincsen na-
lad, amit odaadhatnal nekik, lapozz a 148-ra. Ha oda-
adod nekik a nalad lévo Aranytallérok felét, lapozz a
328-ra. Ha odaadod nekik az 6sszes Aranyadat, lapozz
a 19-re.
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102.

Koéveted az idos szerzetest €s a kislanyt a hazukba.
Miutan beléptek, a ferfi arra kéri a lanyt, hogy kesziil-
jon fel az utazasra. Miutan a lany magatokra hagy,
az idos barat bemutatkozik. — Onom-akinak hivnak,
Wazarri vallasanak a szerzetese vagyok. En vagyok
ennek a kislanynak a gyamja, akit most egy hatalmas
kolostorba kell vinnem. Nagyon veszélyesek a mai
idok, ¢€s a régi vallast eretneknek tartjak az uj hoditok.
Remeélem te vagy Az, akit a profécia megjévendolt,
mindezek dacara ala kell, hogy vesselek egy tesztnek. —
Beleegyezel, mire a szerzetes egy szobaba vezet téged,
amelynek padlojara szamtalan karikat festettek. A fér-
fi egy kockat nyom a kezedbe, amelynek lapjain sza-
mok jelzéseit latod.
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Az A-val jelolt kéron allsz. Onom-aki elmagyarazza,
hogy Becsiiletszinted és Létezésed Tudatossaganak
megallapitasa egy kocka segitségével fog torténni. Dobj
egy kockavall Ha 1-3 kozotti értékeket dobsz, 1épj fel-
jebb egy korrel. Ha 4-et vagy 5-0t dobsz, 1épj jobbra
egy korrel. Ha 6-ot dobsz, egy helyben maradsz, és
vesztesz 1 ELETERG pontot. Annyiszor dobj a kockaval,
amennyi ahhoz sziikséges, hogy eljuss az 1-9 szintre.
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Ha az 1-es vagy 2-es szintre jutottal, lapozz a 314-re.
Ha a 3-as vagy 4-es szintet érted el, lapozz a 343-ra.
Ha az 59 kozotti szintek valamelyikére érkeztél, la-
pozz a 247-re.

103.

Fogalmad sincs, hogy mire célozhatott a Térpe, min-
denesetre a sebtében Osszegyljtott kincseiddel sietve
bemaszol a rejtekajton, és behunyod szemeidet. Egy
hosszu, kanyargos alagutban talalod magad, ami kis-
vartatva egy szellosebb terembe vezet. Mivel szemeid
meg mindig csukva vannak, ezért nem latod, csak ér-
zed, hogy hatalmas karmok siklanak koérbe, elobb a
mellkasodon, majd a torkodon is, €s egy teremtmeény
leheletét érzed a nyakadon. Tovabbra sem mered ki-
nyitni a szemedet, de ugy tlnik, hogy akadalytalanul
tudsz tovabbhaladni. Lapozz a 32-re.
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104.

Egy kisebb magaslathoz érsz, ahonnan kénnyebben
megtekintheted a fényjelenséget. Ostragoth katonai-
nak gylirlijében egy domb tetején allé noi lovagot ve-
szel észre, akinek feje folott a fényjelenség langjai egy
O0Kklot rajzolnak az égre. Felrohansz a domb tetejére,
€s habozas nelkiil a lovag segitségére sietsz. Hatulrol
tamadsz meg harom Garkot, akikkel kiilon-kiilon kell
megkiizdened.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Gark 7 11
Masodik Gark 7 11
Harmadik Gark 7 11

Ha te nyerted az Osszecsapast, korbenezel, ¢és la-
tod, hogy a lovag igen rdvid ido alatt végzett a tobbi
Garkkal. Eltin6dsz azon, hogy Laski kapitany micso-
da remek harcost faragott a lanybol, aki kézfogassal
udvozol. A lovag nem szol hozzad, csak int, hogy ko-
vesd. Lapozz a 288-ra.

105.

Atugrasz a langokon, melyek a husodig hatolnak. A
tlzfal masik oldalan Gsszeesel (vesztesz 1 UGYESSEG
€s 5 ELETERG pontot). Nagyon gyengének érzed ma-
gad, ezért erot gyljtesz egy ideig, mikoézben tigyelsz
arra, nehogy még egy hasonld teremtmény rontson
rad. Pihenésedbol Karkotod felizzasa zokkent ki (je-
16ld Kalandlapodon az elesett Citadella-falat). Felta-
paszkodsz, és sietve elindulsz az dsvényen. Lapozz a
176-ra.
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106.

Az arbocon kell dolgoznod. fng tlnik, hogy fent kell
¢lned, de még enned is, mikozben parancsokat kapsz
a fedélzetrol, hogy melyik vitorlat kell felhtizni és me-
lyiket szétnyitni. Néhany oranyi megfeszitett munka
utan egyszer csak az arbockosarban lévo or felkialt.
— Hajo jobbrol! — Odanézel, és egy felismerhetetlen
zaszloju, oriasi hajot latsz. Nagyon gyorsan mozog, €s
rovid ido alatt befog titeket. Az egyik tarsad a legény-
ségbol felkialt — Kalozok! — Kisvartatva a haramiak
atszallnak a hajotokra, amit a kapitany harc nélkil ad
at nekik. A tamadok kifosztjak a rakomanyt, majd tii-
zet raknak, hogy felgyujtsak a barkat. Mindenki me-
nekiil, hogy az ¢letét mentse. Beugrasz az oceanba, és
egy tlires tutaj fele uszol. Ebben a pillanatban latod,
ahogy egy Mészaros Capa hatuszonya athasit a nyu-
godt vizen. Még idoben eléred a tutajt, és felmaszol
ra, mikozben strd kod telepszik a tengerre. (Nyersz 1
SZERENCSE pontot!) Leiilsz, ¢s hallgatod a tobbi mat-
roz ordibalasat. Lapozz a 297-re.

107.
Egy masik barlangba érkezel, amelyben haromszdoggel
diszitett kotdmbdk sorakoznak. Hatlapjukon a 15-6s
szamot veszed eszre.

A tombok egyenként 10 Zamarrai Stlyt nyomnak,
te Osszesen 60 Zamarrai Sulyt tudsz magaddal vinni.
Amennyiben el akarsz tenni beldliik, jegyezd fel ket
Kalandlapodra. (Ne feledd, hogy a 60 Zamarrai Sulyt
nem lépheted at!)

A barlangot négy kijaraton at hagyhatod el. Melyiket
valasztod?
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Az elsot? Lapozz a 162-re.

A masodikat? Lapozz a 76-ra.

A harmadikat? Lapozz a 395-re.

A negyediket? Lapozz a 262-re.
108.

Korbenézel, és mivel a sikatort liresen talalod, lesetalsz
a rakpartra. A dokkokban rengeteg katona €s matroz
nyiizsog. Ekkor megpillantasz harom Orkot, amint
a part felé kozelednek. Szokatlanul nagy, csuklyas,
fekete kopenyt viselnek, és folyamatosan a levegobe
szaglasznak. Ezutan elkezdenek mindenkirt igazoltat-
ni. Nem vagy benne biztos, hogy kiildetésedrol tud az
ellenség, de felrémlik neked Astragal figyelmeztetése
egy arulorol. Egy Goblin két vonalba sorakoztat egy
csoport katonat. Szedett-vedett ruhazatuk semmiben
sem kiilonbézik a tiedtol, és ugy érzed, nagyobb biz-
tonsagban lennél az Orkoktol, ha kozejik vegyiilnel.
Hogyha a bal oldalt formalodo sorba allsz be, lapozz
a 227-re. Ha a jobb oldalit valasztod, lapozz a 394-re.
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109.

Orédkon 4t kdvetsz egy kecskecsapast, mikézben sen-
kivel sem talalkozol. Megallsz pihenni egy nagyon jol
vedhetod, fiives dombocska tetején (nyersz 3 ELETERO
pontot). A pihenés utan folkerekedsz, és tovabbha-
ladsz, amig a csapast egy sokkal szélesebb szekérut
nem keresztezi. Korbeneézel a féldaton, és bal kéz felé
egy kis falvat pillantasz meg, ahonnan fiist szall az
eg felé. Ha folytatod utad a dilout mentén, lapozz a
365-re. Ha inkabb elindulsz a faluba, lapozz a 3-ra.

110.

Kardoddal lesujtasz a Tilizdémonra, de penged éle
nem tesz kart benne, és ugy hatol at rajta, mintha csak
egy arnyek lenne. Mikdzben eszelos nevetést hallat, a
teremtmeny tiizes szablyajaval lesujt az egyik asztalra,
amibol csak két megperzselt csonk marad, majd el-
indul feléd. Van-e nalad Varazspalca? Ha igen, lapozz
a 340-re. Ha nem rendelkezel ilyen targgyal, a tobbi-
ekkel egyiitt kénytelen vagy a pult mogott elrejtozni
—lapozz a 242-re.

111.
Gyorsan rohansz, mikdzben igyekszel a leheto legki-
sebb zajt csapni — Laski kapitany biiszke lenne rad.
Nem hallod iildézok zajat, de észreveszed, hogy a
Karkoto felizzik. (Jelold be az elfoglalt Citadella-falat
a Kalandlapodon!) Az erdo egyre stlirlibb és sdtétebb
lesz, ahogy keresztezel egy kis Gsvényt, amely egy ko-
kunyhohoz vezet. Megallsz, hogy alaposan megnezd.
Amig figyelsz, az ajto kinyilik, és egy rongyokba o6l-
tozott, lesovanyodott dregember 1ép ki rajta, akinek
csukloja koriil egy torott lanc csonkjat pillantod meg.
A rongyos alak odakialt neked: — Gyere ide, gyorsan!
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Ha bemész a kunyhoba, lapozz a 331-re. Ha inkabb
tovabb rohansz az erdon keresztiil, lapozz a 177-re.

112.

Egyenesen mész tovabb az iton, ami tovabbra is tel-
jesen neéptelen, ezért arra gyanakszol, hogy az elotted
fekvé Potamos-hidat valaki lezarathatta. Amint a la-
totavolsagaba érsz, sejtésed beigazolodik: az atkelot
Orseg vigyazza, akik minden arra halado alakot egy
kis 6rbodéba terelnek. Fedezekrol fedezékre haladva,
ovatosan kozelited meg a lezart hidat. Tudod, hogy
innen mar nem lenne ertelme visszafordulni, at kell
kelned a folyon. Minderre két egyszeri megoldas ki-
nalkozik. Ha megprobalsz atfutni a hidon, lapozz a
221-re. Ha nem vallalod ezt a kockazatot, és inkabb
a folyot atiszva akarsz partot valtani, lapozz a 46-ra.

113.
Egyenesen a nyilvesszok kozepebe futsz. Tedd probara
szeRENCSED! Ha nincs szerencséd, dobj egy kockaval,
hogy megtudd, hany nyilvesszo talalt el, és mindegyik
utan vonj le 3 pontot az ELETERGDBOL. Ha szerencsed
van, csak egy talal el, amit gyorsan kihuzol magadbol
(vesztesz 2 ELETERG pontot).

Hartranezel, és latod, hogy a Goblint nyakon talalta
egy vesszo.

Tudod, hogy ebben a kornyezetben egymagadban
hamar gyanussa valsz. Meglatsz egy csapat, szolgakkal
koriilvett, felfegyverzett lovas Ork-csoportot — amint
éppen tamadasra varnak. Ha megprobalsz csatlakozni
ehhez a csoporthoz, hogy elrejtozz kdzottiik, lapozz a
280-ra. Ha inkabb a parton felallitott és a foldbe siily-
lyedt ostrom-katapult felé meneteld gyalogosok nyo-
maba szegodsz, lapozz a 70-re.
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114.

Az alagut egy félhomalyos barlangba vezet, amely-
nek igen magas mennyezetén kisebb faklyak egnek.
Rendkiviill meleg van, és ahogy korbesétalsz, hatal-
mas, katonas rendben felsorakozott tojasokat veszel
eszre. Valamennyi tetején egy-egy Tobbszinl EkkS di-
szeleg. A félhomalyban veled szemben egy hatalmas
alak korvonalai sejlenek fol. Ha belépsz a barlangba,
hogy elvedd az Ekkoveket, lapozz a 170-re. Ha inkabb
visszatérsz az elozo elagazashoz, és a masik jaratban
indulnal tovabb, lapozz a 362-re.

115.

Behatolsz a sotét jaratba. A homalyban tdmeéntelen sok
ekszert és dragakovet fedezel fel. A barlang bejarata
azonban szinte azonnal megtelik tlizzel, igy nem ma-
rad lehetoséged a kincshez nyulni. Mélyen az iliregbe
rohansz. Gyorsan ¢s csondben loholsz egészen addig,
amig a mennyezet tul alacsonyra nem ereszkedik, és
utadat legdérnyedve kell folytatnod. Orékig kovalyogsz
a vaksotéet jaratban. Egy helyen a Karkoto izzasa ad
csak némi féenyt. (Jelold be az elfoglalt Citadella-falata
Kalandlapodon!) Vegiil egy furcsa, zold kovel megvila-
gitott barlangba érkezel. A nagy teremben egy tavat és
rajta két csonakot veszel észre. A viz partjan két Mo-
csari Goblin egy nagy ladaval viaskodva szitkozodik.
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Végiil sikeriil nekik az egyik hajora tennitik és elevezni
vele. fng tlinik, a medence vizét egy foldalatti folyo
taplalja. Ahogy feltekintesz, megdobbenve latod, hogy
napfeny dereng a barlang magas mennyezetének egyik
kicsinynek latszo nyilasan at. A falon lehetségesnek
tlnik feljutni oda. Mit teszel? Ha felmaszol a barlang
oldalaban, lapozz a 264-re. Ha beugrasz a masodik
csonakba, és a Mocsari Goblinok utan eredsz, lapozz
a 234-re.

116.
Ovatosan, egyik fedezéktol a masikig futva athaladsz a
hasadékon. Amint magad mogott hagyod ezt az igen
felttiné részt, megnyugszol. Orémod korainak bizo-
nyul, ugyanis hirtelen egy csapdaba lépsz bele, ami
egy szamszerijat hoz mikodésbe, mely nyilvesszoket
16 rad minden iranybol.

Dobj egy kockaval hatszor, és a kapott szamokat je-
gyezd fol Kalandlapodra. Ezek mutatjak a feléd zapo-
rozo nyilvesszok iranyat. Most dobj hatszor egy koc-
kaval, hogy meghatarozd, melyik iranyba probalod
kikeriilni a nyilvesszoket. Ahany azonos értéket kaptal
a két dobas-sorozat szamai kozott, annyi nyilvesszo
talal el, és nyilvesszonként 2 ELETEROG pontot vonj le
magadtol. Ha 8-nal tobb ELETERG pontot veszitesz, le
kell vonnod 1 tGYEssiEG pontot is. Ha életben marad-
tal, vegiil kikeveredsz a nyilvesszok 6zonébaol, és kihu-
zod a beled farodott vesszoket.

A csapda altal keltett zaj felkeltette egy csapat Ork
figyelmet. Kiirtszot hallasz, és a bestiak maris a ke-
resésedre indulnak. Korbenézel, és egy sziklafalba
vajt lepcsosort veszel észre. Ha felfutsz rajta, lapozz a
326-ra. Ha inkabb maradsz, ahol vagy, ¢s megkiizdesz
tamadoiddal, lapozz a 258-ra.






117-118

117.

A torony fenyegetéen magasodik foled, mikdzben
kozeledsz felé. Epp megallapitod magadban, hogy
igen elhanyagolt allapotban van, amikor hirtelen egy
Sarkanyember robban ki a torony falaibol, és hatal-
mas karmaival neked tamad. Az elotted tornyosulo
teremtmeény leginkabb egy Sarkany és egy ember ko-
zotti atmenethez hasonlit: hatan hatalmas szarnyak
hasitjak a levegot, farkan hegyes tiiskék meredeznek,
pikkelyes karjai eros karmokban végzodnek. A Sar-
kanyember igen fiirgén mozog, és csak remeled, hogy
kardod képes lesz megbirkozni vastag borével, amikor
hirtelen langnyelvek csapnak ki az orran. Ha rendel-
kezel legalabb 1 Fekete Kockaval, sértetlen maradsz
(ez esetben vonj le 1 Fekete Kockat Kalandlapodrol).
Amennyiben nincs egyetlen Fekete Kockad sem, vesz-
tesz 4 ELETERO pontot. Meg kell kiizdened a teremt-
meénnyel!

Sarkanyember UGYESSEG 9 ELETERG 10

Ha te nyerted az Gsszecsapast, a Sarkanyember élet-
telen testébol felszallo goztol megszediilsz, és a szik-
laknak esel. Hamarosan azonban Osszeszeded magad.
Felfedezel egy rég nem hasznalt utat, ami eészaknak
tart, és elindulsz rajta. Lapozz a 98-ra.

118.
Negykézlab kuszol fel a kotormelékre, ami egyszer
csak megmozdul alattad, és varatlanul megpillantod
a ragyogo napfenyt. Egyre inkabb iparkodni kezdesz
felfele. Hirtelen egy mogorva parancskialtas hasit a le-
vegobe. Elcstiszol, am egy hatalmas, bibircsokos kéz
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utanad nyul, és felhuz. Miutan feltapaszkodtal, az
eros napfénytol hunyorogva latod, amint egy Goblin
vigyorog rad. Mogotte nehany katona egy hatalmas
faltoro kossal esik neki a Citadella magas védofala-
nak. Amerre csak latsz, mindeniitt térmelék hever,
es fiist gomolyog. Lepillantasz az alattad ismét meg-
razkodo kotormelékre, és a lyuk, amelyen keresztiil
felbukkantal, bezarodik. — Nézz a labad ele! Legko-
zelebb bizonyisten hagyom, hogy eltemessenek a ro-
mok! Ki vagy, és melyik ezredhez tartozol? Nem latok
rajtad semmilyen csapatjelzest! — von kérdore tivoltve
a Goblin. Ha azt mondod neki, hogy nem tartozol
egyik ezredhez sem, lapozz a 289-re. Ha talalomra
mondasz neki egy nevet, lapozz a 378-ra.

119.

A lany felkap egy lapos kovet, €s kezeivel egy jelet
formaz meg. Erre a tlizfal kettévalik, tiloldalan pedig
egy, az erodbe vezetO dsvényt pillantotok meg. Mind-
ketten atrohantok a résen. Keét Goblin utanatok veti
magat, de a langok ismét bezarodnak, és bekebelezik
uldozoiteket. Fajdalmas sikolyuk hangja még akkor is
a fiilledben cseng, amikor egy nemrég megnyitott fem-
ajton belépsz az erodbe, ahol a pusztitas nyomai fo-
gadnak. Odabenn minddssze egy tucat lovag, néhany
fegyvernok és gyerek tartozkodik, akik valamennyien
meglepettseggel vegyes csodalkozassal merednek rad.
Az egyik segéd kisvartatva elolep, és valt néhany szot a
lannyal, aki fejével feléd biccent. A fil meghajol, és fe-
led fordul. — Beteljesitetted a joslatot. Wazarri elisme-
ri, hogy te vagy a Faklyavivo, a Kivalasztott, aki az Or-
jongo Agyarak tiizével jracleszti a Langot. Kovess, —
Kdészonetet mondasz a lanynak, majd a fegyverhordo-
z0 utan indulsz. Lapozz a 315-re.
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120.
Felkapsz egy balat, és a tobbiekkel egylitt felsétalsz a
hajohidra. Lerakod terhedet, és segiteni kezdesz a pa-
kolasnal, amikor hirtelen egy csapat Ork masirozik fel
a hajora. Egy csoport vonakodonak tind tengerészt
vezényelnek fel maguk elott, akikre parancsok tome-
gét zuditjak. Azonnal tudod, hogy Ostragoth tengeri
flottajanak egyik hajojan vagy. Megprobalsz észrevet-
leniil eltinni, de harom Ork lép eléd a pallon. — Hol
van a jelvényed, szemét? — Mindenki mas a mellényé-
re varrott borjelvényt visel. Megprobalsz lerohanni a
hajorol, de egy eros, pikkelyes kar megallit. — Ezzel is
noveljiik a létszamot! — hallod utoljara, mielott valaki
fejbe vag (vesztesz 2 ELETERO pontot), és elveszted az
eszmeleted. Lapozz a 230-ra.

121.
Mikéozben koveted az utat, észreveszed hogy a Kar-
koto felizzik. (Kalandlapodon jeldld be, hogy a Ci-
tadella ujabb fala esett ell) Az at kiszélesedik, és
egyre jobban kiépitette valik, de teljesen kihaltnak
tlinik. Kisvartatva azonban egy, az ut szelén ticsor-
g0 alakot veszel észre, akit elsore badogosnak vélsz
Laba elott egy nyitott doboz hever. Amint megpil-
lant, feltapaszkodik. — Nézd meg a portékamat, mu-
szaj venned valamit! — Az az érzésed, hogy az illeto
oriilt, de amikor belenézel a dobozaba, immar telje-
sen biztos vagy ebben. A lada hajlitott drotdarabok-
kal van tele. Vegiil megkérdezed tdle, hogy mik ezek.
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— A legjobb tolvajkulcsok egész Khulon, a tiéd lehet
... 10 Aranyért. — Ha megengedheted magadnak, és
akarsz is vasarolni az alaktol, lapozz a 155-re. Ha in-
kabb egy vallranditassal otthagyod, lapozz a 257-re.

122.

A Szula Oduja nem kiilondsebben népszert kocsma,
csak néhany itteni lakos és két Torpe 1l az asztaloknal.
Az egyik sarokban — oldalukon kimustralt fegyverek-
kel — harom durva kiilsejl férfit pillantasz meg, akik
hangosan rohogcsélnek, kairomkodnak és szitkozod-
nak egy idos, kopasz férfival, aki csecsebecséi koziil
probal rajuk sozni valamit. Az éregembert szemlato-
mast nem viseli meg az elutasitas, odalép hozzad is.
— Akarsz venni tolem egy szerencsét hozo kristaly-
gombot? Csupan 1 Arany az ara. — Ha igényt tartasz
ra, lapozz a 363-ra. Amennyiben nincs sziikséged erre
a targyra, lapozz a 213-ra.

123.

Tamadasra készen az Orkok felé fordulsz, akik ennek
lattan kissé meglepettnek tlinnek. A vezetdjik rad
mordul. — Nem érdekel a fajtad, te nyomorult parti-
zan, de a lovadat add ide, mert jo pénz van benne! —
Ha hagyod, hogy elvigyék a lovadat, lapozz a 355-re.
Ha nem vagy hajlando erre, és felkésziilsz a harcra,
lapozz a 184-re.
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124.

Kiasod a zsakot a homokbol, és ovatosan kinyitod. Ta-
lalsz benne harom csontot, egy rothadt almacsutkat,
néhany levagott karmot ¢és egy kokemenyre szikkadt
kenyérdarabot. Eppen ekkor ket masik Nagy Ork je-
lenik meg. Egyikiik elkialtja magat. — Gripper! Hol az
az idiota? — Aztan észrevesz téged és a tetemet. Egyen-
ként kiizdj meg velik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Nagy Ork 7 6
Masodik Nagy Ork 7 6

Ha talélted az Gsszecsapast, nem tetovazol tovabb.
Eltlinsz, amilyen gyorsan csak lehet. Lapozz a 333-ra.

125.

Az osveény kisvartatva egy folyo mellé ér, és egy dara-
big vele parhuzamosan halad, majd ujfent elkanyaro-
dik mell6le. Osztonod azt stgja, hogy a folyon atkel-
ve, a talparton kellene folytatnod utadat. Ha keresel
egy alkalmas helyet, és megprobalsz partot valtani, la-
pozz a 270-re. Ha inkabb a tovabbmeész az dsvényen,
lapozz a 217-re.

126.

Hosszan gyalogolsz a kiszaradt folydomederben elore.
A nagy hoséget a koriilotted rajzo mocsari legyek te-
szik meg elviselhetetlenebbé. Hirtelen zubogo viz
hangjat hallod meg, és mielott barmit is tehetnél, a
hatalmas robajjal érkezo aradat ledont a labadrol, és
magaval ragad. Mikézben a vizben hanykolodsz, tes-
ted tébbszor is a hatalmas sziklaknak csapodik.
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Dobj egy kockaval, hogy megtudd, hany sziklanak iit-
koztel neki. Ezutan dobj még egyszer egy kockaval,
hogy meghatarozd a sziklak meéretét. A két értéket
add Ossze, és az Osszeget vond le ELETERODBOL. Ha
meg ¢eletben vagy, a hullamok végiil partra vetnek,
es az aradat is levonul. Kimaszol a folyovolgybdl, és
koriilnézel. A ritkuld erdoben egy utat fedezel fol. A
masik iranyban egy kisebb 0svény vezet egy naddal
benott siksag felé. Ha az uton indulsz tovabb, lapozz
a 121-re. Ha inkabb a nadas felé veszed az iranyt, la-
pozz a 137-re.

127.

Ugy gondolod, hogy a fia ismerheti a kivezeto utat az
ostromlo seregen keresztiil, ezért atadsz neki négy ara-
nyat. (Huzz le 4 Aranytallért a Kalandlapodrol!) Elé-
gedetten int, hogy kovesd. Elvezet egy sziklas 6bdlbe,
ahol egy kis csonakot as ki a homokbol. A fiu egy eve-
zolapatot ad a kezedbe, és egy part menti kis szigetre,
Karakumra mutat. —Vidd a csonakot a szigetre. Koss
ki az eszaknyugati parton, és menj a kikétobe. Ott ke-
resd meg a Gargu-Ran nevi hajot. Jelentkezz a fedél-
zeten, €s dolgozz az utazasodert cserébe. JO messzire
el fog tudni vinni innen, aztan valahol a déli parton
kiszallhatsz. — Az a gyanud, hogy a gyerek azt gondol-
ja, hogy katonaszdékeveény vagy. Nyilvanvalo azonban,
hogy altala egy remek menekiilo utvonalra bukkantal,
amely segitsegével messze keriilhetsz Ostragoth-tol és
seregetol. Beugrasz a nadcsonakba, és lapatolni kez-
desz. Feluton szorcsdgod hangot hallasz, és egy nagy
csap tiinik fel a gyenge ladik oldala folott. Ha lecsapsz
ra, lapozz a 302-re. Ha mozdulatlanul iilsz tovabb, la-
pozz a 90-re.
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128.

—Tehat ez a dontésed, idegen... Mi, Aetos Elfjei nem
vagyunk rosszindulati népek, ezért szabadon enge-
diink ott, ahol rad leltiink. Hogyha szerencsés vagy,
¢lve megmenekiilhetsz az Oriasok Csataterérdl, de ez
elotted még senkinek sem sikeriilt... — Ha valoban azt
kivanod, hogy szabadon engedjenek, lapozz az 53-ra.
Ha meggondoltad magad, és mégis inkabb jatszanal,
lapozz a 6-ra.

129.

Rohanni kezdesz, de annyira nem vagy gyors, hogy
elkeriild Snuffserk tordéfését, mely az oldaladon se-
besit meg (vesztesz 2 ELETERG pontot). Visszaneézve
latod, amint Astragal alakja varazslatként valik kodde.
A Magus Harcos Snuffserkre rivall. — Te bolond, te
bolond! Biztosra kellett volna menned! Megkaptad a
fizetségedet! — Azzal Palcakardjaval az arulo felé sujt.
Uld6z6ktsl, vagy tovabbi varazslattol tartva kereket
oldasz.

Kis id6 mulva végre eloszor pillantod meg az érjén-
g0 Agyarakat. Nincs idod gyonyorkddni a latvanyban,
ugyanis az elotted lévo szikla felol dongo 1éptek zajat
hallod. Ha egy toled balra tatongo hasadékban rejto-
z0l el, lapozz a 262-re. Ha inkabb a t6led jobbra lévo
arokban keresel menedéket, lapozz a 325-re.
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130.

Megsajnalod az Oregasszonyt, aki egy apro macskat
cirogat, ¢s konnyei patakokban folynak le arcan. Be-
leiilsz az erdsnek tind vodorbe, és a vénseg lassan
leenged a kutba. A sotétségben nyomat sem latod a
hegedlinek, amikor fentrdl vihogo nevetest hallasz, és
a banya lekialt a kat visszhangzo mélyébe. — Tessék,
szépségem, hoztam meég egy kis hamikat! — Ekkor egy
ocsmany teremtmény, egy Szarvas Orddgfajzat tor elé
a vizbol, megragad, ¢s a mélybe rant. Meg kell kiiz-
dened vele! Zuhanas kdzben azonban kardod kiesett
a kezedbol, ezért e csata idejére 2 ponttal csokkentsd
UGYESSEGEDET!

Szarvas Ordogfajzat UGYESSEG 5 ELETERO 6

Ha tulélted a kiizdelmet, felnezel a vizbol, és latod,
hogy a kotél még mindig lelog a kutba. Eszreveszel
azonban egy rést is a falat alkoto sziklatdémbdk kozott.
Ha bemaszol rajta, lapozz a 68-ra. Ha megprobalsz
felmaszni a kotelen, lapozz a 284-re.

131.
Elered az északi hegység alacsonyabb vonulatainak
peremeét. Elindulsz a hegyek koze egy Osvényen, amin
orakon at haladsz, de csakhamar teljesen eltévedsz.
Végiil egy, a sziklas fennsikon egymagaban alldogalo
kocsmahoz erkezel, ami a ,, Torpe Kalapacsa” nevet
viseli, és igen elhagyatottnak tlinik: ajtaja zarva, és
ugy tlnik, rég jart erre barki is. Ha ennek ellenére
bekopogsz az ajton, hogy utbaigazitast probalj kérni,
lapozz a 214-re. Ha inkabb tovabbhaladnal anélkiil,
hogy felhivnad ittlétedre a figyelmet, lapozz a 290-re.
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132.

A fedélzetmester két sorba vezényel titeket. Dobj egy
kockaval! Ha 1 és 3 kozott dobtal, a bal oldali sor-
ba keriilsz. Ha a dobasod 4 ¢és 6 kozott van, a jobb
oldaliba. Ezutan a Kapitany — egy Kkicsi, tekintélyes
ember, aki a jobbik szemén szemkotot visel — beszé-
det mond nektek. Idonkeént felemeli a kendot, hogy
jobban megfigyelhessen titeket. — Nos. Nem akarom
tudni, hogy kik vagytok, és miert vagytok itt, de abban
biztos vagyok, hogy nagyvonaluan fizettetek kiilonbo-
z0 embereknek, hogy a hajora keriiljetek. Az egyetlen,
amit kérek, az a tisztességes munka, melynek fejében
partra teszlek titeket valamelyik biztonsagos partvidé-
ken, tavol ett6l a mészarlastol. — Ezutan dont a mun-
katokrol. Ha a bal oldalra keriiltél, lapozz a 306-ra,
ha a jobb oldalra, lapozz a 106-ra.

133.
Egy kisebb magaslathoz érkezel, ami alatt egy széle-
sebb, macskakdves szekérut vezet el. Leugrasz az utra,
de tudod, hogy fontos dontes elott allsz: a szekéruton
gyorsabban haladhatsz célod fele, viszont konnyebb
célpontot nyujtasz lildozoidnek. Az ut masik olda-
lan egy pusztasag teriil el, ami az északi hegyek fele
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emelkedik. Errefelé lassabban jutsz elore, de kevesbe
vagy kitéve annak, hogy a nyomodra akadnak. Merre
indulsz el? Ha vallalod a kévetkezmeényeket, €s a sze-
kéruton folytatod utadat, lapozz a 376-ra. Ha inkabb
a siksagon keresztiil haladsz tovabb, lapozz a 290-re.

134.

Lemaszol az indan. Hosszan ereszkedsz lefelé, és ér-
zetre egy hatalmas terembe érkezel. Végre eléred a
barlang aljat, és belemeredsz a sotétsegbe. Az Orias
kovet lefele az indan. Ha elvagod a kuszondvényt a
kardod segitségével, lapozz a 327-re. Ha inkabb el-
tlinsz a sotétségben, amilyen gyorsan csak tudsz, la-
pozz a 13-ra.

135.
Egy ujabb barlangba érve megallapitod, hogy itt is
kotombok hevernek mindentitt, de ezekre kockakat
rajzoltak, mig hatlapjukra a 22-es szamot vésték.

A tombok 10 Zamarrai Sulyt nyomnak, te Gsszesen
60 Zamarrai Sulyt tudsz magaddal vinni. Amennyi-
ben el akarsz tenni beloliik, jegyezd fel cket Kaland-
lapodon. (Ne feledd, hogy a 60 Zamarrai Sulyt nem
lépheted at!)

Ebbdl a barlangbol hat kijarat nyilik. Melyiken ke-
resztiil folytatod utadar?

Az elson? Lapozz a 395-re.
A masodikon? Lapozz a 366-ra.
A harmadikon? Lapozz a 342-re.
A negyediken? Lapozz a 40-re.

Az otodiken? Lapozz a 233-ra.

A hatodikon? Lapozz a 187-re.
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A szekér oldalahoz lapulva szeded labaidat, amint az
tavolodik a Citadellatol. Az a gyanud, hogy a lovas az
arulo volt, akirol Astragal beszélt, és latni akarod, mi-
lyen informacio cserélt most gazdat. Felugrasz a sze-
keér hatuljaba, de landolaskor megrandul a jarmii, és a
kocsis hatrafordul. Elereszti a gyeplot, es kardot rant.

Kocsis UUGYESSEG 6 ELETERG 9

Ha te gyoztél, megallitod a lovakat, és elkezded keresni
a papirtekercset. Két pergamenlapot talalsz. Az egyi-
ken Elidor kiraly 4j lovagjanak, Korri Gathoriannak
arcképét latod. A masikon egy sebtében papirra ve-
tett lizenetet talalsz: ,,J. Vigyazz! A Faklyavivs elin-
dult eszak fele. A rajz es tovabbi részletek késobb. 8.”
Osszetekered a pergament, és épp nekilatnal meg-
semmisiteni, amikor hirtelen egy Karomkeselyl csap
le rad, kitépi kezedbdl a lapokat, ¢s elrepiil veliik. Ez-
utan folytatod utadat. Lapozz a 12-re.
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137.

Orakon keresztiil haladsz észak felé egy gorongyos
csapason a lapalyon at. A hosszu és kimerito gyalog-
las kozben csupan az igen csipOs kedvi lapi legyek
enyhitenek valamelyest utad egyhangusagan (csipe-
seik miatt vesztesz 1 ELETERG pontot), késobb pedig
Karkotod felizzasara figyelsz fel (jelold be az elfoglalt
Citadella-falat Kalandlapodon). Lapozz a 356-ra.

138.
Elhagyod a szerzetesek termét. Amikor Kkinyitod a
konyvtarszoba ajtajat, négy Orkot pillantasz meg.
Egyikiik észrevesz, ¢s felkialt: — Mondtam nektek,
hogy volt itt valaki! — Az Orkok rad tamadnak! Kii-
16n-kiilén kell megkiizdened veliik.

UGYESSEG ELETERO
Elso Ork 6 6
Masodik Ork 7 7
Harmadik Ork 6 6
Negyedik Ork 7 6

Ha tulélted az Osszecsapast, visszarohansz a titkos
szobaba, bezarod magad mogott az ajtot, és atveted
magad a csapoajton. Lapozz a 281-re.
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139.
Elérantod kardodat, és a Goblinra tamadsz, de csapa-
sod lepattan vastag borérol. A teremtmeény kivonja a
kardjat. — Sopredek. Soha nem bizhatsz benne. Most
megdoglesz! — A foldre kop, és rad tamad.

Goblin Or UGYESSEG 5 ELETERO 5

Ha taléled a csatat, lapozz a 283-ra.

140.
Az alagut teljesen iires, eltekintve 5 darab Csillagkris-
talytol, amiket elteszel (jegyezd fel oket Kalandlapod-
ra). Ahogy az utolsoé darabot emeled fel a f61drol, egy
apro, szoros teremtmeény dugja ki fejét a homokbaol,
es a kezedbe harap. Vesztesz 2 ELETERG pontot. Kis-
sé megszédiilsz, de tovabbhaladsz az alaguton, ami
hamarosan keétfele agazik. Ha a bal oldalin folytatod
utadat, lapozz a 157-re. Ha inkabb a jobb oldalin in-
dulsz tovabb, lapozz a 248-ra.
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141.

— Jo tanacsot? Mire vagy kivancsi? — Megkérdezed
tole, hogy melyik aton tudsz a leggyorsabban és a
legbiztonsagosabban eljutni az érjéngéi Agyarakhoz.
A fil megrazza a fejét. — Soha nem hallottam roéla.
De egy nagyon jo tanacsot adhatok ezen kiviil is: mi-
nél gyorsabban tilinj el innen. A fejedre verdijat tliz-
tek ki, az arcképed mindenhol ki van fliggesztve, és
a Fejvadaszok a nyomodban vannak — mondja, majd
eltiinik az egyik sarkon. A falu lakoi ekkorra mar el-
kezdenek koréd seregleni és bamulni. ﬁgy dontesz,
hogy a lehetd leggyorsabban elhagyod a telepiilést.
Lapozz a 398-ra.

142.

Elindulsz a folyoson, ahol csontok hevernek szerte-
szét, es oszlo hus orrfacsaro bilize terjeng. Egy bar-
langba érkezel, ahova mar nem szilirodik be a faklyak
fenye. Neéhany foldon fekvo testen lépsz at, amikor
hirtelen egy hatalmas, szords teremtmény ragadja
meg karjaidat és labadat, és megprobalja leszakita-
ni azokat testedrOl. Eszedbe jutnak Laski Kapitany
szavai, es ismét halat adsz kokemeény kiképzésének.
»Ernyedj ell Ha nem fejtesz ki ellenallast, ellenfeled
szoritasa is gyengiilni fog rajtad!” Megfogadod a ta-
nacsot, és valoban sikerrel jarsz: kiszabaditod magad
a leny szoritasabol, majd egy ugrassal eltavolodsz tole,
és kardot rantasz.

Diihingé Fenevad UGYESSEG 8 ELETERG 10

Ha te nyerted az Gsszecsapast, egy masik Fenevadat
pillantasz meg, de egy kis nyilason at még idoben si-
keriil kimenekiilnéd a barlangbol, és egy masik alag-
utba ugrasz be. Lapozz a 274-re.
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143.

A valasz helyes! Miutan kimondtad a kiejthetetlen
név szamat, egy ajto nyilik meg a falon. Belépsz egy
terembe, ahol harom szerzetes il torokilesben a fol-
don, fejik folott egy Sarkany kordz a levegoben, aki
jottodre feled repiil. Tekinteted ekkor talalkozik a ko-
zépen 1lo férfievel, aki megszolit. — Faklyavivo, elné-
zésedet kérjiik a megtévesztésekert. Mi vagyunk a Kor
utols6 talélsi. O — legyen atkozott — mindnyajunkat
megolt, mert mi Oriztiik a Langot, ami ujraéleszti az
Orszemek tiizét, hogy romlast hozzanak ra, és meg-
bosszuljak a pusztulast, amit okozott. Most ragadd
meg Sorsodat, ¢s valassz. — Ha a harom iiveg koziil
az egyiket valasztanad, lapozz a 374-re. Ha inkabb a
Fekete Kockakat, lapozz a 209-re.

144.

A no felszokken a szirten vezetd dsvenyre. Nem szol
semmit, de az egyik sziklacsucsra érve megall, ke-
resztbetett labbal leiil, és behunyja szemeit. Nem tud-
van mit csinalj, megallsz mellette. Hirtelen kinyitja a
szemeét, rad mutat, és egy utat jelez, amely visszafele
vezet, és vegigvisz a hegygerinc mentén. Ezutan simit
egy foltot a poros f6ldon, és keselyliszarny jelzésti sat-
rat rajzol. Megprobalsz beszélni vele, de Ujra transz-
ba esik. Otthagyod 0t, elindulsz, amerre mutatta, és
hosszasan veégiggyalogolsz a szirtek mentén.

Az 1t visszavezet az ostromlok vonalaihoz, de lent
elotted, az ostromlo seregek hevenyészett vonalai ko-
zOtt olyan satrak sorait latod, amilyet a no rajzolt le
neked. Ha lemész a satrakhoz, lapozz a 338-ra. Ha
inkabb maradsz, és tovabb figyelsz, lapozz a 175-re.
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145.

Nyertél. Tedd probara szerencsED! Ha szerencséd van,
a csapatod szintén nyer. Az Elfek megeljeneznek, és
nehanyuk Osszegyljti a korabban megkotott fogada-
sok nyeremeényeit. Megajandékoznak hat darab Kék
Ekkével, Elf-szarnyakkal, tovabba egy Elf melled sze-
godik, hogy kivezessen a teriiletrol, melyet az ,,Orié—
sok Csataterének” neveznek. Ha nincs szerencsed, két
darab Kék Ekkovet és Elf-szarnyakat kapsz jutalmul,
valamint egy kisérot, aki kivezet a vidékrol. Ird fol a
nyeremeényeidet a Kalandlapodra, és lapozz a 294-re.

,,.M{f
W

146.
Tovabbhaladsz a gazlo-koveken, amikor hirtelen egy
Mocsari Ordog ugrik el6 a lapbol. Testét vastag sar-
reteg boritja, hatan goérbe szarvak sora fut végig, ujjai
végeén erOs es riicskos karmok meredeznek. A Mo-
csari Ordog megall elStted, és megragadija a torkodat.

Meg kell kiizdened vele!
Mocsari Ordig UGYESSEG 7 ELETEROG 10

Ha gyoztél, arra gondolva, hogy mas hasonlo teremt-
meények is varhatnak rad ezen az Osvényen, ugy doén-
tesz, hogy visszafordulsz, ¢s a masik csapason indulsz
el. Lapozz a 178-ra.
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147.

Megtamadod a tengereszt, 6 azonban bamulatos se-
bességgel szembefordul veled, és kozben felveri az at
porat is, ami elhomalyositja latasod. Csapasod celt
téveszt. Vesztesz 1 szZERENCSE pontot! — Alulbecsiiltel
engem, baratom — dorgi Dugolab. — Amikor fiatal vol-
tam, Mandrekk, a Varazslo tanonca voltam. A targy
egyebként sincs nalam. — Lapozz a 370-re.

148.
Szotlanul allsz veliik szemben. A tagbaszakadt kapi-
tany leiil egy faronkre, megprobalja a labaira huzni
bakancsat, majd odaszol két katonajanak: — He, ti
ketten. Ha legyozitek, kifoszthatjatok! — A keét ficko
kardot rant, ¢s neked tamad. Egyenként kiizdj meg
velik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Katona 5 8
Masodik Katona 6 7

Ha te gyoztel, a kapitanynak végiil sikeriil felhtiznia a
bakancsat, és folnéz. — Remek. Fol vagy véve. Tlintesd
el ezeket a hullakat! Lapozz a 218-ra.
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149.
Egy csapat Goblinba rohansz, akik a bokrokban ta-
nyaznak. A tavolbol tivoltozéssel és sikoltozassal ve-
gyesen kiirtok hangja hallatszik. Veled szemben a te-
remtmények elorantjak kardjaikat, és rad tamadnak.
Egyesével kiizdj meg veliik!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Goblin 5 5
Masodik Goblin 6 6
Harmadik Goblin 6 6

Ha legyozted Oket, latod, hogy egyelore nincs esé-
lyed a menekiilésre, ezért kénytelen vagy visszafutni
a Torpéhez. Amikor ratalalsz, mar 0 is vegzett harom
katonaval. Rad vigyorog, majd a tabor kozepére vezet
téged. Lapozz a 26-ra.

150.
Fedezekrol fedezékre haladsz, és remeled, hogy nem
talalkozol senkivel. Ebben a pillanatban egy csapat fel-
szerelkezett Orkotlatsz, amint keresztezik itvonaladat.
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A kovetkezo pillanatban zamarrai lovagok falanxa
tamad ugyanabbol az iranybol. Minden nagyon ziir-
zavarosnak tlinik. Ekkor egy szerzetest veszel észre
magad elott, aki arcan rejtélyes mosollyal egy oriasi
szikla tetejen iil. Fagyott kezei egy kockat formaznak,
a térden pedig egy fekete dobozt egyensilyoz. Korbe-
setalod a sziklat és latod, hogy négy nyil all ki a hata-
bol. Ha ki akarod nyitni a dobozt, lapozz a 249-re. Ha
tovabbmész, lapozz a 12-re.

151.

Valoszinlinek hangzo térténet akarsz eléadni. — A Ci-
tadellabol, mi?... Szoval egy dezertOr vagy... Jobb, ha
velem jossz! — Ezzel hatadnak szegezi kardjat, €s te-
kervényes lovészarkok kusza sorozatan vezet keresz-
tiil, melyek egy részén még most is folynak a mun-
kalatok. Egy hatalmas, fabol késziilt zart szekérhez
vezetnek, amelynek oldalat eros vasrudak zarjak le.
A Goblin elveszi a kardodat, és egy hordoba hajitja,
majd belok a kocsiba. — Itt varj! — kialtja a Goblin,
és rad zarja a bortonkocsi ajtajat. — Majd jon az Ink-
vizitor, ¢s kideriti, hogy igazat beszélsz-e! O sosem
vall kudarcot, hogy kideritse az igazsagot. — Mihelyst
a Goblin tavozik, észleled, hogy Karkotod felizzik.
(Jelold a Kalandlapodon az elfoglalt varfalat!) Szem-
revetelezed cellatarsaidat: két masik katona, egy ron-
gyokba bugyolalt no és egy szerzetesruhaba 6ltdzott
kopasz ferfi, aki a tobbiektodl tavol, keresztbevetett la-
bakkal iil, és kiillonds mosollyal az arcan mered rad.
A szerzetes int, hogy 1épj oda hozza. Ha igy teszel,
lapozz a 308-ra. Ha nem mozdulsz, lapozz az 5-re.
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152.

Kinyujtod a kezed, hogy lenyomd a kilincset, de mie-
lott hozzaérnel, az ajté magatol kinyilik. Veled szem-
ben egy fekete kdpenyes né all, kezében egy tlizes
Varazspalcat tart. Diihodt tekintettel rad néz, majd
elkialtja magat: — Ez itt Az? Talan nem faradoztam hi-
aba, ha 0 Az. — Meglenditi a levegoben a Palcat, ami
egy hosszu, tiizes kardda valtozik at, mellyel neked
ront,

Ha a birtokodban van egy Varazspalca, vagy legalabb
1 Fekete Kocka, kiizdj meg vele, ahogy maskor is ten-
néd. Ha egyikkel sem rendelkezel, nincs esélyed: el-
lenfeled egyetlen csapassal végez veled, és kalandod
itt véget €r.

Finxana UGYESSEG 8 ELETEROG 10

Ha gyoztél, latod, hogy ellenfeled élettelen teste atlat-
szova valik, és borzalmas sikoly kiséreteben feloszlik
a lagy szelloben. Belépsz a szobaba. Lapozz a 330-ra.

153.
Odaugrasz a Goblinhoz, ¢s kivered a kezébal a baltat.
A bestia megfordul, és rad tamad.

Goblin Szabadharcos UGYESSEG 6 ELETERO 6

Gyozelmed utan Peric felé fordulsz. A férfi valoszini-
leg azt hiszi, azon kaptatok dssze, melyikotok vegez-
zen vele. — Soha nem érhet az a dicsOség, hogy legyozz
egy zamarrai lovagot! — kialtja. Ezutan felhajt valamit,
majd Osszeesik €s meghal. Megprobalsz kereket ol-
dani, de egy hatalmas kar megragad. A tagbaszakadt
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kapitany elé hurcolnak, aki zord tekintettel kozli, hogy
jelenésed van a hohérnal. Eloszér atkutatnak, majd,
egyikiik leiit, és elajulsz. Vesztesz 2 ELETEROG pontot.
Lapozz a 286-ra.

154.

fJ]' pancélodban kilépsz a satorbol, és arcod elott al-
lig lehuzod a sisakrostélyt. Egy kozelben varakozo 16-
hoz csortetsz, amelyen ugyanazt a csapatjelzeést latod,
mint ami vértedet is disziti. Két meglancolt, ¢s szem-
latomast csak ebbdl a célbdl itt tartott Torpe siet a
segitsegedre. Testiikbol élo 1épcsot alkotnak, hogy ne-
héz pancélodban feliilhess lovad hatara. Megragadod
a gyeplot és elvagtatsz, am meglepetésedre csakhamar
hat masik lovas csatlakozik hozzad.

Szotlanul lovagoltok észak felé, egyre messzebbre
az ostromgyuratol. Tisztaban vagy vele, hogy minel
elobb el kell szakadnod kiser6idtol, ezért elorekiildod
8ket kelet felé, hogy deritsék fel a kornyéket. Oten el
is vagtatnak, am egyikiik meég kifejezett kerésed elle-
nére sem tagit melloled — nagyon ugy tlinik, hogy ez a
harcos no a testorod. Ha megprobalod lerazni, lapozz
a 85-re. Ha szembefordulsz vele, és megtamadod, la-
pozz a 255-re.

155.

Atadod neki a pénzt. (Huzd le a Kalandlapodrol!) Ke-
zedbe veszed, és megvizsgalod az eszkozt, ami a vége
fel6l nézve egy 18-asra hasonlit. Eléeg furcsanak ta-
lalod, mindenesetre az agyadba vésed ezt a képet. A
Badogos nagyon elégedett az tizlettel, €s mikdzben to-
vabbindulsz, utanad kialt. — Nem fogod megbanni! —
Lapozz a 257-re.
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156.

A fekete csuklyas figura egy magas kotoronyhoz visz
téged. Egy fémajtohoz hurcolnak, amely Kkinyilik,
majd becsapodik mogotted: személyesen Jaxartes elé
hajitottak. A varazslo egy nagy tronon iil, amelyet
jobbrol és balrol egy-egy farkas oriz. A labainal ket
Torpe fekszik arcra borulva. —Tehat te vagy a Faklya-
vivOo. A szemelyleiras kitiinden illik rad — néz bele egy
pergamenbe, majd rad tekint. — Na, akkor ide a Fak-
lyaval, csak ennyit akarok! — Egy kézmozdulatara a
két, tronja mellett licsérgo farkas fenyegetOen morog-
ni kezd rad. Hatrébb leépsz, és korbenézel. A két Tor-
pén kiviil senki sincs a teremben. Ugy tlnik Jaxartes
sejti, miben santikalsz. — Gyenge vagy te mocsok, nem
menekiilhetsz a varazshatalmam elol! Barmikor meg
tudnalak... mi? — kap a halantékahoz. — Egy tama-
das... de nekem most... nem... megyek — ezzel felall,
és utasitast ad a farkasoknak. — Kinozzatok meg a ven-
dégiinket. Muszaj a csatara Osszpontositanom min-
den eromet! — Eltlinik, és farkasok tamadasba lendiil-
nek. Magad mogott egy csigalépesot latsz. Ha felfelé
rohansz rajta, lapozz a 351-re. Ha inkabb lefele, la-
pozz a 380-ra.

157.

Kis ido elteltével az alagut egy szakadékhoz ér. Sem-
milyen alkalmatossagot nem latsz a kozelben, mely-
nek segitségével atkelhetnél rajta, igy csak egy jokora
ugrassal tudnad folytatni utadat a szakadek tulolda-
lan. Ha nem akarod megkockaztatni ezt a mandvert,
visszafordulsz, ¢s a bal oldali alagiton mesz tovabb.
Lapozz a 268-ra.

Ha Ggy dontesz, hogy atugrasz a szakadek f616tt, dobj
harom kockaval! A kapott érték lesz a tavolsag, amit at
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kell ugranod. Ezutan dobj egy kockaval, és a kapott
ertéket add hozza ELETERG pontjaid szamahoz. Az igy
kapott Gsszeg hatarozza meg ugrasod erejét. Ha ez az
Osszeg nagyobb vagy ugyanannyi, mint a tavolsag, si-
kerrel jartal. Ha az Gsszeg kisebb, elvéted az ugrast, és
halalra zizod magad a szakadék mélyen. Kalandod
itt véget €r.

Ha sikeresen atértél, a tuloldalon azonnal néhany
Ekkébe botlasz (5 darab Kristalyharomszogbe, €s 5
darab Csillagkristalyba), amiket magadhoz veszel. Ha
elegendo Ekkévet gyujtoteel a valtsagdij kifizetéséhez,
kiilonosebb események nélkiil visszatérsz a barlang
bejaratahoz — lapozz a 32-re. Ha még tovabbi kincsek-
re van sziikséged, tovabbhaladsz az alaguton, ¢s egy
Ujabb elagazashoz érkezel. Ha balra fordulsz, lapozz a
114-re. Ha jobbra, lapozz a 362-re.

158.
A falu kozpontjaban emelt rizs- és gabonaraktarhoz
erkezel, aminek fobejaratat kidontve talalod. Az ajto-
nal ket részeg Ork tinik fel, és a vallukon cipelt ne-
héz zsakokat egy szekérbe dobaljak — mindekdzben
folyamatosan azt harsogjak, hogy a javakat rekviral-
tak, amelyért a falu fizetseget kap majd. Az Orkok
egymasra vigyorognak — 6rommel nyugtazzak, hogy
egyetlen harcos lelki ferfiember sem akad a faluban,
akivel meg kellene kiizdeniiik a zsakmanyért. Az egyik
helybéli, egy idos férfi rad néz, és a segitségedet keéri:
20 Aranytallert ajanl fel, ha elkergeted a tolvajokat.
Ha elfogadod az ajanlatot, lapozz a 82-re. Amennyi-
ben inkabb kimaradnal ebbdl a verekedésbol, és elha-
gyvod a falut, lapozz a 316-ra.
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159.
Futni probalsz, de a labaid belesiippednek a mocsar-
ba. A Goblinok akkor kapnak el, amikor mar a tér-
dedig siillyedtel az ingovanyban. Nem tudsz rende-
sen mozogni, hogy képes legyél normalisan harcolni,

ezert vonj le 2 UGYESSEG pontot a csata idejére. Egye-
sevel kell megkiizdened ellenfeleiddel!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Mocsari Goblin 6 6
Masodik Mocsart Goblin 6 6

Ha tulélted az Osszecsapast, kiszabaditod magad az
ingovanybol. Ha visszameész a ladahoz, lapozz a 33-ra.
Ha inkabb minél elobb megprobalod megtalalni a
mocsarbol kivezeto utat, lapozz a 292-re.

160.

Beszallsz a csonakba. A Goblinok elkezdik korbacsol-
ni a foglyokat, hogy gyorsabb evezésre Osztokeljek
oket. A Karakum-sziget fele féluton a hullamok egyre
nagyobbakka valnak, és atcsapnak a csonakon. Atné-
zel a masik ladikra, és észreveszed, hogy az a lelancolt
foglyok livoltozeése kozepette elsiillyed. A Goblinok
€s a tobbi or elhagyjak a lélekvesztot, és a tiétek fele
usznak. Csonakotok biztonsagban atjut a szigethez, és
egy kis 6bdlben ér partot. A foglyok kimasiroznak, te-
ged pedig utasitanak, hogy csatlakozz a két katonasor
valamelyikehez. Melyik végére akarsz beallni? Ha a
bal oldalihoz, lapozz a 227-re. Ha inkabb a jobb olda-
lihoz, lapozz a 394-re.
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161.
A no elobb a homokba rajzolt alakokra, majd magara
mutat. Megvizsgalod az abrakat: mindharom figura
egyik kezében tort, a masikban pedig pajzsot tart.
Elso pillantasra egyformanak tlinnek, de kdzelebbrol
szemiigyre veve megallapitod, hogy a harom ember-
alak kezei mas-mas égtajak felé mutatnak:

ELSO ALAK MASODIK ALAK HARMADIK ALAK

Tort

tarto kéz: Kelet Eszak Eszaknyugat
Pajzsot

tareo kéz:  Deél Eszak Nyugat

A no ezutan tenyerével a Kocka jelét formazza meg.
Lapozz a 277-re.

162.
Egy kovetkezo barlangba jutsz, ahol egy Kulcsot ta-
lalsz, mely a falhoz rogzitett vékony zsinoron csiing,
mellette pedig a kovetkezo feliratot veszed észre:

T4 Xrar TAX

Ha levagnad a Kulcsot, lapozz a 183-ra. Amennyiben
meghuzod a zsinort, lapozz a 94-re. Ha nincs sziiksé-
ged a kulcsra, vagy mar van egy a birtokodban, a ha-
rom kijarat valamelyikeén el is hagyhatod a barlangot.
Melyiken indulsz el?

Az elson? Lapozz a 201-re.
A masodikon? Lapozz a 107-re.
A harmadikon? Lapozz a 342-re.
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163.
Lerohansz a magaslatrol, megragadod a lanyt, és egy
nagyobb bokorcsoporthoz rohansz vele. Az Orkok
visszatérnek a szekérhez, majd dithodten ordibalni
kezdenek egymassal. (Nyersz 2 SZERENCSE pontot.)
Amikor a bestiak végre eltlinnek, leiilteted a lanyt,
aki most mar egészen nyugodtnak tlinik. —Te vagy a
Faklyavivo, a Kivalasztott, akit azért kiildtek, hogy is-
met felélessze a Langot, amit elnyomoink oltottak ki.
Nevem Kim-Ona, latnok vagyok és Wazarri kovetdje.
Most el kell kisérned az Erddbe, ahol fontos infor-
maciokat kapsz. Mi vagyunk a Jévo és a kiejthetetlen
Vallas Reménye. — Elcsodalkozol a lany tudasan, és
habozas nelkiil ugy dontesz, hogy vele tartasz. Lapozz

a 64-re.
¢
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164.

Felmaszol a fal tetejére, és egy mezore ugrasz le on-
nan. A falu bejaratahoz vezeto utra pillantva latod,
hogy azon lohaton iilve hat, fekete kdpenyes alak
orjaratozik fel-ala. A legnagyobb csendben lopozva
atkelsz néhany patakon oda és vissza, tobbszor is meg-
fordulsz, és visszameész egy szakaszon. Sot, meég fakon
is atugralsz — lényegében mindent ugy csinalsz, ahogy
Laski kapitany a kiképzésen tanitotta a nyom nélkiili
felszivodast. Amikor a falutol biztonsagos tavolra ju-
tottal, felmaszol egy fa tetejére és, koriilnézel. Magad
elott egy erdot pillantasz meg, toled jobbra pedig egy
utat, amely akar Salik thja is lehet. Melyik iranyba
haladsz tovabb? Hogyha az erdo fele indulsz ¢l, lapozz
a 367-re. Ha az uton meész tovabb, lapozz a 172-re.
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165.

Belépsz a negyedik szintre. Egy bonyolult vésésekkel
diszitett folyoson vagy. A tavolbol egy mondat vissz-
hangzik feled. — Az egyensuly utjat valasztottad. Neézz
elore. Ne félj atkelni a szakadékon! — Egy keskeny ko-
tél jelenik meg elotted egy szakadékkal egyiitt. Dobj
két kockaval egészen addig, amig duplat nem dobsz!
Annyival csékkentsd az ELETERODET, ahanyszor dob-
nod kellett az elso dupla eértékhez. Lapozz a 231-re.

166.

Atugrasz a fehéren izzo langokon ¢s szénen. Ha van
nalad Fekete Kocka, a tiizet furcsan hiivosnek érzed,
es sertetleniil keriilsz ki a barlangbol. (Huzz le 1 Fe-
kete Kockat a Kalandlapodrél.) Amennyiben nem ren-
delkezel Fekete Kockaval, akkor dobj egy kockaval,
es az eredmeényt vond le az ELETERGDBOL. Ezen kiviil
vesztesz 1 UGYESSEG pontot is. Sulyosan megsériiltel,
de megmenekiiltél az Oriastol, aki nem kovet a sza-
badba.

Szétnézel az elotted elteriilo vidéken. Balrol egy er-
dot latsz, kozvetlen elotted pedig egy széles siksagot.
Mind a ketto észak felé vezet. Melyik iranyba indulsz
el? Ha az erdo felé, akkor lapozz a 210-re. Ha a siksag
fele, lapozz a 282-re.
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167.
Meglehetdsen komotosan hagyod el a fogadot. Kove-
tod vegiil utolér, a valladra teszi a kezét, és megallit,
Figyelmesen vegigmeér, aztan elchiizza kardjat, és eny-
nyit szol: — Az enyém vagy! Késziilj a halalra! — Meg
kell kiizdened vele!

Fejvadasz UGYESSEG 6 ELETERO 8

Ha te nyerted az Osszecsapast, elfutsz, ¢és gyorsan el-
hagyod a falut. Lapozz a 398-ra.

168.

Az alagut folyamatosan lejt. Hirtelen négy, egymastol
kisebb-nagyobb tavolsagra lévo langfalat veszel ész-
re magad elott, amelyeken at kell haladnod. A nalad
lévo Fekete Kockak egyenként egy-egy ilyen teriilettol
védenek meg; ha tehat legalabb 4 Fekete Kocka van
a birtokodban, sértetleniil jutsz at rajtuk. Ha ennel
kevesebb Fekete Kockaval rendelkezel, annyiszor 3
ELETERO pontot vesztesz, ahanyon Fekete Kocka nél-
kiil kell atkelned (ne feledd mindkét esetben lehuzni
Kalandlapodrol a felhasznalt Kockakat). Ha tulelted
a forro poklot, a folyoso egy elagazasba torkollik.
Ha balra haladsz tovabb, lapozz a 229-re. Ha inkabb
jobbra fordulsz, lapozz a 393-ra.
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169.

Belépsz a noktol, ferfiaktol, Torpektol, Elfektol és
Goblinoktol nyilizsgé fogadoba. A hatalmas hangza-
varban kiabalva kell italt rendelned a kocsmarostol.
Miutan kifizeted érte a néhany vaspénzt, a baratsagos
hangulati kocsma egyik asztalanal ticsérogsz orakig,
és kipihened eddigi utad faradalmait (nyersz 4 ELET-
ERG pontot). Kiildetésed stlirgosseget vegiil Karkotod
felizzasa jurtatja eszedbe (jeldld az elfoglalt Citadella-
falat Kalandlapodon), ezért feltapaszkodsz, és indulni
kesziilsz.

Mar eéppen tavoznal, amikor a kocsma ajtaja kiva-
godik, és egy hatalmas, szarnyain furcsa, langolo
pancelt viselo, kezében €go szablyat tarto Tlizdémon
ront be. A helyiségben pillanatok alatt fejetlenség tor
ki, €s a szerteszet repiilo székek kdzott mindenki ha-
nyatt-homlok menekiil a kiilonds teremtmeény elol.
Ha szembefordulsz a Tlzdémonnal, és megkiizdesz
vele, lapozz a 110-re. Ha inkabb a kocsma kdzonseget
kovetve a barpult mogott keresel menedéket, lapozz
a 242-re.

170.

Végigmesz a hatalmas tojasok sorai mentén, és mind-
egyik tetejerol elveszel egy-egy Tobbszinl Ekkovet.
Amint leemeled roluk a dragakdveket, a tojasok Gsz-
szetornek, és undorito szagu folyadék tor ki beloliik.
Mar boven tobb kincset gyijtottél, mint ami a valtsag-
dijhoz sziikséges lenne, amikor hirtelen egy hatalmas
karom ragadja meg a mellkasodat, ¢s a levegobe emel.
Keétségbeesetten tudatosul benned, hogy a hatalmas
Kiraly-Sarkanyember tart a markaban. A teremtmeény
szoritasa az utolso szuszt is kipréseli beloled. Kalan-
dod itt véget ér.
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171.

Az utcara kierve latod, hogy a kisfiu egy kerités szelén
il, és igencsak izgatottnak tlinik. Veled szemben egy
hatalmas, sz0rds, ocsmany teremtmeény tornyosul, aki
rofogod hangok kiséreteben kezében egy baltat lobal.
— Fogadjunk, hogy nem tudod legy0zni ezt a bestiat.
Gyertink, harcot akarok latni! — Erzed, hogy valaki
meglok, és a teremtmeény felé taszit. Nincs mas va-
lasztasod, mint kardot rantani, és tamadni!

Szdrds Bestia UGYESSEG 7 ELETERO 8

Ha te nyerted a kiizdelmet, a kisfit igen csalodottnak
tinik. Mar éppen elkullogna, amikor emlekezteted a
fogadasotokra. — 0, igen. Egy Varazslonak allnia kell
a szavat. Mi legyen: pénz, élelem, vagy egy jo tanacs?
Az emberek ilyesmiket szoktak kérni. Mit valasztasz?

Pénzt? Lapozz a 237-re.

Elelmet? Lapozz a 95-re.

Jo tanacsor? Lapozz a 141-re.
172.

Elégedetten nyugtazod, hogy a jol karbantartott Gton
rovid ido alatt is igen nagy tavolsagot tudsz majd
megtenni, raadasul, ha odafigyelsz, a kozeledo lo-
vasok zajat is jo elore meghallhatod majd. Tavol az
ostromgyuritol biztonsagban érzed magad. Kis ido
elteltével az ut egyik kockakdve varatlanul kipattan,
es alola egy féem csapda ugrik elo, ami megragadja a
bokadat. A bokrok kéziil két adaz tekinteti, koszos,
rongyos ruhazatu tolvaj pattan ki. Mikézben kozeli-
tenek feléd, elorantod kardodat. — Nyugalom vandor,
nem akarunk bantani... feltéve, ha atadod nekiink
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minden értékedet. Nos, mit mondasz? — Ha hagyod,
hogy elvegyék toled Gsszes Aranyadat, Ekkovedet és
Kristalyodat, lapozz a 253-ra. Ha nem vagy hajlando
akarcsak egyetlen garast is atadni ezeknek a gazembe-
reknek, vagy nincsenek a birtokodban ilyen targyak,
lapozz a 78-ra.

173.

Koveted a szerzetest, aki baltajaval a vallan egy fa-
torzsnél megall. Békes, baratsagos hangon beszél hoz-
zad. — Te vagy a Faklyavivo. Megjovenddlték a kiil-
detésed. Mindenekelott... muszaj feltétlenitil biznunk
egymasban. Csukd be a szemed! — igy teszel, és erzed,
ahogy a balta éle a fejed f6lott suhan el. Ha megmoz-
dulsz, hogy kivedd az iitést, lapozz a 369-re. Ha rezze-
nésteleniil allsz tovabb, lapozz a 28-ra.

174.

A lovag a fegyvernok felé fordul, aki beszélni kezd.
— Beteljesitetted Kei-Okano joslatat. El kell menned
a Homrath barlangokba, és meg kell talalnod a Kul-
csot. Ezek segiteni fognak neked, hogy atjuss a tlizbol
emelt falakon — ezzel a tarisznyajaba nyul, és 6 Fekete
Kockat nyujt at neked (jelold oket Kalandlapodon).
Ezutan etellel és aggyal kinalnak, hogy kipihend eddi-
gi utad faradalmait. (Nyersz 1 UGYESSEG €S 6 ELETERO
pontot.)

Miutan eléggeé erdsnek érzed magad, hogy folytasd
utadat, a fegyverndk az erod kapujahoz kisér, es egy
lapos tetejli hegy felé mutat. — A fennsik alatt huzod-
nak a Homrath barlangok, amelyek az érjéngé Agya-
rakhoz vezetnek. A Kulcsot ott 6rzik — mondja, majd
elhallgat. Ismét atsétalsz egy, a tizfalon nyilo atjaron,
de az ostromlo seregeknek ezuttal semmi nyomat
nem latod.
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Elindulsz egy igen kénnyen koévetheté Osvényen, és
orakon at haladsz rajta elore, mignem egy igen kiilo-
nds latvany megallasra nem késztet. Egy magas oszlop
tetején egy lelancolt fiat veszel észre, akire éppen két
Sarkanyember tamad ra. Az ifju segitségert kialtozik.
Ha a segitségére sietsz, lapozz az 52-re. Ha inkabb
folytatod utadat a hegyek fele, lapozz a 194-re.

175.

Figyelmesen szemléled az alattad elteriilo taborban
folyo tevékenységet. Hirtelen meghallod, ahogy egy
gally megreccsen mogotted. Megfordulsz és latod,
hogy keét csavargo kuszik feléd. (Nyersz 1 SZERENCSE
pontot.) Szemlatomast lopott holmit cipelnek egy ba-
tyuban, benne kardokat és egy pancél darabjait. Fel-
téetelezed, hogy maganyos katonakat fosztogato élet-
modot elnek. Kiilon-kiilon kell megkiizdened a neked
tamado csavargokkal.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Csavargo 4 6
Masodik Csavargé 5 7

Ha te gyozol, lemész a satrakhoz. Lapozz a 338-ra.

176.

Az Gsvény az egyre sotétebb erdobe vezet, ahol a fak
toronyként magasodnak foled. A lombkoronak alatt
hatalmas fekete madarak repkednek, mig az alacso-
nyabb agakon apro, szords teremtmenyek futkosnak
fel-ala. Idonként egy kétagu langcsova felvillanasara
leszel figyelmes, mely amilyen hirtelen gyullad ki,
olyan varatlanul tlinik el szemed eld6l. Az 6svény egy-
szer csak egy kisebb dombhoz érkezik. Ha felmaszol
ra, lapozz a 232-re. Ha inkabb tovabbhaladsz az osvé-
nyen, ami megkeriili azt, lapozz a 317-re.
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177.

Hallod a nyomodban loholok keltette kobor hang-
foszlanyokat, és halas vagy az erdonek, hogy elrejt iil-
dozoid elol. Hirtelen azonban egy nyilvesszo tor utat
maganak a leveleken keresztiil, és belefurodik az egyik
fatorzsbe, mikdzben fiistos kodot bocsat ki magabol.
Kialtast hallasz. — Megtalaltam Azt, akit kerestek. Arra
16jetek! — Azonnal nyilvesszOk tdmege araszt el.

Tedd probara szerencsip! Ha nincs szerencséd, az
egyik nyilvesszo karon talal. Dobj egy kockaval, hogy
meghatarozd, mennyi ELETERO pontot vesztettel.

Ide-oda cikazol a bokrok kézott, hogy minél nehe-
zebb célpontot nyujts iildozoidnek. Merre menekiilsz
tovabb? Ha felmaszol egy fara, lapozz a 358-ra. Ha az
elobukkano sziklak fele futsz, lapozz az 56-ra.
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178.
A gazlo-koévek egyre nagyobbakka valnak a labad
alatt, amint kozelebb érsz a Fellegvarhoz. Egy kato-
na szemszoOgebol végigmerve az épiiletet ugy talalod,
hogy az épitmény nem kiilonésebben vedheto jol:
a tal sok ablaka, kevés 10rése, és a kozelében talal-
hato hatalmas tér, ahol konnytszerrel allithatok fel
katapultok, igen sebezhetové teszik. Talalsz egy lép-
csosort is, ami egy nyitott kapu felé vezet. A kozel-
ben senkit sem latsz. Ahogy belépsz, azonnal rajossz,
hogy egy kolostorban jarsz: vallasi szimbolumok,
harangok ¢s imafiilkék tucatjai vesznek koriil, de
¢letnek itt sem latod nyomat. Az épiilet kdzpontjat
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jelentd udvaron egy hatalmas st all, amelybdl stirt,
fekete fiist gomolyog. T'0led balra az udvarrol néhany
ajtot veszel észre, mig jobbra egy lépcsosor indul fel-
fele. fng dontesz, hogy koriilnézel. Ha a balra lévo
ajtokon nyitsz be, lapozz a 300-ra. Ha inkabb jobb kéz
fele, a lepcsokon indulsz el, lapozz a 193-ra.

179.
Berohansz a kapualjba. A kilincs elfordul, és az ajto
koénnyen nyilik. S6tét van, és addig-addig botladozol
korbe, amig at nem esel egy nagy dobozon. Ekkor
valaki rad szol, hogy maradj cséndben. Mozdulatla-
nul varsz, mig vegiil be nem jén egy Torpe. — Minden
rendben. Elmentek. — A redonydket kinyitjak, és meg-
lepetésedre tucatnyi no eés férfi kozott talalod maga-
dat. Egy szuroktol biizlo férfi megkérdezi, mit akarsz.
Oszintén valaszolsz. — Elhagyni a szigetet, és tavol
keriilni az ostromtol. — Ekkor egy katranyozott disz-
nofarkakat viselo masik 6reg roka botorkal oda. — Ok
mind ezt akarjak — mutat a tobbiekre. — 5 Aranyad-
ba fog keriilni. — Ha elfogadod az ajanlatot, lapozz a
45-re. Ha nem tudsz, vagy nem akarsz ennyit fizetni,
visszautasitod, és elhagyod a termet, lapozz a 108-ra.
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180.

Gyorsan megfordulsz, de érzed, hogy oldaladba egy
kardot dofnek. (Vesztesz 1 UGYESSEG €s 4 ELETERO
pontot!) Egy ocsmany kinézetd Goblin all veled szem-
ben, aki egyik kezében harom iiveget szorongat. Kar-
dod utan nyulsz, de kozben a bestia elkialtja magat, és
riasztja tarsait. — Itt van, akire Jax vadaszik. He, ti ket-
ten, gyertek ide! — A két Ork megfordul, de az egyik
magatehetetlentil Osszeesik a konyha kopadlojan. A
masik azonban az alkoholtol igen harcos kedvvel veti
magat a kiizdelembe. Kiilon-kiilon kell megkiizdened
a ket teremtmeénnyel!

UGYESSEG ELETERO
Goblin 6 6
Ork 7 7

Ha tiléled az Gsszecsapast, tudod, hogy még ovato-
sabbnak kell lenned. Arra gyanakszol, hogy a kolos-
torban felfedezett pusztitas nyomai Osszefliggésben
vannak kiildetéseddel. Lapozz a 193-ra.

181.

Feliillsz a lora. Megragadod a gyeplot, labaidat be-
csusztatod a kengyelbe. Mikdzben a hatas magarol el-
indul abba az iranyba, amerrol jott, a gyeplo hirtelen
a kezeid kore tekeredik, labaid pedig beszorulnak a
kengyelbe. Képtelen vagy arra, hogy mozgasd végtag-
jaidat, és tehetetleniil iilve nézed veégig, ahogy méned
fegyveres, fekete kopenyt viselo alakok egy kis cso-
portja elé visz, akik diadalittasan tvoltenek a levego-
be. Jaxartes Magus Harcosainak karmai kozé kertiltél,
ahonnan nincs menekvés. Kalandod itt véget ér.
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182.
A konnyes arcu kislany megkoszoni a segitséget, majd
egy, a kozelben varakozo szeker vezetOjenek adja at a
zsakot. Ezutan egy toled balra levo epiilethez rohan,
és sietve belep az ajton. Feltételezed, hogy az epiilet
a falu iskolaja lehet. Par perccel késobb sikoltozasra
leszel figyelmes, majd durva, fenyegeto kialtas titi meg
fiilledet: — Majd én megtanitalak arra, hogy idoben itt
légy! — Nadpalca ilitemes suhogasat hallod a levego-
ben, amit sirasba fullado sikolyok hangja kisér. Oda-
lépsz az épiilet ablakahoz, benézel, és latod, amint a
tanito palcajaval a kislanyt titlegeli. Képtelen vagy visz-
szafogni magad, és berontasz az osztalyterembe, hogy
elmagyarazd a gvermek késésének okat, de a férfi nem
figyel rad, majd nadpalcajaval neked ront, és a vallad-
ra ver vele. Méregbe gurulsz, elorantod kardodat, és
egyetlen suhintassal kettévagod a palcat, majd a ko-
penyéenel fogva megragadod, és addig tartod a levego-
ben, amig meg nem érti, hogy miért késett a kislany.
Végiil elfogadja a magyarazatot, és elhagyod az osz-
talytermet. Ahogy kilépsz az utcara, trombitaszo har-
san fol, erre az utcan lévok valamennyien a falu nyuga-
ti része fele kezdenek futni. Ha kéveted oket, lapozz a
158-ra. Hogyha inkabb itt maradnal, hogy meggyozodj
rola, hogy a kislany rendben van-e, lapozz a 287-re.

183.
Elvagod a zsinort, és elrakod a Kulcsot (ird fel a Ka-
landlapodra), amikor eszreveszed, hogy helyén egy
masik kulcs jelenik meg varazslatos modon. Ugy don-
tesz, hogy elhagyod a barlangot. Melyik kijaratot va-
lasztod?

Az elsot? Lapozz a 201-re.
A masodikat? Lapozz a 107-re.
A harmadikat? Lapozz a 342-re.
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184.

Amikor az Orkok felismerik szandékodat, hogy harcba
akarsz veliik szallni, megtorpannak. Egyikiik a szajaba
helyez valamit, majd egy magas hangon szolo fiitty-
szot hallasz. Lovad erre vadul felagaskodik, €s ledob a
hatarol. Tedd probara szerencsip! Ha szerencséd van,
nem esik bajod. Ha nincs szerencseéd, a 10 egyik pataja
eltalalja a fejedet, és vesztesz 1 UGYESSEG pontot.

Az Orkok felrohognek, majd magukhoz veszik a
lovat, és ellovagolnak. Miutan felallsz, ¢s leporolod
magad, felmaszol egy magas sziklara, és vegignézel a
flistolgo csatatéren. Lapozz a 243-ra.

185.
Elérsz a tisztashoz, ami egy hegyes nadszalakkal be-
nott lapalyban folytatodik. Semmi kiillondset nem
talalsz itt, leszamitva a korilotted idegesitGen raj-
z0 mocsari legyeket, amelyek koziil tobb is megcsip
(vesztesz 1 ELETERO pontot). Lapozz a 356-ra.

186.
Varakozoan tekint rad, mikézben ugy tlnik, tudja a
kérdésére a valaszt. Korbenézel a barlangban, hogy
rogtondzz valami feleletet, és a sétét melyére mutatsz.
Egyik kezébe egy langolo fatdrzset kap fol, a masikkal
pedig téged ragad meg, és elindul az lireg koromsd-
tet, hatso részébe, ami csontvazakkal van teleszorva.
— Igen! Itt van Djakk! — ivolti, mikdzben egy emelve-
nyen iicsOrgd csontvazra mutat. Rohogésben tor ki,
ugy tlnik, elégedett a sajat tréfajaval. A foldre hajit,
es egy oriasi halom aranyra érkezel. — Kapj magadhoz
egy kis Aranyat, aztan menekiilj! — volt rad. Bele-
markolsz a kincsekbe. Dobj négy kockaval, hogy meg-
tudd, mennyi Aranytallért sikeriilt szerezned, majd
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jegyezd fel oket Kalandlapodra! Rajossz, hogy valami
ritualéba kezdett bele. Ha egyenesen a barlang sotet
végébe menekiilsz, lapozz a 31-re. Ha inkabb a kijarat
fele kezdesz rohanni, lapozz a 272-re.

187.
Egy tires barlangban vagy, amelynek falain egy kreta-

rajzot latsz. ‘j{.fﬁ ﬁ }’K
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A barlangbol harom kijaraton at tavozhatsz. Melyiket
valasztod?

Az elsot? Lapozz a 245-re.

A masodikat? Lapozz a 135-re.

A harmadikat? Lapozz a 233-ra.
188.

A kis csonakot nehéz iranyitani az erés hullamtorés-
ben, de nem adod fel (vesztesz 2 ELETERG pontot).
Végiil a sziget északnyugati oldalan, egy kietlen par-
ton biztonsagosan eléred a szarazféldet. Elhagyod a
homokos 6blot, és egy kecskecsapason indulsz felfelé
egy magaslatra, ahonnan egy kicsi, fiistos kikoto latva-
nya tarul eléd. Innen egy utat kdvetve a telepiilés hat-
soO sikatoraiba jutsz le. A lejtos, macskakdves atjarok
lefelé, a rakpart iranyaba vezetnek. Hirtelen sikol-
tozast hallasz, ¢és néhany ember rohan el melletted,
majd a kapualjakba vetik magukat. Valaki elkialtja
magat: — Futas! Ostragoth toborzoi! — Mit teszel?
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Ha beszaladsz egy ajton, ami tOled balra nyilik, la-
pozz a 179-re. Ha egy toled jobb kézre 1évon nyitsz be,
lapozz a 10-re. Amennyiben inkabb futasnak eredsz
abba az iranyba, amerrdl jottél, lapozz a 236-ra.

189.
Tudod, hogy meg kell probalnod elrejtozni a tomeg-
ben, ezért egyenesen az elotted piheno csapat felé in-
dulsz. Ekkor azonban hirtelen egy 6rmesteri rangot
viselo Goblin megragadja a valladat.

— Mit kepzelsz, hova mész, te szarhazi? — Valaszul a
mezon elnyulo katonakra mutatsz, de a Goblin ismeét
elbodiil. — Azok ott ELIT katonak, mig TE csak egy
kis UJONC, SOPREDEK senkihazi vagy. Gyere ve-
lem, a TE helyed a SZABADCSAPATOKNAL van.
Indits! — Lapozz a 101-re.

190.
Keéptelen vagy elvagni a lancot, és a harci szeker mar
karnyujtasnyira van toled. Tédd probdra SZERENCSED!
Ha szerencséd van, a kocsi kerekei 6sszezlizzak a lan-
cot, de az egyik 10 pataja fejbe talal, és elajulsz — lapozz
a 303-ra. Ha nincs szerencséd, elborzadva nézed végig,
ahogy a szekér egyenesen neked hajt. A sofor arra sem
vesziafaradsagot, hogy lassitson. Kalandod itt veget er.

191.

Az Otodik szintre 1épsz be, és egy sziklaba véjt, teker-
veényes folyoson talalod magad. A falak kozott hirtelen
egy dorgo hang visszhangzik fol: — Megtalaltad az Igaz
Ut Elemeit. Folytasd utadat! — A folyosot hirtelen vo-
ros fény tolti meg, amitdl erosnek €s magabiztosnak
erzed magad. Allitsd vissza UGYESSEG vagy SZERENCSE
pontjaid szamat a Kezderi értékére! Lapozz a 231-re.
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192.
Mikédzben keresztiilmaszol rajtuk, csodalattal szemlé-
led a csapdakat, tudvan, hogy csupan néhany hét alatt
epitették oket. Egy omlashoz érkezve feltekintesz, és
halvany fényt latsz. Lapozz a 118-ra.

193.

Elindulsz folfelé, és kdzben észreveszed, hogy a Kar-
koto felizzik csuklodon. (Kalandlapodon jelezd, hogy
Ostragoth seregei a Citadella Gjabb falat foglaltak el!)
A legvaltozatosabb méret kockak vesznek koriil, né-
melyik a haranghoz hasonléan a mennyezetre van fel-
fiiggesztve, és a konnyl szélben finoman csilingelnek.
A lépcsok egy hosszu erkelyre vezetnek, ahonnan ren-
geteg ajto nyilik. Az udvar kozepén felallitott tistbol
gomolygo stir(i fekete fiist égett pergamenlapokat ker-
get a levegOben. Az erkély melyik oldalan sétalsz vegig
eloszor? Ha a bal oldalin, lapozz a 319-re. Ha a jobb
oldalin, lapozz a 87-re.

194.

Elered a hegy labat, és elkezdesz felfele maszni. Igen
hosszu es faradsagos ut vezet a csucs felé, amely soran
tobb szurdokba is le kell ereszkedned, majd onnan
ismet felfelé maszni. (Ha nem rendelkezel az Elf-szar-
nyakkal, vonj le magadtol 4 ELETERG pontot.) Vegiil
eléred a kiilonés modon teljesen lapos hegytetot. A
csupasz fennsikon harom hasadékot pillantasz meg,
melyek egymastol pontosan 100 1épés tavolsagra he-
lyezkednek el egy szabalyos haromszdg csucsaiban.
Ha leugrasz ezek egyikébe, lapozz a 339-re. Ha in-
kabb a hegy masik oldalan vezeto dsvényen haladsz
tovabb, lapozz a 99-re.
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195.

Addig folytatod a maszast, amig el nem ¢éred a sziklak
tetejét. Néhany meészko szirtet latsz magad elott, ame-
lyek mar tal meredekek ahhoz, hogy feljuthass rajtuk.
Hirtelen azonban valami felszokken a szirtfokrol, és
lecsap rad. A napfényben vaskarmok csillannak meg
fenyegetOen, mire elorantod a kardodat, de ekkor a
repiild valamiben egy Elfre ismersz. A lény, amint
meglatja a kardod, iranyt valtoztat. Labaihoz és karjai-
hoz erositett szarnyszeri szerkezetével képes repiilni,
mely végtagjai kozott kifesziilve fantasztikus légi gyor-
sasagot kolcsondz neki. Felé csapsz a kardoddal, de
elhibazod, mikézben Gjabb teremtmeények tlinnek fel
a szirt teteje koril. Futasnak eredsz.

Tedd probara szerencsED! Ha szerencséd van, egy ar-
nyeékos, szlik volgybe ugrasz bele, amely eltakar légi
tamadoid szeme elol — lapozz a 212-re. Ha nincs sze-
rencsed, egy nehez targgyal fejbe vagnak, és elveszted
az eszméleted (vesztesz 2 ELETERG pontot) — lapozz a
244-re.

196.

Belépok utan kezdesz kutatni a meredek sziklafalon.
Dobj egy kockaval hatszor, és jegyezd fel a kapott ér-
tékeket a Kalandlapodon! Ezek a véletlenszerlien elhe-
lyezkedo kapaszkodok. Most ismét dobj egy kockaval
hatszor! Ez a leereszkedésed utvonala. A két sorozat
egymassal megegyezo szamai jelentik azokat a helye-
ket, amikor sikeriil megfelelo tamaszt talalnod. Ame-
lyek nem ilyenek, tobb idot és energiat jelentenek,
mert neked kell kardoddal faragnod egyet a sziklafal-
bol. Minden egyes ilyven kapaszkodo utan csokkentsd
1-gvel ELETERG pontjaid szamat. Vegiil leérkezel. La-
pozz a 219-re.
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197.

Neéhany szaz 1épés utan egy homokban heveré csont-
vaz keresztezi utadat. Nem tlnik réginek, és még min-
dig lathatok rajta vérnyomok. Tovabbmesz, és amikor
elérsz egy masik csupasz csontvazat, meég nyugtala-
nabb leszel. Kihtizott karddal indulsz tovabb. Ezut-
tal egy feélig a homokba temetett, 6reg tengeri lada-
ra bukkansz. Egy kis résen keresztiil latod, hogy tele
van Ekkével. Ha kinyitod, hogy egy maroknyit kiszed;j
beldle, lapozz a 397-re. Ha ugy hagyod, ahogy van,
lapozz a 97-re.

198.

Kihuzod a dugot az livegbdl, és sistergoé hang kisére-
tében émelyito szag csapja meg orrodat, mely a pa-
lackbol arad. Belekukkantasz, majd azonnal el is ej-
ted. Megfordulsz, ¢s egy egzotikus kontosbe 6ltézott,
eziust karpereceket viselo, termetes embert pillantasz
meg, aki mélyet szippant a levegobol. — Ahhh, végre
szabadon! Ko6szondm neked, kedves kalandor! Idot-
len idok ota nem szivhattam friss levegot! — Zsebébol
egy Csillagkristalyt huz elo, ¢s atnyujtja neked (jelold
Uj szerzemenyedet Kalandlapod Ekkdvek mezojében).
A Dzsinn ezutan elindul, de néhany lépés utan igen
mogorva arckifejezéssel megfordul, felkap egy kis fa-
darabot, amit egy sziklahoz vag. A szikla felrobban,
mialatt a 1ény magat tiizelve feléd kialt. — Olni, 6lni,
o0lni! — Ha elmenekiilsz, lapozz a 30-ra. Ha inkabb
megkiizdesz halatlan tamadoddal, lapozz a 329-re.

199.
Elkezdesz asni. Jollehet elsore kénnylinek tlinik, ha-
marosan belatod, hogy minél tobbet asol a fal mel-
lett, annal tébb homok omlik be fentrol. (Vesztesz 2
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ELETERO pontot!) Vegiil oriasi erofeszitéssel ellokod az
utolso adag homokot is, és elvakit a napfeny. Kisza-
baditottad magad a homokverembdl. Kozel a tenger-
hez, egy homokdiinénél talalod magad, a Citadellatol
keletre. Veled szemben a Capa-0bdlben Ostragoth
hadihajoi horgonyoznak. Hirtelen egy goromba hang
kialt rad. — Te szemét, gyere ide! — Megfordulsz, és
egy Ormesteri uniformisban lévo embert, valamint
egy csapat katonat latsz, amint egy homokban elakadt
ostromgepnek fesziilnek neki. Ha odasietsz segiteni,
lapozz a 70-re. Ha inkabb a masik iranyba rohansz,
és elrejtozol a homokdinék kozott, lapozz a 278-ra.

200.

Mar épp kezdenéd azt hinni, hogy a sekély folyome-
der nem vezet sehova, amikor észreveszed, hogy a fak
alacsonyabba és ritkabbakka valnak koriilotted, ne-
hol mar a napfény is athatol lombjukon. Egy gyors
vizl folyo hangjat is meghallod, ami az altalad kove-
tett kiszaradt mellékfolydo medrébe 6mlik. Megallsz,
és koriilnézel. A viz folott egy robusztus fahid ivel at,
tulpartjan pedig alig kivehetoen egy tabortliz fényeit
fedezed f6l, ami korill harom alak nagyon kellemes
illata siiltet készit. Ha atkelsz a hidon, lapozz a 309-re.
Ha inkabb elovigyazatossagbol tavol tartod magad
tole, es gyalog gazolsz at a folyon, lapozz a 8-ra.
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201.
Atsétalsz egy kovetkezo barlangba, ahol ismét k6tom-
boket latsz szerteszét, melyeken egy-egy gomba rajzat
pillantod meg. A témbdok hatlapjaira az 50-es szamot
vestek.

Mindegyik tomb 10 Zamarrai Sulyt nyom, te §sz-
szesen 60 Zamarrai Sulyt tudsz magaddal vinni.
Amennyiben el akarsz tenni beldliik, jegyezd fel ket
Kalandlapodon. (Ne feledd, hogy a 60 Zamarrai Sulyt
nem lépheted at!) A barlangbol négy kijarat vezet to-
vabb. Melyiken lépsz be?

Az elson? Lapozz a 241-re.
A masodikon? Lapozz a 162-re.
A harmadikon? Lapozz a 342-re.
A negyediken? Lapozz a 366-ra.

202.

Az ajto konnyedeén kinyilik, és a konyvtarban talalod
magad. A terem tele van egymasra halmozott Greg,
félig nyitott konyvekkel. Atfutod a papirokat, és egy
halom pergamenre lelsz, melyek a Zamarrai Lovagok
személyleirasait tartalmazzak. Mindegyikhez tartozik
egy sebtében megirt jellemzés ,,S.” alairassal. Azon-
nal rajossz, hogy az arulo szolgaltatta ki ezeket. Ekkor
a halomban a sajat arcképeddel szembesiilsz, alatta
a felirattal: ,,Faklyavivo.” Hirtelen vonyitast hallasz,
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és tavozni akarsz, amikor feldéntesz valamit, ami a
Keémkiadasok szamvetesének fokonyve lehet. Ha még
idot szakitasz arra, hogy atfusd, lapozz a 254-re. Ha
inkabb visszarohansz a lépcsokon, lapozz a 351-re.

203.

Elhagyjatok a satrat, ¢s koveted a harcos not, aki gyor-
san, lopakodva halad fedezekrol fedezékre, majd kis-
vartatva egy arokba ugrik bele. Igyekszel a nyomaban
maradni, amint keresztiilvezet egy javitomiihelyen.
Elhaladtok néhany lancra vert EIf mellett, végiil a no
egy facsoportnal megall, és lepihentek (nyersz 6 ELET-
ERG pontot). A harcos néman iil veled szemben. Meg-
kérdezed, hogy ki 0, €s miért sietett a segitségedre, de
valasz helyett csak rajzol valamit a homokba. Ekkor
varatlanul zajt hallasz az aljnévényzet felol. Ha koze-
lebbrol is megvizsgalnad rajzokat, lapozz a 161-re. Ha
nem tartasz erre igényt, lapozz a 277-re.

204.

A lovasok, abban a biztos tudatban, hogy nem teged
keresnek, tovabbindulnak. Dugolabra nézel, majd
eszedbe jut az 500 Aranytallér. — Nekem nincs ennyi
pénzem — mondod neki. — Tudom, hogy nincs, de azt
is tudom, hogy honnan tudsz szerezni. A Sarkanyok
Foldjen! A Sarkanyemberek szeretik felhalmozni az
ékszereket, az Ekkéveket, és mas hasonlo kincseket.
Kovesd ezt az Osvényt a Barlangok felé, és térj vissza
ide annyi Ekkével, amit legalabb 500 Arany értékben
be tudsz valtani ott — Dugolab egy kereskedo iizletére
mutat. — Itt foglak varni. — Felszedelodzkodsz, és elin-
dulsz a bolt felé, hogy megtudakold az egyes Ekkdvek
piaci értékét. Lapozz a 399-re.
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205.
Az Orkok nyugat fele vezetnek. Egyikiik egy kicsi, nyi-
tott ladikat tart a kezeiben, amibdl egy Ekkovet vesz
ki, és atadja tarsanak. Azt feltételezed, hogy a teremt-
meények az 6regember dragakoveit osztjak szét. — Egy
neked, egy nekem. — Ezutan egy masodikat is atnyujt
tarsanak. — Kett6 neked, kettd nekem — és eltesz ma-
ganak kettot. A masodik Ork nem jon ra az atverésre,
de kezd gyanakodni. — Ezzel lesz neked harom — huz
elo egy ujabb dragakdvet az agyafurtabbik Ork, és
aztan harmat tesz el maganak — és harom nekem. A
masik végiil megallitja. — All]' unk meg egy pillanatra!l —
uvolti. Megallnak vitatkozni. Ott allsz egy kis tavacska
mellett, és visszaemlékszel az 6reg utolso szavaira. Ha
beleugrasz a toba, lapozz a 293-ra. Ha inkabb meg-
probalod Gsszeugrasztani az Orkokat, lapozz a 224-re.
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206.

Amikor minden elcsendesedik kortilotted, leszallsz a
lorol, és leveted magadrol a nehéz pancélt, amibe ala-
posan bele is izzadtal. Ahogy azonban a sulyos pan-
celruha fémes csattanassal darabjaira hullik a f61d6n,
lovad megbokrosodik, ¢és eltori a faagat, amihez kiko-
totted, majd elvagtat. A panceél belsejében megpillan-
tasz egy borbugyellarist, amiben 5 Aranytallér lapul.
(Jegvezd fel oket Kalandlapodon!) Megpihensz, és ko-
riilnézel (nyersz 2 ELETERG pontot), de kdzben ész-
reveszed, hogy a Karkoto felizzik csuklodon. (Jelezd
Kalandlapodon, hogy a Citadella Gjabb falat foglaltak
el az ostromlok!) Miutan kif(ijtad magad, stirgeto kiil-
detésedre gondolva felpattansz, és folytatod utadat.
Keét dsvenyt fedezel fel: az egyik egy kis folyo felé, a
masik pedig egy szélesebb szekéruthoz vezet. Ha a fo-
lyo felé indulsz el, lapozz a 20-ra. Amennyiben inkabb
a szekeérnt felé veszed az iranyt, lapozz a 365-re.

207.

Végiggyalogolsz a szirtek mentén, mignem a fo tabor-
ban talalod magad. Erosen elcsodalkozol, hogy milyen
nehéz elhagyni az ostromlok vonalait. Lejjebb satorok
sorait figyeled meg, amelyek elott a parancsnokok
diszvertjeit latod szépen sorakozni. Az Gsveny lefele
visz. Ha tétovazas nélkiil elindulsz, lapozz a 338-ra.
Ha inkabb itt maradsz, hogy elobb jobban kérbenézz,
lapozz a 175-re.
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208.

Beszallsz a csillogo szinli csonakba, és a Torpéek —
akik szemlatomast rendkiviil Oriilnek annak, hogy
vegre van egy ugyfeliik — elkezdik huzni az evezot.
A ladik eleg oreg, és ereszt, ezért egyikiik idorol-
id6re egy zold kupaval kimeri beléle a vizet. Oriilsz,
hogy a csonakban kissé kifijhatod magad, majd meg-
kérdezed Oket, tudnak-e valami veszélyrol északon.
Skiff csak annyit tud mondani, hogy egy csapat Ork,
Goblin meg katona zsakmany utan portyazik azon a
kérnyeken, de semmi egyebet. Hirtelen Sprig felkialt:
— Orias! — Azzal mindketten eltiinnek a csénak oldal-
lécei folott. Megfordulsz, €s egy gigantikus kalapacsot
pillantasz meg, ami Osszetdri a csonakot. Tedd pro-
bara szerencseDp! Ha nincs szerencséd, megsebesiilsz
a rad zudulo szilankok miatt — dobj egy kockaval, és
az eredmeényt vond le az ELETERGDBOL!

Elsiillyedsz a hajoval egyiitt, de egy hatalmas kéz
utanad nyul a vizbe, és kihuz beldle. Ha elorantod a
kardod, hogy megszird vele az Oriast, lapozz a 388-ra.
Ha inkabb nyugton maradsz, és nem viaskodsz, la-
pozz az 50-re.

209.
Kinyujtod a kezed, ¢s belemarkolsz Fekete Kockak
halmaba. Dobj két kockaval, hogy megallapitsd, hogy
hanyat sikeriil megragadnod. Ami nem marad a ke-
zedben, eltlinik. Lapozz a 9-re.

210.
Ahogy belepsz a visszataszitoan biitykds, megveteme-
dett fak kozeé, megborzongsz a balsejtelmedtol. Befe-
1¢ haladva egyre inkabb az az érzésed, mintha vala-
ki figyelne, és titkos mozgolodast észlelsz a szemed
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sarkabol. Ekkor beled csap a furcsa felismerés, hogy
sem madarak hangjat, sem barmi masfajta zajt nem
hallasz. Az dsveny, amit eddig kévettél, hirtelen fur-
csa modon elotted is €s a hatad mogott is megszinik
a novenyzet kusza halojaban. Minden kezd arnyékba
borulni, és gy tlnik, hogy a fak a szemed lattara no-
vekednek. Ugy hatarozol, hogy kimenekiilsz innen, de
amikor kardoddal az agakra csapsz, azokban semmi
kart sem okozol. Van Varazspalcad? Ha igen, lapozz a
48-ra. Maskiilonben lapozz a 295-re.

211.

Ovatosan leakasztod a kulcsot a kamporol. Hirtelen
azonban egy hatalmas langcsova borit be. Ha nincs
nalad legalabb 1 Fekete Kocka, sulyosan megegsz
(vesztesz 1 UGYESSEG €s 4 ELETERO pontot). Amennyi-
ben rendelkezel legalabb 1 Fekete Kockaval, sértetlen
maradsz. (Huzz le 1 Fekete Kockat a Kalandlapodrol!)
A kulcsot a zarba illeszted, és kinyitod sulyos ajtot,
atlepsz rajta, majd ismét bezarod magad maogott. La-
pozz a 259-re.

212.
A meélybe leérve semmi érdekeset nem latsz. Hirtelen
azonban megpillantod a fiist forrasat, és két nagyon
fiatal Sarkanyember jatékos rikoltozasa iiti meg a
fiiledet, akik mikdézben kergetoznek egymassal, szar-
nyaikkal csapkodnak, és tiizet fujnak egymasra. A ko-
zelben lathato torote tojashéjakbol arra kovetkeztetsz,
hogy nemrégiben kelhettek ki. Amint észrevesznek,
odafutnak hozzad, és a labaid koriil kezdenek kerge-
tozni. Azonnal beléd nyilall a felismerés: ahol fiatal
lenyek vannak, ott felnottnek is lennie kell a kézelben.
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Bizonyitékul oriasi szarnyak verdesésére leszel figyel-
mes, ezeért gyorsan megprobalsz fedezék moge mene-
kiilni. Ha egy kozeli barlangba rohansz be, lapozz a
115-re. Ha inkabb kint maradsz, és egy szikla mogée
bujsz, lapozz a 29-re.

213.

Az oregember nem tagit melloled, a sarki asztaltar-
sasag egyik tagja azonban feltapaszkodik es félreloki,
majd hozzad lép, hogy hosszan végigmérjen, ezutan
pedig egy pergament kezd tanulmanyozni. Ekkor
dobbensz ra, hogy a ferfi és két masik tarsa Fejva-
daszok — zsoldosok, akik a korozott blinézok fejére
kitlizétt vérdijakbdl élnek. A melletted all6 ficko kar-
dot rant, odakialt a tarsainak, és harman tamadnak
neked. Kiilon-kiilén kell megkiizdened veliik!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Fejvadasz 6 6
Masodik Fejvadasz 5 8
Harmadik Fejvadasz 6 7

Ha te nyerted az 6sszecsapast, azonnal elhagyod a fa-
lut. Lapozz a 398-ra.

214.
Bedorombdlsz az ajton. Egy kis ablakocskan at latod,
amint egy almos Torpe jon elo, €s az erosen elreteszelt
ajto mogiil elkialtja magat: — Zarva vagyunk! T{inés
innen! — Ko6zlod vele, hogy csak arra szeretnéd keér-
ni, hogy segitsen neked megtalalni az északi iranyt.
A lény ekkor hosszan rad mered, majd széles vigyor
teriil el arcan. Az ajto kinyilik, és rovid kardjaval a ke-
zében a Torpe kilep a fogadobol. Ovatosan kérbenéz,
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majd megfordul, és a fogado falara szogelt pergament
kezdi tanulmanyozni, amin arcképed rajza diszeleg.
— Es miért akarnal arra menni? — kérdezi. Nem felelsz
semmit, de a fickd mosolyogva az épiiletbe hiv. — Gye-
re be, barat vagyok! Wazarri kovetoi megjévendoltek
joveteledet. Nincs vesztegetni valo idod! Ostragoth
es Jaxartes varnak rad. ErGik megszalltak az észa-
ki videket, lezartak minden csomopontot, és kijarasi
tilalmat rendeltek el. A kérnyéket Magus Harcosok
pasztazzak, és barki, aki kimerészkedik, arra azonnal
lecsapnak és megolik. Kovesd ezt az Gsvényt €s tarts
a magas hegyek felé. Maszd meg azt a hegyet, amely-
nek tetején egy fennsikot latsz, ahol harom hasadékot
fogsz talalni. Ezeken keresztiil juthatsz le a Homrath
barlangokba, az Igaz Uton az éri ongo Agyarakhoz. —
Ujjaival egy kockat formaz, majd meghajol elotted:
— Most azonban gyorsan el kell indulnod. Sok szeren-
cset! — Nyersz 1 sZzERENCSE pontot. Lapozz az 58-ra.

215.

A Goblin beleddfi kardjat a Torpe nyakaba, szemla-
tomast 6romot lelve a gyilkolasban. Aztan rad néz, és
egy masik otlete tamad. — Gyere ide, te szemét! Hagy-
tad ezt a Torpet elszokni, tehat te is meghalsz. Ez a
torvény ebben a seregben! — Fiittyent egyet, erre egy
masik Goblin is megjelenik. Nincs mas lehetoséged,
mint kardot rantani, és elsonek tamadni. Egyesével
kiizdj meg veliik!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Goblin 5 5
Masodik Goblin 5 5

Ha tuléled a harcot, észreveszed, hogy a Karkoto fel-
izzik. (Jelold be az elfoglalt Citadella-falat a Kalandla-
podon!) Lapozz a 283-ra.
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216.

Az Osvény egyre slrlibb bokrok mellett halad el, tiis-
keéik tobb helyen is mélyen megsebeznek (vesztesz 1
ELETERO pontot).Veégiil az 6sveny ketfelé agazik. Balra
egy kisebb tisztast latsz, ahol egy halom csontot veszel
észre szétszorva a foldon. Ha arrafelé meész tovabb,
lapozz a 307-re. Ha inkabb a neked jobb keézre eso
osvenyen folytatod utadat, lapozz a 74-re.

217.
Oréakon at gvalogolsz elore az dsvényen, ami ugy tu-
nik, egyhamar nem vezet ki az erdobadl, ezért megallsz
egy kicsit erot gydjteni. (Nversz 2 ELETERO pontot.)
Pihenésedbol Karkotod izzasa zokkent ki (jelold az
elesett Citadella-falat Kalandlapodon), ami arra kény-
szerit, hogy szedelodzkddj, és folytasd kiildetésedet.
Mar éppen indulnal, amikor egy fa gyokerei kdzott
egy oreg, fekete livegpalackot veszel észre. Felemeled,
de nem latod, hogy mi van benne. Ha kihuizod a du-
got, és kinyitod a palackot, lapozz a 198-ra. Ha nem
foglalkozol az tiveggel, s tovabballsz, lapozz a 341-re.
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218.

Miutan jo néhany oran keresztiil varakozol, és figye-
led, amint a jol felszerelt ezredek katonas rendben
masiroznak fel-ala, megérted, hogy a Goblinok miért
hivtak Knucler egységét szabadcsapatnak: a szedett-
vedett alakokbol allo tomegben fegyelemnek nyoma
sincs, a hangosan rikacsolo, undorito alakok egymas-
sal is Osszetlizésbe keriilnek, amib0dl gyakorta késhe-
gvig meno verekedések pattannak ki. Aztan egyszer
csak — anélkiil, hogy egyetlen parancsszo is elhangzott
volna — mindenki folszedelodzkddik, ¢s magahoz veszi
ilyen-olyan fegyverét, majd tdmegbe verddve elindul-
nak a frontvonal felé. A sopredékkel tartasz, és latod,
amint egy csapat Ork lovas arra var, hogy rajtalisson
a Zamarrai Lovagokon, akik ebben a pillanatban in-
ditottak ellentamadast. A taktika egyszeri: a kezdet-
legesen felszerelt szabadcsapatokkal megrohamozzak
a zamarrai eroket, és aki a lovagok koziil tuljut a cso-
cseléken, azokkal az Ork lovassag szamol le.

A Zamarrai Lovagok egyik szakasza egyenesen fe-
led iramodik meg. Az egyik lovagra raismersz: Innaci
Peric a kizeledben esik le lovanak nyergebdl, de pan-
céljanak sulya miatt képtelen talpra allni. Egy Goblin
ugrik folé, és baltajat magasba lenditi, hogy lefejez-
ze a foldon fekvo lovagot. Ha odasietsz, €s segitesz
Pericnek, lapozz a 153-ra. Ha sorsara hagyod, és fel-
pattansz a lovara, hogy eltlinj a csatatérrol, lapozz a
72-re.
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219.

Elsétalsz a mély medence mellett, és egy kis dsvenyt
kezdesz kovetni, ami mentén tobb helyiitt kihunyt
tabortiizek maradvanyaira leszel figyelmes. Az egyik
mellett véletleniil belerugsz valami kerek, fehér do-
logba: egy koponya az. A masik oldaladon 2 Fekete
Kockara lelsz, melyeket gyorsan elraksz. Jelold oket
Kalandlapodon, majd lapozz a 74-re.

s

ATE 6
4 P
) o

ey

220.

Az athato fiistot araszto vulkant megcélozva keresz-
tiilverekszed magad a volgyon. Epp egy kisebb ma-
gaslatnak vagnal neki, amikor varatlanul Elidor kiraly
kancellarjaba, az igen diszesen bedltozott Snuffserkbe
botlasz bele. Arcan komoly aggodalmak tiikr6zodnek,
és igy szol: — Hala az égnek, hogy ideértél. Astragalt
velem egyiitt elfogtak. Engem kiildtek, hogy meg-
szerezzem tOled a Faklyat. Ha nem adod ide, végez-
nek vele — ezzel egy kisebb barlang felé vezet, ahol
megpillantod a lancra vert varazslot, akibe egy fekete
kopenyes Magus Harcos épp a Halalvarazslat Torét
keésziil belemeélyiteni. Ekkor Astragal elkialtja magat:
— Nehogy odaadd neki a Faklyat! Ne torodj vellink,
menekiilj!

Snuffserk varakozoan all melletted, hogy atnyujtsd
neki végre a Faklyat. Megérinted a vallat, hogy meg-
bizonyosodj rola, nem illuzio-e, de tapintasra a valodi
Snuffserkkel van dolgod. Ha atadod neki a Faklyat,
lapozz a 21-re. Ha inkabb elfutsz innen, amilyen gyor-
san csak tudsz, lapozz a 129-re.
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221.

Tisztaban vagy vele, hogy jo futo vagy, ¢s a meglepetés
ereje is a segitsegedre lehet. Mikdzben elcsomagolod
felszereléseidet, hogy min¢l kevésbe akadalyozzanak a
futasban, észreveszed, hogy a Karkoto felizzik. (Jelold
Kalandlapodon az elfoglalt Citadella-falat!) Mely leve-
got veszel, és minden erddet beleadva felfutsz a hid-
ra. Hat Ork vesz észre, akik rogton iildozni kezdenek.
Az oOrség ncehany tagja gyorsabban fut, mint a tobbi.
Dobj egy kockaval, hogy megtudd, hogy hanyuk tartja
veled a lépest. Ok nem adjak fel, és hosszas rohanast
kovetoen vegiil kénytelen vagy szembeszallni veliik.
Egyszerre kiizdj meg ellenfeleiddel!

Ork Hidor(ok) UGYESSEG 7 ELETERO 6
Ha te gyoztel, sietve tovabballsz. Lapozz a 172-re.

222,

Lassan araszolsz elore, amikor hirtelen egy tlizgo-
lyot pillantasz meg, amint sisteregve kozelit feled.
Gyorsan a foldre hasalsz, és négykezlabra ereszkedve
varod, hogy elhaladjon félotted. Ha rendelkezel leg-
alabb 1 Fekete Kockaval, sertetlen maradsz. (Huzz le
1 Fekete Kockat Kalandlapodroll) Amennyiben nincs
a birtokodban egyetlen Fekete Kocka sem, vesztesz 4
ELETERO pontot. Lapozz a 274-re.
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223.

Belépsz a satorba, ¢és egy kopenyes alakot veszel észre
a sotetben, aki megszolit: — Mar vartam rad. Gyere,
vedd fel ezt a pancélt. — Débbent es bizalmatlan arc-
kifejezésed feltlinik az alaknak. — Ne félj — suttogja.
— Az Ige meg lett irva, és kézrol kézre jart Wazarri
harcosai kozdtt. Ok és szovetsegeseik segiteni fognak
neked, ahogy csak tudnak. Te vagy az Uj kor eljovete-
lenek hirndke. A Tel véget ér, és te fogod meggyjtani
a Tavaszt. Engem nevezhetsz kémnek. Informaciokat
gvijtok a Néema Lovagoknak. Most gyorsan vedd fol
ezt a pancelt, a sisakot és a sisakrostélyt. Eszakra kell
lovagolnod egy oOrjaratra. A tobbi rajtad mulik. Sok
szerencset! — Nyersz 1 szZERENCSE pontot. Lapozz a
154-re.

224,

Felfeded a csalast a porul jart Ork elott, aki bossza-
ra chesen elOrantja kardjat, és tarsanak esik. Ezutan
hihetetlen dolog torténik: megszurjak, és halalosan
megsebesitik egymast. Ekkor egy hatalmas harci sze-
kér tor keresztill a bokrokon, ami el6l épphogy csak
el tudsz santikalni a kozeli bokorba. A szekéren egy
fekete képenyes alak 1l, és szemlatomast teutanad szi-
matol. A ficko meglatja a halott Orkokat, és atkozod-
va lekopi oket.

Ekkor egy dallamos, fiilbemaszé hangot hallasz,
aminek varazslatos csabitasa van, és nagyon nehezen
tudsz ellenallni neki: — Gyere ide. Vissza kell jonndod!
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Dobj két kockaval, ami a hang csaberejet fogja jelen-
teni. Ha az eredmény nagyobb, mint ELETERG pontja-
id szama, nem tudod megallni, hogy odasantikalj az
alakhoz, aki bedob a szekérbe, és oriasi sebességgel
eliramodik. Lapozz a 156-ra.

Ha ELETERG6D nagyobb vagy ugyanannyi, mint a
csabero, Astragal, a Varazslo képére koncentralva el-
len tudsz allni a hangnak. Ekkor a képenyes alak ki-
merilten leiil, és a varazslatos hivas elhal. A szeker
vegiil elindul, és végre magikus béklyoid is elenged-
nek.Talalsz egy utat, amin 6vatosan elindulsz. Lapozz
a 267-re.

225.

A kocsma koézonsége nem mozdul rejtekhelyerol,
mintha csak valamiféle eseményre varnanak. A T1iz-
démon hirtelen eltlinik, és a halk morajlas feleroso-
dik, egészen addig, amig nehez léptek zaja nem tdl-
ti meg a fogadot. Ekkor egy alaposan megkurtitott
varazsruhat, és egy fejméretéhez képest tulsagosan
nagy kalapot viselo kisfiu jelenik meg. Korbenéz a
kocsmaban, majd éles hangon megszolal. — Valakivel
jatszani akarok! — A vendégek tovabbra is fedezékeik
maogott lapitanak, €s igyekeznek keriilni a gyermek te-
kintetét, aki ismeét elkialtja magat. — Na, ki lesz az? —
Ha jelentkezel, hogy jatszanal vele, lapozz a 301-re.
Ha inkabb meghuzod magad, lapozz a 23-ra.
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226.

Mikézben meggynjtasz egy ujabb faklyat, az alagut
plafonjanal egy sereg denever kezd repkedni. Fol-
fele tekintve észreveszed, hogy a barlang plafonjaba
Kék Ekkévek vannak beagyazva. Labujjhegyre allsz,
es kardoddal megprobalsz koziiliik néhanyat leverni.
Dobj egy kockaval! Annyi Ekkovet sikeriil szerezned,
amennyi a kapott érték, azonban Ekkovenként csok-
kentened kell 1-gyel ELETERG pontjaid szamat is! To-
vabbhaladsz az alagiton, ami egy széles barlanglireg-
hez vezet, ahol megddbbento latvany fogad: a terem
kozepén lobogo hatalmas tliz fényében két tucat Sar-
kanyember egy asztalt iil koriil, és véres tetemekbol
lakmaroznak. Sietve eloltod faklyad fényet. Nemsoka-
ra arra leszel figyelmes, hogy az egyik Sarkanyember
kitarja egy hatalmas, Ekkovekkel teli lada fedelét. Egy
dragakdvet huz elo belole, amit két pikkelye kézé he-
lyez, majd becsukja a ladat, és egy balra eso, kisebb
terembe viszi. Bezarja a helyiség fém ajtajat, majd a
kulcsot egy falba vert kampora akasztja. Ha megpro-
balod megszerezni a kulcsot, lapozz a 390-re. Ha nem
foglalkozol vele, és inkabb tovabbmeész azon az alag-
uton, amelyiken idaig jottél, lapozz a 157-re.
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227.

Egy magas fakeritéssel korbevett mezore meneteltek
be. A benneteket iranyitdé Goblin livéltézve rohangal
fol-ala elottetek: — Puhanyok vagytok! Egy kis beke-
menyitésre van szilkségetek! Lattam, hogy becsinalta-
tok az utobbi tamadasok alkalmaval. Ezzel a csapattal
peldat statualunk. Sorakozo! — Felsorakoztok. Dobj
egy vagy ket kockaval (te valassz), hogy meghatarozd
a helyedet a sorban. A Goblin ramutat egy ijaszra a
teriilet masik végen, és egy loveszarokra féeluton. — Se-
taljatok az arokhoz, és biztonsagban lesztek. Barki, aki
rohan, vagy megprobal masfelé menni, az mas modon
lel majd biztos halalt! — A Goblin ezalatt egy Varazs-
palcaval jatszik a kezei kézott. Csoportod elkezd gya-
logolni az arok felé, mikozben az ijasz tiizet nyit ratok.
Dobj egy kockaval kétszer, majd kettovel kétszer, ide
csapodnak a nyilvesszok. Ha a négy szam barmelyike
megegyezik a te sorban elfoglalt pozicioddal, az egyik
nyilvesszo atiiti a mellkasodat. Ez esetben azonnal
meghalsz, ¢és kalandod itt véget ér. Hogyha épség-
ben eléred az arkot, a csapatot Gsszeterelik. Lapozz
a 394-re.

228.

Az utolso kotombot is a helyére illeszted, és az ajto
kinyilik, hogy életedben el6szér megpillantsd az Or-
jongo Agyarakat. A vulkan sokkal hatalmasabb, mint
azt kepzelted. Kozepéradl fiist szall {ol, és koriilotte 6t
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hegy, mint megannyi sarkanyagyar emelkedik a ma-
gasba — a fejedben valahogyan egészen masként elt
a vulkan latvanya. A fémajto nagy robajjal bevagodik
mogotted, majd eltlinik a sziklafalban. Mikozben ész-
reveszed, hogy a vulkant egy meredeken lejto 6svényen
kozelitheted meg, egy fekete arnyék suhan el elotted.
Folfelé tekintesz, ¢s egy Karomkeselylit veszel észre,
amint magasan a fejed folott kordz. Pontosan tudod,
hogy Jaxartes szamitott ra, hogy idejossz, ezert nincs
vesztegetnivalo idod. Harom dsvényen hatolhatsz be
a vulkan belsejébe. Ha a bal oldalit valasztod, lapozz a
383-ra. Amennyiben a jobb oldalin indulnal el, lapozz
a 92-re. Ha inkabb a kdézépsovel probalkozol, lapozz
a 285-re.

229.

Egy szobaba lépsz be, mely sirokba rendezett holt-
testekkel van tele. Ugy tlinik, a tetemek idosebb szer-
zetesekei. A foldon néhany Magus Harcos csontvaza
hever szerteszét. Elszenesedett csontjaikrol minden
hus lefoszlott, de ruhaik furcsa modon érintetlenek
maradtak. Hirtelen egy hosszu csdvet tartd, majom-
szerl teremtmeény lép elo egy meélyedésbal, és rofogo
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torokhangon beszélni kezd. — Grokkar vagyok, a Hol-
tak Sirjanak védelmezoje! Engedély nélkil léptel a
legszentebb helyre! Késziilj a halalra! — A ¢so vegebol,
egyenesen feléd iranyulva tlizgolyok 16vellnek ki. Tedd
probara szERENCSED harom alkalommal! Valahanyszor
nincs szerencsed, vonj le 4 pontot az ELETERODBOL,
ha két alkalommal is peches vagy, tovabbi 2 /GYESSEG
pontot is veszitesz. Ha egyik alkalommal sincs szeren-
cséd, meghalsz, és kiildetésed itt veget ért.

Ha taléled a tlizgolyok tamadasat, két alagutat veszel
észre, melyeken keresztiil elmenekiilhetsz. Melyiket
valasztod? Ha a bal oldalit, lapozz a 375-re. Ha a jobb
oldalit, lapozz a 34-re.

230.

Arra eszmelsz, hogy nyakon dntenek egy vodor vizzel.
Egy harmincf6s csoportban talalod magad, a hajofe-
nék eliilso részében. Ahogy a szemed fokuszalni kezd,
észreveszed, hogy a Karkotod felizzik. (Jelold be az
elfoglalt Citadella-falat a Kalandlapodon!) Egy Ten-
geri Ork toporzékol mellettetek, és mindannyiotokat
a hatso arbochoz parancsol. A tébbiek sietni kezde-
nek, és te koveted Oket. A Kapitany érkezésére var-
tok, akit elsO pillantasra felismersz: Cory-Ander az,
egy blindzo, aki par éve szokott meg az akasztas eldl
Zamarrabol. Fel-ala lépked, mikézben egy korbaccsal
ver mindenkit, akit csak ér. — Szamotokra a dicso-
seg, hogy harcolhattok Ostragoth hodito flottajaban
— mutat csoportotokra ostoraval. — Eletetek veégeig,
vagy 25 évre vagytok besorozva, barmelyik legyen is a
rovidebb! Rendezdodjetek két sorba! — Ha a bal oldali
sorhoz csatlakozol, lapozz a 306-ra. Ha a jobb oldalit
valasztod, lapozz a 106-ra.
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231.

Egy négyszogletl terembe érkezel, ahol két elszene-
sedett holttest hever a padlon. Elotted, hattal neked
egy alak all, aki kisvartatva megfordul. Azonnal felis-
mered: Jaxartes, a gonosz varazslo néz veled farkas-
szemet! — Szoval idejottel, hogy életre keltsd a Lan-
got? Azt hiszed, hogy legyozhetsz engem, a varazslok
leghatalmasabbikat? Gyere csak a vulkan kozepébe,
minden sarkon ott varok rad! — Ezzel Jaxartes alakja
eltlinik. A terem végeébol két alagut nyilik. Ha a bal
oldalin indulsz el, lapozz a 168-ra. Ha a jobb oldalit
valasztod, lapozz a 61-re.

232.
Felkapaszkodsz a dombra, és koriilnézel. Egy hatal-
mas szikladarab fekszik elotted, melyrol felresoporsz
nehany falevelet, ¢s a kovetkezo feliratot talalod rajta:

AZ, AKI SZERT TETT
54 213 64031 5033

A BALTARA ZAMARRABAN,
2 8871257 2753610739

MOST MONDJA KI ANNAK SZAMAT,
2128 933204 75 13499 550137

MELYNEK NEVE KI NEM EJTHETO
11837591 4719 66 128 94700173
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Ha ismered a vallast, aminek a sorok szerint nem le-
het kiejteni a nevét, lapozz arra a fejezetpontra, amit a
vallas neveének beti alatt lathato szamok jeldlnek. Ha
helyesen fejtetted meg a kodot, a fejezetpont elején
megerositest kapsz. Ha nem ismered a vallas nevet,
leereszkedsz a dombrol, és folytatod utadat az Gsvé-
nyen. Lapozz a 317-re.

233.

Egy iires barlang kdzepén allsz, és latod, amint a ha-
rom kijarat elott beomlik a talaj. A keletkezett nyilas
12 zamarrai lépes széles. Ugrasod méretének megha-
tarozasahoz vond le ELETERODBOL a nalad levo kotom-
bok szamat. Ha a tavolsag nagyobb, mint az ugrasod,
a mélybe zuhansz, és meghalsz. Kalandod itt véget ér.
Ha sikeriilt atugranod, harom kijarat koziil valaszt-
hatsz. Melyiken lépsz be?

Az elson? Lapozz a 187-re.
A masodikon? Lapozz a 135-re.
A harmadikon? Lapozz a 349-re.

Ahogy elhagyod a termet, a lyukak varazslatos modon
feltoltodnek mogotted.
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234.
Amikor elkezd siillyedni, hamar rajossz, miért nem
ezt a csonakot hasznaltak a Goblinok. Egyszerre kell
evezned ¢€s kimerned a vizet.Vegiil fenyt veszel észre az
alagutban, és a foldalatti vizi at immar a felszinen tor-
kollik egy toba. Ovatosan haladsz, és hamarosan han-
gokra, majd karomkodasra leszel figyelmes. A folyo
csakhamar sliri mocsarba megy at, ahol megpillantod
a Mocsari Goblinokat, amint egy, a sarba siippedt,
nehéz ladaval bajlodnak. Elottiik egy holttest hever a
vizben. Amikor észrevesznek, elohiizzak révid torei-
ket, hogy megtamadjanak. Ha elmenekiilsz, lapozz a
159-re. Ha inkabb megkiizdesz veliik, lapozz a 320-ra.

235.

Megragadod a pergamenlapot, ami igencsak forro.
Ha van nalad legalabb 1 Fekete Kocka, a papir nem
égeti meg kezedet (huzd le a felhasznalt Fekete Koc-
kat Kalandlapodrél). Amennyiben nincs a birtokodban
egyetlen Fekete Kocka sem, a lap megéget, ¢s vesztesz
2 ELETERO pontot. Ezutan megvizsgalod a pergament,
amin a kovetkezo rejtjeles lizenetet bogaraszod ki:

LXEALL LR

Elhajitod a papirt, és a terem tulso végebol nyilo alag-
uton at folytatod utad. Lapozz a 381-re.

236.

Futni kezdesz, de a toborzok észrevesznek, és lildo-
zobe vesznek. Le tudod-e hagyni 6ket? Dobj két koc-
kaval, hogy megkapd a sebessegiiket. A kapott értéket
hasonlitsd Gssze ELETERODDEL. Ha az O sebességiik
nagyobb, utolérnek, és fejbe vagnak; minden elsoté-
til — lapozz a 230-ra. Ha lefutod oket, elrejtozol egy
keskeny sikatorban — lapozz a 108-ra.
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237.

— Igen, altalaban a pénz kell nektek. Mennyi kell? 30
Arany elég? — kérdezi, majd néhany dobokockat va-
razsol elo. — Dupla vagy semmi? Aki nagyobbat dob,
az nyer! — Nincs mas valasztasod, jatszanod kell ezzel
az igen erOs akaratu, kiilonds, ifju varazsloval. Dobj
két kockaval elobb a fii, majd ugyancsak két kocka-
val a magad nevében. Aki nagyobbat dobott, az nyeri
a jatekot. Ha a ket erték egyforma, dobj Gjra. Ha te
nyerted a kockajatékot, a fiu egy 60 Aranytallérral teli
erszényt varazsol eld, €s atnyujtja neked. (Zsakmanyo-
dat jelold Kalandlapodon!)

A gyerek ezt kovetOen elégedetten elsétal. Az ido-
kozben mogotted Osszeseregléd falusiak megkony-
nyebbiilten sohajtanak fol, de koziliik néhanyan igen
eléenk érdeklodést mutatnak irantad. Latod, amint a
kozottiik levo néhany Fejvadasz hol téged, hol pedig
egy pergament bamul, ezért ugy dontesz, hogy gyor-
san kereket oldasz innét. Lapozz a 398-ra.

238.

Ugy cselekszel, ahogy az egy elit hadsereg katona-
jatol elvarhato ilyen helyzetben: gyors mozdulattal
elorantod kardodat, majd szorosan a foldhoz lapulsz.
Legnagyobb meglepetésedre azonban egy kiilonos,
meglehetosen apolatlan kiilseji, borkotenyt és sapkat
viselo, kezében egy koszos lapatot szorongato teremt-
meény érkezik az aknahoz, aki alighanem egy Torpe
es egy Ember-Ork naszanak eredmeénye lehet. Artal-
matlannak talalod, ezért felallsz, am ddbbenten ve-
szed eszre, hogy egy zdldes szinli, ocsmany szemeétha-
lomba sikeriilt elhasalnod. A kupac biize — ami heves
hanyinger kelt benned — beteggé tesz, emiatt vesztesz
1 vcyessiG pontot. — Eltévedtel? — sivalkodik rad. —
Lapozz a 75-re.
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239.
Harom Goblin észrevesz titeket, ¢és rejtekhelyiikrol
elotorve rad rontanak. Mig te harcolsz veliik, a lany
négykézlabra ereszkedve valaminek a keresésébe kezd
a sziklak kozott. Tamadoiddal egyesével kiizdj meg!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Goblin 5 5
Masodik Goblin 6 6
Harmadik Goblin 6 6

Ha te nyerted az Osszecsapast, lapozz a 119-re.

240.

Atnyﬁjtod az Oregnek a 3 Aranyat (jelold a valtozast
Kalandlapodon).Elmondja,hogy egy keresked6 Gargu-
Ran nevii hajoja most is a sziget kikétojében horgo-
nyoz, ¢s ennek fedelzetén feltehetoleg elhagyhatod az
ostromgyurit. Azt tanacsolja, hogy a sziget északnyu-
gati része felé evezz, és miutan partot értel, kovesd
a kikoto fele vezeto szekerutat. Vizre bocsatod a kis
nadcsonakot, és vadul evezni kezdesz, hogy atjuss a
hullamverésen.

Alig tetted meg utad felét, amikor hirtelen a csonak
oldala felol egy vaskos csap siklik a térdeid folé, mire
abbahagyod az evezést. Ha elorantod a kardodat, és
lecsapsz a nyulvanyra, lapozz a 66-ra. Ha inkabb tlve
maradsz, és tiirelmesen varsz, hogy eltlinjén, lapozz
a 90-re.

241.
Egy barlangban vagy, ahol egy plaketten levo olvasha-
tatlan feliraton kiviil semmi érdemleges sincs. Az iire-
get ket kijaraton at hagyhatod el. Melyiket valasztod?
Ha az elsot, lapozz a 201-re. Ha a masodikat, lapozz
a 76-ra.
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242,
Rejtekedbdl szemiigyre veszed a teremtmeényt: nyil-
vanvalo, hogy a Tlzdémon lételeme a pusztitas. A
tombolo bestia 6kélcsapasai hatalmas, langolo lyuka-
kat ejtenek a kocsma falain, padlojan és mennyeze-
tén. Miutan abbahagyta az orjongest, gyors, pattogo
hangon kantalni kezd. — J6n a mesterem... jon a mes-
terem. — A kocsmarosra nézel, akinek arca hamusziir-
kének tlnik. Lapozz a 225-re.

243.
A sebesiiltek jajveszékeléseit leszamitva minden nyu-
godtnak tlinik koriilotted. Str kod ereszkedik a hat-
borzongatd vidékre, és egy nyikorgo szekér hangjat
hallod, amint feléd kozelit. Ha gyorsan eltlinsz innen,
lapozz a 12-re. Ha inkabb kockaztatva lehasalsz a szik-
lara, hogy megnézd, ki iil a szekéren, lapozz a 77-re.

244.

Egy sziklaperemen fekve térsz magadhoz, amely egy
hatalmas z6ld mezo folott magasodik. Eszleled, hogy
a Karkoto felizzik. (Jelold be az elfoglalt Citadella-
falat a Kalandlapodon!) Koriilotted élenk szinli ruha-
kat viselo Elfek tucatjai nylizsdgnek. Hangos fecsegé-
siik betdlti a teret. Végignézel a mezon, ahol minden-
féle standot latsz felallitva, ahol a vallalkoz6 kedviiek
lgyességi jatékokat jatszhatnak, vagy pansip-tudasu-
kat mérhetik Gssze egymassal.

Megprobalsz felkelni, de egy vékony kotél vissza-
tart. Elsore konnylinek tlinik kiszabaditani magadat,
de amikor kardoddal megprobalod elvagni a zsinort,
rajossz, hogy képtelen vagy ra. Ekkor az arnyékbol
egy fiatal EIf lany reppen hozzad. — Orvendek ide-
gen! Te aztan tényleg szerencsés vagy! A Szarnyasok
mindenkit megdlnek, aki az utjukba keriil ezekben
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a vészterhes idokben. De most Bradyliam fesztivalja
van, es eggyel kevesebben vagyunk a jatékhoz... Fel-
tételezem, hogy elfogadod a felkérést. — Ha szeretnel
jatszani, lapozz a 6-ra. Ha visszautasitod a meghivast,
lapozz a 128-ra.

245.
Egy kotombokkel teli barlangban talalod magad. Va-
lamennyin egy Félholdat abrazolo motivumot latsz.
Hatlapjaikra a 75-0s szamot vestek.

Mindegyik tomb 10 Zamarrai Sulyt nyom, te Osz-
szesen 60 Zamarrai Sulyt tudsz magaddal vinni.
Amennyiben el akarsz tenni bel6liik, jegyezd fel oket
Kalandlapodon. (Ne feledd, hogy a 60 Zamarrai Sulyt
nem lépheted at!) A barlangbol harom kijarat vezet
tovabb. Melyiken indulsz el?

Az elson? Lapozz a 262-re

A masodikon? Lapozz a 395-re.

A harmadikon? Lapozz a 187-re.
246.

Koveted az alagutat, amin hamarosan egy lefele veze-
t0 lépcsosorhoz érkezel. Miutan ereszkedni kezdesz
rajta, az egyik lepcsoforduloban egy fekete kopenyes
Magus Harcost pillantasz meg, amint tiizes Palca-
kardjat szorongatva alighanem téged var. Ha van na-
lad egy Varazspalca, a szokott modon kiizdj meg vele.
Amennyiben nem rendelkezel vele, e kiizdelem idejé-
re vonj le magadtol 2 U'GYESSEG pontot.

Magus Harcos UGYESSEG 8 ELETERG 10

Ha gyoztél, tovabbhaladsz a lépcsokon, amelyek egy
hatalmas barlangba vezetnek. Lapozz a 39-re.






247

247.

A szerzetes elmosolyodik, ¢s egy ablaktalan, szikla-
ba vajt helyiségbe vezet, amit ket faklya fénye vilagit
meg. Egy fal elott all meg, amelyre torzsiik mellett
torjiiket és pajzsukat kiillonbo6zo testtartasokba emelo
alakok rajzai vannak felfestve. — Jol figyelj, és tanuld
meg Talin ABC-jét. Hatalmas segitseget jelenthet
majd szamodra akkor, amikor a legnagyobb sziiksé-
ged lesz ra. Ez egy harci nyelv, ami mar régen fele-
désbe meriilt e videk lakoi koézott, de ebben a falu-
ban még mindig tanuljak a fiatalok, kiillonosen azok,
akik Wazarrinak rendeltettek el. Nagy sziiksegedkor
a segitségedre lehetnek majd. — A rajzokra mutat, és
balrol jobbra, fentrdl lefelé haladva magyarazni kezdi
az abra jelentését: — A legfelso sorban latod a hétkoz-
napi nyelv bettiit A-tol F-ig, alatta G-tol M-ig. Meg
lentebb sorakoznak N-t6l R-ig, utana S-t0l W-ig, az
utolso sorban pedig az X, Y és Z betlket abrazolo
szimbolumok helyezkednek el. — Ekkor leiil egy idore,
mig te elmélyiilten tanulmanyozod az abrakat.

A szerzetes kis id0 mulva megkérdezi, hogy isme-
red-e mar a kiejthetetlen nevet. Amennyiben ismered,
a kovetkezo bekezdést olvasatlanul ugord at!

A ferfi sohajt egy nagyot, majd ismét magyarazni
kezd. — Akkor most kimondom a nevet. Ez azt jelenti,
hogy egy éven és egy napon beliill meg fogok halni,
de mindegy, az én idom lejart. Vallasunk titkos neve:
ZAR. Keresd ZAR-t, mert titkos helyiségekbe jut-
hatsz be altala.

A szerzetes ezutan egy zsakot vesz eld, amelyben 6
Fekete Kockat nyujt at neked (jelold oket Kaland-
lapod fels6 Kocka-mezGojében). Koszonetet mondasz
neki a hatalmas segitségért, majd a ferfi megmutat-
ja neked a telepiilésrol kivezeto utat: at a varosfalon,
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majd vegig a kozeli mezokon. Ismet megkdszonod a
segitseget, 0 pedig ezekkel a szavakkal bucsuzik to-
led: — Inkabb nekiink kellene készonetet mondanunk
neked, mert hatalmas feladatra vallalkoztal. Te vagy a
Faklyavivo, aki megmenthet minket elnyomoinktol. —
Lapozz a 164-re.

248.
Toled balra egy kisebb barlangot pillantasz meg,
ahonnan elénk csivitelés €s rikoltozas hallatszodik.
Ha koriil akarsz nézni a barlangban, lapozz a 11-re.
Hogyha inkabb az alaguton haladsz tovabb, lapozz a
226-ra.

249.
A kis doboz kénnyen kinyilik. Beliil csak egy kis Fe-
kete Kocka van, semmi egyeb. Ha el akarod rakni, je-
gvezd fel a Kalandlapodra! Lapozz a 12-re.

250.

Egyiigylinek tetteted magad, és hebegni kezdesz,
hogy az elit seregekhez akarsz csatlakozni. fng ti-
nik, a Goblint sikeriilt is meggy6zndd. — Besorozunk
Knucler Szabadcsapataba! Meglatod, élvezetes lesz,
ha sikeriil életben maradnod! Sprikk! Meég egy ujonc a
partizanokhoz! — Ekkor megjelenik egy ujabb Goblin,
aki egy masik 16vészarokhoz vezet. Lapozz a 101-re.

251.
A folyosorol tobb masik ajto is nyilik, és az egyik mo-
giil tisztan kivehet0 mormogast hallasz. Ha megvizs-
galod, hogy honnan jonnek a hangok, lapozz a 337-re.
Ha inkabb felmész a lépcsokon, lapozz a 193-ra.
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252.

A Sortet EIf észreveszi a szovaltast a fogoly és kozted.
Odaugrat hozzatok, mereven a szemedbe néz, majd
az elcsendesedo fogolyra pillant. Mogorva hangon
rad parancsol. — A fogoly szemtelen modon beszélt
hozzad. Meg kell biintetni. Old meg! — Figyelmesen
néz, amint a kardoddal megmozdulsz. Tudod, hogy
senkit nem 6lhetsz meg hidegvérrel, meég a kiildetésed
miatt sem. A Sotet EIf észreveszi a bizonytalansagot
a szemedben, és egy kis targyat dob a homokba, ami
mocskos blizt araszt. Képtelen vagy megmozdulni. A
Sotét Elf odahiv egy Goblint, és utasitja, hogy vigyen
téged kihallgatasra, majd tovabblovagol. Mire vissza-
nyered cselekvoképessegedet, mar gondosan oOriznek.
A Goblin megkérdezi, honnan jéttel, mire te igy vala-
szolsz: — A Citadellabol. — Lapozz a 151-re.

253.
Tolvajokkal allsz szemben, nem gyilkosokkal, akik
azt akarjak, hogy dobd oda nekik értekeidet. A hatad
mogiil egyre kozelebbrol hallod a patak dobogasat a
macskakoveken. Képtelen vagy kiszabaditani magadat,
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ezeért ugy dontesz, hogy eleget teszel a banditak 6haja-
nak, de csak Aranyaid, Ekkoveid és Kristalyaid feletol
vagy hajlando megvalni. (Kalandlapodon jeldld a sziik-
séges valtoztatasokat!)

Rabloid elégedettnek tlinnek zsakmanyukkal, és egy
apro termetl majom jelenik meg, kezében egy kis kul-
csot szorongatva. A kis allat a csapdahoz ugrik, kinyitja,
majd visszapattintja a fold ala. Ahogy az ut szélére
huzodsz, egy harci szekér diiborog el melletted, nyo-
maban pedig felfegyverzett Orkok masiroznak. Nyil-
vanvalo, hogy észak felé haladnak, talan éppen azért,
hogy téged kézre keritsenek. Ha az uton maradva
folytatnad tovabb kiildetesed, lapozz az 59-re. Ha in-
kabb letérsz arra a keskeny csapasra, ami a toled balra
levo fak koze vezet, lapozz a 216-ra.

254.

Atfutod az oldalakat, és meglepetésedre talalsz egy
olyat, amelyet igy cimeztek: ,,Snuffserk, Elidor kiraly
kamarasa.” A dokumentumbol ugy tlinik, mintha
tobb szaz Aranytallért kapott volna az elmult hona-
pokban Jaxartes-tol és Ostragoth-tol. Elképedve me-
rengsz, amikor hirtelen meghallod a gonosz varazs-
16 hangjat. — Nem feledkeztem el rolad! Hamarosan
visszatérek, de addig itt az egyik baratom, hogy szora-
koztasson. — Erre egy fortelmes, kétfejli 6rdog jelenik
meg. Tiskés farka van, és mindkét fején szarvat visel.
Voros, karmos kezeivel azonnal neked tamad!

Kéifejii Ordig UGYESSEG 7 ELETERO 10

Ha taléled a harcot, kimenekiilsz a szobabol és harma-
saval szedve a lépcsoket felrohansz. Lapozz a 351-re.
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255.
Megtamadod testorédet. Habar nem igazi lovag, igen
jol képzett kardforgato.

Téstor Lovag UGYESSEG 8 ELETERO 9
Ha te nyerted az Osszecsapast, lapozz a 206-ra.

256.
A szerzetes ezutan kinyitja a szemét, rad néz, és meg-
szolal. — Nincs sziikség tovabbi magyarazatra, a joslat
mindenrol tudatott. Az ut, amin jarsz, nagyon ne-
héz, de én azért vagyok itt, hogy a segitségedre le-
gyek. — Ekkor kinyitja tenyerét, és egy nagymeéretu fe-
hér kokockat pillantasz meg benne, amit feled nyujt.
Azonban ahogy hozzaérnél, a kocka eltlinik, de egy
latomasként az agyadban forog tovabb. — Ez Wazarri
Hét Szintjének Kockaja. Utadon az 6[‘j6ng6 Agyarak
fele alaposan kell figyelned kérnyezetedet még a leg-
nagyobb veszélyek kdzepette is. Ha utad soran olyan
latomas jelenik meg elotted, amelyben egy cérnara
flizott hat Fehér Kocka lancolata szerepel, megforgat-
hatod az elmédbe rogziilt Fehér Kockat, és meghata-
rozhatod vele a becsiiletszintedet. Légy hli 6nmagad-
hoz! Fizikailag nem kell tenned semmit, de amikor
eléred megszentelt kdzpontunkat, a tarsaim tudni
fogjak Fehér Kockaid szamat.

A tovabbiakban figyelmesen tanulmanyozd a konyv
oldalain talalhato rajzokat, amelyekkel kalandod so-
ran talalkozol, hogy rabukkanj a cérnara és a hat Fehér
Kockara. Ha az abrakon ilyet latsz, dobj egy kockaval,
és az eredmenyt jegyezd fel a Kalandlapodon talalha-
to also ,,Kocka” mezbébe. Ha hatnal kevesebb kockat
latsz az adott oldalon, akkor maximum eredmeénykeént
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csak annyit jegyezhetsz fol, amennyit az adott képen
latsz. Ha kockadobasod eredménye meghaladja a lat-
hato kockak szamat, lefelé kell kerekitened a dobaso-
dat a kockak szamara. Ha tehat egy képen 4 kockat
latsz egy cernara felflizve, maximum csak 4-es értéket
jegyezhetsz fel Kalandlapodon, még ha 5-6t vagy 6-ot
dobtal is.

Ezutan a szerzetes felall. — Latom, meg nem egészen
vilagos szamodra. Most nincs idom kitérni az Osszes
apro részletre, talan masok megteszik majd a késob-
biekben. Elég, ha azt tudod, hogy Jaxartes folyamato-
san vadaszik embereinkre, a Lavakozpont 6m6ire, €s
megprobalja kioltani a szent langot az C")rj ongo Agva-
rakban. Keresd Papnévendékeinket, rendiink harcolo
fegyvereseit, Wazarri Néma Lovagjait, akiknek ugyan
tilos beszélniiik; de segiteni fognak, amikor csak tud-
nak, még ha nem is tarthatnak ki a Gonosz roppant
eroivel szemben, ami vidékiinkon vegigsopor.

A szerzetes felveszi a baltat, és a vallara veti. — Meg-
osztom veled a legnagyobb titkomat, és elarulom ne-
ked vallasunk nevét, ami miatt egy éven és egy napon
beliil tavoznom kell az elok sorabol. Keresd a ZAR-t,
at fog segiteni téged az athatolhatatlan kapukon. Es
most meg kell talalnod az Igaz Utat! — A szerzetes egy
fahoz fordul, és egyetlen csapassal kiiiti. — Menj! Tud-
jak, hogy itt vagy! — Atnézel felette, és latod, ahogy a
Sotet Elf néhany Goblinnal tanacskozik. Beugrasz a
bokrok kozé. Ha jobbra futsz el, lapozz a 177-re. Ha
inkabb balra menekiilsz, lapozz a 111-re.
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257.
Tovabbhaladsz az uton, és végiil egy kis hidhoz érke-
zel. Miutan atkeltél rajta, dontened kell, hogy merre
indulsz tovabb. Ha az uton haladsz elore, amin idaig
jottel, lapozz a 376-ra Ha inkabb az elotted elteriilo
siksagon vagsz at, lapozz a 290-re.

258.

Kemeényen megveted a labadat, és kardodat megmar-
kolva varod az Orkokat, am azok hirtelen megallnak
elotted, €és dermedten bamulnak a hatad mogé. Hat-
rapillantasz, és egy fekete kopenyes alakot veszel ész-
re, amint éppen feléd hajit valamit, majd szinte azon-
nal fehéren izz6 langok vesznek koriil. A forrosagban
hamar fogyo levegotol fuldokolni kezdesz, ezért meg-
probalsz kitérni az izzo pokolbol. Ha van a birtokod-
ban legalabb egy Fekete Kocka, sértetleniil atjutsz a
langokon (huzd le a Fekete Kockat Kalandlapodrol),
de a rad varakozo Orkok kardjaikkal megsebeznek
(vesztesz 4 ELETERO pontot). fng dontesz, hogy felro-
hansz a sziklaba vajt lépcsokon. Lapozz a 326-ra.

Ha nem rendelkezel egyetlen Fekete Kockaval sem,
a forro langoktol Gsszeesel, €s kalandod itt veget ér.
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259.

Kové meredten bamulod a teremben heveré mer-
hetetlen mennyiségli kincset: koriilotted mindenfe-
1é¢ Aranytallérok, Ekkovek és Kristalyok hevernek. A
Sarkanyemberek kincseskamrajaban allsz! A terem
kézepén egy Sarkany csontvaza fekszik, melynek bor-
dacsontjai egy, a kezében maroknyi Ekkovet szoron-
gato Torpét ejtettek rabul, aki megszolit. — Csak annyi
kincset vigyel magaddal, amennyire sziikséged van.
Kapzsisaggal nem mész sokra. Sokan megprobaltak,
de csak kevesen jartak sikerrel.

A szerteszét heverd kincsek koziill magadhoz veszel
annyit, hogy kifizethesd a valtsagdijat a Faklyaért. (Je-
161d a valtozast Kalandlapodon!) A terem végében egy
vOrosen izzo, olvado feélben lévo fémajtot pillantasz
meg. Nem igazan érted, hogy a Torpe valojaban mit
is csinal a csontvazban, de mielott barmit is mond-
hatnal neki, ismeét beszélni kezd. — Ez a sorsom. Ne
torodj velem. Latnok vagyok a Vas Dombsagbol, amit
egybeolvasztottak, hogy kinyerjék az 6rj6ng6 Agyarak
magjat. Tudok a kiildetésedrol, és azt javaslom, hogy
keresd meg a Homrath barlangokat, amik az Agya-
rakhoz vezetO utat rejtik. Ezeket az utakat mi, Tor-
pek épitettiik Wazarri hiveinek egy szebb korban. A
Sarkanyemberek pillanatokon beliil betérnek ide. Egy
rejtekajtot talalsz a lada alatt, massz be rajta, és addig
tartsd csukva a szemed, amig meg nem érzed arcodon
a friss levegot! — Lapozz a 103-ra.
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260.

Kitapogatod az utat az alagit mentén. Idonként vas-
tag pokhalokba gyalogolsz, és surrano neszeket hal-
lasz a fold felol. Valami megharapja a bokadat, atsza-
kitva a csizmad vastag boret is. (Vesztesz 1 ELETERG
pontot!) Az alagut emelkedni kezd, majd a talaj nyir-
kossa valik a labad alatt. Neha hallod a sziklafalaknak
csapodo hullamok morajlasat. Hirtelen falba botlasz.
Koérbebotorkalva két lefelé vezeto alagutat talalsz. Ha
a toled bal kézre esOn mesz tovabb, lapozz az 54-re.
Ha inkabb a jobb oldalit valasztod, lapozz a 353-ra.

261.

Eléred a sziklafal tetejet, és mar épp felkapaszkodnal
egy kiallo sziklatdmbre, amikor emberi hangokra le-
szel figyelmes. Megallsz, ¢s hallgatozni kezdesz. — Jax
mindennél jobban akarja ezt a Faklyavivot. ﬁgy hang-
zik, mintha hatalmanak lényege keriilne veszelybe, ha
a Lang ismeét fellobbanna és a Sziklaorszemek feléled-
nenek. Biztosan...

Ekkor egy fekete kopeny arnyéka vetiil arcodra,
majd hirtelen a sziklatomb megmozdul alattad. Tedd
probara szereNcSED! Hogyha szerencséd van, lapozz a
385-re. Ha nincs szerencseéd, lapozz a 73-ra.
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262.
Egy teljesen iires barlangban talalod magad. Az egyik
falon egy torott tivegfiola és egy halalfej rajzat pillan-
tod meg. A helyiségbdl ket kijarat nyilik. Ha az elso
kijaraton tavozol, lapozz a 107-re. Ha a masodikat va-
lasztod, lapozz a 245-re.

263.

A fogaid kozott halkan siigod meg neki, hogy nalad
van a Faklya. Ugy tlnik, a valasz kiillonésebben nem
erdekli a férfit — ellenben nagyon elégedettnek tiinik,
hogy a bizalmadba fogadod. Percekig meg sem szolal,
aztan mesélni kezd. — El kell tlinndd innen, ebben se-
giteni fogok neked. A nevem Kendoki, Wazarri Rend-
jenek szerzetese vagyok. Nincs sziikség tovabbi ma-
gyarazatra, a joslat mindenrol tudatott. Az t, amin
jarsz, nagyon nehéz, de én azért vagyok itt, hogy a
segitsegedre legyek. — Ekkor kinyitja tenyerét, €s egy
nagymeéretl, fehér kokockat pillantasz meg benne,
amit feléd nyujt. Azonban ahogy hozzaérnel, a koc-
ka eltlinik, de egy latomasként az agyadban forog to-
vabb. — Ez Wazarri Het Szintjének Kockaja. Utadon
az érjéngéi Agyarak felé alaposan meg kell figyelned
kérnyezetedet, meég a legnagyobb veszeélyek kdzepette
is. Ha utad soran olyan latomas jelenik meg elotted,
amelyben egy cérnara flizott hat Fehér Kocka lancola-
ta szerepel, megforgathatod az elmedbe régziilt Fehér
Kockat, ¢s meghatarozhatod vele a becsiiletszintedet.
Légy hli énmagadhoz! Fizikailag nem kell tenned
semmit, de amikor eléred megszentelt kozpontunkat,
a tarsaim tudni fogjak Fehér Kockaid szamat.
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A tovabbiakban figyelmesen tanulmanyozd a konyv
oldalain talalhaté rajzokat, amelyekkel kalandod
soran talalkozol, hogy rabukkanj a cérnara ¢s a hat
Fehér Kockara. Ha az abrakon ilyet latsz, dobj egy
kockaval, és az eredményt jegyezd fel a Kalandlapodon
talalhato alsé ,,Kocka” mezobe. Ha hatnal kevesebb
kockat latsz az adott oldalon, akkor maximum csak
annyit jegyezhetsz fol, amennyit az adott képen latsz.
Ha kockadobasod eredménye meghaladja a lathato
kockak szamat, lefelé kell kerekitened a kapott ered-
meényt a kockak szamara. Ha tehat egy kepen 4 kockat
latsz egy cernara felflizve, maximum csak 4-es értéket
jegyezhetsz fel Kalandlapodon, még ha 5-6t vagy 6-ot
dobtal is.

Ezutan a szerzetes felall. — Latom, meg nem egészen
vilagos szamodra. Most nincs idom kitérni az Osszes
apro reszletre, talan masok megteszik majd a késobbi-
ekben. Elég, ha azt tudod, hogy Jaxartes folyamato-
san vadaszik embereinkre, a Lavakozpont 6m6ire, €s
megprobalja kioltani a szent langot az C")rj ongo Agva-
rakban. Keresd Papnévendékeinket, rendiink harcolo
fegyvereseit, Wazarri Néma Lovagjait, akiknek ugyan
tilos beszélniiik; de segiteni fognak, amikor csak tud-
nak, még ha nem is tarthatnak ki a Gonosz roppant
eroivel szemben, ami vidékiinkon végigsopor. Es
most megosztom veled legnagyobb titkomat, ¢s elaru-
lom neked vallasunk nevet, ami miatt egy éven ¢€s egy
napon beliil tavoznom kell az ¢lok sorabol. Keresd a
ZAR-t, at fog segiteni téged az athatolhatatlan kapu-
kon. Meg kell talalnod az Igaz Utat, ¢s mihamarabb
el kell indulnod!
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Ezutan a szerzetes felall, megragad ket hatalmas vas-
rudat, és szemlatomast konnylszerrel szétfesziti oket
— cellatok ajtaja kinyilik. — ZAR-nak hatalmas ereje
van, de én most nem élhetek vele, itt kell maradnom
— int bucsut neked, és visszaiil a foldre. Cellatarsaid
kirohannak bortoniikbol, és te koveted oket. Kikapod
kardodat a hordobol, majd a kocsi ala rejtozol. Ne-
hany perc elteltével hallod, amint egy durva hangu
kiirté6t megfajva riadoztatjak az Orséget. Tisztaban
vagy vele, hogy csoportban elvegyliilve nagyobb az
esélyed észrevétlennek maradni. Ha a kozeli mezon
pihenot tartd gvalogos csapat felé indulsz el, lapozz
a 189-re. Amennyiben a tabor jobb oldalan varakozo

Ork lovassaghoz ¢s szolgaikhoz csatlakozol, lapozz a
280-ra.

264.

Addig folytatod a maszast, amig fel nem érsz egy ha-
talmas, sziklas fennsik tetejére. Ekkor hirtelen a gra-
bancodnal fogva egy hatalmas kéz a magasba emel.
Egy nalad haromszor nagyobb termeti Orias vigyo-
rog rad buzds, agyarakkal teli pofajaval, majd megraz,
hogy meggy06zodjon rola, életben vagy-e. Lapozz az
50-re.
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265.

Sietve elhasalsz a homokban, és eltakarod magad,
amennyire csak tudod, kivéve egy kis részt, hogy azon
kereszrtiil 1élegezz. Fesziilten varsz, €s moccanni sem
mersz. Vegiill a teremtmény visszasiillyed a homokba,
te pedig felkelhetsz. Miutan kiasod magad, elrohansz
a part mentén. Nyersz 1 szereNcsg pontot! Lapozz a
97-re.

266.
Kinyitod az ajtot, és belépsz rajta. A szoba iires, elte-
kintve néhany osszeégett konyv és pergamen marad-
vanyaitol. A helyiség egyik falan egy kicsiny ablakot
pillantasz meg, ami a szomszédos teremre neéz. Kia-
balast hallasz, és a nyilason at ovatosan benézel a ma-
sik terembe, ahol egy fekete képenyes not pillantasz
meg, amint magaban morog. — Tudom, hogy itt van-
nak valahol. Nem tudnak elrejtozni elélem, Jaxartes
jobb keze elol! Unuk Korchaar neveben nyilj kil Min-
den szentségtelen nevében megparancsolom! — Ezzel
belerug egy, a falon l1évo tablaba, majd hallod, amint
diithosen leviharzik a folyoson, mikdzben Klinkert
szolongatja. Varsz néhany percet, majd kilépsz a szo-
babol, és egy masik ajton nyitsz be. Lapozz a 330-ra.
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267.
Tovabbhaladsz az ut mentén, egeszen addig, amig egy
kis kik6to nem tarul eléd. Az 6bolben néhany hajo
ring. Ovatos vagy, eés fedezékrol fedezekre haladva ko-
zelited meg a dokkok szélén allé hazakat. Kis sikato-
rokban haladva vegiil leérsz a rakpartra, ahol két hajot
veszel észre, amelyek nagyon hasonlonak tinnek. A
bal oldali neve Gargu-Ran, a masikon azonban nem
latsz nevet. Nincsenek 6rok a kozelben, és ugy tlinik,
a barkak most bepakolas miatt varakoznak. Egy ba-
lat felkapva, és a rakodomunkasokat kdvetve nagyon
egyszeruen fel lehetne lopakodni a fedélzetre. Melyik
tengerjarot valasztod? Ha a Gargu-Rant, lapozz a 4-re.
Ha inkabb a jobb kézre esé barkat, lapozz a 120-ra.

268.
Tovabbmeész a folyoson, majd kisvartatva fényt pillan-
tasz meg magad elott, ami idonkent felvillan, majd
hirtelen kialszik. Mielott kozelebbrol is megnezhet-
néd, hirtelen egy Sarkanyember suhan el folotted, és
a hatad mogote a foldre ugrik. Magas hangjan tolvajt
kialt, majd neked tamad.

Sarkanyember UGYESSEG 9 ELETERG 10

Ha tulélted az Osszecsapast, észreveszed, hogy a Sar-
kanyember szarnyai kiillonb6zo Ekkovekkel vannak
diszitve (10 Tobbszind, 5 Sarga es 2 Kék Ekkovet si-
keriil leszedned rola). Ha elegendoé kincset gyujtottel
ahhoz, hogy kifizesd a valtsagdijat, lapozz a 32-re. Ha
meg tovabbi dragakdévekre van sziikséged, tovabbha-
ladsz a folyoson, ami egy ido utan kettéagazik. Ha a
bal oldali jaraton haladsz tovabb, lapozz a 114-re. Ha
a jobb oldalin meész be, lapozz a 362-re.
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269.
Hirtelen harom, erdsen kapatos Ork jelenik meg az
utcan abbol az iranybol, amely felé az imént az embe-
rek elrohantak. Egyenruhajukon Ostragoth jelvényét
pillantod meg, és viselkedesiitk nem hagy kétséget
afelol, hogy fosztogatni jottek a faluba. Egyikiik meg-
torpan, majd elkialtja magat: — Hé, komak, ezt el is
felejtettem! — Mellényének zsebebdl egy pergament
huz elo, és néhany szoggel az egyik fa torzsére tlizi
ki. Ezt kévetden az Orkok eltantorognak. Csakhamar
nehany falusi lép oda a laphoz, hogy elolvassak, mi all
rajta. Ha te magad is megnézed, hogy mit szdgeltek
ki, lapozz a 347-re. Ha inkabb 6vatosan tovabballsz,
hogy megnézd, mi térténik a faluban, lapozz a 158-ra.

270.

Leereszkedsz a folyopartra, és alaposan korbenézel.
A viz nem tlinik tal mélynek, ¢s néhany aprobb halon
kiviil semmi veszélynek nem latod nyomat. Mar com-
big gazoltal a vizbe, amikor a felszin zavarossa valik,
majd egy kisebb hal ugrik ki a folyobol, és megharapja
a konyokodet. (Vesztesz 2 ELETERG pontot.) Megpro-
balsz gyorsabban gyalogolni, de még tobb Husevo
Hal tamad neked. Dobj ket kockaval, hogy megtudd,
hany allat ugrik neked, hogy beléd mélyessze fogait.
Ezutan dobj két kockaval, hogy megallapitsd, hanyat
sikeriil koziliik kardoddal még idoben artalmatlani-
tani. Amennyi atjutott koziiliik, az beléd meélyeszti fo-
gait — mindegyik harapas utan 2 ELETERG pontot veszi-
tesz. Miutan atértel a talpartra, egy tisztas fele, vagy
egy osvenyen haladhatsz tovabb. Ha a kissé gorongyos
tisztas felé indulsz el, lapozz a 185-re. Ha inkabb a
kitaposott dsvényt valasztod, lapozz a 176-ra.
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271.

A torony tetejéen egy Vizkopot pillantasz meg, amint
hosszu szarnyaival verdesve nagyokat lépked. Eszre-
vesz, mire te felkésziil a tamadasra, de hirtelen legor-
nyed, és egy hang a csorébdl felszolit, hogy massz a
hatara. Ugy hangzik, mintha Astragal beszélne hoz-
zad. Felmaszol ra, ¢s erOsen kapaszkodsz, ahogy a
lény felemelkedik, és messzire suhan veled Jaxartes
buvohelyeétol. — Ez az utolso segitség, amit adni tu-
dunk neked — rikoltja a teremtmény. — Raadasul ez is
sokba keriilt. Jaxartes nagyon eros, €s mindent feltett
arra, hogy kioltsa a langot az 6[‘j6ng6 Agyarakban!
Sietned kell, és... Wazarri szerzetesei... — Az lizenet
elhalkul, és lassan elhal. A teremtmeény egy fiives re-
ten rak le, majd kimeriilten elbiceg. Korbenézel, de az
ostromloknak nyomat sem leled. Egy folyo kanyarog
elotted. Ha arra veszed az iranyt, lapozz a 20-ra. Ha
inkabb a mezon vagsz at, lapozz a 109-re.

272.

A bejaratnal hatalmas langgal lobogo tliz zarja el az
utadat. Az Oriés utanad veti magat, hogy végezzen ve-
led. Mit teszel? Ha atrohansz a tlizén, lapozz a 166-ra.
Ha inkébb szembeszallsz az Oriassal, lapozz a 63-ra.
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273.

Jaxartes testet elboritjak a langok, €és velotrazo si-
kolyabol a Pokol Gsszes gyotrelmének kinja kihallik,
mignem a fehéren izzo6 tlz teljesen felemészti, €s mar
csak a fajdalomtol eltorzult arcat latod a langok ko-
zott. A vulkan langjai ekkor kirobbannak, és az irto-
zatos forrosagtol Gsszeesel, és elajulsz. Azt almodod,
hogy lebegve elhagyod a tlizhanyo sotét alagutjait, és
kiérsz a friss levegore.

Amikor magadhoz térsz, egy bujan zoldello volgyre
nézo, szellos teremben talalod magad, és arcodon egy
hiivés kéz érintését érzed. Azonnal eszedbe jut kiil-
detésed, és izgatottan kérdezoskodni kezdesz: — Mi
van a Varazslokkal? Hogy all az ostrom? Mi tortént,
hol vagyok? — Egy lany megtérli homlokodat, elmo-
solyodik, majd igy szol: —Wazarri monostoraban vagy,
Hei-okjiban. Ne aggodj, itt biztonsagban vagy! — A
lany ezutan egy kristalygdmbot nyujt feléd, és a ke-
zedbe helyezi. — Nézz mélyen a gombbe! — hallod a
lany hangjat. Lapozz a 91-re.
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274.

Tovabbmeész a folyoson, és csakhamar alagutak egész
sorozatan hatolsz végig, amelyeken tébb oran keresz-
tiil gyalogolsz elore. Karkotod ezalatt kérszer is feliz-
zik. (Kalandlapodon jelezd, hogy Ostragoth seregei két
Citadella-falat is elfoglaltak!) Hamarosan egy mere-
dek lejté mellett haladsz el. Ha le akarsz ereszkedni
rajta, lapozz a 364-re. Ha inkabb az alagtutban haladsz
tovabb, lapozz a 246-ra.

275.

Helyesen ismerted fel a vallas nevét. Amint kiejted
szadon a ZAR szamait, a szikladarabbol enyhe, kékes
szinl fust szall f6l, amibol egy apro szerzetes alak-
ja tiinik eld. — Udvozollek. Ha te vagy a Faklyavivé,
akirol a Proféciak szoltak, akkor sietned kell. Jaxartes
Gonoszsaga még kolostorunk falai kézé is beszivar-
gott. Ha korabban azt tanacsoltak, hogy keresd fel a
harom Wazarri bolcset, hagyj fel ezzel, mert mar vé-
geztek veliik. Kovesd az 6svényt az erdOben, mindig
csak egyenesen elore, egészen addig, amig egy hidhoz
nem érsz. Ne kelj at rajta, hanem keresd a tlizdékli
harcos nét. O majd elvisz... — Hirtelen sikoly t6éri meg
a latomast, aminek helyén egy eszelos szempart pil-
lantasz meg, ami egyenesen rad mered. — Faklyavi-
vO0... — Beleborzongsz az oriilt tekintetbol arado go-
noszsagba. Elhagyod a dombtetot. Lapozz a 317-re.

276.
A tlz koriil 1l6 harcosok felallnak, és szeles vigyor-
ral az arcukon tidv6zolnek, amibdl arra kévetkeztetsz,
hogy ismernek valahonnan. Nem szolnak hozzad, de
hatba veregetve megkinalnak siilt husukbol. Amint
azonban egy hatalmasat harapsz a puha siiltbol, az
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egyik harcos hatba sziir. Vesztesz 1 UGYESSEG €s 4 ELET-
ERG pontot! Szembefordulsz tamadoddal, és ekkor ve-
szed eszre, hogy harom Garkba botlottal. Futasnak
eredsz, és a folyon atgazolva probalsz elmenekiilni,
mikdzben méreg arad szét véredben. Osszeesel a viz-
ben, és elajulsz. Lapozz a 25-re.

277.

A becsapoddas hangja igen kozelinek tiint, de ami meg
aggasztobb, hogy kialtozasra, és kutyak csaholasara
is figyelmes leszel. Nem lehet kétséges, hogy téged
keresnek. A no elorantja kardjat. Nyilvanvaloan az a
szandéka, hogy segitsen neked kijutni iildozoid kar-
mai koziil. A tavolba mutat, te pedig elindulsz arra,
tudvan, hogy egyediil is konnyedén megvédi magat.
Kuaszva haladsz tovabb, immar egyediil, amikor ne-
hany perc elteltével fémes csattanast és sikolyokat
hallasz. Kozvetleniil ezutan Karkétod felizzik. (Ka-
landlapodon jelezd, hogy a Citadella ujabb fala esett
ell) Eléred a Karakum-szigettel szemben magasodo
sziklakat, ahonnan két iranyban folytathatod utadat.
Hogyha a part mentén, a homokos 6bdlben haladsz
tovabb, lapozz a 15-re. Ha inkabb a sziklak peremén
futo osvenyt koveted, lapozz a 207-re.
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278.

Keresztiilfutsz a dinéken, és atugorva a tuloldalra
majdnem egy Nagy Orkon landolsz, aki épp elrejt va-
lamit a homokban. — Kém! Le mertem volna fogadni,
hogy utanam kiild egy kémet, de abbol nem eszik! —
Rovid kardjat elohuzva rad tamad. Megprobalod el-
magyarazni, hogy téged nem érdekel, hogy miben
mesterkedik, de nem figyel rad. Felkésziilsz, hogy
megvedd magad.

Nagy Ork UGYESSEG 7 ELETERO 6
Ha legybzted, és miel6bb eltlinsz innen végre, lapozz

a 333-ra. Ha kiasod a targyat, amit az Ork temetett
be, lapozz a 124-re.

279.

Egy faklyak altal megvilagitott alagutba nyitsz be,
ahol a legkiilonfeléebb targyak hevernek szerteszét:
vodrok, cipok, kalapok, egy halom csont, rothado
gyimolcsok €s egy ganéjkupac, ami orrfacsaro bzt
araszt. Sietve tovabbhaladsz, de a szag meég elviselhe-
tetlenebbe valik. Végiil egy vizaknahoz érsz, aminek
aljan egy szeméttel és emberi iriilékkel teli vermet
latsz. Folfelé pillantva azonban napvilag szlirodik az
alagutba. Ekkor kéhogest hallasz a hatad mogiil.
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Mit teszel? Ha elérantod kardodat, és felkésziilsz a
tamadasra, lapozz a 238-ra. Ha nyugodtan megfor-
dulsz, és elobb megnézed, hogy ki az, lapozz a 334-re.

280.

Elindulsz az Orkokbol allé lovassag fele. Mindegyik
lovashoz egy-egy nyomorusagos kinézetd szolga tar-
tozik. Amint a lovak kozé érsz, az egyik Ork rad mor-
dul: — Heé te, fogd a lovam, és pucold ki a csizmam!
— Felnézel ¢s megkérdezed, mivel. — A ruhaddal! — fe-
leli mérgesen a teremtmeény, majd rad rivall. — Mit
gondolsz, minek tartunk itt? Az eszedért? — Nekiallsz,
amire kért, majd egy landzsat ad a kezedbe, ¢s utasit,
hogy ne maradj le. A katonak tamadasra készen ira-
nyitjak lovaikat elorefele, mig szolgaik mogottiik ipar-
kodnak kiilonféle batyukkal felszerelkezve. Teljesen
kimeriilten érkezel meg a csata helyszinére (vonj le 2
pontot ELETERODBOL), ahol Ostragoth csapatai a Cita-
della innenso, deli tornyat ostromoljak. Nyilzapor su-
hogasanak hangjat hallod, majd az Orkok tamadasba
lendiilnek. Ameddig a szem ellat, mindent fiist borit,
és kialtozast hallasz. Varatlanul egy gazdatlan 16 liget
feled, és megall elotted. Ha felpattansz a hatara ¢s el-
lovagolsz innen, lapozz a 7-re. Ha inkabb sajat laba-
don probalsz meg felszivodni, lapozz a 150-re.

281.
A Fellegvar alatti puha fliben érsz foldet. Fejed egy
kissé kovalyog, de szerencsére komolyabb sériilés
nélkiil usztad meg a zuhanast. Kérbenézel, és magad
elott az északi hegyek els6 magaslatait pillantod meg
a horizonton. Fentrol parancskialtasokat hallasz, ami-
badl arra gyanakszol, hogy a nyomodban vannak, ezért
a leheto leghamarabb utnak indulsz. Lapozz a 131-re.



282-283

282.

Orakon at tart az atkelés a mezén. Utkozben a Kar-
koto felizzik (jelold be az elfoglalt Citadella-falat
Kalandlapodon!). Senki sincs a koérnyeken, csak al-
kalmankeént pillantasz meg egy-egy vadlovakbol allo
csordat. Vegiil egy kis volgybe érkezel, aminek elso
lankajan egy tenyereivel kockat formazo szerzetes
szobra all. A figurat vérrel kenték be, és fejének egyik
felet lehasitottak. Az ut egy, a lathataron épp csak fel-
sejlo telepiiles fele vezet. Lapozz a 3-ra.

283.
Eltiinteted a csata borzalmas nyomait, letérlod a kar-
dod, ¢s kdorbenézel a Torpe utan, de nyomat sem la-
tod. Visszatérsz, ¢s elmondod a Goblin 6rnek, hogy
a Torpe meglépett, a tébbiek pedig lildozobe vették.
Egy nagy tolgy arnyekaban ilo Sotét Elf asit egyet,
majd megszolal. — Mindig ugyanaz, soha senki nem
menekiilt meg innen. El fogjak kapni. — Ort allsz, és
kozben azon tlinddsz, hogyan léephetnél meg. Ekkor
eszreveszel egy szerzetesre emlékezteto, kopasz em-
bert, amint termeszetfeletti erovel forgat egy baltat:
harom csapas utan a fa ledol a foldre. Kozelebb lépsz,
hogy jobban megnézd. Ekkor a ferfi megszolit. — Ide-
gen, tudom a titkodat. Kovess a bokrok moge, beszel-
ni akarok veled. — Ha koveted a szerzetest, lapozz a
173-ra. Ha nem foglalkozol vele, lapozz a 80-ra.
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284.

Nekirugaszkodsz a kotélnek — jo hosszan kell masz-
nod rajta. Igencsak kimerit ez a felfelé kapaszkodas
(vesztesz 2 ELETERO pontot), ezért idonkent pihenot
tartasz. Ahogy azonban eléred a kat peremét, egy kés
pengejét latod megcsillanni a napféenyben, majd a ko-
tél elszakad. Tedd probara szereEncsiEDp! Ha szerencsed
van, gyorsan megkapaszkodsz egy fogantyuiban a kat
falan, és kimaszol. Az Oregasszonynak nyomat sem
latod, de macskaja a kuat tetején alldogal. Lapozz a
112-re.

Ha nincs szerencséd, nem tudsz megkapaszkodni,
€s a mélybe zuhansz. Vesztesz 6 ELETERG pontot! Ha
¢letben maradtal, bemaszol a nyilason, amit korabban
fedeztél fel. Lapozz a 68-ra.

285.
Elered az érjéngéi Agyarak bejaratat. Ostragoth har-
cosainak nyomat sem latod. Belépsz a faklyakkal
megvilagitott barlangba, ¢s végigsétalsz a széles folyo-
son, amig az ket kisebb alagutta nem agazik szét. Ha
a bal oldalin mész tovabb, lapozz a 246-ra. Ha inkabb
a jobb oldalin folytatod utad, lapozz a 379-re.






286-287

286.

Amikor magadhoz tersz, korbepislogsz, €s hunyorog-
ni kezdesz, majd a tarkodon érzett tompa fajdalom
miatt ismét lehunyod a szemed. Amint azonban la-
tasod kitisztul, rogvest azt kivanod, barcsak aludnal
még. Oldalan két Goblinnal egy Ork hoéhér all fo-
16tted. Fejed egy veres fatuskohoz van rogzitve, mig
magad koriil egy csoport kozonyos szemlelodot veszel
észre. A bestia a feje folé emeli baltajat, amikor hir-
telen egy tihegyes fullank szurodik a nyakaba. Egy
pillanatra megdermed, majd Osszeesik. Még fel sem
ocsudtal, amikor érzed, hogy egy noi harcos elvagja
kotelekeidet, és egy kardot hajit feled, majd az ot le-
rohano neégy fenevad felé fordul. Mit teszel? Ha a har-
cos no segitsegere sietsz, lapozz a 43-ra. Ha a kivont
torrel feled kozelito Goblinnal szallsz szembe, lapozz
a 382-re.

287.

fng tlnik, hogy egyre nagyobb lesz a fejetlenség az
utcan, eés csakhamar rengeteg sziilo érkezik az isko-
lahoz, hogy gyermekeiket magukkal vigyék. A kis-
lany egy idos szerzetes oldalan sétal ki az épiiletbol.
Amint elhaladnak melletted, a gyermek feléd murtat.
A szerzetes elmosolyodik, és koszonetet mond neked,
majd megall egy pillanatra, hozzad lép, és meélyen a
szemedbe néz. — Gyere velem! — parancsol rad. Ha igy
teszel, lapozz a 102-re. Ha inkabb megnéznéd, hogy
mi okozza a csodiiletet, lapozz a 158-ra.



288-289

288.

A lany nehezen jarhato Osvények €s rejtett csapasok
egesz sorozatan halad keresztiil, és egészen az északi
hegyek alacsonyabb vonulatai kdzeé vezet. Az egyikrol
lepillantva egy langgyurivel koriilvett, hatalmas ero-
dot pillantotok meg. A tlzoszlopok innensé oldalan
egy lovasszazadnyi Orkot pillantasz meg, amint egy
Sotet Elf vezetése alatt masiroznak. Leereszkedtek, €s
a lannyal megkozelititek a tlizfalat. Lapozz a 119-re.

289.

Nem akarsz megkockaztatni egy nyilvanvalo hazugsa-
got, ezért azt valaszolod neki, hogy éppen ma érkeztél
eszakrol, és csatlakozni kivansz az ostromlo seregek-
hez. — Biztos megszimatoltad, hogy a Citadellaban
neked is csurran-cseppen valami a zsakmanybol, mi?
Mindenesetre elég erosnek latszol Knucler Szabad-
csapatahoz! Gyere velem! — dorgi, és keresztiilvezet
az ostromgyurin. Koros-koriil teljes a fejetlenség,
idonkeént egy eltevedt nyilvesszo hullik a sarba. A
Goblin elobb egy loveészarokhoz, majd egy foldbe vajt
helyiségbe vezet. Odahivja néhany tarsat, majd elbo-
diil: — Vigyetek ezt is! — Két zord kinézet( alak kozelit
feled. Ha kardot rantasz, ¢s megtamadod oket, lapozz
a 318-ra. Ha hagyod, hogy magukkal vigyenek, lapozz
a 49-re.



290

290.

Tobb szaz métert haladsz elore, amikor a stra fliben
megbujo Iranyjelz6 Koben megbotlasz. A ko egy-
értelmien uti célod felé mutat (nyersz 1 SZERENCSE
pontot). Keresel egy dsvenyt, ami nagyjabol abba az
iranyba halad tovabb. Elindulsz rajta, majd tobbora-
nyi gyaloglast kdvetOen eszreveszed, hogy Karkotod
felizzik. (Kalandlapodon jeldld, hogy Ostragoth csapa-
tai a Citadella Gjabb falat foglaltak el!) Hirtelen két
tlizlabda csapodik be a talajba, toled jobbra, amelyek-
bal két szarnyas, fehéren izzo langot fujo, keziikben
tiizes kardot tarto Tlizdémon pattan ki. Ha van nalad
egy Varazsbot, vagy 1 Fekete Kocka, egyesével kiizdj
meg veliik a szokott modon. (Utobbi esetben huzzle 1
Fekete Kockat Kalandlapodrol.) Ha ezek koziil egyik-
kel sem rendelkezel, e harc idejére vonj le magadtol
2 UGYESSEG pontot.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Trizdémon 7 9
Masodik Tiizdémon 8 8

Ha te nyerted az dsszecsapast, az a benyomasod, hogy
gonosz varazslat hatasa vesz koriil, és Jaxartes mar-
kaban érzed magad. Folytatod utadat a kanyargo Os-
vényen, mignem egy magas sziklaoszlophoz érsz. Az
oszlop tetejéhez lancolva egy kisfiat pillantasz meg,
amint éppen két Sarkanyember veti ra magat. Ha a
segitsegére sietsz, lapozz az 52-re. Ha inkabb siirgos
kiildetésedre gondolva tovabbmeész, lapozz a 99-re.




291-293

291.
A szerzetes nem mozdul. Elveszed a dobozt, €s kinyi-
tod a fedelet: 6 darab Fekete Kockat talalsz benne.
Ha el akarod rakni oket, jegyezd fel oket Kalandlapod-
ra. Folytatod utadat a csapoajtokon keresztiil. Lapozz
a 192-re.

292,
A talaj emelkedik, és szilardabba kezd valni, mikézben
elhagyod a paras ingovanyt. Az ut egy flivel benott
dombra visz, ahonnan észak felé korbenezel. Elotted
egy nagy ret teriil el, melyet egy hatalmas erdo szegé-
lyez. Ha a réten keresztiil folytatod utadat, lapozz a
282-re. Ha inkabb az erdon vagsz at, lapozz a 210-re.

293.

Beugrasz a tavacskaba. Erzed, ahogy beklyoid azon-
nal kioldanak, és sikeriill az Orkoktol tavol tsznod.
A téged 1ld6z0 bestiak azonban hirtelen megallnak,
amint egy fekete kopenyes alak altal vezetett harci
szekér tor keresztiill a bokrokon. Kimaszol a vizbol.
Ekkor a kopenyes alak észrevesz téged, és az Orkokra
uvolt. — Idiotak, ott van! — A lények iild6zobe vesz-
nek, és utolérnek, mert atazott ruhaid és felszerelesed
miatt nem tudsz gyorsan mozogni. Kiilon-kiilon kell
megkiizdened veliik!



294

UGYESSEG ELETERO
Elso Ork 6 5
Masodik Ork 6 6

Ha tulélted az Osszecsapast, futni kezdenél, de hirte-
len fekete kdd szall le koréd. Hatalmas kezek ragad-
nak meg, ¢s a harci szekérbe emelnek. Masodperce-
ken beliil a felelmetes sebességgel tovaszaguldo kocsi
deszkain fekszel. Lapozz a 156-ra.

294,

EIf vezetod Orgelasként mutatkozik be. Fiirgén ha-
lad a rogos sziklakon, ¢és nem nagyon akar tarsalogni.
Elvezet a sziklas teriilet végére, és észak felé murtat,
amerre egy nagy erdot és egy retet latsz. Bucsuzas gya-
nant egy kis palacsintat ad neked a zsebébol. — Edd
meg ezt, amikor a legnagyobb sziikségben vagy. Jo
erobe fog hozni. (ird fel a Kalandlapodra a palacsintat,
aminek olyan hatasa van, mint az Er6 Italanak). El-
bucsuzik toled, és neked el kell dontened, hogy merre
indulj el. Ha az erdoben folytatod az utad, lapozz a
210-re. Ha inkabb a réten keresztiil, lapozz a 282-re.




295-297

295.
Elokapod a kovakovet, amellyel néhany pattintas
utan tiizet csiholsz. A bokrok nem mozognak tovabb,
ahogy tombolo pokolla valtoztatod a kornyezeted.
Visszataszito jajgatas kozepette a fak hatrébb mene-
kiilnek, de most egy magas tlizfal foglya lettél. Nincs
mas valasztasod, keresztiil kell ugranod a langokon,
hogy kiszabadulj. Ha van legalabb egy Fekete Koc-
kad, sértetleniil atjutsz (huzd le Kalandlapodrol). Ha
nincs a birtokodban ilyen targy, dobj egy kockaval, és
a kapott eredményt vond le az ELETERODBOL a tliz altal
okozott sériilések miatt, Vegiil sikeriil kibotorkalnod
az erdobol. Lapozz a 392-re.

296.
A langok meggyujtjak a ruhadat, ¢s megegetik a bo-
rodet is. Vesztesz 1 UGYESSEG €s 4 ELETERG pontot! Ki-
fujod magad, majd fajdalmaidat legytlrve folytatod
kiildetésedet. Lapozz a 121-re.

297.

Mikézben a hullamok kozott hanykolodsz, észreve-
szed, amint a Karkoto felizzik. (Jelold be az elfoglalt
Citadella-falat a Kalandlapodon!) Ezutan egy matroz
uszik oda hozzad, ¢és felsegited Ot tutajodra, ami az iz-
mos ficko sulya miatt kis hijan elsiillyed. A ferfi ekkor
rad néz, majd Kkijelenti, hogy itt csak egy embernek
van hely. — Azt hiszem, megdllek — szol fenyegetden,
mikézben kardjaért nyul. A keskeny fadarabon élet-
halal harcba kezdtek.



298

Téngeri Zsivany UGYESSEG 4 ELETERO 6

Ha talélted az 6sszecsapast, a tutaj végiill megfeneklik
egy szeéles, homokos partszakaszon. Magad elott egy
kis telepiilest latsz, balrol pedig oriasi sziklak maga-
sodnak. Merre indulsz el? Ha a falu felé, lapozz a 3-ra.
Ha a sziklakat veszed célba, lapozz a 361-re.

298.

A felszallo fiist tovabbra is fojtogat, mialatt elotted az
osveny forron perzselo falla valtozik. Elohuzod kar-
dodat, de képtelen vagy kozel keriilni a kétfeju Ki-
gyohoz. A folotted 1évo egyik faagrol ekkor egy masik
Kigyo ereszkedik le a foldre, akinek hatan ilve egy
rémisztod harcost pillantasz meg. A pancélba bujt alak
egyik kezében egy baltat tart, masik keze egy langolo
handzsart szorongat. Amint az allat foldet ér, a harcos
leugrik a hatarol, meglengeti fegyverét, és morogva
neked tamad.

Kragaar UGYESSEG 8 ELETERG 10

Ha te nyerted az Osszecsapast, a ketfeji Kigyo igen-
csak megelénkiil, es tlizfalat képezve korozni kezd ko-
riilotted. Ha megprobalsz futva keresztiiltérni a lan-
gokon, lapozz a 96-ra. Ha inkabb megvarod, hogy a
langok lecsillapodjanak, lapozz a 47-re.






299-300

299,

Az elso szinten lévo barlangba lépsz be. Egy tiizes sza-
kadeknal allsz, es egy furcsa, csuklyas figura all elotted.
Az alaknak sotét arca van, €g0 szemei, €s egy langolo
dardat fog. A szakadékon keresztiil egy hid vezet at,
melyen hat kocka helyet vésték ki. Az alak emelkedett
hangon kezd beszélni. — A te utad a legnehezebb, de
ha erds és kitarto vagy, célhoz érsz! — Az ember hatral-
ni kezd, majd eltlinik a taloldali alagitban. Megneézed
a hidat, majd megprobalsz athaladni rajta. Ahogy az
elsO kocka alaku vésést elered, egy tlizfal csap fel a
szakadékbol. Ha van 6 Fekete Kockad, hasznald oket,
és helyezd a nyilasokba (vond le a felhasznalt Koc-
kakat Kalandlapodrol). Minden egyes nyilasért, amit
uresen hagysz, vonj le 2 ELETERG pontot, ahogy a lan-
gok elérnek. Ha talélted, atérsz a hidon, és belépsz a
szemkozti barlangba. Lapozz a 310-re.

300.

Kinyitod az elso ajtot, ami egy terembe nyilik, ahol
néhany felborogatott asztal és szék hever szerteszét.
Egy kupac hamut latsz a szoba kézepén, a f6ldon pe-
dig részben elégett pergamenlapokat veszel észre. Fel-
kapsz egyet koziiliik, de csupan néhany ertelmetlen
szot tudsz rajta kibogaraszni. Visszameész, ¢és belépsz
a masodik ajton, és egy olyan szobaba érkezel, amely-
nek falan és padlojan vérfoltok piroslanak. Ekkor to-
led balrol, egy kisebb szekrénybol kopogast hallasz.
Ha kinyitod a szekrényt, lapozz az 51-re. Ha inkabb
visszamesz az udvarra, lapozz a 251-re.



301-302

301.
Elolépsz, és bemutatkozol a kisfianak, aki fel-ala ugral
oromeében, és nagyon elégedett veled. — Gyere kil —
utasit, és kiléptek a kocsmabol. Lapozz a 171-re.

302.

A csap korbefogja a kis csonak véget, és ovatosan fe-
led kezd siklani. Kihuzod a kardodat hiivelyébol, és
egy uteéssel lecsapsz ra. Sikoltast hallasz, majd levego
todul fel a vizbol, és jo néhany, lényegesen nagyobb
nyulvany emelkedik fel a mélybol. Megrantjak a cso-
nakot, mire az félbetorik. A vizbe zuhansz, és szni
kezdesz. Az aramlat visszafelé sodor a szarazfold ira-
nyaba.

Dobj két kockaval! Ez az ero sziikséges ahhoz, hogy
elkeriild a teremtmeényt. Ha ez a szam nagyobb ELET-
ERO pontjaid szamanal, nem jarsz sikerrel, és a teremt-
meény lehtuz a mélybe. Kalandod itt veget ér.

Ha a kapott Osszeg kisebb ELETERG pontjaid szama-
nal, vagy megegyezik azokkal, eléred a szarazfoldet,
majd 6sszecsuklasz a parton (vesztesz 4 ELETEROG pon-
tot). Nem tudod, hol lehetsz, ezért felmaszol a part
menti sziklakon, és korbenézel. Alattad egy masik kis
0bol van. A parton fekve, félig a vizben, egy alakot
latsz harci 6lt6zékben. Ha odamész megvizsgalni, la-
pozz a 312-re. Ha inkabb tovabbhaladsz a parti szik-
lak mentén, lapozz a 207-re.




303

303.

Amikor magadhoz térsz, egy hevenyészett fogolyta-
borban talalod magad. Feliilsz, és egy Torpét pillan-
tasz meg magad elott, az egyik sarokban pedig két
apro termeti Orkot veszel észre. A két bestia folya-
matosan mormog egymasnak valamit, amibol egy-
egy foszlanyt elcsipsz. — Mondtam neked, hogy nem
fogjuk meguszni, most vissza fog helyeztetni minket
az ostromlo szazad elso soraba. Megmondtam, hogy
semmi baj sincs a patkolokovacs szazadaval, de te... —
ATorpe kifejezéstelen arccal bamul maga elé, mintha
csak varna valamire. Mikézben nehany katona érke-
zik, hianytalan felszereléseden végigpillantva elcso-
dalkozol, hogy senki sem vette el toled nemhogy az
ertéktargyaidat, de meg a fegyvereidet sem. Ezutan
hallod, amint az egyik Or beszélni kezd tarsahoz.
— ...es szemelyesen kutatja at mindegyiket. Ilyet meg
soha nem lattam. Visszatartja a zsoldunkat, aztan ide-
jon, hogy elvigye, amit sikeriilt dsszerabolnunk. Ezt
neked szabadsag, szerintem...

Ekkor a Torpe egy kis kiirtét huz eld, es harmat fuj
bele, majd ezt kovetoen egy fejszével nekiesik a tabor
keritésének, és par pillanat alatt akkora lyukat iit raj-
ta, amin mar egy ember is atférne. Ezutan int neked,
te pedig vele egyiitt atbujsz a lyukon. Meglepetésedre
azonban a ficko az ostromlok taboratol nem tavolodni
igyekszik, hanem egyenesen a kdzepe felé tart. Ha ko-
veted, lapozz a 26-ra. Ha inkabb jobb buvohely utan
kutatva masfelé menekiilsz, lapozz a 149-re.



304-305

304.
Nincs mas valasztasod, mint behtzodni az egyik szik-
lafal mellé, és a Sarkanyemberek maris neked tamad-
nak. E harc idejére vonj le magadtol 1 0GYESSEG pon-
tot. Egyeseével kiizdj meg ellenfeleiddel!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Sarkanyember 7 7
Masodik Sarkanyember 7 8
Harmadik Sarkanyember 8 9

Ha te nyerted az 6sszecsapast, lemaszol a sziklafal al-
jaig, és kifiijod magad. Lapozz a 220-ra.

305.

Eléritek a szigetet, és a hajo egy kis 0bdlben kot ki.
Korbenézel: a helyet arboc-javitasra, élelmiszer-elo-
keészitésére, és ostromgeépek épitésére is hasznaljak. A
munkak legtdbbjet dsszelancolt rabok vegzik. A fog-
lyokat bilincseiktol megszabaditva elvezetik, majd a ti
orcsoportotokra raparancsolnak, hogy sorakozzatok
fel két sorban. Ha a bal oldali sorba allsz be, lapozz
a 227-re. Ha inkabb a jobb oldalit valasztod, lapozz a
394-re.



306

306.

A fedeélzet alatti munkara jeldlnek ki, mélyen a hajo
belsejében. Oriasi dobozokat kell pakolnod kiilonbo-
z0 rekeszekbe (a megeroltetd munka miatt vesztesz
2 ELETERO pontot). Két ora mulva zlirzavart hallasz
fentrol. Parancsokat livoltéznek, és furcsa sikoltozasra
leszel figyelmes. Hirtelen annak a rekesznek az oldalat,
ahol epp dolgozol, egy massziv, hajora szerelt csaklya
szakitja fel. A beziidulo viz csakhamar az egész hajo-
rekeszt elarasztja. A bezart és elreteszelt fedélzetajton
nem tudsz kijutni. Visszatartod a lelegzeted, ahogy a
hajo megremeg, és siillyedni kezd. Dobj két kocka-
vall Ha dupla értéket dobsz (tehat két 1-est, 2-est,
stb.), talalsz egy rést, amely elég nagy ahhoz, hogy ki
birj rajta uszni az o0ceanba. Ha a dobasod nem dupla
erték, dobj még egyszer, de elobb vonj le 4 pontot
az ELETERODBOL. Addig ismételd mindezt, amig dupla
értéket nem dobsz (ekkor kijutsz a hajobol), vagy meg
nem halsz (ELETERG pontjaid elfogytak).

Ha sikeriil kijutnod, éppen akkor uszol fel a felszin-
re, amikor a hajo arboca ledol. Azutan vastag kod szall
a vizre, és semmit sem latsz. Kisvartatva azonban a
fedélzet egy részét sodorjak eléd a hullamok, ¢s felma-
szol ra. Nlyersz 1 sZzERENCSE pontot. Lapozz a 297-re.




307-308

307.

Tekinteteddel végigpasztazod a csontkupacot, €s ér-
dekes targyakra leszel figyelmes: egy reégi borpanceél
darabjait, torott kardokat és ket borerszenyt is ki-
szursz a maradvanyok kozott. A ket sziityOben Osz-
szesen 25 Aranytallért talalsz, amit magaddal viszel.
Nyersz 1 szereNcsi pontot is. (Kalandlapodon jelold
a valtozast!) Tovabbhaladsz az 6svényen, mely hama-
rosan kettéagazik. Ha a bal oldalin haladsz tovabb,
lapozz a 217-re. Ha a jobb oldalit valasztod, lapozz a
125-re.

308.
Odamész a szerzeteshez, es letilsz mellé. A férfi tiizes
szemeivel fiirkészon néz rad, majd igy szol: — A Hit
az egyetlen ut. Tudom, hogy a kiildetésed igen nehéz
lesz. Biznod kell bennem, ez az egyetlen valasztasod.
Nalad van a Faklya? — Kérdése sokkhataskent ér. Ha
azt mondod, hogy nalad van, lapozz a 263-ra. Ha nem
mondasz semmit, €s otthagyod a férfit, lapozz az 5-re.
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309.

Elohuzod kardodat, és sietos léptekkel elindulsz a
hidon. Eppen a kozepéneél tartasz, amikor a szerke-
zet hirtelen 6sszedol alattad, és deszkai egy magikus
ketrecce allnak Gssze, mely foglyul ejt. Mikdzben el-
meriilsz a hideg vizben, de még mielott elvesztened
eszmeéletedet, ganyos kacagas hangja iiti meg fiiledet.
Lapozz a 25-re.

310.

Az alagurtat bonyolult vésetek és rajzok boritjak. Olyan
érzeésed van, mintha egy szent epiilet belsejében lennel
behatolo, de nincs idod megallni. Ebben a pillanatban
két Tlizharcost veszel észre. Egy pillanatig mozdulat-
lanul allnak, majd egy tombolo lang kdzepette életre
kelnek, amitol sajat kardod is magikus izzasba kezd.
Kiilon-kilon kiizdj meg veltk!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Trizharcos 7 9
Masodik Tiizharcos 8 10

Ha ralelted az 6sszecsapast, lapozz a 387-re.

311.
A helyes szamsort nyomtad meg. A vastiiskék zaporo-
zasa abbamarad, és a ketrec kinyilik. Tovabbmehetsz.
Lapozz a 231-re.
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312.

Alaposan koriilnezve leereszkedsz a partra. Az alak
egy harcos ho, akit egy polipszerli teremtmény huz
a tengerbe: egyik csapja a no egyik labat tartja ero-
sen. Kihnizod a kardod, és lesujtasz a nyalvanyra, amit
csak harom kemény csapassal sikeriil elvagnod. A no
felugrik, és meglepo fiirgeseggel elszalad. Ha koveted,
lapozz a 144-re. Ha inkabb mas teremtmeényeket ke-
resve ovatosan korbenezel, lapozz a 86-ra.

313.

A folyo hosszan sodor magaval, majd veszit erejébol.
Ekkor veégre el tudsz kezdeni a part fele szni. Mi-
kézben haladsz elore, észleled, hogy Karkotod feliz-
zik (Kalandlapodon jeldld, hogy a Citadella ujabb fala
esett el). Mielott azonban elérnéd a szarazfoldet, va-
laki a gallérodnal fogva kiemel a vizbol: a folyoban
dolyfésen terpeszkedo Orias ragadott meg. Ha elo-
rantod kardodat, hogy megsebezd a bestiat, lapozz a
388-ra. Ha inkabb mozdulatlanul varod a fejleménye-
ket, lapozz az 50-re.

314.

A szerzetes csalodottnak tlinik. — Mindent megtet-
tél, hogy megtalald az Igaz Utat, de a szerencse nem
mosolygott rad. Ne félj, kiildetésed ettol még sikeres
lehet, de a mi utjaink most elvalnak. Jarj szerencsé-
vell — mondja, majd kivezet a szobabol egy ajton at,
mely az utcara nyilik. Elindulsz a falu kézpontja felé.
Lapozz a 158-ra.
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315.

A sulyos létszamhiannyal kiizdo Wazarri Erodjében
meglehetosen szomoru a hangulat, amit tetéz, hogy
a harcosok hetek ota nem aludtak. A fegyvernok egy
tagas szobaba vezet, ahol egy hatalmas tron all, mely-
ben egy szakallas, tobb helyen is sulyosan sebesiilt lo-
vag iil, aki szotlanul mered rad. Két oldalan egy-egy
szék helyezkedik el, amibol arra kovetkeztetsz, hogy a
férfi arra var, hogy valamelyikre leiilj. Rajossz, hogy
ez alighanem valamiféle proba lehet. Melyik széken
foglalsz helyet? Ha a bal oldalin, lapozz a 174-re. Ha
a jobb oldalin, lapozz a 389-re.

316.

A falubol kisetalva egy osvenyt kovetsz, amely eészak-
nak, a hegyek felé vezet. Egy darabig minden fara-
kas és bokor mogott veszélyt szimatolsz, de orakkal
késobb tolvajoktol, magukat alcazé banditakeol valo
félelmed feloldodik. Késobb megallsz pihenni (nyersz
4 ELETERG pontot), majd felmaszol egy magas fara,
hogy felderitsd az elotted elteriilo vidéket. Megalla-
pitod, hogy a legrévidebb ut egy erdobe vezet. Egy
masik dsvény egy hatalmas siksag felé, egy harmadik
pedig egy széles, jol karbantartott szekérurt felé tart,
ami feltetelezésed szerint az észak fele vezetd egyik
legfontosabb kereskedelmi utvonal, Salik thja. Mer-
re mesz tovabb? Ha az erdo felé indulsz el, lapozz a
367-re. Amennyiben a siksagon at folytatod utad, la-
pozz a 137-re. Ha a Salik Utjén kozelitenél celodhoz,
lapozz a 172-re.
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317.
Tovabbhaladsz elore az egyre keskenyebbé valo dsvé-
nyen, ami egy ido utan egy kiszaradt folydo medrébe
vezet. A folyomeder hamarosan haromfelé agazik.
Melyiken indulsz el?

A bal oldalin? Lapozz a 126-ra.
A jobb oldalin? Lapozz a 67-re.
A kozépson? Lapozz a 200-ra.
gt
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Végigfutsz a 16vészarkon a Goblinok eldl, de ket sza-
badharcos katonaba botlasz. A sziilk arokban nem
tudsz elrejtozni eloliik, igy kénytelen vagy megkiiz-
deni veliik. Egyikiik megragad egy hegyes buzoganyt,
a masik pedig egy hosszu lancra rogzitett féemgolyot
lenget meg fenyegetoen.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Szabadharcos 6 8
Masodik Szabadharcos 7 8

Hartaléltedaharcot,meghallod,aminta Goblinmegpa-
rancsolja a tébbieknek, hogy vegyenek lild6zobe, ezért
kiugrasz az arokbol. Ekkor a Citadella felol hirtelen
nyilvesszok kezdenek zaporozni feled, de semmi fede-
zéket nem latsz. Ha félreugrasz balra, lapozz a 113-ra.
Ha inkabb egyenesen elfutsz, lapozz a 24-re.
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319.

Végigmesz a folyoson, és belépsz a hozzad legkoze-
lebb eso ajton. Odabent szétszort papirlapokat es vér-
foltokat talalsz, de holttesteknek nyoma sincs. Mar
eppen elhagynad a szobat, amikor hirtelen egy csapo-
ajto nyilik ki a padlon, amin egy koszos Goblin pattan
ki. — Nem, mester, ott nem latom nyomat — mondja,
ezutan megfordul, e¢s észrevesz. Elkialtja magat, és
kardot rant. Meg kell kiizdened vele.

Goblin UUGYESSEG 6 ELETERO 6

Ha legyozted, eltlinGdsz azon, vajon kit szolithatott
a Goblin mesternek. Sem ebben, sem az ezen az ol-
dalon 1éve tobbi szobaban nem talalsz semmit, ezért
visszatérsz az erkélyre, hogy annak a masik oldalat is
megvizsgald. Lapozz a 87-re.
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320.
Rajossz, hogy barmilyen hirtelen mozdulat azonnal
elsiillyesztene az ingovanyban, ezért megveted a la-
bad, ahol vagy. Egyesével kiizdj meg a Goblinokkal!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Mocsari Goblin 6 6
Masodik Mocsart Goblin 6 6

Ha te nyersz, és meglesnéd, mi van a ladaban, lapozz
a 33-ra. Ha inkabb minél elobb megprobalod megta-
lalni a mocsarbol kivezeto utat, lapozz a 292-re.
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321.

Az Inkvizitor jol lathatoan elégedett magaval, mikoz-
ben elveszi toled a Faklyat. — Nagyon gazdagga teszel
engem, amint sikeriil ravennem Jaxartes-ot, hogy ki-
kohogje ennek a kis vacaknak az arat. — Mielott elin-
dulna, kis tésztagalacsinokat szor eled a foldre. — Edd
meg ezeket, eleg erds leszel toliik addig, amig itéletet
nem hirdetnek folétted. — Elfogyasztod az ételt. Az
akaratodat ugyan megtorték, de valoban erdsebbnek
érzed magad tole. (Nyersz 4 ELETEROG pontot.) A no
ezutan egy fabol keésziilt, kisméretl, sotet ladaba zar,
ami olyan kicsi, hogy még arra is képtelen vagy, hogy
veégignyujtozz benne. Csakhamar elveszited eszmeéle-
tedet. Lapozz a 286-ra.
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322.

Felmaszol a fara, aminek a tetején egy kis emelvényt,
es 4 Fekete Kockar talalsz. Ha magaddal akarod vin-
ni, jegyezd fel oket Kalandlapodon. Ezutan egy kotel-
hagcsot veszel észre, amit a fahoz rogzitettek, és kis
toprenges utan ugy itéled, ezen konnyedén at tudnal
lendiilni a viz felett. Az ugras végeén egy masik emel-
vényre érkezel. Lemaszol, és egy Gsvenyt fedezel fol,
ami a surl erdo belsejébe vezet. Oréakon at botlado-
zol elore a sotet fak kozott kanyargo Osvényen, ami-
kor hirtelen megbotlasz valamiben. Feltapaszkodsz,
es egy hatalmas, kétfejii Kigyoval nézel farkasszemet.
A teremtmény kitatja, majd becsukja szajat, hogy
kivillantsa hosszu, ivelt meregfogat, majd hatalmas
langcsovat 16vell ki. A kornyezo fak és bokrok langra
kapnak, fekete flistjiik pedig fojtogaton vesz koriil. Ha
elmenekiilsz innét, lapozz a 96-ra. Ha nem tagitsz, és
megkiizdesz a teremtménnyel, lapozz a 298-ra.
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323.
Elmondod neki, hogy sejtelmed sincs rola, hogy hol
lehet Djakk. Valaszod felbdsziti, mire magas hangon
kantalni kezd. — Nem tudom, nem tudom! — Az Orias
felkapja fabunkojat, és kozvetleniil melletted a féldhoz
csapja. Ugy dontesz, jobb lesz kereket oldani, kiilon-
ben a bestia agyoniit. Merre probalsz menekiilni? Ha
a barlang kijarata felé, lapozz a 272-re. Ha inkabb a
barlang sotétbe burkolozo belseje felé, lapozz a 31-re.

324.

Epp idoben sikeriil elvagni a lancot, €s régton az ut
menti bokrok kdzé ugrasz. A szekér megall, és utasa-
inak parbeszedére leszel figyelmes. — Hol az az alak?
Azt hittem, elgazoltuk. — értetlenkedik mely hangjan
a kocsis. — En sem latom, Felség, de a mogottiink ér-
kezo fegyveres zaszloalj Szaglo Orkjai majd megtalal-
jak — hangzik a felelet. A hajté meghuzza a gyeplot,
és a szekér lassan elindul. Még hallod, ahogy az alak
valamit odavet tarsainak. — Mindegy... szorit az idG. —
Ezutan a kocsis ostoraval a lovak kdzé csap, es a harci
szekér elvagtat az uton.

Nyilvanvalo, hogy az uton maradni nem volna a leg-
okosabb dolog részedrol. Minden iranyba koriilnezel:
toled balra egy sekely patakot fedezel fol, jobbra pedig
egy Osvenyt latsz meg, ami egy naddal benott lapaly
fele visz. Melyik iranyba haladsz tovabb? Amennyiben
a patak iranyaba indulsz el, lapozz a 62-re. Ha a nadas
fele folytatod utad, lapozz a 137-re.
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325.

Kikémlelve csak egyetlen alakot latsz, de léptei rette-
netes zajt csapnak. Hirtelen elcsendesedik a kérnyék,
és felpillantasz: egy nehéz pancélba 61tdzott harcos
all elotted. A mogortte folytatodo dsvény haromfele
agazik, és ugy tlinik, mindharom kézvetleniil a vul-
kanba vezet. A harcos végiil csikorgo panceéljaban ne-
ked tamad. Megprobalsz elsokent lecsapni ra, mielott
védekezhetne, de kardod fémes pendiiléssel lepattan
rola. Riadtan fedezed fol, hogy a lassan, de hataro-
zottan mozgo férfi bore sziklabol van. Tisztaban vagy
vele, hogy kardod pengéje nem sok kart tehet ben-
ne, és az egyetlen esélyed, ha ledontod labarol. Dobj
ket kockaval! A kapott érték lesz a Sziklabor(i Harcos
sulya. Ha ez az érték kisebb vagy ugyanannyi, mint
ELETERO pontjaid, rohamod kibillenti egyensulyabol a
harcost, aki apro darabokra torik elotted. Ha a kapott
érték nagyobb ELETERG pontjaidnal, vesztesz 2 ELET-
ERG pontot, €s ismét probat kell tenned. Ha a kapott
érték ezutral is nagyobb ELETERG pontjaid szamanal, a
harcos halalos sebet ejt rajtad kardjaval, 6sszeesel, és
kalandod itt véget ér.

Ha te nyerted az Osszecsapast, atlépsz a kotormelé-
ken, és koriilnézel. Melyik 6svényen indulsz el a vul-
kanhoz? Ha a bal oldalin, lapozz a 383-ra. Ha a jobb
oldalin, lapozz a 92-re. Ha inkabb a kdzépsort valasz-
tod, lapozz a 285-re.

326.
Harmasaval szeded az alattad omladozo lépcsofoko-
kat, de a négy livoltdzo, kurjongato Ork hatalmas lar-
mat csapva meég igy is szorosan a nyomodban csortet
felfele. Egyikiik egy hirvivo sast ereszt szabadon. Ugy
dontesz, hogy szembefordulsz iild6zoiddel, és meg-
kiizdesz veliik a szik lépcsokon.
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UGYESSEG ELETERO
Elsé Ork 6 5
Masodik Ork 6 5
Harmadik Ork 7 6
Negyedik Ork 7 6

Ha te nyerted az dsszecsapast, felmaszol a szikla tete-
jére. Lapozz a 36-ra.

327.
Az inda elszakad, és az Orias nagy puffanassal teriil
el a sziklas talajon. Megkeriilod a hatalmas, tehetet-
len testet, de éppen amikor at akarod leépni a karjat,
elkapja a labadat, és kuncogni kezd. — Jo kis menet,
Djakk! Gyere, jatsszunk megint! Vicces lesz! —Vissza-
visz a barlangba, és lancra ver. Eleted hatralévé ide-
jében az Orias jatekszere leszel, egeszen addig, amig
Karkoétod nem izzik fel tébbé. Ezutan mar tudod,
hogy kalandod nem jart sikerrel. Rovidesen meghalsz.

328.

Atnyl.’ljtod neki Aranyaid felet. (Huzd le Aranykész-
leted felet Kalandlapodroll) A kapitany fittyent egyet,
majd a hatad mogil valakit magahoz szolit. — (Igy
tartjuk, hogy az Aranynak van egy nagyon kiilonds
szokasa: a legfurcsabb helyeken ragad meg. Ez a jo-
szag segit neked, hogy megtalald a tobbit is — vigyo-
rog rad a férfi. Ekkor egy farkasra hasonlito, hosszu
ormanyu vadallat jelenik meg melletted, és hegyes
karmaival belekap abba a zsebedbe, ahol a maradék
Aranytallérjaid lapulnak. El6rantod a kardodat, és le-
csapsz ra.

Ormanyos Farkas UGYESSEG 4 ELETERO 7
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Ha te nyerted az Osszecsapast, a kapitany, aki tovabb-
ra is képtelen a labara huzni bakancsat, felall, és el-
biceg. — Fel vagy véve. Eredj a konyhara, szerezz ma-
gadnak valamit enni — veti oda a valla folott. Ezutan
az Ormanyos Farkas tetemére mutat. — Ja, és vidd oda
ezt a dogot is, és nyuzasd meg. Mondd meg nekik,
hogy ma este siilten kérem! — Lapozz a 218-ra.

329.
El6rantod kardodat, es felkésziilsz a harcra. Kardcsa-
pasod eltalalja a Dzsinnt, de nem tudod megsebezni.
A lény egy tlizgolyot hajit feled, ami épp elotted rob-
ban fol (vesztesz 2 ELETERG pontot). Ha nincs nalad
egy Varazspalca, lapozz a 30-ra.

Amennyiben van a birtokodban ilyen targy, elchu-
zod. A palca bizseregni és villodzni kezd, majd hosszu
fiistot és kékes szind fényt bocsat ki magabol. A Va-
razspalca segitségével kiizdj meg a Dzsinnel a szokott
modon.

Tudathasadasos Dzsinn UGYESSEG 6 ELETERO 10

Ha te nyerted az Gsszecsapast, futva tavozol a harc
szinhelyérol. Lapozz a 176-ra.

330.

Belépsz a szobaba, és becsukod magad mogott az aj-
tot. A hatalmas helyiség valaha konyvtar lehetett, de
a hajdani gazdag allomanybol mara csak Osszeégett
konyvek és pergamenek maradtak, melyek a terem
kézepén egy hatalmas kupacba vannak felstoszolva.
Szemed egy disztablan akad meg az egyik iires falon.
Elolvasod a rajta lévo lizenetet, ¢s ahogy megérinted,
minden betd alatt egy-egy szam jelenik meg.
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AZ EGYSZARVU OKOR
21 931714383 1228

A FARKASOKKAL ALSZIK
378209419258 355087

Ekkor egy hang szolal meg folotted. — Mondd meg
a kiejthetetlen név szamat! — Nézd meg figyelmesen
az emléktablan lathato szoveget €s a betlk alatt ol-
vashato szamokat. Ha ismered a nevet, €s megtala-
lod az emlektabla szévegeben elrejtve, lapozz az alatta
levo szamoknak megfelelo fejezetpontra, ahol azonnal
megtudod, hogy a jo nevet mondtad-e ki.

Ha nem ismered a nevet, d0sszesen hat alkalommal
probalkozhatsz, de ezt kévetoen labaid alatt egy csa-
poajto nyilik meg, és egy csuszdan at a melybe zu-
hansz. Vesztesz 4 ELETEROG pontot. Lapozz a 281-re.

331.
Kihuzod a kardod, és ovatosan belepsz. Az 6regember
orommel fogad, és bezarja mogotted az ajtot. Ossze-
fliggésteleniil és idegesen beszel, de gy tlinik, nagyon
sokat tud kiildetésedrol.

— Igen, keresnek teged, a Varazslok reményét, a Fak-
lyavivot. Ok mondtak, & tudja, 6 tud mindent. Eros-
nek kell lenned most, egyel, egyel! — Elovesz egy nagy
talat, és eléd helyezi. Csupan harom fekete babszem
van benne. Hogy az ember kedveében jarj, kiveszel
egyet, de az varatlanul az arcodba robban. (Vesztesz 2
ELETERG pontot!) Egy fiistcsik jelenik meg, mely tes-
ted kore csavarodik, és moccanni sem enged. A féerfi
ekkor fel-ala kezd ugralni.
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— Megcsinaltam! Nézzétek, megcsinaltam! Most ké-
rem a dragakoveimet! Hol vannak a kincseim? — Fol-
fele néz, a kunyho tetejére, ahonnan két Ork ugrik
le, akik kivancsi szemmel méregetni kezdenek. — Azt
gondolod, hogy ez 67 — kérdezi az egyik. Tarsa valasz
helyett csak annyit mormog feléd: — Gyeriink, élve
akar megkapni téged!

A bénito varazslattol csak nehezen tudsz kisantikal-
ni a kunyhobol. Az éregember kialtozva kovet titeket.
— A dragakdéveim! Hol vannak a dragakoveim? — Az
Orkok hangosan felrohdgnek, majd egyikiik elohuzza
kardjat, ¢s ledofi az oreget. A haldoklo rad mered, és
utolso leheletével egy szot nyog ki: —Viz... — A ferfi ez-
utan Osszeesik. Ha megprobalsz elmenekiilni, lapozz
a 88-ra. Ha inkabb egy jobb lehetoségre varsz, lapozz
a 205-re.

332.

Tovabbhaladsz elore az alagiiton, amikor hirtelen egy
Fekete Kockakkal teli hatalmas tégely jelenik meg
elotted. Ugy dontesz, hogy néhanyat megprobalsz
magadhoz venni beldliik. Az edény szajan éppen be-
fer az egyik kezed. Dobj két kockaval! A kapott értek
hatarozza meg, hogy hany Kockat tudtal kiemelni be-
160le, mielott az ismet eltlinne (jelold oket Kalandla-
podon). Nyersz 1 cyessEc pontot. Lapozz a 231-re.

333.
Elered a part egy kiterjedt reszét, amelyet az ostromlo
sereg igencsak feldult. Magad elott néhany olyan ru-
gos csapdat latsz, amelynek mar aldozatul esett valaki.
Megvizsgalod az egyiket, és néhany zamarrai gyalo-
gos katona maradvanyaira lelsz — valamennyitiket éles
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vastiiskék nyarsaltak fel. Azonnal rajossz, hogy egy
rejtett csapdakkal teli mezore tévedtel. Megprobalsz
visszamenni azon az uton, amin idaig eljutottal, de
a nagyon sok labnyombol nem tudod eldénteni, me-
lyik a tied. Dobj egy kockaval négy alkalommal, és
mind a négy eredmeényt jegyezd fel a Kalandlapodra!
Ez a csapdak véletlenszeri elhelyezkedése. Most dobj
neégyszer a kockaval, ez mutatja haladasodat a homok-
ban. Ha barmelyik két szam sorrendben megegyezik,
beleesel egy csapdaba, ¢s lapozz a 17-re. Ha sikeresen
atkeltel a csapdakon, kikeriilsz a veszélyes teriilet-
rol, és vegiill megpihensz egy stirii bokorcsoportban.
Lapozz a 41-re.

334.

Egy igen kiilonos, kisméretli, szennytol foltos borko-
tényt és sapkat viselo, kezében egy koszos lapatot szo-
rongato teremtmeény jon veled szembe, aki alighanem
egy Torpe és egy Ember-Ork naszanak eredménye
lehet. Krakog egyet, majd megszolit: — He, bele ne
ess ebbe a mocsokba, kiillonben nem fogod tudni le-
vakarni magadrol a szagat. — Beleszagolsz a levegdobe,
es keénytelen vagy igazat adni a fickonak. — Eltévedtél?
— sivalkodik rad. Lapozz a 75-re.

335.
Lovad gyors és egyenletes tempoban vagtat. Soha
nem voltal kiillondsebben jo lovas — ezért is csatla-
koztal a gyalogsaghoz —, és kezd olyan erzésed lenni,
hogy nem leszel képes megallitani. Magad elott egy
kidolt fat veszel észre, de az allat konnyedén ugrik
at folotte. Ezt kovetOen az ostromlok altal a lovassag
ellen felhuzott, kihegyezett karokbol allo vedolanc
korvonalai rajzolodnak ki elotted. Hatasod félelmetes
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ugrassal veti magat a sancok kozé, és konnyedén ug-
rik at a tieles deszkak folott, de az ugrastol lecsuszol
a nyeregbol.

Tedd probara szerencsEDp! Ha nincs szerencséd, dobj
egy kockaval. Ha 1-et, 2-0t, vagy 3-at dobsz, az egyik
karo felnyarsal, és azonnal meghalsz. Ha 4-et, 5-0t,
vagy 6-ot dobsz, megsebesiilsz (vesztesz 1 UUGYESSEG
és 4 ELETERO pontot). Ha szerencsed van, viszonylag
siman érsz foldet (vesztesz 1 ELETERG pontot).

Ha életben maradtal, feltapaszkodsz, es kiallsz az
egyik sziklara, hogy végigtekints a harcmezon. Lapozz
a 243-ra.

336.

Magad mogott hagyod a halott szerzeteseket. Ami-
kor az utolso mellett haladsz el, egy kisméreti oszlop
emelkedik ki a f61dbol, amelynek tetején egy talcaban
6 Fekete Kocka hever. Egy tavoli hang parancsol rad,
hogy vedd magadhoz 6ket. Miutan engedelmeskedsz
az utasitasnak (jelold a Kockakat a Kalandlapodon),
folytatod utadat. Lapozz a 246-ra.

337.

Kozel lopozol az ajtohoz, ahonnan bardolatlan dalo-
las hangja szlrodik ki. Ovatosan kinyitod az ajtot, ¢€s
bekémlelsz rajta: a monostor konyhajaban két Orkot
pillantasz meg, amint egy hatalmas asztal tetején di-
longélnek egymas mellett, és egy balladat énekelnek
arrol, hogy miként bantak el apro, szoros teremtme-
nyekkel. Mellettiik hatalmas kupacban iires iivegek
hevernek. Ekkor katonadsztoneid hirtelen azt sugjak,
hogy valaki all a hatad mogott. Tedd probdara SZEREN-
csipn! Ha szerencséd van, lapozz a 27-re. Ha nincs
szerencsed, lapozz a 180-ra.
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338.

Ereszkedés kozben arra leszel figyelmes, hogy a csuk-
lodon 1évo Karkoto felizzik. (Jelold be az elfoglalt
Citadella-falat a Kalandlapodon!) A taboron vegigte-
kintve az ostromlo seregek igen nagyfoku aktivita-
sanak latvanya tarul eléd: fegyverek, ostromgeépek
és tornyok kezdenek ide-oda mozogni, rad azonban
senki sem figyel komolyabban. Varatlanul egy csapat
hosszukas orru Ork tlinik fel — ugy véled, ok a legen-
das Szaglo Orkok, akik most feléd kozelednek. Tudod,
hogy el kell rejtoznéd. Harom egyedi jelzési sator all
elotted. Melyiket valasztod rejtekhelyiil?

Az agancsos koponyat? Lapozz a 22-re.
A karmos kézfejet? Lapozz a 384-re.
A keselyliszarnyakat? Lapozz a 223-ra.

339.
Mielott eldontenéd, hogy melyik hasadékba eresz-
kedsz le, mindharomba bekémlelsz. A jeldletlen bar-
langokba tekintve megallapitod, hogy a benniik pis-
lakolo faklyak fénye ellenére valamennyi egyforman
sotet, és egyik sem tul bizalomgerjeszto. Melyikbe
ugrasz le?

Az elso hasadékba? Lapozz a 76-ra.
A masodik hasadékba? Lapozz a 245-re.
A harmadik hasadékba? Lapozz a 135-re.
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340.
Az ovedbe rejtett Varazspalca vibralni kezd. Hamar
rajossz, hogy a benne szunnyado erotol kelt életre.
Amikor elohuzod, kékes fénnyel ragyogo langpenge
szokken ki beldle. A Tlizdémon neked tamad, te pe-
dig a Varazspalcaval védekezel.

Titzdémon UGYESSEG 7 ELETERO 8

Ha te nyerted az Gsszecsapast, fiilledet eszelGs nevetés
csapja meg. A kocsmaros azonnal nekilat a romok el-
takaritasanak. Tiisténkedes kozben a vendégek felé a
kovetkezot jegyzi meg: — Hamarosan beallit, és igen-
csak meérges lesz, efeldl nincs kétsegem. — Lapozz a
225-re.

341.

Elhajitod az liveget, s utnak indulsz. Par lépeést teszel
csak meg, amikor a mogotted lévo bokrokbol rofogo
hangokat hallasz, ezért gyorsabban szeded labaidat.
Egyre kozelebbrol hallod a zajt, igy futasnak eredsz.
Hirtelen azonban egy, az Osvényen labait kevélyen
megvetd, hatalmas agyaru Vadkan allja el utadat.
Megfordulsz, de a hatad mogott egy masik tarsaval
talalod magad szembe. Kénytelen vagy megkiizdeni
veliik,

UGYESSEG ELETERO
Elsé Vadkan 5 12
Masodik Vadkan 4 14

Ha te nyerted az Osszecsapast, Gjabb Vadkanok rofo-
geseére leszel figyelmes, ezért gyorsan kereket oldasz.
Lapozz a 176-ra.
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342.
Egy barlangba érkezel, mely hatalmas kotombokkel
van teli. A tombokre egy-egy gombat rajzoltak, mig
hatlapjukon az 50-es szamot latod bevésve. Mikdzben
a hatalmas kodarabokat vizsgalgatod, észreveszed,
hogy a Karkoto felizzik. (Kalandlapodon jeldld, hogy a
Citadella ujabb fala esett el.)

A tombok egyenként 10 Zamarrai Sulyt nyomnak,
te Osszesen 60 Zamarrai Sulyt tudsz magaddal vinni.
Amennyiben el akarsz tenni bel6liik, jegyezd fel oket
Kalandlapodon. (Ne feledd, hogy a 60 Zamarrai Suly-
nal tobb nem lehet nalad!) A barlangot 6t kijaraton
hagyhatod el. Melyiket valasztod?

Az elso kijaratot? Lapozz a 366-ra.

A masodik kijaratot? Lapozz a 201-re.

A harmadik kijaratot? Lapozz a 162-re.

A negyedik kijaratot? Lapozz a 40-re.

Az otodik kijaratot? Lapozz a 135-re.
343.

— Mindent megtettél, hogy megtalald az Igaz Utat, és
nem sokkal vétetted el. A szerencse ma nem mosoly-
gott rad, de ne ess ketségbe. Ezeket neked adom —
mondja a szerzetes, €s egy zsakot nyujt at neked,
amelyben 6 Fekete Kockat pillantasz meg (jelold oket
Kalandlapod felso Kocka-mezojében). — Es most in-
dulj! Szerencse kisérjen utadon! — int bucsit a szerze-
tes, majd kinyitja elotted az ajtot, ami az utcara vezet.
Elindulsz a varos kézpontja felé. Lapozz a 158-ra.
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344.

Felcsatolod az Elf-szarnyakat. Leugrasz a szikla te-
tejerdl, és lendiiletes repiiléssel finoman lesiklasz a
foldre. Mikdézben foldet érsz, megakad a szemed egy
fényes Csillagkristalyon, mely a sziklamedence foldjé-
be furodott. Osszecsukod a szarnyakat, és kozben el-
csodalkozol az Elfek leleményessegen, amivel elérték,
hogy ilyen picire Ossze lehet hajtani azt. Felveszed a
kristalyt. ird fel a Kalandlapodra, és lapozz a 219-re.

345.

Meghallod, amint az Orkok lohaton koézelednek, és
elrejtozol. Egy kivételével lekaszalodnak a nyeregbal,
es fosztogatni kezdenek, mig az egyik a lanyhoz tliget.
Fél kézzel megragadja, és maga mogé ulteti. Az Orkok
lovai hirtelen priiszkolni és toporzékolni kezdenek,
mintha valami furcsa szagot éreztek volna meg a le-
vegoben. Kozvetlen ezutan egy masik, fekete kopenyt
viselo lovas tlinik fel. Felemelkedik fekete ménjének
nyergebdl, és beleszagol a levegobe. —Valaki van a ko-
zelben. Keresseétek meg! — parancsolja az Orkoknak,
akik azonnal elkezdik minden iranyban atfésiilni a
kornyeket. Balszerencsédre az egyik rad bukkan, és
azonnal rad tamad.

Lovas Ork UGYESSEG 8 ELETERG 9

Ha talélted az Osszecsapast, menedékrol-menedék
fele rohanva elmenekiilsz, és egészen addig futsz,
amig bizonyos nem vagy benne, hogy elvesztették a
nyomodat. Lapozz a 290-re.
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346.
A csonak a sziget északi oldala felé visz téged, és hir-
telen robajlo hullamok csapjak kérbe — esélyed sincs,
hogy iranyitsd. Ekkor észreveszed, hogy a viz felszine
alatt éles sziklak meredeznek. Hirtelen egy hullam fel-
emel, és az agyarszerl kovek kozé hajit. Tedd probara
szERENCSED! Ha nincs szerencséd, a ladik 6sszetorik a
sziklakon, és te kozejiik esel (vesztesz 4 ELETERO pon-
tot). Ha szerencséd van, a hajo csak surolja oket a
hullamverés kozepette, de igy is a vizbe esel. Borig
azva a sekély reszre uszol, és egy homokos 6bdlben
érsz partot. Lapozz a 197-re.

347.

Odaballagsz a fahoz, ¢és a pergamenen legnagyobb
meglepetésedre sajat arcképed rajzat pillantod meg az
alabbi szoveg kiséretében: ,,Korozott személy. Lehe-
toleg ¢elve. A legfobb éfelsége, Kegyetlen Ostragoth
parancsabol.” A plakatot tanulmanyozok egyike futo
pillantast vet rad, majd alaposabban is végigmer, vé-
giil pedig a pergamenen lévo rajzra pillant. Ezutan
elkialtja magat az Orkok felé, hogy kéri a vérdijat. A
bestiak azonnal ott teremnek, és elorantjak kardjaikat.
Egyesével kiizdj meg veliik!
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UGYESSEG ELETERO
Elsé Ork 6 5
Masodik Ork 6 5
Harmadik Ork 7 6

Ha talélted az dsszecsapast, elfutsz keleti iranyba, ott-
hagyva feljelentodet, aki tovabbra is a vérdij reményé-
ben ordibal. A nylizsgd tdmegben minden tajékozodo
képességedet elveszited, ezért amikor egy kismacska-
val jarszo kisfiat pillantasz meg, megkérdezed tole,
hogy merre tudnad a leggyorsabban elhagyni a falut.
A fiu egy falra mutat, és azt mondja, hogy ugord at.
Lapozz a 164-re.

348.
Sértetlentil lepsz keresztiil a perzselo langokon. (Huzz
le 1 Fekete Kockat a Kalandlapodrol') Miutan kisse
kifijod magad (nyersz 2 ELETERG pontot), ismét utra
kelsz. Lapozz a 121-re.

349.
Egy fiolakkal teli terembe érkezel, amelyek a terem
sziklafalaiba vannak dugdosva. Amennyiben ki aka-
rod nyitni valamelyiket, lapozz a 377-re. Ha inkabb
elhagynad a termet, harom kijaraton at is megteheted.
Melyiket valasztod?
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Az elsot? Lapozz a 233-ra.

A masodikat? Lapozz a 40-re.

A harmadikat? Lapozz az 55-re.
350.

Atjutsz a langokon ane¢lkiil, hogy barmi fajdalmat
ereznel. (Huzz le 1 Fekete Kockat a Kalandlapodroll)
A Fekete Kockanak koészonhetden a felszerelésedben
sem tettek kart a forro langok. Futva tavolodsz a tliz-
tol, és tovabbra is azon az Osvenyen maradsz, amit ed-
dig kovettel. Lapozz a 176-ra.

351.

Teljes eroddel iszkolsz folfelé a csigalepcson, hatad
mogiil az utanad vagtato két farkas vicsorgasat hallod.
fng tlinik, nem tudsz elrejtozni. Megfordulsz, hogy
szembenézz veliik. Az allatok ekkor mozdulatlanna
dermednek, és rad merednek. Ezutan a szemed lat-
tara az eredeti termetiik kétszeresére nonek. Hatas-
talanul martod a kardod az egyikbe. Ahogy azonban
lecsapnanak rad, hirtelen szilikdlni kezdenek, tavolabb
lépnek, és a foldre heverednek. Ezutan lerohannak a
lépcsokon, és helylikon Astragal képe jelenik meg.
— Kevés az idom, hogy elmagyarazzam, de megtettiink
mindent, hogy megvedjiink. Lovagjaink merész tama-
dasba kezdtek, hogy lefoglaljak és megosszak Jaxartes
erejet, de arttol felek, egy védelmi vonalat elveszitiink —
ahogy a varazslo beszél, a Karkoto felizzik (jelold be az
elfoglalt Citadella-falat a Kalandlapodon!). — Rohanj
a torony tetejére, €s varj a jelre! Az egyesitett erdn-
ket fogjuk hasznalni, hogy kijuttassunk innen! — Fel-
rohansz a lépcsofokokon a torony tetejére. Lapozz a
271-re.
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352.
Tovabbra is a macskakdves uton gyalogolsz, amikor
toled jobbra az erdot egy naddal bendtt, lapalyos te-
riilet valtja fel. Ha egy kis csapason arra indulsz el,
lapozz a 137-re. Ha nem szandékozol letérni az atrol,
lapozz a 121-re.

353.

Az alagut tovabbra is ereszkedik, de a levegd, noha
meég dohos és allott, kezd sos illata lenni. Labaid alatt
homok sercenését €s kagylok roppanasat hallod, majd
hirtelen homokfalat érzel magad elott. Erre nem tudsz
tovabb menni. Belevajod a kardod a homokba, ¢s ugy
tnik, konnyld lenne benne asni. Ha kiasod magad,
lapozz a 199-re. Ha inkabb visszatérsz az elagazashoz,
es balra fordulsz, lapozz az 54-re.

354.

A Sarkanyember-csemeték egy pillanatig csendben fi-
gvelik, ahogy elteszed a 10 Tobbszinl Ekkovet (jelold
oket Kalandlapodon), majd hirtelen keservesen jajve-
székelni kezdenek, és mielott elhagyhatnad a barlan-
got, két jol kifejlett Sarkanyember jelenik meg, akik
eles karmaikkal neked rontanak. Egyesével kiizdj meg
veliik!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Sarkanyember 9 10
Masodik Sarkanyember 8 10

Ha te nyerted az Osszecsapast, kirohansz a barlang-
bol. Ha elegendo kincset gyujtottel a valtsagdij ki-
fizetés¢hez, lapozz a 32-re. Ha nem, folytatnod kell
a kincskeresest. Lapozz a 226-ra.
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355.

Leszallsz a 16rol, és hagyod, hogy az egyik Ork ma-
gahoz vegye a gyeplot, aki ezutan elvagtat a helyszin-
rol. A masik Ork karomkodni kezd. — Te nyomorult,
el akartad lopni a zsakmanyunkat? Ezért most meg-
tanitalak, hogy... — és egy ostorral arcon csap, majd
tovalovagol. Az arcod rettenetesen sajog, €s az ostor
utotte seb helye borzalmasan csip. Arra gyanakszol,
hogy az Ork meéreggel itatta at az ostort. Vesztesz 3
ELETERO pontot.

Egyediil maradsz a hatalmas sziklan és végigtekin-
tesz a kiliriilt, fiistolgo csatatéren. Lapozz a 243-ra.

356.

Az egyhangu vidéken athatolva egyszer csak egy ki-
sebb magaslathoz érkezel, amire felmaszva alaposab-
ban szemiigyre veheted az elotted elteriilo terepet. A
hoségben remego délibabok kozott ket épiilet latva-
nya vonzza magahoz tekintetedet. Elotted északra egy
hatalmas szikla emelkedik ki a pusztasagbol, amely-
nek csucsan egy fellegvar-szer(i épitmény magasodik,
kézponti épiiletebol sirl, fekete fiist szall az ég felé.
Toled balra a taj sivatagossa valik, €s egyetlen nadast,
bokrot vagy fat sem latsz, a horizonton, egyediil egy
torony kérvonala rajzolodik ki. Melyik iranyba folyta-
tod utad? Ha a fellegvar felé indulsz el, lapozz a 65-re.
Ha a tornyot veszed célba, lapozz a 117-re.



357-358

357.
Belépsz a hatodik szintre, és egy bonyolultan kifara-
gott barlangban talalod magad. — A siker utjat jarod,
es a szived is igaznak bizonyult. T6ltsd meg még tobb
joval!l — dorgi egy meély hang a tavolbol. Hirtelen na-
gyon erosnek érzed magad (ELETERG pontjaid szamat

allitsd vissza Kezderti értékiikre, ¢s még noveld is meg
2-vel), majd tovabbindulsz. Lapozz a 332-re.

358.

Felugrasz egy fara, majd gyorsan harom masikon
szOkkensz at. Korabban mar hallottal meséket a le-
gendas Szaglo Orkokrol, ezért mindent megteszel,
hogy ne szimatolhassak ki a nyomodat. Ekkor hat far-
kas tlinik fel, és ahhoz a fahoz igyekeznek, amelyiken
eredetileg felmasztal. Csendben korbetilik a vastag
torzset, amig egy csapat Ork meg nem érkezik. Azok
atvizsgaljak a fat, és amikor nem lelnek nyomodra, ra-
iivoltenek a néma allatokra. — Ostoba bestiak, ma este
parolt hus lesz beloletek, ha nem csinaljatok jobban! —
Nem vesznek észre, pedig toliik csak négy faval odébb
olelsz at egy vastag agat. Amikor tavoznak, felmaszol
a csucsra, hogy koérbekémleld a vidéket: a homokos
part nagyon kozel van. Ha lemész a partra, lapozz a
197-re. Ha inkabb ovatosan visszatersz a kis kikdtobe,
lapozz a 267-re.
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359.

A lovasok korbevesznek, és koriilotted tigetnek, hogy
a szokésre meg gondolni se merj. A lohaton iilo ala-
kok fekete katonai kdpenyt viselnek, és Ostragoth
hadseregének hivatasos lovassagahoz tartoznak. Rad,
majd a tengerészre pillantanak, ezutan elohuznak egy
Osszecsavart pergament, ¢s azt méregetik. Egyikiik le-
szall a nyeregbol, és eléd 1ép. — Le vagy tartoztatva —
kozli. Kardot rantasz, és megtamadod.

Fekete Lovas UGYESSEG 7 ELETERO 8

Ha te nyerted a harcot, a masik két lovas is leugrik a
nyeregbol, és neked rontanak, amikor hirtelen Dugo-
lab megszolitja oket. — Nem hiszem, hogy 0 az, akit
keresiink. Gyeriink tovabb! — A két lovas-katona meg-
ismetli a hallottakat, felkapjak elesett tarsukat, nye-
regbe pattannak, és ellovagolnak. Lapozz a 204-re.
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360.

Kdéveted az alagutat, és kisvartatva egy nagy kupac
holttestbe botlasz: Goblinok, Orkok tetemei hevernek
szerteszet. Alighanem egy nagyobb csata folyhatott itt
nemreg. A tetemek alatt két halott Wazarri Lovag por-
hiivelyét pillantod meg. Egyikiik mellett torott fegy-
verek fekszenek. Felemeled az egyik iires kardhiivelyt,
amiben egy targyra leszel figyelmes: egy Varazspalcat
talalsz benne. Ha mar rendelkezel ilyen targgyal, ak-
kor is magaddal viheted — jeldld Kalandlapodon.

Az alagiit egy Ujabb, sziklaba vajt lireghez vezet,
amibol egy kis nyilason at egy masik alagutba lehet
leugrani. Ha bebujsz a nyilasba, és leugrasz, lapozz a
246-ra. Ha inkabb visszamész, és a bal oldali folyoson
mesz tovabb, ami mellett elhaladtal, lapozz a 142-re.

361.
Ugy dontesz, hogy a vadabb vidék felé mesz tovabb.
Nehezen haladsz, nem egyszer meredek sziklafalakat
kell lekiizdened, de ugy gondolod, itt nagyobb biz-
tonsagban vagy. Hirtelen, egy mély szakadék pere-
meén, az egyik szikla kifordul a helyérol. Tedd probara
szERENCSED! Ha nincs szerencséd, lezuhansz a mély-
be (vesztesz 4 ELETERG pontot) — lapozz a 81-re. Ha

szerencsed van, biztonsagban atugrasz a szakadékon.
Lapozz a 195-re.
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362.

Elhasznaltad az utolso faklyadat is, €s most a teljes s6-
tétben botorkalsz elore, mignem megbotlasz valami-
ben. Amikor folemeled, a formaja alapjan ugy tlnik,
hogy egy Csillagkristalyt talaltal (jelold Kalandlapo-
don). Hirtelen, magasan folotted, a barlang mennye-
zetén langcsovakat veszel észre, amik feled csapnak,
amint a tizokado Deneverek neked tamadnak.

Dobj harom kockaval, hogy megtudd, hany lény
tamad teged. Ezutan dobj egy kockaval, és az ered-
menyt add hozza ELETERG pontjaid szamahoz — ez az
Osszeg mutatja meg, hogy mennyire hatékonyan tu-
dod a Denevérek tamadasat kivédeni. Ha az elobbi
szam a nagyobb, a két erték kozorti kiilonbséget vond
le ELETERGDBOL.

Gyorsan eliszkolsz errdl a helyrol, és majdnem fel-
buksz ket lefejezett Goblin holttestében, amik egy
frissen vajt, kisméretli alagiut bejaratanal fekszenek.
Koros-koriil Denevérek repdesnek, ezért nincs mas
valasztasod, mint a tetemeken atlépve behatolni a
jaratba. Neégykeézlab maszva haladsz elore, amikor
hirtelen beszakad alattad a folyoso, és egy faklyakkal
megvilagitott terembe zuhansz. Lapozz a 259-re.
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363.

Az oregember egy asztalra helyezi a kristalygdmbdot,
te pedig felé nyajtod az 1 Aranyat. — Tedd el a pénze-
det! — suttogja —, es hajolj kozelebb! — Belenézel a kris-
talygdmbbe, ¢s harom lovagot pillantasz meg benne,
amint pallosaikat és pajzsaikat kiilonféle poziciokban
tartva egy flives dombocskan allnak. Az éregember-
re tekintesz, aki magyarazni kezd: — Keresd a harom
Wazarri bolcset! Segiteni fognak neked, hogy elérd
celodat, barmekkora veszélyben legyél is. — Az Oreg
ekkor a sarokban ligykddo harom alakra pillant. — Az
arcképed mindenhol ki van fiiggesztve, ¢s a Fejvada-
szok a nyomodban vannak. L.égy ovatos! Tarts az Erdo
fele, vagj at a Kragaarok, a kigyoemberek foldjén, és
meg se allj Minak sirboltjaig, ahol a Wazarrik varnak
rad. Es most tiistént indulj! — Felszedelozkodsz, hogy
elhagyd az ivot, de szemed sarkabol latod, amint a
harom alak koziil az egyik utanad ered. Ha kirohansz
a kocsmabol, és megprobalsz elrejtozni a legkdzelebbi
sikatorban, lapozz a 2-re. Ha nem zavartatod magad,
€s nyugodtan tavozol innen, mintha semmit nem vet-
tél volna észre, lapozz a 167-re.

364.

Leereszkedsz a lejton. (Ha vannak is nalad Elf-szar-
nyak, kideriil, hogy megsemmisiiltek, €¢s emiatt a to-
vabbiakban nem tudod Oket hasznalni.) Vesztesz 2
ELETERG pontot. Egy kiilonds barlangban talalod ma-
gad, ahol hat, 1il60 pozban megmerevedett szerzetes
holttestet fedezed fol, amint arcukra fagyott mosollyal
egy-egy asztal mogott foglalnak helyet. Az asztalokon
egy-egy Fekete Kocka hever. Ha magadhoz veszel ne-
hany Kockat, lapozz a 42-re. Ha inkabb tovabballsz
innen, anélkiil, hogy barmihez is hozzanyulnal, lapozz
a 336-ra.
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365.

Tudod, hogy sietned kell, ezért a gyorsabbnak tlino
szekérutat valasztod. Az 1ut teljesen kihalt, és orakon
keresztill menetelsz rajta minden kiilondsebb ese-
meény nelkiil, amikor magad elott egy fedett tetejii 6n-
t6z0 kutat veszel észre. Vele szemben egy rongyokba
oltozortt, rancos borl alak gornyedezik jajveszékelve.
Kozelebb merészkedsz a kiilonds latvanyhoz, és ész-
reveszed, hogy az alak egy nagyon veén dregasszony.
A legkevésbé sem csodalkozva azon, hogy itt vagy, fe-
led fordul, és elsirja banatat: gazdaja nagyon értékes
hegediijét beleejtette a kutba. Arra kér, hogy segits
neki visszaszerezni a hangszert, mert ha nem Kkeriti
elo, gazdaja megbotoztatja. Hogyha segitesz az oreg-
asszonynak, és lemaszol a kutba, lapozz a 130-ra. Ha
nem vesztegeted vele az idodet, ¢s tovabbhaladsz, la-
pozz a 112-re.

366.
Egy masik barlangba érkezel, ahol jjabb kétombaoket
veszel észre, melyekre egy-egy kort rajzoltak, mig hat-
lapjukon a 27-es szamot latod bevésve.

A tombok egyenként 10 Zamarrai Stlyt nyomnak,
te Osszesen 60 Zamarrai Sulyt tudsz magaddal vinni.
Amennyiben el akarsz tenni beldliik, jegyezd fel ket
Kalandlapodon. (Ne feledd, hogy a 60 Zamarrai Sulyt
nem lépheted at!) Négy kijaratot latsz a barlangban.
Melyiken haladsz tovabb?

Az elson? Lapozz a 76-ra.
A masodikon? Lapozz a 201-re.
A harmadikon? Lapozz a 342-re.

A negyediken? Lapozz a 135-re.
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367.

Figyelmesen haladsz elore, mikézben az Gsvény ha-
marosan az erdo fai kozeé vezet. Végiil a csapas elaga-
zik. Itt egy faronkot pillantasz meg, amibe egy ember-
alakot faragtak bele, aki az egyik kezében levo pajzzsal
északnak, a masik kezében lévo torrel pedig kelet fele
mutat. Van-e¢ a birtokodban olyan tudas vagy targy,
ami segit abban, hogy a helyes dsvényen indulj el?
Ha a bal oldali dsvényt valasztod, lapozz a 16-ra. Ha
a jobb oldalit, lapozz a 216-ra.

368.
Kapaszkodok utan kutatva alaposan szemiigyre ve-
szed a sziklafalat, ¢s megallapitod, hogy a maszas igen
nehéznek igérkezik.

Dobj ket kockaval harom alkalommal! Ha a harom
dobas koziil egyszer sem dobsz két egyforma szamot,
vonj le magadtol 2 ELETERG pontot! Addig ismeteld
mindezt, amig a harom dobasbol legalabb egyik alka-
lommal dupla erteket kapsz eredmenyiil.

Féluton folfelé egy barlanghoz érkezel. Ha megallsz,
és megpihensz a barlangban, lapozz a 44-re. Ha in-
kabb tovabb kapaszkodsz folfelé, lapozz a 261-re.

369.

Felemeled a kardod, és a balta a fegyver pengejé-
nek csapodik. Furcsa fajdalmat érzel meélyen a mell-
kasodban (vesztesz 3 ELETERG pontot). A férfi ismét
megszolal. — Hmmm, benned nincs Bizalom, mar-
pedig Bizalom nelkiil nincs Igazsag, ami nélkil utad
nem lehet sikeres. Masodszor is visszautasitanad? —
Ezuttal ugy érzed, biznod kell a furcsa szerzetesben.
Lapozz a 28-ra.
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370.

A tengerész egy kat mellett allo képadhoz biceg. Kor-
benézel: egy aprocska falu foterén alltok. Dugolab
hianyos fogsoraval rad vigyorog, egy koszos zsebken-
dovel megtorli izzado tarkojat, majd goromba hangon
beszélni kezd. — En nem Hatalomra vagyok, csupan
Aranytallérokra. A birtokomban van a targyad, és
valtsagdij ellenében visszakaphatod... 500 Aranytal-
lerért mar viheted is! — Az Osszeg hallatan Gsszerez-
zensz, €s a dobbenettdl elnémulsz, amikor harom lo-
vas alak liget be a térre, majd amikor mellétek érnek,
megallnak, és alaposan végigmérnek. Tedd probara
szERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a 204-re. Ha
nincs szerencsed, lapozz a 359-re.

371.

Igencsak kivancsiva tesz a fekete kopenyes alak, és
a lovat is nagyon ismerdsnek talalod, az az érzésed,
hogy lattad mar valamelyik zamarrai katonai istal-
loban. Arra gyanakszol, hogy a lovas az arulo, akire
Astragal korabban figyelmeztetett. Egy sziklaorom
mellett lépkedve a lovas alak nyomaba eredsz. A slird
koédben, ha nehezen is, de még éppen latod, ahogy
az egyik orhelynél folemelt sorompo varja a lovast, és
senki sem tartoztatja fol. Elhatarozod, hogy leleplezed
az arulot. Felugrasz a sziklara, ¢és egyenesen a raveted
magad a lovas alakra. Sikeriil a féldre 16kndd, de ki-
szabadul a szoritasodbol, és felall. Ekkor egy kisebb
flistgomolyag tekeredik a nyakad koére, ami moccan-
ni sem enged. A fekete kopenyes alak tigyet sem vet
rad, visszaiil a nyeregbe, ¢s ellovagol. A foldre rogysz,
egy kis id6 mulva azonban hirtelen megszinik a téged
fogva tart6 magia. Felnézel és latod, hogy az orhely
sorompoja ezuttal le van eresztve, és tobb katona is
strazsal elotte. Lapozz a 12-re.
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372.
Sértetleniil rohansz keresztiil a forré langokon (huzz
le 1 Fekete Kockat Kalandlapodrél). Visszanézve la-
tod, hogy a Kigyo rovid uton vegez a ket Garkkal,
akiket teljesen elboritanak a langok. Lapozz a 133-ra.

373.
Felcsatolod az Elf-szarnyakat, ¢s kecsesen lesiklasz a
sziklafalrol. A Sarkanyemberek szem elol tevesztenek

a sziklak kozott. Nyersz 1 szereNcseE pontot! Lapozz
a 220-ra.

374.
Felkapod a kézépso tiveget, €s kinyitod. Konnyi, édes
illata gaz szivarog az livegbol, amit belélegzel. A szer-
zetesek elmosolyodnak, és hirtelen nagyon jol érzed
magad. Nyersz 2 UGYESSEG, 6 ELETERO €s 2 SZERENCSE
pontot. Lapozz a 9-re.

375.

Az alagit egy konyvekkel telezsufolt teremhez vezet,
melynek padlojan két Magus Harcos holttestét fede-
zed fol. Mellettiik tobb széttépett es dsszeegett konyv
hever szerteszet. Eppen eszreveszed, hogy a terem
masik vegebol egy alagut nyilik, amikor egy szello egy
égett szelli pergamenlapot sodor feled. Ha a perga-
men utan nyulsz, lapozz a 235-re. Ha inkabb hagyod,
hogy tovalebbenjen, ¢s belépsz a szembol nyilo alag-
utba, lapozz a 381-re.
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376.

Csakhamar igen nagy tavolsagot teszel meg az aton.
Egy ora gyaloglas utan Orkok iivoltozeéset es sikolto-
zast hallasz. Megallsz egy magaslaton, és koriilnézel:
egy kisebb folyo partjan egy rablotamadas szinhelye
tarul eled. Egy Osszetort szekeret latsz, mellette ha-
rom e¢lettelen test fekszik. Egy it menti sziklan egy
lany kuporog sirva. Hallod, amint a bestiak éppen
visszavagtatnak felé, alighanem ezuttal is arto szan-
dékkal. Ha lerohansz a szekérhez, hogy megvedd a
lanyt, lapozz a 163-ra. Ha inkabb nem hivod fel ma-
gadra az Orkok figyelmeét, és nem avatkozol kodzbe,
lapozz a 345-re.

377.

Nagyon ovatosan kinyitsz egy fiolat, amibdl sir, fe-
kete fiist tor eld, es pillanatokon beliil a nyakad kore
tekeredik. Eszelos nevetés csapja meg fiiledet, majd
egy hang hasitja at a termet. — K0sz6ném, nagyon
kedves toled, hogy szabadon engedted az idotlen idok
4ta bebortdnzoétt Gonoszt., Es most, te leszel az els6
aldozatom... — Képtelen vagy megmozdulni, és a fiist
hamarosan megfojt. Kalandod itt véget ér.

378.
Zamarraban korabban tébb térténet is keringett a
Csontzuzo zaszloaljrol, ezért ugy dontesz, hogy ezzel
a névvel probalkozol. Azonban a Goblin rogvest elo-
rantja kardjat, és a torkodnak szegezi. — A Csontzuzok
meg nem szalltak partra itt, te szarhazi! — Odakialt
az egyik katonanak: — Hozd a lajstromot! Azt hiszem,
van egy ujabb kémiink. — A teremtmény egy mélyen
a fold ala vajt loveészarokba vezet, ahol kisvartatva egy
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hatalmas, iitétt-kopott konyvvel a kezében egy masik
Goblin is megjelenik. A bestia rad néz, majd lapoz-
gatni kezd a konyvben, ami ugy tlinik, hogy Elidor
kiraly lovagjairol, nemeseirol és hivatalnokairol tartal-
maz informaciokat. A Goblin végiil csalodottan csap-
ja be a konyvet. — Jelentéktelen alak, nincs ra veérdij
kitlizve, végezzetek vele. — Ha elkialtod magad, hogy
voltaképpen az imént azt akartad mondani, hogy a
Csontzuzokhoz kivansz csatlakozni, lapozz a 250-re.
Ha inkabb azt allitod, hogy megszokteél a Zamarrai
Erod helyorsegébol, lapozz a 151-re.

379.

A folyosd egy sziklaba vajt kisebb barlangba ve-
zet, melynek padlojan egy fekete ruhas alak fekszik
mozdulatlanul. Alaposabban szemiigyre veszed, és
Jaxartes Magus Harcosainak csapatjelvényet fedezed
fel oltozeten. Hirtelen recsegés zajara leszel figyel-
mes. Felnézel, és latod, amint egy szikladarab valik
le a barlang mennyezetérol. Tedd probara sZERENCSED!
Ha szerencsed van, a kodarab elkeriil. Eszreveszed,
hogy 1jabb szikladarabok kezdenek hullani a barlang
tetejérol, ezért visszafutsz, amerrol jottél, €s a masik
folyoson indulsz tovabb — lapozz a 246-ra. Ha nincs
szerencseéd, a lezuhano kodarab maga ala temet, és
kalandod itt veget ér.



380-381

380.
Lerohansz a lépcsokon és keresztiilfutsz egy nyitott
fémajton, amit gyorsan be is csapsz magad mogott, de
amint megfordulsz, szembetalalod magad a két tama-
dasra kesziilo Farkassal. Egyesével kiizdj meg veliik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Farkas 7 6
Masodik Farkas 8 8

Ha megnyerted az Gsszecsapast, a tetemek koddé val-
nak, mikézben Jaxartes gonosz hangjat hallod. — Nem
olheted meg a barataimat ilyen konnyen. Hamarosan
visszatérnek. A lovagjaitok es a varazsloitok elfoglalt-
ta tettek, de hamarosan lesz idom, hogy... — Megfor-
dulsz, és egy faklyakkal megvilagitott folyosot latsz,
két vasajtoval. Ha bemeész a bal oldalin, lapozz a 69-re.
Ha a jobb oldalit valasztod, lapozz a 202-re. Amennyi-
ben visszarohansz a lépcsokon felfelé, lapozz a 351-re.

381.
Az alagut egy hatalmas, gazdagon diszitett csarno-
kon, az Orjongo Agyarak magjanak bejaratan vezet
keresztiil, ¢s végiil megérkezel a vulkan Lavakozpont-
jahoz. A Langnak azonban nyomat sem latod, valaki
kioltotta! Ekkor két hatalmas, harcost abrazolo szo-
bor kézott megpillantod Jaxartes alakjat, aki elkialtja
magat. — Te elit katona, nézd csak meg, kivégeztem
a nyamvadrt kis tiizeteket. Nem tudod megmenteni a
Varazslokat, €s én fogom iranyitani a vilagot. Es most
veége a jateknak, megodllek, te féreg! — Alighogy kiejti
ezeket a szavakat, Jaxartes a szemed lattara névekedni
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kezd, ¢és csakhamar olyan magasra nd, mint az oriasi
szobrok, majd langcsovakat kezd feled 16vellni. Ekkor
hirtelen egy hatalmas kocka emelkedik ki a f6ldbol
veled szemben, amibdl 6si hang tor elo: — A Kulcs,
a Kulcs! — A kocka feled eso lapjan 00 és 49 kozotti
sorszamokkal jelélve 6tven darab zarat latsz.

0123456789
00000000000
10000000000
20000000000
30000000000
40000000000

Ha van nalad egy Kulcs vagy egy tolvajkulcs, kitalal-
hatod, hogy melyik zarral érdemes probalkoznod. Ha
nem tudod, vagy nem vagy benne biztos, a Kulcsot
(ha nalad van) barmelyik zarba beleprobalhatod. Ha
nincs nalad semmilyen kulcs, ugy kardoddal is meg-
probalhatod betorni valamelyik véletlenszerten kiva-
lasztott zarat. (Ez esetben a fenti abran ceruzaddal
bokj ra egy-egy zarra.) Ha rajottel, hogy melyik zarat
kell kinyitni, lapozz az annak megfelelo fejezetpont-
ra, ahol azonnal megtudod, hogy sikerrel jartal-e. Ha
nem folytatodik értelmesen a torténet, rossz zarat va-
lasztottal, és ujra kell probalkoznod. Minden egyes si-
kertelen kisérlet utan vonj le magadtol 1 Fekete Koc-
kat, vagy 4 ELETERG pontot, mivel Jaxartes folyamato-
san langcsovakkal bombaz téged.

382.
Megtamadod a Goblint.

Goblin Hohér UGYESSEG 5 ELETERO 5
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Ha talélted az Osszecsapast, a négy halott Ork fele
fordulsz, akiket a harcos n6é ddbbenetes gyorsasag-
gal és ugyesseéggel gyozott le. A nd ezutan int, hogy
kovesd egy satorba, ahova belépve egy Gjabb holttes-
tet talalsz, valamint egy nyitott fedeld ladat, amiben
a felszerelésedet — koztiik a Faklyat — pillantod meg.
fJ]'b{'Jl birtokba veszed oket, a Faklyat pedig gondosan
elrejted borpancélod zsebébe. Lapozz a 203-ra.

383.
A bejaratban gomolyogo stri fiistben meég a kardod
hegyeig sem latsz el, ezért ovatosan botladozol elo-
re. Megprobalsz egyenesen haladni elorefele, amikor
egy titokzatos fekete alak suhan el melletted a masik
iranyban. Kisvartatva egy fadarabra rajzolt abrara le-
szel figyelmes:

XXX R TN
TARLAL

Az elotted feloszlo fiistben észreveszed, hogy az alag-
ut kettéagazik. Melyik iranyba mész tovabb? Ha a bal
oldalit valasztod, lapozz a 274-re. Ha a jobb oldalin
haladsz tovabb, lapozz a 222-re.

384.
Besurransz a satorba, mikodzben az oOrjarat elvonul.
Hirtelen valaki racsap a valladra. — He, gyere! Most
akarjal — Megfordulva ket fegyvernokot latsz, amint
pancelokat tisztogatnak. — Holnap mar kint akar lenni
Salik utjan... Hé, melyik egységhez tartozol? — Mor-
mogsz valamit a szabadcsapatokrol, erre elorantjak
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rovid kardjaikat. — A tabornak ezen a részén nincse-
nek szabadharcosok. Kém vagy! — Mindketten megta-
madnak. Egyesével kiizdj meg velik!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Fegyvernok 5 6
Masodik Fegyvernik 5 8

Ha talélted az 6sszecsapast, gyorsan feloltéd az egyik
fegyvernok panceljat és sisakjat. Lapozz a 154-re.

385.
Szerencsédre a szikla nem mozdul tovabb, amig a ket
képenyes alak el nem tlnik. Foltapaszkodsz, €s ekkor
a sziklatomb, amin hasaltal, nagy robajjal legurul a
lejton. Amikor minden elcsendesedik koriilotted, ala-
posan szemrevetelezed a kornyéket. Lapozz a 36-ra.

386.

A tobbiekkel egyiitt botladozol elore. Tarsaid meg-
lehetosen sokfélék: férfiak és nok mindenféle pan-
celban, egyéni jelzések nelkiil. Viselkedésiik alapjan
igencsak vonakodo ujoncoknak tlinnek. Szotlanul az
oreg torony talpazatahoz csoszognak, ¢s sorba rende-
zO6dnek. Végiil egy lohaton 16 Soétét Elf tlinik fel, aki
egy szakasz Goblin ¢lén foglyokat kisér a part men-
ti Karakum-szigeten talalhato taborba. Megfigyeled
a rabokat. Egyiket-masikat felismered, és rogton az
eszedbe jut, hogy talan Ok is beazonosithatnak téged.
Ekkor az egyik férfi odakialtja a neved, mikdzben el-
halad melletted. Ha odasugod neki, hogy maradjon
csondben, lapozz a 252-re. Ha inkabb 6kollel arcba
csapod, lapozz a 93-ra.
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387.
Folytatod utad az alagutban, amig tobb, hosszukas
nyilashoz nem érsz. Lekémlelsz az egyikbe, amiben
Goblin-testrészekkel tarkitott, langolo lavat latsz ma-
gad alatt. Hogy folytathasd utadat, harom ilyen nyila-
dékon kell atlépned.

Dobj két kockaval, hogy megkapd a tavolsagot, majd
az érteket hasonlitsd Gssze ELETERODDEL. Ha az ELET-
EROGD nagyobb vagy ugyanannyi, mint a tavolsag, sike-
resen atugrottal. Csokkentsd 2-vel ELETERG pontjaid
szamat, és ismeteld meg a dobast még kétszer! Ha
barmelyik ugras nem sikeriil, lezuhansz a tlzbe, és
kalandod itt véget ér. Ha sikeriilt taljutnod a nyilaso-
kon, lapozz a 231-re.

388.
Megszurod az Oriast a karjan, aki feliivolt, majd be-
leejt a vizbe mikozben felkialt: — A kis szurkalos! —
Megprobalsz uszva elmenekiilni eldle, de elkap, és le-
nyom a viz ala, amig félig meg nem fulladsz. Vesztesz
1 U'GYESSEG €s 2 ELETERG pontot. Ezutan felemel, és
megnezi, elsz-e még. Lapozz az 50-re.
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389.

A lovag elmosolyodik, szemlatomast elégedett veled.
Int a fegyverndknek, aki az elotted 1évo asztalon egy
térképet terit szét, nehezék gyanant pedig egy iliveget
helyez a szélére. A lovag ezutan biccent a fegyvernok-
nek, aki erre mesélni kezd. — Ezek a Homrath barlan-
gok. Beteljesitetted Tel-Okin joslatat, és kierdemelted
a megszentelt pergamen megtekintésének jogat. Nézd
meg figyelmesen az érjéngé Agyarakba vezeto Igaz
Ut terképét! — E szavak utan a fegyvernok felall, és a
lovag ujabb utasitasara szavalni kezd:

Talald meg a Kulcsot,

Figyeld a Teleket,

Vidd magaddal a Kotomboket,

Es rendezd sorba oket;

Az é?jé’ngé' Agyarak ajtaja kitarul.

Miutan a fegyvernok befejezte a versikét, egy masik
terembe vezetnek, ahol étellel kinalnak, és kipihenhe-
ted magadat (nyersz 1 UGYESSEG €s 6 ELETERG pontot).
Miutan eléggé erosnek érzed magad, hogy folytasd
utadat, a fegyvernok az erod kapujahoz kisér, és baljos
hangon figyelmeztet. — Légy ovatos! Az elotted allo
uton csak keves baratra szamithatsz, Jaxartes majd-
nem mindenkivel vegzett. — A lany, aki az erodhoz
hozott, ismét megjelenik, ¢és keresztiilvezet a tiizfalon,
majd egy tavoli hegyre mutat, melynek tetejen egy
fennsikot figyelsz meg. Koszonetet mondasz neki, és
sietve elindulsz a hegyek felé. Lapozz a 194-re.
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390.

Tisztaban vagy vele, hogy a Sarkanyemberek kincses-
kamrajaba kesziilsz betdrni. Ugy iteled meg, hogy
konnyliszerrel beosonhatsz a terem homalyosabb sar-
kaba, mialatt a teremtmények valami dalszertliséget
kezdenek rofogve énekelni. Négykezlabra ereszkedve
odaosonsz a kampora akasztott kulcshoz. Tédd proba-
ra szereNcseED! Ha szerencséd van, lapozz a 211-re.
Ha nincs szerencsed, lapozz 89-re.

391.
Kisvartatva az orok egy kihallgatoterembe vezetnek,
ahol ismeét az Inkvizitorral talalod magad szemben.
Meggyujt egy fiist6lot, amelynek fiistje egyenesen fe-
led kezd kavarogni.

— Sokba fog nekem keriilni, ha nem jarok sikerrel.
Jaxartes senkinek sem osztogat magikus szereket a ket
szép szemeeért. — A szoba megtelik flsttel, és szérnyl
latomasok kezdenek gyotorni. Lazalmodban testedet
borzalmas fajdalmak kinozzak: karjaidat és labaidat
levagjak; szivedet kitépik mellkasodbol. Rémiileted-
ben sikoltani kezdesz, hogy mindent elmondasz a no-
nek. Vesztesz 2 UGYESSEG €8 6 ELETERG pontot! Lapozz
a 321-re.
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392.

fng dontesz, hogy nekivagsz a siksagnak. Veégiil ra-
bukkansz egy utra, melyet 6rakon at kévetsz. Ekézben
a Karkoto felizzik. (Jelold az elfoglalt Citadella-falat
a Kalandlapodon!) Az 0t egy faluba vezet. Besétalsz a
telepiilés forgalmas, nyiizsg0 piacterére, aminek ket,
egymassal szemben 1év0 sarkan két fogadot pillantasz
meg. Melyiket valasztod, hogy megigyal valamit és pi-
henj egyet? Ha a Menyétkarmokhoz cimzettet, lapozz
a 169-re. Ha a Szula Odujat, lapozz a 122-re.

393.

Egy teljesen iires alagutban gyalogolsz elore, amikor
hirtelen valaki erdteljesen hatba csap, amitol elveszi-
ted egyensulyodat, és elesel. Gyorsan talpra ugrasz,
hogy szembefordulj tamadoddal, aki nem mas, mint
maga a gonosz varazslo. Fekete szemeiben alattomos
feny gyual. — Még arra is képtelen vagy, hogy felfogd,
csupan jatszadozom veled? Kioltottam a Langot, a
Faklyadat akar el is hajithatod, hiszen nincs semmi,
amivel meggyujthatnad! — Jaxartes szavai hallatan
mar eppen keételkedni kezdesz kiildetésed sikerében,
amikor egy tavoli, de hatarozott hang csendiil fiiled-
be: — Batorsag, kalandor, ne add fel! Az Igaz Uton
barmikor tovabbhaladhatsz! — A hang megsokszoroz-
za erodet, és a varazslora tamadsz.

Faxartes UGYESSEG 9 ELETERG 12
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Ha talélted az Osszecsapast, Jaxartes feltapaszkodik
a foldrol, majd folyamatos gonosz kacaj kiseretében
eltlinik. Korbenézel, és latod, hogy az alagut kettéaga-
zik. Ha balra indulsz el, lapozz a 375-re. Amennyiben
jobbra fordulsz, lapozz a 34-re.

394.

Egy hevenyészett sorba allsz be, egészen addig, amig
szamodra érthetetlen vezényszavakat livoltozve egy
Ork és két Goblin meg nem jelenik. A tobbiek balra
fordulnak, majd felmenetelnek egy kis dombra a fo-
golytabor felé. Megallsz kint, és varsz, amig husz fog-
lyot el6 nem vezetnek a taborbol. Fejszekkel latjak el
oket, majd a Goblin 6rokkel egyiitt elkisered a csapa-
tot egy foltokban kiirtott erdobe. A rabok igen sokszi-
ntiiek: Elfek, emberek, nok, gyerekek, Torpék egyarant
akadnak kozottiik. Ahogy eléritek az erdo elso fait, a
kozeledben masirozo Torpek koziil egy nekiiramodik
a rengetegnek. A legkodzelebbi Goblin iildozni kezdi,
es rad kialt, hogy kovesd. Utanarohansz, és megalla-
pitod, hogy konnyedén elkapta a lesovanyodott fog-
lyot, €s épp arra késziil, hogy lefejezze. Ha segitesz
a Torpén, ¢s szembeszallsz az orrel, lapozz a 139-re.
Ha inkabb nem feded fol kiletedet, ¢s hagyod, hogy
veghezvigye szornyu tettet, lapozz a 215-re.
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395.
Egy barlangba jutsz, ahol Kereszttel megjelolt kotom-
bok vesznek koriil. A tombok hatlapjara a 39-es sza-
mot veésték. Miutan megvizsgaltad a koveket, észreve-
szed, hogy Karkotod felizzik. (Jelold Kalandlapodon,
hogy a Citadella Gjabb fala esett el!)

A tombok 10 Zamarrai Sulyt nyomnak, te Gsszesen
60 Zamarrai Sulyt tudsz magaddal vinni. Amennyi-
ben el akarsz tenni beloliik, jegyezd fel cket Kaland-
lapodon. (Ne feledd, hogy a 60 Zamarrai Sulyt nem
lépheted at!) A barlangot négy kijaraton at hagyhatod
el. Melyiket valasztod?

Az elsot? Lapozz a 107-re
A masodikat? Lapozz a 76-ra.

A harmadikat? Lapozz a 135-re.
A negyediket? Lapozz a 245-re.

396.
Belépsz a hetedik szintre, és egy bonyolultan kivajt
barlangban talalod magadat. A tavolbol mennydorgo
hangot hallasz. — Megtalaltad az Igaz Utat. Wazarrinak
és a kiejthetetlen vallasanak minden ereje a tied. — A
barlangot ekkor zold, vords és keék szinek téltik meg,
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es hirtelen nagyon erdsnek érzed magad. (Noveld meg
1-gyel szereNcSE pontjaid Kezderi értékét, majd allitsd
vissza mindharom képességedet a Kezderi értékiikre.)
Veled szemben egy hatalmas tégely jelenik meg, tele
Fekete Kockakkal. Odalépsz, €s megprobalsz mineél
tébbet magadhoz venni. Dobj ket kockaval! A kapott
erték mutatja meg, hogy hany Kockat sikeriil megsze-
rezned. (jelold oket a Kalandlapodon.)

Hirtelen harom Magus Harcos ugrik oda hozzad.
Az egyik megall veled szemben, és elkialtja magat.
— Na igen, Jaxartes-nak igaza volt! — Magikusan vib-
ralo Palcakardjaikkal rad tamadnak. Amennyiben van
nalad egy Varazspalca, kiizdj meg veliik a szokott mo-
don. Ha nem rendelkezel ilyen targgyal, e harc erejéig
vonj le magadtol 2 oGyEssEG pontot. Egyesével kiizdj
meg velik!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Magus Harcos 9 10
Masodik Magus Harcos 8 10
Harmadik Magus Harcos 8 11

Ha te nyerted az 6sszecsapast, lapozz a 231-re.

397.

Kezeiddel a lada belsejébe nyulsz. Ekézben azonban
valami motoszkalast érzel magad alatt, amit recsego,
morajlé hang kisér. Mindazonaltal elhataroztad, hogy
Ekkoveket szerzel. Dobj egy kockaval, hogy megalla-
pitsd mennyit sikeriil felmarkolnod a kincsek koziil.
Ezutan dobj ismét, hogy megtudd, milyen tipusu dra-
gakovekre sikeril szerte tenned. A kocka értékei az
Ekkovek szinét jelentik: az 1-2 Barnat; a 3—4 Sargat;
az 5—6 Keéket jelent.
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Hirtelen egy hatalmas, sarga szinti, vastag kék vénak-
kal behalozott, csoszerl teremtmeény tor fel a talajbol,
és teljesen korbevesz. A csO karimajarol vastag zold
nyalka csopdg rad. Egy kis csepp hozzaér a kisujjad-
hoz, és gyotrelmesen tapasztalod, hogy masodpercek
alatt lecsupaszitja a hust rola. (Vesztesz 2 ELETERO
pontot!) Ha megprobalsz attérni a teremtmény vé-
kony testén, lapozz a 35-re. Ha inkabb megprobalod
beasni magad a homokba, amennyire csak birod, la-
pozz a 265-re.

398.

Sietve elhagyod a falut, és ugy dontesz, hogy nem mu-
tatkozol a forgalmasabb utakon. Kdérbenézel, és egy
igen nagy kiterjedésli erdot veszel észre magad elott.
Amint eléred a rengeteg elso fait, elindulsz egy csapa-
son, ami feltételezeéseid szerint egy vadcsapas lehet. A
csapas hamarosan egy dsvényt keresztez, amin patak
nyomat fedezed fol: ugy tlnik, harom 16 haladhatott
el erre nemrég. Koveted az Gsvényt, amig az kétfele
nem agazik. Megallsz, és tanacstalanul nézel korbe,
amikor egy, a két Osvény kozotti faba vésett harcos
alakjat pillantod meg. Az alak pajzsot tarto kezével
eszak fele, tort tarto kezével pedig kelet felé mutat. A
patanyomok a jobbra tarto dsvenyen vezetnek tovabb.
Ha balra indulsz ¢l, lapozz a 16-ra. Ha inkabb a jobb
oldali dsvenyt valasztod, lapozz a 216-ra.
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399.

Belépsz az lizletbe, aminek polcai kiillonos, egzotikus
targyaktol roskadoznak. Egy Torpét pillantasz meg,
amint egy pupos ember szemrehanyo pillantasaitol
kiserve serénykedik. Ugy tlnik, hogy az utobbi maga
a tulajdonos lehet, aki egy hatalmas pultra konyokaol,
amin feliratok mutatjak az egyes Ekkovek és Krista-
lyok értékét Aranytallérban kifejezve.

A szemkozti abra segitségével hatarozd meg, hogy
a jelenleg nalad lévo dragakévek mennyit ernek, és
jegyezd fel, hogy melyik fajta Ekk&bal és Kristalybol
hany darabot kell szerezned ahhoz, hogy 500 Arany-
taller értékben bevaltathasd itt. Jegyezd fel az atval-
tasi értekeket is, vagy pedig ennek a fejezetpontnak a
szamat a Kalandlapodra, mert késobb még sziikseged
lehet rajuk.

Ezutan elhagyod a falut arra, amerre Dugolab mu-
tatta, a Sarkanyok Foldje felé. A kietlen pusztasagban
az idonként felbukkano, sziklabol késziilt magas osz-
lopokon kiviil, amelyek koriil a csucsuk felé vezeto
labnyomokat veszel észre, nem sok érdekeset latsz.
Az 0svény hamarosan egy foldbe vajt barlanghoz ve-
zet. Odabenn teljes a sotetség, ezért Osszeszedsz némi
szaraz bozotot, amibdl faklyakat készitesz. Meggyuj-
tod az egyiket, ¢s belépsz a barlangba. Rogtdon 2 Bar-
na Ekkévet pillantasz meg, amiket magadhoz veszel
(jegyezd fel oket Kalandlapodra). Tovabbhaladsz ad-
dig, amig a barlang ketté nem agazik. Melyik jaraton
haladsz tovabb? Ha a bal oldalit valasztod, lapozz a
100-ra. Ha a jobb oldalin 1épsz be, lapozz a 140-re.
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400.

Feladatodat sikeresen teljesitetted. A csuklodon lévo
Karkotore pillantasz, és csodalkozva nézed vegig,
amint elobb aranyszintive valik, majd rendkiviil érté-
kes dragakovekkel kirakott ekszerkent lehullik kezed-
rol.

Miutan kipihented kiildetésed faradalmait, a Wazarri
kolostoranak lakoitol ajandekba kapott fehér paripan
visszatérsz Zamarraba. Az Erodbe érve elszornyedve
neézed vegig, hogy a Szikladrszemek mekkora pusz-
titast okoztak. Feltekintesz az Erod falaira, és latod,
hogy a hat Sarkanyszobor a megszokott helyén tanya-
zik, am orrlyukaikbol konny(i fiist szall fel, hatalmas
testiik pedig vérfoltoktol piroslik.

A Tizenkét Varazslo koszont téged, es Elidor kiraly is
szemeélyesen gratulal neked. Trontermébe kisér, ahol
térdre ereszkedsz elotte, €s a Zamarrai hadsereg Fo-
parancsnokava nevez ki téged. Az eseményektol zson-
g0 fejjel hagyod el a kiraly trontermét, amikor Laski
kapitanyba botlasz. Osztonésen hatrahékolsz, és fel-
késziilsz hosszas dorgedelmeire, am a kapitany sird
elnézeést mormogva tiszteleg, és vigyazzallasba mere-
vedik. Viszonzod tisztelgesét, majd szeles mosollyal az
arcodon végigsétalsz a folyoson.
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Kényv és jaték az, amit a kezedben tartasz.
A f6hés TE vagy.

A Szi tiizét fel kell &

Zamarra kicsiny kirilysigit hat massziv ki-
sarkany védelmezi. Tiiziik azonban kihunyt, és
a Zamarrai Er6dat most Kegyetlen Ostragoth
ozonlé horddi ostromoljik, akikmek -eltokélt
célja, hogy elpusztitsa a Magus Rend tizenkét
varizslojat és kiterjessze szbvetségese, Jaxartes
gomosz varizslatat Khul egész Kontinensém.
Onként jelentkeztél a feladatra, hogy megtalild
a Szikladrszemek eredeti ling]it és é]etre
keltsd védelmezé tiiziiket, Rémi

soran el kell jlmmﬂ az Orjongs Agyarak vul-
kinjinak fehéren izzo magjiig, és mem sok

vesztegetni valé idéd maradt!

TE déntdd el, mikor melyik utat vilasztod,
milyen csellel Kerilsz ki a csapdibél, me-
lyik teremtménnyel csapsz ssze.

A jatékhoz nem Kell mis,
mint egy ceruza, egy radir,
két dobékocka, no meg némi szerencse.

A megoldss a TE kezedben van!

Orjongd Agyarak

STEVE JACKSON
ES IAN LIVINGSTONE
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