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Bevezeteées

Ennek a konyvnek Te vagy a hdése. Te vivsz meg a
kocka segitségével, 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, le-
leményességed, 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 bevezetd utan. A — hosszabb-révidebb —
bekezdések viselnek szamokat egytdl négyszazig. Ezek
kozott el6re-hatra lapozva haladsz elore a térténetben
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: igyesség, jartassag, otletesség; az, hogy fel-
késziilten vard a nehézségeket.

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

Hogy mit jelent az UGYESSEG, ELETERO €S SZERENCSE
ebben a kényvben, megtudod a kovetkezGkbol. Ha



netan nem lenne teljesen vilagos a dolog, ne térodj
vele. Batran el6re! Vagj neki az olvasasnak, menet
kozben minden a helyére keriill 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 teremtmeényeivel?

Mielortt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mérned
mennyire vagy erds, illetve gyenge. Van egy kardod,
egy pajzsod és egy hatizsakod étellel, itallal az urtra.
Felkésziiltél a feladatra, megtanultal a karddal banni,
és keményen edzettel, hogy erds légy. Hogy megtudd,
milyen hatékonyak voltak elokésziileteid, dobokocka-
val dontsd el kezd6 GGYESSEG, ELETERO, SZERENCSE €8
HIT pontjaidat. A 20. oldalon talalod a Kalandlapot,
amelyre feljegyezheted kalandod részleteit. Ugyan-
itt jelolheted UGYESSEG, ELETERO, SZERENCSE €s HIT
pontjaidat is. Jol teszed, ha ceruzaval irod a pontokat
a Kalandlapra, vagy fénymasolatot készitesz errdl az
oldalrol, hogy azt Gjabb jatékra is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO, SZERENCSE ES HIT

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

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



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

Végiil dobj egy kockaval, és adj 3-at az eredményhez.
Ezt az 6sszeget ird be Kalandlapod HIT rubrikajaba.

Kiilonb6z6 okok miatt, melyeket majd részletesen
elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETERO, SZERENCSE €s
HIT pontjaid a kalandok soran folyamatosan valtoz-
nak. Pontosan kell vezetned Oket, ezért azt tanacsol-
juk, hogy kis betlikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts
kéznél radirt. De soha ne toréld ki Kezderi pontjaidat,
mert, bar tovabbi UGYESSEG, ELETERO €s SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, 6sszegiik soha nem lépheti tal a
Kezden ertéket, kivéve néhany nagyon ritka alkalmat,
amikor a megfelel6 oldalon ezt az utasitast kapod.

A HIT pontjaid ezzel szemben atléphetik a Kezdeti
ertékiiket, ha egy esemény vagy egy magikus targy ezt
lehetove teszi.

UGcyEssiG pontjaid kardvivotudasodat és altalanos
harci tapasztalatodat mutatjak. Nem art minél tobb
ilyen pontra szert tenni. Az ELETERO pontok jelzik
kondiciodat, az akaraterodet, hogy tulélj egy-egy
helyzetet, eltokéltségedet, alloképességedet; minél
magasabb az ELETERO pontszam, annal hosszabb ide-
ig maradhatsz életben. A SZERENCSE pontok mutatjak,
mennyire szerencsés ember vagy.

H1T pontjaid szived tisztasagat és a Josag erdOibe
vetett hited erejét jelolik. A magas HIT pont leheto-
vé teheti, hogy bizonyos lények egyszerlien elmene-
kiiljenek eldled, amint megeérzik a benned lakozo
batorsagot. Ez azonban azt is jelenti, hogy nagyobb
eséllyel érzik meg a jelenlétedet, és viseltetnek majd



ellenségesen az iranyodban! A kaland soran bévebben
is meg fogsz majd ismerkedni ennek a tulajdonsagnak
a fontossagaval és hatasaival, egyel6re azonban elég,
ha ennyit tudsz rola.

VARAZSLAT

Kalandod soran talalhatsz néhany magikus targyat
is, habar feltehetéen el6szér nem ismered fel magi-
kus mivoltukat, sem azt, hogy mire lehetnek jok! Az
ilyen targyak lehetdséget nyujtanak egy-egy varazslat
hasznalatara, vagy magikus hatas kivaltasara; ha ilyen
targyat talalsz, akkor annak hasznalatarol a megfele-
16 fejezetpontban kapsz utasitast. Vegeredményben
azonban nem magus vagy, hanem bator harcos, és
ellenfeleiden jozan ésszel, batorsaggal, és kardod ere-
jében bizva kell feliillkerekedned.

A CSATA

Stirin talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az uta-
sitast kapod, hogy kiizdjél meg valamilyen teremt-
meénnyel. Lehet, hogy lesz valasztasi lehet6séged, de
ha nem, vagy ha ugy dontesz, hogy vallalod a harcot,
azt a kovetkezé modon kell megvivnod:

El6szor is jegyezd fel a teremtmény UGYESSEGET és
ELETEREJET a Kalandlapod elso iires Harc Szornyek-
kel feliratot visel6 rovataba. A teremtmeények pont-
szamait minden alkalommal megadja a kényv, amikor
Osszecsapsz valamelyikiikkel.
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A harc menete

. Dobj két dobokockaval a teremtmény nevében.
A kapott szamot add az 6 UGYESSEG pontjaihoz. Az
Osszeg az 0 TAMADOEREJE.

. Dobj két kockaval most magad nevében, ¢s add
az eredmeényt sajat jelenlegi UGYESSEG pontjaidhoz.
Ez a te TAMADOEROD.

. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint a teremtmeé-
nye, akivel kiizdesz, megsebezted. Menj tovabb a
4. lépésre. Ha a teremtmény TAMADOEREJE na-
gyobb, 0 sebzett meg téged, és haladj az 5. lépésre.
Ha a két TAMADOERG egyforma, kivedtétek egymas
csapasat, és a kovetkezo Fordulot az 1. lépéstdl
elolrol kezditek.

. Megsebezted a teremtmeényt, ezért vonjal le 2 pon-
tot ELETEREJEBOL. Felhasznalhatod SZERENCSEDET
is, hogy tovabbi sebeket ejts rajta (lasd odébb).

. A teremtmeény sebzett meg téged, ezért vonjal le
2 pontot sajat ELETERODBOL. De ilyenkor is lehet
SZERENCSED (lasd odébb).

. Ellenérizd a teremtmeény vagy a sajat ELETERO
pontjaidat, és a SZERENCSE pontokat is, ha kell.

. Kezdd el a kovetkezo fordulot meglévo UGYESSEG
pontjaid alapjan, azaz ismételd meg a lépéseket
1-6-ig. Ezt mindaddig megteheted, amig vagy a te,
vagy a teremtmény ELETERO pontjai nem fogynak
el (halal).
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CSATA EGYNELTOBB
TEREMTMENNYEL

Ha egynél tébb lénnyel keriilnél egyszerre 6sszetitko-
zésbe, mindig kozoljiik veled a harcra vonatkozo uta-
sitast az adott pont alatt. Néha egyszerre kell veliik
megkiizdened, néha pedig mindegyikkel kiilon-kiilon.

Ha kiilon-kiilon kell harcolnod, akkor eloszor jatszd
le a harcot a szokott modon az elsé ellenfeleddel.
Amikor végzel vele, akkor folytasd a masodikkal,
majd a harmadikkal, és igy tovabb, amig mindegyi-
kiikkel nem végzel, vagy meg nem halsz.

Ha egyszerre kell harcolnod mindegyikiikkel, akkor
minden Harci Koérben hatarozd meg kiilén-kiilon az
Osszes résztvevO Tamadoerejét. Az adott kirben az
okoz sebzest, akinek a legnagyobb a Tamaddereje. Ha
ez valamelyik ellenfeled, akkor te sebesiilsz meg (ha
ellenfeleid Tamadoereje megegyezik, akkor is csak az
egyikiik talal el). Ha a tied a legnagyobb, ugy te oko-
zol sebzést. Amennyiben a Tamadoerod megegyezik
valamelyik ellenfeledével, ugy egyikotok sem visz be
sikeres talalatot.

SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan helyze-
tekben, amikor a SZERENCSE doénthet sorsod alakula-
saban (az erre vonatkozo utasitast az adott fejezetpon-
tok alatt megkapod), a SZERENCSEDRE is szamithatsz,
hogy az események kimenetele szamodra kedvezo
legyen. De vigyazz! A SZERENCSERE szamitani kocka-
zatos, €s ha balszerencsés vagy, az eredmény végzetes
lehet.
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SZERENCSEDET a kovetkezé modon teheted probara.
Dobj két kockaval. Ha a kapott szam nem na-gyobb,
mint a jelenlegi SZERENCSE pontszamod, az eredmény
kedvezd. Ha magasabb szamot dobsz, mint a jelenlegi
SZERENCSE pontszamod, balszerencséd volt, és vallald
kovetkezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy Téedd prébdra SZERENCSED.
Minden alkalommal, amikor probara teszed SZEREN-
CSEDET, 1 pontot le kell vonnod SZERENCSE pontsza-
modbol. igy hamar rajéssz, hogy a SZERENCSERE ha-
gyatkozni kockazatos.

A SZERENCSE haszndlata csataban

A koényv bizonyos oldalain felszolitunk, hogy Tedd
probara SZERENCSED, €s kozoljiik, hogy SZERENCSED
volt vagy sem. A csatakban viszont mindig te dontesz,
hogy a SZERENCSED segitségével megprobalsz-e ko-
molyabb sebet ejteni azon a teremtmeényen, amelyet
epp megsebeztél, vagy csékkenteni annak a sebnek a
hatasat, amelyet a teremtménytdl elszenvedtél.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leirt mo-
don Tédd probara sZERENCSED. Ha szerencsés vagy, ko-
moly sebet ejtettél rajta, és 2 kiilon pontot levonhatsz
a teremtmeény ELETEREJEBOL. Azonban, ha balszeren-
csés vagy, a seb puszta karcolas, és 1 pontot vissza
kell adnod ellenfeled ELETERS pontjaihoz. (Tehat: a
szabalyos 2 pont levonas helyett most csak 1 pontot
vonhatsz le tole.)

Ha a teremtmény sebzett meg téged, azért Tedd
probara SZERENCSEDET, hogy csokkentsd a sebet. Ha
SZERENCSED van, sikeriilt elkeriilndd a teljes csapast.
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1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos kar helyett
csak 1 pontos kar keletkezett ELETERODBEN). Ha nem
voltal szerencsés, komolyabb talalat ért. 1 plusz ELET-
ERO pontot vonjal le magadtol.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le kell vonnod
1 pontot adott SZERENCSE pontszamodbol, ahanyszor
Probara teszed SZERENCSED!

UGYESSEGPROBA

A kaland bizonyos részein olyan utasitast kaphatsz,
hogy tedd probara UGYESSEGED. A proba a kovetke-
zoképpen néz ki: dobj két kockaval. Amennyiben az
eredmény kisebb, vagy ugyanannyi, mint jelenlegi
UGYESSEG pontjaid szama, a proba sikeres volt, és az
események szamodra kedvezden folytatodnak. Ha a
dobott szam magasabb, mint UGYESSEG pontjaid sza-
ma, ugy elbuktal a proban, és kénytelen leszel elszen-
vedni a kévetkezményeket. A szerencseprobatol elté-
roen azonban itt nem sziikséges 1-gyel csdkkentened
képességed értekét.
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AZ UGYESSEG, ELETERO, SZERENCSE ES HIT
KEZDETI ERTEKRE TORTENO VISSZAALLITASA

UcyEsstc

UGcyEesskG pontjaid nem sokat fognak valtozni kaland-
jaid soran. Helyenként, egy-egy oldalon olyan utasi-
tast talalsz, hogy noveld vagy csokkentsd UGYESSEG
pontjaid szamat. Egy csodafegyver névelheti UGYES-
SEGED, de ne feledd, hogy egyszerre csak egy fegyvert
hasznalhatsz. Nem tarthatsz igényt 2 UGYESSEG ju-
talompontra, mert két varazskardod van. UGYESSEG
pontjaid szama soha nem lépheti til eredeti értékét,
hacsak kiilon utasitast nem kapsz erre.

ELETERO €s ELELMISZER

ELETERS pontjaid sokszor fognak valtozni kalandja-
id soran, amint megkiizdesz a szdrnyekkel és elval-
lalsz lelkesito feladatokat. Ahogy célodhoz kozeledsz,
ELETERO pontjaidnak szama veszélyesen lecsokken-
het, és a csatak kiilonosen kockazatossa valnak, ezért
léegy ovatos!

Hatizsakodban tizenkét étkezésre elegendo élelmi-
szer van. Barmikor megallhatsz pihenni és enni, ki-
véve, ahol erre mas utasitast kapsz. Minden étkezés
4 pontot ad ELETERO pontjaidhoz, és 1-gyel csokkenti
Elelmiszer-tartalékodat. A Kalandlapodon kiilon Elel-
miszerkészlet rovat van, hogy feljegyezd, mennyit fo-
gyasztottal. Ne feledd, hogy hosszu utat kell megten-
ned, ezert bolcsen hasznald fel Elelmiszerkészletedet!
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Azt se feledd, hogy ELETERS pontjaid szama sohasem
léepheti tal Kezderni értéket, kivéve, ha egy adott olda-
lon ezt az utasitast kapod.

Bizonyos helyeken a szdvegben olyan utasitast kap-
hatsz, hogy meg kell enned egy adag élelmet. Ilyen-
kor csdokkentened kell 1-gyel Kalandlapodon az Elel-
miszerkészleted, azonban nem kapsz vissza elvesztett
ELETERO pontokat! Ha ilyenkor nem all rendelkezé-
sedre Elelmiszer, akkor 2-vel csokkentened kell ELET-
ERO pontjaid szamat.

Kalandod soran bizonyos helyeken tovabbi élelem-
adagokat tudsz majd szerezni azokhoz, amik kiilde-
tésed kezdetekor a rendelkezésedre alltak. Ne feledd
azonban, hogy egyszerre maximum 12 adag élelem
lehet nalad!

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaid gyakran valtoznak majd kalandod
soran, koszonhetéen a Tedd probdra a SZERENCSEDET
felszolitasoknak. SzERENCSE pontjaidhoz tovabbia-
kat szerezhetsz kalandjaid soran, ha kivételesen szE-
RENCSES voltal. Ennek részleteit megtalalod a kényv
megfelelo fejezeteiben. Ne feledd, hogy akarcsak az
UGYESSEGNEL és az ELETERONEL, SZERENCSE pontjaid
sem léphetik tul Kezder értékiiket, kivéve, ha egy-egy
oldalon ezt az utasitast kapod.

HitT

Kalandod soran HITED megrendiilhet, ha kiiléndsen
nagy veszelybe keriilsz, am megerdsddhet, ha sikertil
nehéz harcokat tulélned, vagy a Jo ereklyéire bukkan-
nod. HIT pontszamod a Kezden értéke folé is mehet.



Ahogy kalandod soran kiilonféle bestiakkal talalkozol,
pontosabb képet kapsz majd arrol, hogyan is miikéd-
nek HIT pontjaid, és mindenhol megfelelo utasitasok-
kal fogunk ellatni.

Vér pontok

Utad soran lesz néhany lehetoséged arra, hogy le-
gvengitsd végso ellenfeledet. Azzal, hogy minél
tobbet megtudsz Heydrich grofrol, elpusztitod né-
hany nagy erejli tulajdonat vagy megszerzel bizo-
nyos eroteljes ereklyéket, a sajat dolgodat kdonnyited
meg a veégsO oOsszecsapasnal. Ugyanakkor ellenfe-
led az id6 multaval egyre nagyobb erdre tesz szert,
igy Vér pontot fogsz vesziteni minden olyan alka-
lommal, amikor késlekedsz, vagy pedig feltartanak
az utad soran. Indulaskor a Vér pontjaid szama 10.
Minden téled telhetot meg kell tenned, hogy ezt az
ertéket a lehetd legmagasabbra emeld, mivel minél
alacsonyabba valik, annal erdsebb lesz Osellenséged,
amikor majd végiil szembe keriilsz vele. Ver pontjaid
adott esetben nulla ala is cs6kkenhetnek, ezért a ne-
gativ szamokat is nyomon kell kévetned. De probald
ezt mindenféleképpen elkeriilni!

FELSZERELES

Kalandodat a legsziikségesebb dolgokkal felszerel-
kezve kezded, am tovabbi targyakra bukkanhatsz uta-
zasod soran. Karddal vagy felfegyverkezve, borvértet
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viselsz, és van egy pajzsod is. Hatizsakodban tarolod
élelmeidet és mindazokat a kincseket, amikre kiilde-
tésed teljesitése soran ratalalsz. Ezen kivill van egy
lampasod is, amivel sziikség esetén bevilagithatod
kornyezetedet.

Utkozben Aranytallérokra vagy értékes targyakra is
rabukkanhatsz, ezeket is jegyezd fel Kalandlapodra az
ertékiikkel egyiitt. Bizonyos helyeken lehetdséged lesz
felszerelésre, segitségre vagy informaciora becserélni
ezeket a targyakat, emiatt fontos, hogy pontosan ve-
zesd ezeket az informaciokat.

Kiilénleges veszélyforrasok:
Atkok, Betegségek és Mérgek

Gonosz és veszedelmes ellenfelekkel allsz szemben,
ezért konnyen lehet, hogy utad soran Osszeszedsz
valamilyen csapast. Ha megmeérgeznek vagy megat-
koznak, vagy egy fert6zott lény betegit meg valami-
lyen korral, komoly veszélyben leszel. Ha nem talalsz
idében gyogyirt vagy magikus segitséget, akar meg is
halhatsz. Mas artasok lassan, fokozatosan gyengithet-
nek le — de ilyenkor legalabb lesz id6d arra, hogy se-
gitséget keress. A megfeleld fejezetpontokon mindig
tajékoztatni fognak rola, hogy milyen karos hatasok-
kal jar az a rontas, amit dsszeszedtel. Emiatt érdemes
meég az elott megfeleld informaciot vagy vedekezé-
si modot begyljteni az eldtted allo veszedelmekrol,
hogy kapcsolatba keriilnél azokkal. Ne szaladsz el az
ellenmérgek és gyogyszerek, magikus oltalmazo tar-
gvak beszerzésének lehetOseégeit.
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TANACSOK A JATEKHOZ

Utad veszedelmes lesz, és valoszinlleg el fogsz bukni
az elso probalkozasod alkalmaval. Jegyzetelj, és rajzolj
térképet, ahogy elorehatolsz, ez felbecsiilhetetlen ér-
téki lesz kalandod soran, és lehetové teszi, hogy gyor-
san haladj at a felderitetlen részeken.

Nem mindeniitt var kincs vagy hasznos informacio.
Sokszor keriilsz csapdaba, vagy botlasz olyan terem-
tényekbe, amelyekkel kétségkiviil meg kell kiizdened.
Sok hamis nyom van, de ha kitartéoan haladsz célod
felé, nem ketséges, hogy eléred, amit szeretnél. Mind-
azon altal, minél tébb teriiletet jarsz be, annal na-
gyobb a valoszintisége, hogy sikerrel jarsz kiildetésed
soran.

Ha lehet, takarékoskodj a szerencseprobakkal, ha-
csak nem kapsz ra a szovegben felszolitast. Altalaban,
ha harcra keriil a sor, csak akkor Tedd probara a szZE-
RENCSEDET, ha ezzel megakadalyozhatod, hogy ellen-
feled megdljon (ezzel csokkentve az okozott ELETERO
veszteséged). Ne tedd probara a SZERENCSED pusztan
azért, hogy megprobalj dupla sebzést okozni, csak
akkor, ha ez valoban sziikséges! A SZERENCSE pontok
nagyon értékesek.

Ra kell jonndd, hogy a szévegnek nincs értelme, ha
folyamatosan olvasod. Lényeges, hogy csak azokat a
bekezdéseket olvasd el, amelyek elolvasasara utasitast
kapsz. Mas bekezdések elolvasasa csak zavart okoz és
csOkkenti a jaték izgalmat.

Az egyetlen igazi it minimalis kockazatot jelent, és
minden jatékos, fliggetleniil attol, milyen pontokkal
vag neki, elég konnyen végigmehet rajta.

Kisérjen az istenek szerencséje kalandjaid soran!
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DCAP

TARGYAK:

UGYESSEG ELETERO SZERENCSE
Kezdeti Kezdeti Kezdeti
ligyesség: életerd: szerencse:
HIT: VER PONTOK: ELELMISZER-
Kezdeti Kezdeti KESZLET:
hit: vér pontok:10

KINCS: FELSZERELESI




mﬂﬁﬁ-‘-"

HARC SZORNYEKKEL

Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleterd: Eleterd: Eleterd:
Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
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Hattertortéenet

Az év ezen szakaszaban, ugy tlinik, nincs nagy sziikség
egy hozzad hasonlo harcos szolgalataira Gumikikoto-
ben. Az Ovilég keleti partja az elmult honapokban
igen békés volt. Az emberek ellustultak, és egyaltalan
nem érzed jol magad a kézeliikben. Unottan, nyugha-
tatlanul iilsz egy fogadoban az egyik varos kézelében
levo kis faluban, mikézben azon toprengsz, vissza-
térj-e Allansiaba, vagy inkabb itt keress fel veszélye-
sebb, izgalmasabb tajakat. Gondolataidbol egy oreg-
ember latvanya zdkkent ki, akit épp akkor segit le egy
fiatalabb férfi egy székre a kandalld mellett. Minden
szem rajuk szegezodik. Az 6reg magas, vékony, kissé
gornyedt hami. Nyakan hosszu vagas huzodik vegig,
kezei kicsit remegnek, mikdzben maga mellé teszi ko-
kénybdl késziilt botjat, és a székébe ereszkedik. Nem
veszi le meleg, barna kopenyét, és még a tiiz mellett is
vacogni latszik. Ahogy arcat megvilagitja a kandallo-
bol arado fény, latod, hogy szemei tejfehérek: az oreg-
ember vak. Ijgy tlnik, teljesen egyediil érkezett, mivel
a fogados fia volt az, aki a helyére kisérte, és egymaga
iuldogel az asztala mellett. A fogado néhany sunyibb,
patkanykeéptl vendége — konnyl prédanak gondolva —
mar méregeti is. Ha rajtuk mulik, biztos vagy benne,
hogy szegény para masnap mar egy sikatorban hever-
ne egy torrel a hataban. Sokatmondo tekintetet vetsz
rajuk, hogy visszahdkéljenek, majd vacsorad maradé-
kaval atiilsz a férfi asztalahoz.

Az oOregember 6rommel fogadja a tarsasagod, és
szivesen elbeszélget veled. Miutan bemutatkozol,
elmondja, hogy Henrik van der Termlennek hivjak,
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eés Mauristatiabol érkezett — bar ez az akcentusabol
egyertelmii szamodra. Epp egy baratjahoz igyekezett,
egy masik tudoshoz, aki a Libra-t6 partjan sorakozo
kolostorok egyikében él. — Jo lesz ujra latni az Greg
Sewarth-ot — mondja. — Bar jobban 6riilnék, ha az
ligy, ami miatt ide kellett jonndm, kevésbé lenne go-
nosz, és tobb idoénk lenne.

A ferfi ezutan néman kortyolgatni kezdi a sorét.

Megkérded, miért utazik egyediil ezeken a vesze-
delmes foldeken. — Egészen tegnapig nem voltam
magamban — mondja csendesen. — De aztan Otto,
aki nem csak szolgalom, de jo baratom is volt, nem
ebredt fel. A teste teljesen hideg volt, az arca pedig
borzalmas sikolyba fagyott. — A férfi kezei megmoz-
dulnak, mintha ismét régi baratja arcan simitananak
vegig. — Meggyilkoltak, megmérgezték. Egyértelm,
hogy az ellenségem nem akarja, hogy célhoz érjek.

Egy pillanatra atfut az agyadon a gondolat, hogy a
férfi talan oOriilt, de mar nincs messze a céljatol, és
meg is esik rajta a szived, ezért felajanlod neki, hogy
elkiséred, amig a kolostor biztonsagot nyujto falai
kozé nem érkezik. Az 6regember elmosolyodik. — (Igy
hiszem, te tényleg jo barat vagy — mondja boldogan.
— Orémmel veszem a tarsasagod. Most azonban fa-
radt vagyok, és pihenésre van sziikségem. Majd reg-
gel talalkozunk. Bar nem kérdezted, van nalam némi
arany, amit szivesen felajanlok a kedvességedért. —
Mielort tiltakozhatnal a dolog ellen, a férfi felall, és
a fogado egyik haloszobaja felé indul. Utjét botjanak
tutemes kopogasa kiséri a falon. Befejezed a vacsora-
dat, és te is nyugovora térsz.
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Reggel nem latod Henrik nyomat a reggelizok ko-
zOtt, igy a szobajahoz mész. Kétszer kopogsz az aj-
ton, de nem érkezik valasz. Nyugtalanul benyitsz, és
elborzadsz az eléd tarulo latvanytol. Az Gregembert
meggyilkoltak. Egy széles pengéji kés all ki a vérrel
aztatott agyon heverd, Osszegérnyedt testbol. Ahogy
elfordulsz, labad beleiitkozik egy kis fadobozba, ami
az agy alol kandikal ki. Ahogy megbotlasz benne, a
teteje kinyilik, és néhany aranytallér kiséretében par
pergamen esik ki beldle.

Felemeled a papirokat, és atnézed Oket. Mindegyik
Sewarth-nak van cimezve, és bar nem akarsz kivan-
csiskodni, nem tudod megallni, hogy gyorsan at ne
fusd Oket. Nem sokat értesz a leirtakbol, de az egy-
ertelmi, hogy Henrik egy gonosz mortvaniai szoke-
vényt, bizonyos Reiner Heydrich grofot tild6zott, aki-
nek szornylséges ¢€letét és veégiil megolését alaposan
dokumentalta. A férfi egy igazi szornyeteg volt: a sz6-
veg szerint parasztok szazat huzta karoba, kiszivta a
vériiket, és még szornylbb dolgokat is mivelt. Vegiil
a kovetkezo szoveghez érkezel.

... bar Heydrichhel végeztek, nem pusztithattak el orok-
ké. E’Iezereje valahol, egy magikus ereklyében megmaradt,
bar még nem sikeriilt rajonnom, mi is ez. Azt azonban
tudom, hogy létfonrossagi ennek megsemmisitése, kiilon-
ben aVampir sebezhetetlen marad. Mortvaniaban egyszer
mar végeztek vele. Most bosszura szomjazik, és hatalma
nagyobb, mint azon az atokverte helyen barmikor is volt.

Elképedsz az olvasottaktol. (Igy tinik, Henrik egy

vampirvadasz volt! Utolso jegyzeteiben még arra kéri
Sewarth-ot, hogy kutassa fel a Lélekkovet, és deritse
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ki valodi természetét. Ezek biztosan azoknak a leve-
leknek a masolata, amiket a tudos szerzetesnek kiil-
dott. Ha az utobbi valaszolt is, Henrik nem hozta
azokat magaval.

Mit tegyél? A férfin mar nem tudsz segiteni. Diihds
vagy, amiert a gyava gyilkos igy lemészarolt egy te-
hetetlen, vak dregembert, de nem tudod, ki kovette
el ezt a szoérnylséget, €s igy nem is kérheted szamon
rajtuk a tettitket. Az egyetlen dolog, amit tehetsz, az
az, hogy elviszed az iratokat Sewarth-nak, és reméled,
hogy Henrik kutatasa nem volt hiabavalo. Egy Vampir
— az ¢loholtak legfélelmetesebbike, egy élet- és vér-
szivo, egy szornyuséges gonosz! Igen, el kell vinned
Henrik levelét a szerzeteshez. Ennyit még megtehetsz
erte.

A padlon heverd aranyakra nézve tétovazni kezdesz.
Ha itt hagyod Oket, minden valoszintliség szerint ha-
marosan zsebre vagjak oket a fogadoban tanyazo tol-
vajok. Hogyha minden tovabbi nélkiil tavozol innen,
és a Libra-tohoz indulsz, lapozz a 1-re. Ha magadhoz
venned az Aranytallérokat, lapozz az 51-re.
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1-2

1.

A falut magad mogott hagyva a Libra-tohoz indulsz.
Egy baratsagos foldmiives elvisz egy szakaszon a sze-
kerén, igy hamarosan a toparthoz, és a koriilotte futo
uthoz érkezel. A papirok biztonsagban, az inged alatt
pihennek. Csak ekkor jossz ra, hogy hany kolostor-
epiilet is pottydzi a kornyéket, neked pedig fogalmad
sincs rola, melyikben él Sewarth! fgy bekopogsz az
elso ajtajan, és megkérded az ajtot nyito ifja szerzetest,
hogy tudja-e, merre talalod a férfit. Fejcsovalva kozli,
hogy Hamaskis kolostoranak lakoi bizonyara fognak
tudni segiteni. A Tanulas Istenének baratai kozlik is,
hogy utba tudnak igazitani — egy kisebb adomanyért
cserébe. Ha van 1 Aranytallérod, és hajlando6 vagy fi-
zetni nekik, megmondjak, merre talalod azt, akit ke-
resel. Ha nem tudsz, vagy nem akarsz adomanyt adni
nekik, kénytelen vagy folytatni a kérdezoskodeést, ami
elég sok idodet veszi el — vesztesz 1 Vér pontot —, de
vegiil célhoz érsz. Lapozz a 351-re.

2.

Csapkodo, kaparaszo hangot hallasz a hatad maégiil.
Mikor megfordulsz, egy oriasi, fekete Denevért pil-
lantasz meg, ami rad vigyorog! A sziik jaratban elég
nehézkesen repiil, mert be kell htiznia a szarnyait, de
gyorsan kozeledik feléd — gyorsabban, mint ahogy te
futni tudnal. A bestianak gonoszan ragyogo, voros
szemei vannak, hosszu, hegyes fogai és ujjnyi hosszu,
gorbe karmai. Meg kell kiizdened ezzel a doggel!

Agvaras Vampirdenevér  UGYESSEG 8 ELETERO 10
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Ha legyo6zdd a bestiat, ugy dontesz, ideje tavoznod
inneét. Ijgy sejted, Sewarth mar halott, mert tal sok
mindent sikeriilt kideritenie. Tavozaskor az egyik
szerzetes csontvazanak laba mellett arany csillanasat
pillantod meg. Ha magadhoz vennéd a 7 Aranytal-
lért, amit nyilvan az elhunyt mellé temettek — talan
épp istenének szant adomanyként —, azzal megbecs-
telenitenéd a sirhelyet. Amennyiben mégis igy tennél,
vesztesz 1 HIT pontot. Miutan eldéntotted, hogy mit
teszel, elindulsz felfelé. Lapozz a 125-re.

3.

Az ilyen kort gyogyitani képes gyogyitok nem tolon-
ganak ezen a tajon. Tédd probara sZERENCSED! Ha sze-
rencses vagy, utkdzben talalkozol egy ferfival, akinél
van olyan gyogynoveény, mely képes egyik csapasodat
elmulasztani, ezért azonban 10 Aranytallért kér. Ha
nincs szerencséd, nem taldlkozol senkivel. Akar igy,
akar ugy, 2 Vér pontot vesztesz a késlekedés miatt. Ha
nincs szerencséd, meég kétszer probalkozhatsz ismeét
ezzel. Ha a harmadik probat kévetden sem sikeriilt
kigyogyulnod ezen két betegségbdl, a grof szolgajava
valtozol, és kalandod itt véget ér. Ha meggyogyultal,
vagy egyelore inkabb feladod a tovabbi probalkozast,
elindulsz a Vampir kariaja felé. Lapozz a 198-ra.




4-5

4.

Shevala egy nagyobbacska lyukhoz vezet, mely ket
jokora szikla kozott nyilik. Meggyajtod lampaso-
dat és elindulsz lefelé. Visszanézve még latod, amint
Carollar diithdsen egy barlangnyilas felé indul, ami a
Rak Csucs oldalabol nyilik, am egyelore nincs idod
foglalkozni vele. A lyukon keresztiil folyosok labirin-
tusaba érkezel. Id6nként megallsz hallgatozni, remél-
ve, hogy meghallod, merre jar a bestia, amit keresel.
Az egyik oldalso iiregben két csontvazat pillantasz
meg, csontjaik kozott azonban valami fémes csillanast
is latsz. Ha kozelebbrdl is meg akarod nézni, mi az,
lapozz a 63-ra. Ha inkabb késlekedés nélkiil tovabb-
mennel, lapozz a 177-re.

Kelet felé indulsz, mig el nem érsz egy slri, magas
sovény mogott megbuvo hazikohoz. Egy rozsdas vas-
kapu all félig nyitva, mely mogott soderrel boritott
ut vezet a fobejarathoz és néhany lerobbant allapo-
ta istallohoz. Ha eldszor ezekben néznél szét, lapozz
a 376-ra. Ha egyenesen a hazhoz mennél, lapozz a
166-ra.



6-7

6.
— Kegyelmezz! — kialt fel a banya, mikézben térdre
rogy és konyorgoen oOsszekulcsolja a kezét. — Minden
kincsemet neked adom! Odabenn van mindenem —
mondja szipogva, és a boltiv felé mutat. — Elarulom a
magikus szavakat is, amikkel biztonsagban atkelhetsz
rajta. Igen! Kiilonben a szornyl er6 végez veled! Oda-
adom neked minden aranyamat! — Ha eltokélt szan-
dékod, hogy végezz a novel, lapozz a 64-re. Ha egyez-
kedni kezdesz vele, lapozz a 124-re. Ha ugy dontesz,
hogy inkabb megkotézod és betomdd a szajat, hogy
ne jelentsen szamodra veszelyt — kotelet talalsz a he-
lyiségben —, lapozz a 168-ra.

Az észak-deéli folyoso északi felén allsz, és dél felé né-
zel. Harom ajtot latsz: balodon, jobbodon és egyene-
sen elotted egyet-egyet. Egy olyan mogott folytasd a
keresést, ahol még nem jartal. Mit teszel?
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Benyitsz a jobb oldali ajton? Lapozz a 85-re.
Benyitsz a bal oldali ajton? Lapozz a 29-re.
Benyitsz az elotted 1évo ajton? Lapozz az 55-re.
Visszatérsz a kelet-nyugati
folyososzakaszra? Lapozz a 175-re.
8.

Marcus elmondja, hogy csak Endrelltél tud arrol,
hogy masik két tarsuk utnak indult, 6k maguk nem
mondtak el nekik, hogy hova mennek. A Mortvaniarol
sz010 kdnyvet is megemlited, mely annak aVampirnak
az otthona, amir6l Sewarth és Henrik értekeztek. A
barat egyre nyugtalanabba valik, ahogy hallgat téged.
Kibdki, hogy Endrell éjszakanként gyakran elhagyja
a szobajat, és hogy gvakran lat idegen, sotét alakokat
a kolostorban. Nyilvanvald, hogy oriilten aggasztja
valami. — Megprobalhatsz szétnézni a konyvtarban —
mondja. —Vagy Sewarth szobajaban, de az zarva van.
A konyvtarat innen északra talalod, a férfiét pedig
délre. — Nem tudod ravenni a szerzetest, hogy veled
tartson.

fng dontesz, ideje mashol folytatni a kutatast. Ha
most Sewarth szobajaba mennél, lapozz a 135-re. Ha
a kényvtarba, lapozz a 375-re. Ha elhagynad az epiilet
keleti szarnyat, és nyugatnak indulnal, lapozz a 197-re.
Ha a kolostor egy masik részében néznél szét, lapozz a
265-re. Ha tudomasodra jutott a kolostor egy itt meg
nem emlitett része, és meg akarod tudni, hogyan jut-
hatnal oda, a konyv végében lévo tablazat segitsegevel
alakitsd at a helyiség betliit szamokka, és lapozz az
ezek Osszegének megfelel6 fejezetpontra. Ha a torté-
net folytatasa nem értelmes, akkor rossz helyre keriil-
tel. Terj ide vissza, és dontsd el, merre mész tovabb.



9-10

9.
A grof teste dobbent tekinteted elott valik porfelhdve,
ami a sotétben a jobb keéz felé eso boltiv felé kezd el
aramlani. Teljes er6bol a menekiilé Vampir utan ira-
modsz. Tedd probara UGYESSEGED! Ha a proba sikeres,
lapozz a 106-ra. Ha sikertelen, lapozz a 165-re.

10.

Itt még soha, senki nem hallott a Rak Csucsrol. Az
egyetlen reményed, hogy egy atutazo segiteni tud ne-
ked. Dobj egy kockaval! Ha az eredmeény 1, az egyikiik
utbaigazit — lapozz a 310-re. Ha 2-6, elvesztegettél
egy egeész napot — vesztesz 2 Vér pontot. Ha rendel-
kezel a Vérkor betegséggel, és 6-ost dobtal, vesztesz
1 pontot mind jelenlegi, mind pedig Kezdeti ELET-
ERO pontjaidbdl is. Ha még egy napot itt maradnal
kérdezoskodni, lapozz a 10-re. Ha megunod az ered-
meénytelen varakozast, és ugy dontesz, hogy Heydrich
kariaja felé vennéd inkabb az iranyt, lapozz a 89-re.




11-12

11.

Magikus ragyogas arad a pajzsos ajtobol, te azonban
nem félsz — a Kriptat mindenhol beleng6é gonosz ér-
zete itt teljesen hianyzik. Benyitsz, és egy hosszu fo-
lyosora érkezel, melybdl 6t Gjabb ajto nyilik, melyek
mindegyikét egy-egy cimerpajzs disziti. Egy lovag ma-
gas, zord tekintetii szelleme jelenik meg elGtted, ami
biraléan végigmeér.

Ide semmi gonosz nem teheti be a labat — jelenti
ki. — A Tiiske Lovagjainak sirjat 6rz6 magia azonnal
végez barmilyen él6holttal, ami beteszi ide a labat. —
Egy pillanatig ugy tlinik, az alak egyenesen a lelked
meélyébe tekint. — Azért jottél, hogy elpusztitsd az itt
tanyat vert gonoszt — mondja elismerden az arny. — Es
epp idében! — Az arcan egy halovany mosoly jelenik
meg. — Megengedem, hogy egy, de csak egyetlen egy
sirba belépj, és magadhoz vehess barmit, ami a segit-
ségedre lehet.

El kell dontened, melyik sirba akarsz belépni. Me-
lyik lesz az?

Az elsé lovageé? Lapozz a 113-ra.

A masodik lovageé? Lapozz a 171-re.

A harmadik lovagé? Lapozz a 224-re.

A negyedik lovagé? Lapozz a 292-re.

Az 6t6dik lovage? Lapozz a 314-re.
12.

Az utadat elzaro magikus fal fiist6lgé hamukupacca
valtoztat. Kalandod itt véget ér.






13-14

13.

A vérnyomot kovetve egy ifju szerzetes testébe botlasz.
Hanyinger kerit a hatalmaba, és komolyan elkezdesz
azon tOprengeni, jo Otlet-e erre tovabbmenni, ekkor
azonban egy ujabb sikoly iiti meg a fiiled a tavolbol.
Odarohansz, hogy kideritsd, meg tudod-e menteni a
szerencsétlen ember életét. De elkéstél, mikor ugyanis
eléred a kis szobat, annak lakoja mar holtan hever a
kisérteties, nyaladzo, megrontott bestia el6tt, mely-
nek kezeit és testét teljesen beboritja a vér. A fenevad
nagyjabol emberi alakna, husa azonban hamusziirke
szind, vérben forgd szemei pedig kidiillednek a szem-
godreibdl. Drotszerti fekete haja csomokban mered
elore fekete csuklyaja alol. A szérny rad veti magat,
hogy tjabb aldozatbol falatozhasson ma é&jjel.

Ghoul-Szerzetes UGYESSEG 8 ELETERO 9

Amint ellenfeled harmadszorra is megsebez, lapozz a
84-re. Ha sikeriil legy6zndd, de a csata soran legalabb
egyszer eltalalt, lapozz a 116-ra. Ha anélkiil végzel
vele, hogy egyszer is megsebezne, lapozz a 172-re.

14.
Ahogy belépsz a barlangba, ragyogo langrobbanas va-
kit el, mely az egész iireget betdlti. A szikralények be-
gyujtottak a gazt, amit éreztél! Elevenen siitégetnek!
Vesztesz 8 ELETERO pontot, az egyik kiillonds teremt-
meény pedig megindul feléd. Ha még ¢életben vagy,
meg kell kiizdened vele, de a soron kdvetkezo harcban
1-gyel le kell csokkentened Tamadoerddet, mivel egy-
részt a robbanastdl még mindig vak vagy, masrészt a
bénito sokkhatas sem mult el teljesen. Lapozz a 204-re.



15-17

15.
Epp most hagytal sorsara egy artatlan, tehetetlen em-
beri lényt. Vesztesz 1 HIT pontot. Visszatérsz a csapas-
ra. Lapozz a 148-ra.

16.

Felrazod az alvo not és némi vizet is frocskolsz az ar-
cara. Lassan ébred fel, és azonnal megnyugtat, hogy
nem tartozik a kuria gonosz lakoi kdzé. Vantiane-nak
hivjak, Gallantariabol érkezett €s 6 maga is harcos no,
aki Arkleton kikot6jébe tartott, remélve, hogy ott kap
majd valami munkat. Elmondja, hogy emlékszik ra,
hogy belépett egy kodbe, majd szarnycsapkodast hal-
lott — de azon tal semmi masra. Elég gyenge, ezért
adsz neki némi élelmet (huzz le 1 adagot a Kalandla-
podrol). Ezutan kutatni kezd a szobaban. Végiil meg-
talalja borvértjét, pajzsat és kardjat, melyek a divany
alatt hevertek. A né beleegyezik, hogy kisegit a kévet-
kez6 harom harc soran. Amig veled van, 2-vel meg-
novelheted a Tamadoerddet. Ezek utan (vagy pedig
amint elhagyod a kariat, amelyik elobb bekdvetkezik)
bucsut int neked, és tovabb indul Arkletonba. Egyiitt
tértek vissza a kinti folyosora. Lapozz a 399-re.

17.

Lovad még mindig ugyanolyan lelkes, mint el6zo ¢€j-
szaka, de joval lassabb, és nem tud lépést tartani a
menekilé groffal. Egészen hajnalig vagtatsz, majd
megallsz, hogy megreggelizz — el kell fogyasztanod
egy adag élelmet. Ha van nalad egy Codex, lapozz a
lapszamainak megfelel6 fejezetszamra. Ha nincs, la-
pozz a 279-re.
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18.

Mikor atlépsz a magikus erétéren, ugy érzed, mintha
forro olajba meritettek volna, ami elevenen megsiit.
A fajdalomtol sikoltozva, ajultan rogysz Gssze — vesz-
tesz 10 ELETERO pontot. Ha meég életben van, néhany
oraval késobb magadhoz térsz (vesztesz 1 Vér pontot).
Es ami meég rosszabb, az itt 6lalkodo patkanyok fel-
zabaltak a nalad 1évo élelem felét (felezd meg élelmi-
szerkészleted, a torteket lefelé kerekitve). Az egyetlen
dolog, ami megnyugtat, hogy téged nem ragtak meg!
Lapozz a 76-ra.

19.

A Ghoulok létszamfolényiik miatt komoly ellenfeleid
lehetnek. Miel6tt kardot rantanal, megprobalhatod
megkurtitani soraikat. Ha Feketetiizet hasznalnal el-
leniik, a feliik azonnal flibe harap (csdkkentsd 2-vel
ellenfeleid UcYESSEG, 5-tel ELETERO pontjait), savval
egyikiikkel végezhetsz (huzz le tolik 2 ELETERS pon-
tot). Csak az egyik tamadas végrehajtasara van idod
az elott, hogy az éloholtak serege elérne és rad tamad-
hatna, mely utan kardoddal leszel kénytelen folytatni
a kiizdelmet.

Ghoul Csapat UGYESSEG 9 ELETERO 13
Ha ellenfeleid haromszor eltalalnak, lapozz a 84-re.

Ha végzel veliik, a szemben 1év6 ajtohoz lépsz — la-
pozz a 350-re.
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20.

Tébb napi ut all még mindig el6tted — 6 adag élelme-
det fogyasztod el, hogy kiegészitsd azt, amivel az utad-
ba keriil6 parasztok megszannak. Azonban ut kézben
tobbszor is alkalmad nyilik vasarlasra (1 Aranytallé-
rért cserébe 2 adag Elelmiszert vasarolhatsz, hogy fel-
toltsd rohamosan apado készleteidet). Ha van hosz-
szuijad, megprobalhatsz 16ni néhany nyulat vacsorara.
Ehhez redd probara UGYESSEGED. Ha sikeres a proba,
akkor utkézben Gsszesen 3 étkezésre elegendd nyulat
sikeriil elejtened, ellenkezé esetben csak 1-gyel ndvel-
heted meg ily modon készleteidet. Ha nincs pénzed,
am meégis sziikséged lenne ra, vallalhatsz favagast és
mas hasonlé munkakat, hogy pénzt keress. Egy napi
munka utan 1 Aranytallért kapsz, de vesztesz 1 Vér
pontot is!

Veégiil eléred a Nagy Fal északon futo részének nyuga-
ti vegét. Ahogy leszall az éjszaka, megérkezel Sharnek-
be. A hatad moégott egy lovas bukkan fel, majd vag-
tat el melletted, és kozben arrdl tvoltozik, hogy egy
sebhelyes emberszornyeteg {ildézi. Ha nem foglalko-
zol vele, és inkabb keresel egy pihendhelyet éjszaka-
ra, lapozz a 285-re. Ha buvohely utan nézel, ahonnét
megfigyelheted, mi torténik, lapozz a 94-re.

21.
A sav teljesen hatastalan az Orias Ghoul ellen — el-
végre a bestia is fegyverként hasznalja azt! Ellenfeled
féemkarmai rogton azutan felhasitjak az oldaladat,
hogy a savat tartalmazo Givegcse Osszetort a mellkasan
— vesztesz 2 ELETERO pontot. Kénytelen vagy karddal
megkiizdeni a szornyeteggel. Lapozz a 270-re.
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22.

A kisebbik ajton benyitva egy muhelybe érkezel, ahol
egy nyeregkészitd dolgozik éppen. A férfi nagy sze-
retettel poliroz éppen egy gyonyori, borvords szind
bornyerget. Az izmos, hosszu és barna haju ifju hattal
il neked. Az ablaktalan helyiséget egy kiilonds, fali
lampas vilagitja be, ami aggasztoan vords fénybe bo-
ritja a helyiséget. Erkezésedre a mester feléd fordul.
Szemei liresek, arca kifejezéstelen. — Mondd meg
a grofnak, hogy készen leszek a munkaval — mond-
ja monoton hangon. Ijgy tlnik, azt hiszi, a kariabol
erkeztél. Mit teszel? Ha eltennéd a lampast, lapozz
a 286-ra. Ha megprobalsz beszélgetésbe elegyedni a
férfival, lapozz a 79-re. Ha ugy érzed, hogy csak az
idodet vesztegeted, ¢€s a kuria felé veszed az iranyt,
lapozz a 46-ra.

23.
Rémiilten veszed észre, hogy a helyiség nyugati ajtaja
kinyilik, melyen at két Zombi tamolyog be egy kozeli
orszobabol. Kettesével kell megkiizdened ellenfeleid-
del (eloszor Sandarral és az els6 €loholttal). Most mar
nem tudod lekapni a férfi nyakaban logo medalt, igy
kardoddal vagy kénytelen végezni mindannyiukkal.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Zombi 7 7
Masodik Zombi 7 7

Ha legy6zo6d oket, ugy dontesz, atkutatod a hazat. La-
pozz a 114-re.
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24.
Remek kérdést tettel fel a férfinak (kapsz 1 SZEREN-
CcSE pontot). Dochtor Verruckte — igy mutatkozik be
— nagy oromet leli benne, hogy halalra untathat kiil6-
nos és elborzaszto kiserleteinek részletekbe mend tar-
gvalasaval, melybdl azért sikeriil leszlirndd a lényeget:
az eldlények és az éloholtak lényét probalja kinyerni,
hogy aztan a legkiillonfélébb célokra hasznalja fel eze-
ket. — Nos, tudod, az éléholtak eletbe visszahozasa
igen nehézkes — folytatja a monologjat. — En azonban,
a nagy Dochtor Verruckte, azon dolgozom, hogy az
¢loholtakat hozzam vissza az életbe... avagy a halal
utani létbe, ahogy te mondanad. — Jot kuncog a sajat
viccén. Az alapjan, amit elmondott, ugy véled, azon
dolgozik, hogy a grof hugat is felélessze, hogy a no
csatlakozhasson fivére pokoli terveinek kivitelezeése-
ben! Szivesen végighallgatnad, hogy megtudd, pon-
tosan mire is késziil, am a doktor elhallgat, és nagyot
asit. — Ideje nyugovora térnem — mondja, és kozben
a bejarati ajto felé 16kdds. Ha a kérésnek eleget téve
tavozol, lapozz a 7-re. Ha ratamadsz, lapozz a 278-ra.
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25.

Most, hogy végeztél a rémséggel, a férfihoz fordulsz.
Eloszor kiveszed a szajabol a rongyokat, hogy el-
mondhassa, mit keres itt. Tul sok potencialis ellenség
van a Holtak Hazaban ahhoz, hogy csak ugy eloldozd.
Megtudod, hogy Malkannak hivjak, egy arkletoni
gyogyitd tanonca, €s botor modon tal kdzel merész-
kedett a kuriahoz, mikézben ritka gyogynoveényeket
keresett. A batyjaval, Simeonnal érkezett ide, de egy
csapat Ghoul trtétt rajtuk, akik a birtokrol tortek ki,
és elkaptak mindkettejiket. Aggodik, hogy fivérét
mar felfaltak a husevo szérnyetegek, banatos arcat
latva pedig ugy dontesz, elhiszed neki, hogy valoban
az igazat mondja, nem pedig csak kitalalta az egészet.
Gyorsan eloldozod a koteleit. Mikozben a férfi reme-
g0 labakkal felall, latod, hogy nagyon sovany, a leg-
kevésbé sem tilinik harcos alkatnak. Elmondod neki,
hogyan tud kijutni az épiiletbdl a biztonsagba. Meg-
igéred neki, hogy ha ratalalsz a testvérére, mindent
megteszel, hogy kiszabaditsad. Ha van barmiféle ko-
rod (példaul Tiadorothadas vagy Lappango Vampir-
kor), egyet, de csak egyet meg tud koziliik gyogyita-
ni — nagyon gyenge, €s kiillonben is még csak tanonc,
enne¢l tébbet nem tud tenni érted. Kapsz 1 HIT pon-
tot, amiért megszabaditottad az ifjat. Ha most fel-
meész a lépcsGsoron a sdtét szobaba, lapozz az 50-re.
Ha a keleti szarny egy masik részén folytatod a ke-
resest, lapozz a 399-re. Ha a nyugati szarnyba meész
tovabb, lapozz a 144-re.
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26.
Nem foglalkozol a kopogassal, egyszertien csak be-
rugod az ajtot. A helyiség szinte teljesen sotét, annyi
fény aramlik csak be a folyosorol, hogy lasd, mi van
odabenn. Az agyon egy koporso hever, amiben egy
alak fekszik. Mellette egy izmos, szegecselt borvértet

viselo6 ferfi all 6rt, aki maris neked tamad. Az életedért
kell kiizdened!

Dobun UGYESSEG 9 ELETERS 14

Ha ellenfeled Tamadoereje barmely korben 20, vagy
magasabb, és megnyeri az adott Harci Kort, a szo-
kasos 2 helyett 3 ELETERO pontot vesztesz, mivel a
csapas kiiléndsen erdosnek bizonyult. Ha legy6zod a
férfit, lapozz a 244-re.

27.
Meggyujtod a vordés lampast, melynek baljos fénye
bevilagitja a jaratot. A bebugyolalt alakok nydszorog-
ve probalnak kiszabadulni babjukbol, végiil azonban
megnyugszanak és ismeét atkozott alomba meriilnek.
Az elotted 1évo ajtohoz lépsz. Lapozz a 350-re.

28.
Ahogy az ajto felé kozeledsz, hirtelen erds fény villan
fel elotted, mintha csak figyelmeztetni akarna valami-
re. Gyanitod, hogy az ajtot valamilyen magikus csapda
veédi. Harom valasztasi lehetoséged van. Ha van nalad
egy keves a Kibtlivolés Olajabol, megprobalhatod le-
oOnteni vele az ajtot, hogy igy hatastalanitsd a csap-
dat. Ha ezt tennéd, ismered a hozza tartoz6é szamot.
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Adj ehhez 102-t, majd lapozz az eredményiil kapott
fejezetpontra. Ha egyszerlien benyitsz, és remeény-
kedsz, hogy nem térténik nagy baj, lapozz a 102-re.
Ha inkabb itt hagyod az ajtot, és a masodikhoz lépnél,
lapozz a 393-ra. Ha az utolson nyitnal be, lapozz a
11-re.

29.

A grof dolgozoszobajara sikeriil rabukkannod. Gyor-
san atvizsgalod az irdasztalon heverd papirokat, de
mindegyiket iiresen talalod. Semmi nyomot nem ta-
lalsz itt, a nyugati falon azonban megpillantasz ha-
rom portret. A kozépsén maga a Vampir szerepel, s6-
tét, baljos szemeivel mintha 6 maga tekintene vegig
a helyiségen. U’gy dontesz, nem akarod alaposabban
megnézni ezt a képet. A masik két portré egy ferfit
és egy not abrazol. Ha nalad van Mortvania Torténete,
tudod, hanyadik kotet. Szorozd meg ezt a szamot 45-
tel, majd lapozz az igy kapott fejezetpontra. Ha nincs,
valahol mashol folytatod a keresést. Lapozz a 7-re.

30.
A farkasok morognak és vicsorognak, de nem mernek
rad tamadni! Lassan, ovatosan eloldalazol mellettiik,
majd besietsz a kuria néhany méternyire léve hatso
bejaratan, hogy megszabadulj a dogoktol. Lapozz a
207-re.
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31.
Nekifutsz, hogy atugord a hasadékot. Tedd probara
UcyesskEGED! Ha a proba sikeres, lapozz a 153-ra. Ha
sikertelen, lapozz a 99-re.

32.
A vén Morgos rossz modoru, heves vérmeérsékletli és
zsémbes. Es a jelek szerint csak akkor hajlando veled
szoba allni, ha megvendégeled egy hordonyi sorrel és
némi birkapitével. Ez a nagylelkiiség 2 Aranytallérod-
ba keriilne. Ha hajlando vagy mindezt kifizetni és vé-
gighallgatni az unalmas hablatyolasat, lapozz a 81-re.
Ha nem, és inkabb a banyaba indulsz, lapozz a 134-re.

33.
— Itt maradhatsz, amig Sewarth vissza nem tér — jelen-
ti be Endrell, majd egy egyszerl szobaba vezet, ami-
ben csak egy fapriccs és néhany durva pokroc talalha-
to. Vacsorara szaraz kenyeret, lires levest és egy korso
vizet kapsz. Ezutan alomba meriilsz. Lapozz a 74-re.

34.
Ha jartal mar a Rak Csucsnal, lapozz az 58-ra. Ha
meég nem, lapozz a 117-re.

35.
Az ajto zarva van, igy kénytelen vagy erdvel bejutni
rajta. Tedd probara UGYESSEGED! Ha a proba sikerte-
len, szerencsétleniil csapodsz neki a fanak, és csunyan
megiitdd magad — vesztesz 2 ELETERS pontot. Ha a
proba sikeres, ép borrel meguszod a dolgot. A szoba-
ban eléd tarulo latvany elég nyugtalanito: egy tetemet
latsz, amit egy — reményeid szerint — balzsamozo6 asz-
talhoz szijaztak hozza. A leveg0 tartositoszer szagatol
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blizlik, korben pedig kiilonféle szind és szagu folya-
dékokat tartalmazo tivegcsék sorakoznak mindenfelé.
Am ami a legfurcsabb, az az, hogy a test — teljesen
mozdulatlan — kék ajkaibol paras lehelet kaszik elo.
Ha jobban is meg akarod vizsgalni e kiilénds jelensé-
get, lapozz az 54-re. Ha inkabb elhagynad a termet,
egy olyan helyen kell folytatnod a kutatast, ahol még
nem jartal. Mit teszel?

Benyitsz a folyoso végében lévo

ajton? Lapozz a 208-ra.
Szétnézel a haz keleti felében? Lapozz a 193-ra.
Tavozol innen, és folytatod
az utadar? Lapozz a 300-ra.
36.

A kard megperdiil a kezedben, és egy csapassal végez
veled! Soha nem engedné, hogy egy lappango Vampir
forgassa, és a benne léve magia teljes erejével sujt le
rad. Kalandod itt véget ér.

37.

Minden eréddel d6rombdélni kezdesz a bejarati ajton.
Mikor Grundar, Harquar test0re cammogva megje-
lenik elotted, orditva figyelmezteted, hogy valami be-
jutott a fenti ablakon, ami az urat tamadja. Grundar
sajnos elég lassu felfogasu, kezeibol télcsért formalva
hallgatozik, de nem hall semmit odafentrdl. Hitetlen-
kedve néz rad. Végiil sikeriil kirangatnod az utcara, és
megmutatod neki a szétolvasztott ablakot. Erre 6sz-
szevonja a szemoldokeét és veled egyiitt felcammog az
emeletre. De sajnos mar elkéstetek: a tudos nyalkaval
beboritott teste életteleniil hever az agyon. Grundar
meég a korabbinal is értetlen arckifejezést olt.
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— Menj és riaszd a varosorséget — kialtasz ra. A férfi
mar hozzaszokott, hogy parancsokat teljesitsen, igy
tétovazas nélkiil elindul, hogy keressen egy éjszakai
Orjaratot teljesito katonat. Ezzel lehetdséged nyilik ra,
hogy gyorsan atkutasd a szobat, miel6tt visszaérne —
bar tény, hogy igen kellemetlen lenne, ha rajtakapna.
Ha mégis ugy dontesz, hogy vallalod a kockazatot, la-
pozz a 141-re. Ha inkabb nem, tiirelmesen megvarod,
amig a testOr visszatér egy polgarorrel, és beszamolsz
mindarrol, amit lattal. Elég hihetetlen a torténet, amit
eloadtal, de nincs ellened semmiféle bizonyitékuk.
Azonban nem akarjak, hogy a tovabbiakban a varos-
ban maradj, igy kénytelen vagy tavozni. Ha északkelet
felé indulsz, lapozz a 198-ra. Ha egy masik helyet ke-
resnél fel, lapozz a 304-re.

38.
— A grof lent van a kriptaknal, hol mashol lenne? —
morog az idds férfi. — Ezt mindenki tudja. — Igen gya-
nakvoan mér végig, és mielott barmit is tehetnél, egy
livegcsényi savat vag hozzad. Vesztesz 3 ELETERO pon-
tot. Kénytelen vagy megkiizdeni a tudossal. Lapozz a
278-ra.
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39.

Egy alak formalédik meg a kddben! Egy deneveér-
szerl teremtmény, mely félig attetszd, és latszolag a
mindenfelé gomolygd gazokbol all, nem pedig szilard
anyagbol. Néman siklik a levegGben, egyenesen feléd.
A valami ,,szemei” baljos, zéld fénnyel ragyognak. A
bestia feléd csap hosszu, tiiskés farkaval. Amig ezzel
a repilo szérnyeteggel harcolsz, 1-gyel csdkkentened
kell Tamadoerddet, és ha nincs magikus fegyvered, a
szokasos 2 helyett csupan 1 ELETERS pont sebesiilést
okozol neki minden sikeres tamadasoddal.

Denevér-Kisértet UGYESSEG 7 ELETERO 7

Ha legy6zoéd a talvilagi lényt, biztonsagban taljutsz
a kédon, és folytatod utadat a taloldalon. Lapozz a
148-ra.

40.
Jartal mar a boszorkanyoknal? Ha nem, tudod-e,
merre talalod 6ket? Ha igen, alakitsd at a hely nevét
szamokka a konyv vegeében 1évo tablazat segitségével,
add Ossze ezeket, majd lapozz az 6sszegnek megfelelo
fejezetpontra. Ha nem ismered a hely nevét, nem le-
het sikeres kiildetésed, kalandod itt veéget ér.

Ha mar jartal a boszorkanyoknal, van-e nalad egy
kristaly sziv? Ha nincs, ismét csak elbuktal. Ha van,
akkor is meg kell tudnod Reiner Heydrich végs6 bu-
vohelyének nevét. Ha ismered ezt, a konyv végében
lévo tablazat segitségével alakitsd at ennek bertdit sza-
mokka, add Ossze Oket, majd lapozz az ennek meg-
felelo fejezetpontra. Ha nem tudod merre talalod a
Vampirt, nem tudod elpusztitani, és kalandod itt vé-
get ér.
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41.

Raszanod az idot, hogy feltord a konyvtarolokat, de
nem talalsz semmi hasznosat. Vesztesz 1 Vér pontot.
Am epp amikor feladnad a dolgot, észreveszed, hogy
az egyik konyvbdl kilog egy papirfecni. A rafirkalt szo-
veget nyilvanvaloan sietve kormoltek le, és csak egy
részét tudod kisilabizalni: ,,... magikus €ékko — rejtett
titok. Most mar megsemmisithetetlen. Soha nem hit-
tem volna... beszivarogtak ide... bizhatok senkiben.
Lemasolni a jegyzeteket, ODALENN tarolni.” Ekkor
eszmelsz ra, hogy nem latsz jegyzeteket, naplokat,
sem pedig kutatasi anyagokat. Biztos elvitték ezeket.
De ezek szerint valahol a kolostor mélyén rejtették el
oket. Hogy ez pontosan hol lehet, arra nagyon kivan-
csi lennél. Ha folytatod a kutatast a keleti szarnyban,
lapozz a 265-re. Ha inkabb az épiilet nyugati felében
keresgélnél tovabb, lapozz a 197-re.

42.

Mikdzben az elso koporso folé hajolsz, hogy kdzelebb-
rol is megvizsgald, a tetem kezei egy pillanatra mintha
konyorgoen feléed nyulnanak. A kovetkezo pillanatban
azonban ismét ernyedten hever a test, és nem tudod
eldonteni, hogy vajon csak érzéki csalodasnak estél-e
aldozatul? Majd mintha egy elsuttogott szo téltené be
a termet: — Atok. — A kére pillantva biztos vagy benne,
hogy mind a gonosznak, mind pedig az atoknak az a
forrasa — barmi legyen is ez pontosan. Ha kdzelebbrol
is meg akarod vizsgalni, lapozz a 320-ra. Ha nagyon
nem fiilik ehhez a fogad, és inkabb visszatérnél a fel-
szinre, lapozz a 145-re. Ha a korabban latott, bal kéz
fel6li folyoson mennél végig, és még nem jartal arra,
lapozz a 363-ra. Ha e két utolso lehetdség valamelyike
mellett dontesz, mindenképp vesztesz 1 HIT pontot!
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43.

A magasabb és rondabb banya, aki Shevalaként
mutatkozik be, félrehuz, el az utalattol csillogo sze-
mu idosebbik vénasszonytol, és suttogva szol hozzad.
— A névéremet kové valtoztattak — mondja mogorvan.
— Az ott — mutat a masikra, Carollarra — a Baziliszkusz
odujaba vezette szegényt! Az 6 hibaja volt. Es most
nem tudom Xalvanart életre kelteni. Csak ugy lehet-
ne megmenteni, ha valaki végezne a kigyoval. Ha ezt
megteszed nekem, és elhozod nekem a bestia fejét,
akkor ismeét életre tudnam kelteni a novéremet. Ha
ezt megteszed, akkor egyiitt végziink Carollarral, és
a tied lehet minden kincse a barlangbol. — Ha ugy
dontesz, hogy segitesz Shevalanak a terve végrehajta-
saban, lapozz a 4-re. Ha nem, és inkabb Carollarral
beszélnel, lapozz a 195-re. Ha valami massal probal-
koznal, lapozz a 72-re.

44,
Ahogy végzel a novel, a Vampir rettenetes sikollyal
pattan fel a koporsojabol. Szemei vorosen diillednek
ki, szaja szélén alvadt vért latsz. Ellenfeled a koporso-
jaban elkezdte visszanyerni az erejét! Elore ugrik, és
minden erejével rad tamad. A csatiba mindent bele-
ad, tamadasait a torkodra koncentralja. Tamadoereje
igy valamivel alacsonyabb lesz (ezt jelzi a lent meg-
adott alacsonyabb UGYESSEGE), de ha eltalal, a szoka-
sos 2 helyett 3 ELETERO pontot vesztesz. Ezen kiviil
minden alkalommal dobnod kell egy kockaval is. Ha
az eredmény 6, a Vampirnak sikeriilt egy kiillondsen
erds litést bevinnie, és tovabbi 3 ELETERO pontot vesz-
tesz. Ezutan ismét dobnod kell két kockaval. Ha az
eredmény kisebb, mint lecsékkent ELETERSD, azonnal
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meghalsz a sokktol! Mielott pedig ismét harcba bo-
csatkoznal Reinerrel, nézd meg, hany cselekedetet
vegeztel el az elott, hogy atléptél volna a boltiven. Ezt
a szamot oszd le kettovel (torteket lefelé kerekitve),
és az eredmeényt add hozza ellenfeled ELETEREJEHEZ!

Reiner Heydrich UGYESSEG 11 ELETERO 10
Ha legybzted a grofot, lapozz a 400-ra.

45.
Amint az ékké a sziklanak csapodik, ugy tlinik, mint-
ha megszivna magat annak gonoszsagabol, a likteté-
se felgyorsul! Oriasi hibat kovettél ell Vesztesz 5 Vér
pontot. Es ha mindez nem lenne elég, amint a ko-
vet a sziklanak csapod, éles fajdalom hasit a kezedbe,
mintha 6kollel teljes erével beleiitottél volna. Vesztesz
3 ELETERO pontot. Tedd probara szERENCSED! Ha sze-
rencses vagy, ez minden, ami tdrténik, am ha nincs
szerencséd, a sériilések sulyosabbak, és 1 UGYESSEG
pontot is vesztesz. Mit teszel most? Ha van egy ma-
gikus kardod, és azzal csapnal ra az oszlopra, lapozz
a 342-re. Ha van nalad a Kibivélés Olajabol, és ra
akarod Onteni, lapozz az lvegcsére irt szam felének
megfelelo fejezetpontra. Ha visszatérsz a bal kéz felé
lekanyarodo oldalfolyosora, és még nem jartal arra,
lapozz a 363-ra. Ha kimész a felszinre, lapozz a 145-re.

46.
Bizonytalanul koézelited meg a kuaria fobejaratat. Jol
megépitett épitmény ez, vastag kofalai és keskeny,
vasracsos ablakai vannak, melyek kénnyedén kiviil
tarthatjak a hivatlan latogatokat. T'6led jobbra és bal-
ra a kédbe veszik az épiilet keleti és nyugati szarnya.
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Epp azon toprengsz, hogy vajon bekopogj-e, avagy
inkabb betérd az ajtot, amikor az magatol kitarul!
Egy keskeny, hosszu folyoso tlinik fel elotted, mely-
nek padlojat vastag, melyvords szonyeg boritja, oldalt
pedig, kis beugrokban kiilonfele diszek és mellszob-
rok diszitik. Harom ajtot latsz innen nyilni: egy ve-
led szemben, északra, egy keletre, egy pedig nyugatra.
Sem élonek, sem €loholtnak nem latod nyomat, amint
beljebb lépsz. Mit teszel?

Benyitsz a keleti ajton? Lapozz a 349-re.

Benyitsz a nyugati ajton? Lapozz a 144-re.

Benyitsz az északi ajton? Lapozz a 253-ra.
47.

Beletelik egy kis idobe — vesztesz 1 Vér pontot —, de
vegiil sikeriil annyira megnyugtatnod a férfit, hogy
ertelmesen el tudja mondani, mi tértént. Megtudod,
hogy egy hatalmas Ghoul rontott be a szerzetesta-
noncok haldjaba, Marcust meggyilkoltak, Endrellnek
pedig nyoma veszett. Egy zord tekintet(i, viharvert
harcos megerdsiti a baratok gyanujat, miszerint a ko-
lostor alatt huzodo kriptabol kiszabadult egy Ghoul
— ezt nyomkdvetdi tapasztalataibol tudja. A fiatal férfi
ezen kiviil beszamol egy hatalmas, denevérszera alak-
rol is, amit nem sokkal az él6halott tamadasa elott
latott leereszkedni a kolostorhoz, néhany bamészkodo
pedig vonyito farkasokrol kezd el sugdolozni, ami mar
csak azért is gyanus, mert a kérnyéken nagyon kevés
az erdos teriilet. A helyzet percrdl percre rosszabb-
nak hangzik, és most mar tényleg ugy érzed, hogy a
hinté nyomaba kell eredned. Ha van nalad legalabb
8 Aranytallér, lapozz a 276-ra. Ha nincs, lapozz a
203-ra.
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48.

Eléhalott 6rok jelenlétét érzed a titkos ajto tuloldala-
rol. Felemelsz a foldrol egy kodarabot, és elhajitod a
folyoson, aztan a sarokba huzodsz és varsz. Az ajto ki-
nyilik, és egy hatborzongato alak lép ki rajta. Lecsapsz
ra, és sikeril sulyos sebet ejtened a gerincén! Kapsz
1 szerRENCSE pontot. Két Ghoul bukkan el6 a rejtett
helyiségbdl, akikkel egyesével tudsz megkiizdeni.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Ghoul 8 3
Masodik Ghoul 8 7

Ha ellenfeleid 6sszesen négyszer eltalalnak, lapozz a
84-re. Ha legy6zod GOket, lapozz a 215-re.

49.

Ahogy a kuria felé kozeledsz, az égen soétét felhok kez-
denek gyiilekezni. Természetellenes kod lengi kérbe
az epilet koril futo, vészjoslo kofalakat, melyek las-
san feltlinnek el6tred. Karddal a kezedben kozeledsz
a komor épitmény jokora vaskapujahoz, mely zarva
van. Két oldalanal két vizképoszobor vigyorog rad
gonoszul. Csapkodo szarnyak zaja titi meg a fiiledet.
Ahogy felpillantasz, denevéreket pillantasz meg, me-
lyek eddig a fal taloldalan pihenhettek, most azonban
a haz felé roppennek. Mit teszel?
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Megprobalod erével belékni

a vasracsot? Lapozz a 147-re.
Megprobalsz felmaszni a falon? Lapozz a 185-re.
Korbejarod a birtokot,

és megprobalsz egy masik

bejaratot talalni? Lapozz a 213-ra.

50.

Meggyujtod lampasodat és felmész a 1épcsosoron. A
helyiség egy fekete fliggonyokkel és drapériakkal be-
sOtétitett mauzoleum, melynek kellos kézepén egy
lezart koporso all. Ha szét akarod ezt zazni, lapozz
a 60-ra. Ha inkabb visszatérnel a foldszintre és a ke-
leti szarny egy masik részében folytatnad a kutatast,
lapozz a 399-re. Ha atmennél a nyugati szarnyba, la-
pozz a 144-re.

51.
Felveszed a 6 Aranytallért a padlorol, a papirokat a
zsebedbe teszed, majd lemész a foldszintre, hogy el-
hagyd a fogadot. Tedd probara szereNcSED! Ha sze-
rencses vagy, lapozz az 1-re. Ha nincs szerencséd, la-
pozz a 105-re.
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52.

A barpultnal udvariasan megkérdezed, merre talalod
Harquart. A fogados nyilvanvaldé undorral a hangja-
ban valaszol. — No és ki keresi? — Megmondod neki
a neved, és hozzateszed, hogy a Libra-totol érkeztél,
ahol felmeriilt egy kis gond. A fogaddésnak nagyon
nem tetszik, amit hall, de bekiildi az egyik felszolgalot
a taloltézort és zajos kereskedok koze, akik betdltik
a nagytermet. Hamarosan az egyik sarokba vezetnek,
ahol egy gazdag, pasztellszini selyemruhaba 6lt6zott,
kover ficko tidvozol vilagoskék szind italt sziircsdlve.
Harquar tdvozlésil feled nyujtja puffadt praclijat,
majd vékony, magas hangon utasit, hogy foglalj he-
lyet. A legkevésbée sem tetszik a férfi. Fecsegni kezd
veled a semmirdl, és egyre inkabb tugy érzed, hogy
csak az idodet vesztegeted vele. Végiil kibokdd, hogy
a Csillagok Termének szerzeteseit szinte egytol egyig
megolte egy Vampir, és ha tud, segitsen neked, ellen-
kezo esetben te most tavoznal. A férfi azonnal komoly
arckifejezést olt. — Keress fel holnap reggel. A kék
tetejld haz az enyém, nem messze az Orkfej tértol —
mondja.

Ha hajland6 vagy egy egész éjszakan keresztil itt
varni, vesztesz 1 Vér pontot. Toltheted egy fogado-
ban az estét (ami 1 Aranytallérodba fog keriilni), vagy
aludhatsz kint, az ut mellett (ez esetben el kell fo-
gyvasztanod egy adag élelmet, és ha rendelkezel a Vér-
kor betegséggel, mind jelenlegi, mind pedig Kezderi
ELETEROD csOkkentened kell 1-gyel). Masnap reggel
pedig felkeresed a férfit — lapozz a 369-re. Ha nem
varsz tovabb, a piac mar bezart, igy ott nem nézhetsz
felszerelés utan. Ha északkelet felé veszed az iranyt,
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lapozz a 198-ra. Hogyha egy masik, Farleigh-tol ta-
volabbi helyre indulnal el, lapozz a 304-re. Ha kovet-
néd Harquart az otthonaba, lapozz a 246-ra.

53.

Ez a magikus kard a ,,Parancsol6”, méghozza nem
is akarmilyen kard! Minden olyan harcban, mely-
ben éléholtakkal kiizdesz, 2-vel megndveli a Tama-
doerddet, mas esetben ,,csak” 1 pontnyi bonuszt ad.
Ezen kiviil rendelkezik harom kiilonleges erdvel is,
amit megfontoltan kell majd hasznalnod. El6szor is
egyetlen alkalommal egy kiilondsen erds csapast ke-
pes bevinni barmely Vampir vagy Vampyr ellenfeled
ellen. Még az elott kell eldontened, hogy hasznalod-e
ezt a lehetGséget, hogy meghatarozod a Tamadoerdi-
teket. Ha eltalalod az ellenfeledet, és korabban akti-
valtad ezt a képességet, ugy 8 ELETERO pontos sebet
okozol neki. Ha tamadasod célt téveszt, a lehetOség
eltszik, tobbszér nem probalkozhatsz meg a haszna-
lataval. Masodszorra a fegyver automatikusan semle-
gesit egyetlen egy varazslatot, amit rad mondanak Kki.
Te valaszthatod ki, hogy melyik legyen ez a varazslat,
és figyelmen kiviil hagyhatod az ennek kdvetkeztében
elszenvedett veszteségeket vagy hatasokat. Harmad-
szorra a fegyver rendelkezik gyogyito és felfrissitod
képességgel. Ha van barmi Csapasod (példaul Ti-
ddérothadas), a fegyver kigyogyit beldle. Ha korabban
vesztettel UGYESSEG pontokat (példaul éléholtak ta-
madasanak eredményeképp), Parancsolo azt is vissza-
allitja a Kezderi értékére. Kapsz 2 SZERENCSE pontot
ezert a kivalo leletért! Ezutan a lovag szelleme kites-
sékel a kriptabol, és a folyoson feéluton léve ajto felé
terel, amin be is lépsz. Lapozz a 393-ra.
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54.

Nem akarsz tul kozel merészkedni a testhez, de kicsit
azért korbenézel. Ra is akadsz egy talcara, melyen egy
edénykében slirli, ragacsos gyantat, egy masik fiola-
ban pedig er0s savat talalsz. Ha akarod, ezeket ma-
gaddal viheted. Most pedig redd probara SZERENCSED!
Ha szerencsés vagy, lapozz a 137-re. Ha nincs szeren-
cséd, lapozz a 179-re.

55.
Az ajton egy kis tabla log, melyen a ,,Laboratorium.
BELEPNITILOS” szoveg olvashato. Ha nem akarod
megzavarni a helyiség lakojat, lapozz a 7-re, és foly-
tasd mashol a keresést. Ha bekopognal, majd valaszra
varnal, lapozz a 126-ra. Ha egyszerlien csak betérnél
a tuloldali szobaba, lapozz a 313-ra.

56.

Ahogy benyitsz a terembe, ragyogo kékesfehér fény
borit be, ami az apro, forré terembdl aramlik ki. Egy
kopenyes alakot latsz, aki hattal il neked a helyiség
kozepén, femkesztylis kezében egy hosszu livegesdvet
tart. Mikozben figyeled, a férfi egy jokora bronzlampa
kék langjaba tartja a csO egyik végét. Az elotte 1évo
asztalon tobb kiilénds alaku tlivegedényt és csovet
latsz, melyek egy részében szines folyadékok és ola-
jok vannak ledugaszolva. Ha belépnél a helyiségbe,
lapozz a 158-ra. Ha inkabb nem, lapozz a 399-re.

57.
A Vampyr fogai a torkodba mélyednek. A sebbdl
omleni kezd a vér. Mostantdl kezdve minden Harci
Ko6rben automatikusan vesztesz 1 ELETERO pontot —
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az esetleges tébbi sebesiilésen kiviil —, egészen addig,
amig a csata véget nem ér, és el nem tudod latni a
sériilést. Am ami meég rosszabb, hogy megfert6zod-
tél a Lappango Vampirkorral! Ett6]l mielobb meg kell
szabadulnod — feltéve, ha meg tudsz! Ha mar rendel-
kezel ezzel az allapottal, a bestia harapasa atszakitja
a legcsovedet, €s azonnal szornyethalsz. Most lapozz
vissza arra a fejezetpontra, amelyrdl ide keriiltél, és
folytasd az Gsszecsapast. De ne feledd, ha ellenfeled
ismét dupla 6-ost dob a Tamadoerejére, azonnal vé-
ged van, és a halalnal is borzalmasabb sors var rad,
ugyanis Heydrich éléhalott szolgajaként fogsz vissza-
térni a sirbol!

58.
— De nincs esélyed elpusztitani 6t — teszi hozza elke-
seredetten Siegfried. — Ratalaltal a boszorkanyokra,
de Reiner lélekkdvére nem. Nem fogsz idében oda-
érni. — Elbuktad kiildetésedet, kalandod itt véget ér.

59.
A két lovasz megragad egy-egy vasvillat, hogy azzal
védekezzen ellened. Egyszerre kell megkiizdened ve-
lik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Lovadsz 7 7
Masodik Lovdsz 7 6

A keét férfi megtamadasa gonosz dolog volt téled, el-
veégre csak egyszerli munkasok voltak. Vesztesz 1 HIT
pontot. Magadhoz veszed a naluk lévo 2 Aranytallért,
majd felnyergeled a lovadat, hogy a menekiilék nyo-
maba eredj. Lapozz a 17-re.
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60.

Kardoddal lesujtasz a koporso fekete fajara — és ezzel
beleesel a csapdaba, amit a grof allitott az ovatlan sze-
rencsevadaszoknak. Azok a koporsok, amikben alszik,
mind nyitva vannak; ez a lezart nem tartozik kozeéjiik.
Amint fegyvered pengéje Osszezuizza a fat, zimmaogo
fémpengék suhannak el6 a bronz fogantyuakbol és a te-
tején 1évo disztablabol. Tedd prébdra UcYESSEGED! Ha
sikeres a proba, csupan felszini sériiléseket szenvedsz
el — de abbol jo sokat. Vesztesz 4 ELETERO pontot. Ha
nincs szerencseéd, kardforgaté karod sulyosabban is
megseériil; vesztesz 5 ELETERS és 1 UGYESSEG pontot.
Diihésen tavozol innen, és valahol mashol folytatod a
kutatast. Ha a keleti szarny egy masik részét keresnéd
most fel, lapozz a 399-re. Ha a nyugati szarnyba men-
nél at, lapozz a 144-re.

61.
Ijgy érzed, hogy csak az idodet vesztegeted, és tényleg
el kellene kezdened atkutatni a kolostort. Mit teszel?

Felkeresed Marcust, hogy tovabbi

kérdéseket tegyél fel neki,

ha még nem tetted volna? Lapozz a 356-ra.
Felkeresed Endrellt, hogy tovabbi

kérdéseket tegyél fel neki,

ha még nem tetted volna? Lapozz a 132-re.
Korbenézel a kolostorban? Lapozz a 232-re.
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62.

A Kkeritésen valo atjutashoz probara kell tenned az
UGYESSEGED, €s ha nincs nalad kotél, 2-t hozza kell
adnod a dobott szamhoz. Ha sikeriil a proba, végiil
sikeresen atjutsz a tuloldalra — lapozz a 136-ra. Ha
nem sikertil, féeluton megcsuszol és a foldre zuhansz
— vesztesz 1 ELETERO pontot. Annyiszor probalhatsz
meg atjutni, ahanyszor csak akarsz. Ha végil feladod
a dolgot, és inkabb a kuria fobejaratahoz lépnél, la-
pozz a 46-ra.

63.

A testek mellett 6sszesen 4 Aranytallért és egy ola-
jos flaskat talalsz. A testeken lévd, teljesen rozsdas
lancing mar hasznalhatatlan, mint ahogy a fémsi-
sakok is, amik a régota halott féerfiak — valoszintleg
lovagok — mellett hevernek. Am talalsz egy kiilonds
kulcsot: 13 foga van, és ugy néz ki, mintha csontbol
faragtak volna, aztan pedig megolvasztott eziisttel
fujtak volna le. Ird fel Kalandlapodra a Csontvaz-
kulcsot! Ekkor egy sulyos test surlédasanak hangja
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iti meg a fiiledet a hatad maogil, és mielott még urra
lehetnél reflexeiden, megperdiilsz. Egy hatalmas Ba-
ziliszkusszal allsz szemben, és épp a szemébe nézel!
Tédd probara szERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 177-re. Ha nincs szerencséd, azonnal koévé valtozol,
és kalandod itt véget ér!

64.

Végeztél Heydrich grof egyik gonosz, aljas szolgajaval.
Kapsz 1 HIT pontot! Talalsz a nénél egy kulcscsomot,
ami sejtésed szerint a korabban latott ajtot nyitja. Az
odu atkutatasa nem hoz tovabbi eredményt. Ha visz-
szatérnel a csukott ajtohoz, lapozz a 239-re. Ha a ma-
gikus erotér ellenére megprobalsz atkelni a boltiven,
lapozz a 264-re. Ha visszatérnél a foalagutba, €s innen
a felszinre, lapozz a 145-re. Ha a jarat masik, féld alatt
vegzodo felénél is korbenéznél, és még nem jartal ott,
lapozz a 206-ra.

65.
— Rabukkantam valamire, amit nem értek — mondod
Marcusnak. Bevallod neki, hogy jartal mar Sewarth
szobajaban, és elmondod neki, mire talaltal ra. — Az
»ODALENN? szot csupa nagy betiivel irta. Mirol be-
szelhetett?

A férfi elsapad, és még rémiiltebbé valik. — Biztosan
a kriptarol beszélt — motyogja —, ahova a halott szerze-
teseket hantoljuk. Ott rejthetett el valamit. — A barat
elmondja neked, hogy a nyugati szarnyban a konyhan
keresztiil juthatsz le oda, ami kozvetleniil az étkezo
mellél nyilik. Ha maris elindulnal arrafelé, lapozz a
197-re. Ha egyelore az épiilet keleti részében folytat-
nad a keresést, lapozz a 265-re.
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66.
Egy falkanyi farkas érkezik a tisztasra, ahol éppen
vagy, és korézni kezdenek korulotted. Vezetojiak vegiil
tamadasba lendiil, hogy végezzen veled! Egy ellenfél-
ként kiizdj meg az egész falkaval.

Farkasfalka UGYESSEG 8 ELETERO 10

Ha legyozted a bestiakat, egyetlen dolgot tehetsz
— példaul ehetsz egy adag ¢lelmet vagy felhajthatsz
némi szeszt —, mielott egy utolso bestia bukkanna fel.
Ez joval nagyobb, mint tarsai. Mancsai szinte kéz ala-
kuaak, €s arca sem pont olyan, mint az atlagos vadalla-
té. Zolden csillogd szemeiben azonban egyértelmiien
kiolvashato a rosszindulat, a nyaladzo pofajaban sora-
kozo éles szemfogak pedig készen allnak, hogy beléd
marjanak. Jegyezd fel jelenlegi ELETERO pontjaidat, és
kiizdj meg a fenevaddal!

Verfarkas UGYESSEG 8 ELETERO 9

Ha a masodik 6sszecsapas végére ELETERO pontjaid a
feliitkre, vagy az ala csokkentek a harc eleji értékiikhoz
képest, lapozz a 183-ra. Ha nem, lapozz a 242-re.

67.

A Patkany és Denevér nem valami kellemes hely, de
az étel — bar nem kiilondsebben izletes — boséges. A
vendégek sem a legjobbak koziil keriiltek ki: nagy ré-
sziik épp olyan ostobanak tlnik, amint amilyen bii-
dos. Miutan jollaktal, felmész a szobadba, hogy végre
kialudd magad. Vesztesz 1 Vér pontot, de ugy gondo-
lod, hogy a pihenés megéri a késlekedést. Kezdesz
elszenderedni. Tédd probara UcyESSEGED! Ha sikeriilt,
lapozz a 159-re. Ha nem, lapozz a 174-re.
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68.
A nyilvessz6 artalmatlanul suhan at a Csontvaz két
bordaja kozott! Az 6rok azonnal életre kelnek és rad
tamadnak! Lapozz a 104-re.

69.

A szerzetes egészen addig nem vesz észre, amig az
utols6 néhany lépcson leugorva le nem sujtasz ra. Tel-
jesen varatlanul éri a tamadasod. Tédd probara UGYES-
skGED! Ha sikeres a proba, eltalalod, mielott esélye
lenne védekezni — vonj le t6le 2 ELETERO pontot, és adj
magadnak 1 szZERENCSE pontot! Akar sikeriil a megle-
petésbdl tamadas, akar nem, most meg kell kiizdened
a feldith6dott barattal!

Endrell UGYESSEG 9 ELETERO 11

Ha legy6zdd, lapozz a 103-ra.

70.
Kiveszel egy szobat, és belakmarozol. Az egész €jsza-
kas lovaglas miatt nagyon faradt vagy, €s muszaj lefe-
kiidnéd pihenni. Ha maris igy tennél, lapozz a 379-re.
Ha el6tte meég atkutatnad a fogadot, lapozz a 122-re.

71.

Faragott kélépcs6kon ereszkedsz lefelé a sotét, pokoli
meélybe. Vegiil egy egyszerl kdoszirthez érkezel, ahon-
nét mar az elott megérzed és meghallod a kozeledoket,
hogy latotavolsagba érnének. Egy ujabb csapat Ghoul
falatozik itt a holtak csontjain, mikézben egymasra vi-
csorognak és morognak. Erzik a kdzeledtedet, és mire
a kozelikbe ersz, mar felkésziilten varnak rad. Nincs
mas valasztasod, meg kell kiizdened veliik. Egy ellen-
féelként kiizdj meg mindannyiukkal.
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Ghoul Csapat UGYESSEG 9 ELETERO 10

Ha ellenfeleid haromszor eltalalnak, lapozz a 84-re.
Ha legy6zod oket, lapozz a 154-re.

72.
Barmit is probalsz tenni, a két boszorkany feltett
szandéka, hogy végezzen veled. Az életedért kell most
kiizdened! Lapozz a 267-re.

73.

A jaratban egy fistszerii Kkisértetlény uszik feléd.
Nagyjabol emberi alakja van, am végtagjai aszottak
és csontosak. A lenybdl erds fagy arad, és ugy kap a
torkod felé, mintha vak lenne. Ha akarsz, most még
elmenekiilhetsz el6le. Amennyiben igy tennél, lapozz
a 145-re. Ha maradsz, és felveszed vele a harcot, tud-
nod kell, hogy ellenfeled igen ellenallo a kozdnséges
fegyverekkel szemben. Amennyiben ilyennel rendel-
kezel, minden sikeres talalat utan dobj egy kockaval!
Amennyiben az eredmény 1-4, a bestia csupan 1
ELETERO pontot veszit a szokasos 2 helyett.

Boszorkany-Lidérc UGYESSEG 8 ELETERO 6

Ha legyozod a talvilagi lényt, és az legalabb egyszer
eltalalt, dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-2, a
Lideérc életelszivo hatalma komoly kart tett benned:
1-gyel csokkentened kell UGYESSEGEDET! Vajon ez a
legrosszabb, ami ezen a hideg, halalos helyen rad var?
Ha tovabb akarsz menni, lapozz a 206-ra. Ha inkabb
megfordulnal, és a korabban latott, bal oldali jaraton
indulnal tovabb, lapozz a 363-ra. Ha visszatérnél a
felszinre, lapozz a 145-re.
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74.
Nehezen alszol el. Az agy kemény, és hideg az este. A
pokroc durva, és nem tart melegen — sOt, még segit is,
hogy ébren maradj, ugyanis iszonyatosan viszket t0le
a borod. Folyamatosan forgolodsz. Mit teszel?

Megprobalsz aludni? Lapozz a 326-ra.
Felkeresed Endrellt, hogy tovabbi

kérdéseket tegyel fel neki,

ha még nem tetted volna? Lapozz a 132-re.
Felkeresed Marcust, hogy tovabbi

kérdéseket tegyel fel neki,

ha még nem tetted volna? Lapozz a 356-ra.
Felkelsz, és korbenézel
a kolostorban? Lapozz a 232-re.
75.

Nem érzékeled a két Ghoul jelenlétét, akik a rejtekaj-
to tuloldalan varakoznak, de tudod, hogy varhat rad
valamilyen csapda, igy mikor elougranak, nem sikertil
meglepnitik. Egyszerre kell megkiizdened a két ¢€lo-
holttal.
UGYESSEG ELETERO

Elsé Ghoul 8 7
Masodik Ghoul 8 7

Ha ellenfeleid négyszer eltalalnak, lapozz a 84-re. Ha
legy6zod Oket, lapozz a 215-re.
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76.
A boltiv taloldalan egy apro termet talalsz, melynek
falai szinte Osszepréselnek. A banya nyilvanvaléan
az itt levo, tetvektdl hemzsegd fliggdagyban aludrt.
Talalsz egy diszes teteji kis dobozkat, amit kinyitsz.
Egy fémbol késziilt kesztylire bukkansz benne, ami
remekiil illik a kezedre, és ami magikus hatalommal is
bir — a targy minden soron kdévetkezo harcban 1-gyel
megnoveli a Tamadoerddet. Ezen kiviil két bajitalt
tartalmazo tvegcsét is talalsz. Némi vizsgalodas utan
megallapitod, hogy az egyik az Eré Itala, ami, ha meg-
iszod, Kezderi ELETERO pontjaid felét (torteket felfele
kerekitve) allitja vissza. Harc kivételével barmikor fel-
hajthatod az tiveg tartalmat. A masik palack tartalmat
képtelen vagy beazonositani, ehhez egy alkimista vagy
herbalista segitségére lesz sziikséged, vagy proba-sze-
rencse alapon megprobalhatod felhajtani a tartalmat
— de ezt csak akkor, ha mar nagyon rosszra fordult a
helyzeted! Ezt csak akkor teheted meg, ha a szbéveg
kifejezetten lehetdséget ad ra. Az ismeretlen folyadé-
kot tartalmazo livegcsén egy sor karcolast — Gsszesen
11-et — latsz. Veégiil ralelsz egy tekercsre is. Kitekerve
latod, hogy a szdveg a harom banya és a grof kozti
egyezség szovegét tartalmazza — verrel irval A rész-
letek tal gyomorforgatoak ahhoz, hogy megjegyezd
Oket, a legvégén azonban talalsz egy hivatkozast egy
igen félelmetesnek hangzo helyre, a Ghoulkriptakra.
Heydrich ezt a helyet — a Vampirok Temeto6jeként is-
mert nekropolisz egyik részét — kereste fel, hogy 0Osi
szovetségeseket tamasszon fel. Az él6holtak ezen se-
regevel tervezi leigazni az Ovilégot. Megtudod azt
is, hogy segitségiikért — a lélekkd, e vords kristalysziv
megorzeséért — cserebe a boszorkanyok az Analand
feletti uralom igéretét kaptak. Ez az az ékko, ami hal-
hatatlanna teszi a Vampirt, hacsak el nem pusztitod.
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Zsebre teszed ujonnan szerzett kincseidet, majd tavo-
zol. Most, ha még nem jartal volna arra, és a féfolyoso
masik végébe is el akarsz latogatni, lapozz a 206-ra.
Ha a felszinre indulnal, lapozz a 145-re. Ha még nem
jartal ott, és a jaratban korabban latott ajton néznél
be, lapoz a 239-re.

77.

Ahogy felhajtod az italt, ugy érzed, mintha langba
borulna a szad! Egy pillanatig azt hiszed, egy nagy
iveg erOs paprikat nyeltél le. Egeté fajdalom tolti el
a tidodet és a gyomrodat. Kétségbeesetten nagy le-
vegot veszel — majd kiftjod. Hatalmas langcsova tor
eloé a szadbol, ami telibe kapja a vizesést és azonnal
elforralja a vizet. Az eredmeény tiizforro kédfelho, ami
szinte elevenen megparol! Vesztesz 8 ELETERO pontot.
Ha meég életben vagy, és van nalad Maszocsizma és
kotél, lapozz a 196-ra. Ha fejest ugrasz a mélybe, és
remeéled a legjobbakat, lapozz a 263-ra.

78.

Dobun leginkabb a kardja miatt volt veszedelmes el-
lenfél. Ez egy magikus fegyver, ami minden harcban
megnoveli 1-gyel a Tamadoerddet. Kapsz 1 SZEREN-
CcSE pontot. Ezen kivill talalsz nala egy gytrtt is, me-
lyet 7 holdkd diszit, és ami 10 Aranytallért ér. Kapsz
2 Vér pontot, amiért sikeriilt végezned a grof egyik
legmegbizhatobb szolgajaval. Ezek utan visszatérsz a
folyosora. Egy olyan helyen kell folytatnod a keresést,
ahol még nem jartal. Ha a déli ajtohoz lépnél, lapozz
a 131-re. Ha az épiilet keleti szarnyanak egy masik
részében néznel szét, lapozz a 399-re. Ha a nyugati
szarnyhoz indulnal, lapozz a 144-re.
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79.

Semmi értelmeset nem tudsz kiszedni a ferfibol. Bar-
hogy is igyekszel, csak azt ismételgeti, amit korabban
is mondott. Mar épp feladnad a dolgot, amikor lép-
teket hallasz kozeledni. Az ajtd mogé ugrasz, €s varsz.
A lépések az ajto tuloldalan megtorpannak. Ha HITED
7, vagy annal kevesebb, lapozz a 119-re. Ha 8, vagy
tébb, lapozz a 221-re.

80.

Beszamolsz a baratnak az Endrell szobajaban tortén-
tekrol. Elmondod, hogy nem akartal artani a szerze-
tesnek, és hogy dnvédelembdl cselekedtéel. Megkéred
Marcust, hogy vessen egy pillantast a Mortvaniarol
sz0lo konyvre, amit talaltal, de nem hisz neked — ki-
16kdés a szobajabol, és bereteszeli utanad az ajtot.
Magadra maradtal, igy kénytelen vagy haladéktalanul
atkutatni a kolostort. Lapozz a 232-re.
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81.

— Ovakodj a Kupolatél — mondja végiil a férfi, mi-
kézben nagyot szippant a pipajabol. — A légnyilason
at gyakran esnek be sziklak és hasonlok. Es mikor el-
haladsz a szalonna mellett, fordulj balra, az oszlopok
felé. Jobbra zsakutcaba futsz, ahol sokan multak mar
ki a barlangi angolnak miatt. Van ott egy fészkiik. A
buggyant tojas-terem tele van gazokkal, ott légy ova-
tos. Ha van valami a banya alatt, azt a zuhatag alatt
keresd.Van ott egy jokora szakadék, és a fene se tudja,
mi teril el alatta. — Megkdszondd Morcos segitséget,
majd elrohansz a bilizés pipa szaga elol és boldogan
szippantod be a fogado elotti friss levegot. A férfi ut-
mutatasat kovetve hamarosan eléred a banyat, de igy
is vesztesz 1 Vér pontot a késlekedés miatt. Lapozz a
134-re.

82.
Sandar elborzadva tekint le a két Zombi tetemeére.
Remegni kezd, igy kénytelen vagy leiiltetni. Adsz neki
egy kis bort és vizet, hogy lenyugtasd. Végiil sikeriil
szora birnod. Megtudod tdle, hogy 6 tényleg annak
a Kolostornak az egyik Orege, melybdl érkeztél, és
szornyilkddve hallgatja végig beszamolodat. — Tud-
tam, hogy beférkoézott kdozénk a gonosz! Figyelmez-
tettem Sewarth-ot, hogy ne artsa bele magat ilyen
tgyekbe, mert ezzel csak bajt hoz a fejiinkre — pa-
naszolja. — Semmire nem emlékszem a mostanaban
térténtekbol. Milyen nap van ma? — Elmondod neki.
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— Az elmult harom hét teljesen kiesett — mondja kese-
regve. — Az az atkozott amulett! — Hamarosan sikertil
kideritened, hogy a férfi semmit nem tud a Vampir-
rol, akit Gld6zol. Még azt sem igazan tudja, mi van az
epiiletben. Kétségbeesetten rettegve leroskad az egyik
székre. Azt gyanitod, hogy Heydrich rabolta el, és zar-
ta be ide valamiért — eleinte talan azért, hogy meg-
tudja, mit deritettek ki a baratok, késGbb pedig hogy
legyen mivel elszorakoztatnia magat. Végiil azonban
sikeriilt életben hagynod, ami nemes cselekedet volt a
részedrol. Kapsz 1 HIT pontot. Ha most visszakiséred
Sandart a kis falucskaba, és ezutan tovabb folytatod
az utadat, lapozz a 89-re. Ha elobb még atkutatod a
hazat, lapozz a 114-re.

83.

Ilyen nagy tavolsagbol a grofhoz hajitani egy ivegcsét
nem egyszeru feladat. Tedd probara UGYESSEGED, €s adj
3-at a dobott eredményhez! Ha a proba sikeres, telibe
talalod ellenfeled, és ha majd harcra keriil a sor, 2-vel
lecs6kkentheted ELETERO pontjait. Ha a dobasod
eredménye 4 vagy 5 (a 3 pont hozzaadasa utan), az
livegcse épp az arcan talalja el, és tovabbi 2 ELETERO
pontot vonhatsz majd le t6le! Ha sikeriilt kart tenned
benne, jegyezd ezt fel Kalandlapodra! Ha most hosz-
szuijaddal 16nél ra, lapozz a 397-re. Ha Feketetlizzel
tamadnal, lapozz a 231-re. Ha el6huzott karddal ron-
tanal ra, lapozz a 273-ra. Ha sikertelen a proba, el-
lenfeled magikus lovedékeket indit meg feled, melyek
egyenesen a husodba furédnak — vesztesz 3 ELETERO
pontot. A fajdalomtol tétovazas nélkiil nekirontasz a
Vampirnak — lapozz a 273-ra.
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84.
A Ghoul méreggel atitatott karma lebénit! A lény bol-
dogan kezd cuppogni az Gjabb friss csemege lattan.
Kalandod itt véget ér.

85.

Az ajto zarva van. Ha be akarsz t6rni rajta, lapozz a
109-re. Ha inkabb megprobalod kipiszkalni a zarat,
Téedd probara UGYESSEGED, €s ha nincs nalad némi
olaj, amivel meg tudnad kenni azt, adj 2-t a dobott
eredményhez. Ha sikeres a proba, lapozz a 184-re. Ha
nem sikeriil, és meégis erével probalnal atjutni, lapozz
a 109-re. Ha inkabb mashol folytatod a keresést, la-
pozz a 7-re.

86.

A farkasok hamarosan feliilkerekednek a szerencsét-
len paran, és szétszaggatjak a ferfit. Mikor befejezik
a falatozast, atkutatod a testeket. Az egyik férfinal 6
Aranytallért talalsz egy erszényben, amit magadhoz
veszel. A késlekedés miatt vesztesz 1 Ver pontot, és 2
HIT pontot azért, hogy ilyen kdzdnyosen nézted veégig
egy masik emberi lény halaltusajat. Ha igy folytatod,
nem fogsz tudni feliilkerekedni Heydrichen! Vissza-
térsz az utra. Lapozz a 148-ra.
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87.

A Libra-totol kelet felé csak egy ut vezet, igy erre kez-
desz el lovagolni. A puszta szerencsédnek készonheto-
en alig egy oranyi lovaglas utan utolérsz egy szekeret,
ami a kettétort tengelye miatt az ut szélén vesztegel. A
kocsist megkérdezve megtudod, hogy a fekete hinto,
amit kovetsz, alig egy fél oraja robogott erre, kelet felé.
Kapsz 1 sZERENCSE pontot. Lovad, ugy tlinik, nagyon
elvezi a vagtazast, és mar majdnem hajnalodik, ami-
kor elkezd kifaradni. Nem messze elotted egy kocsis
fogadot pillantasz meg. Tédd probara UGYESSEGED! Ha
a proba sikeres, lapozz a 146-ra. Ha sikertelen, lapozz
a 189-re.

88.

A grof ebédlojébe érkezel. Eziist tanyérok, evoeszko-
zok és talak sorakoznak a csipketeritével boritott ro-
zsafa asztalon, mely uralja a tagas termet, koriilotte
tiskefabol kesziilt székek allnak. Egyetlen ajtot latsz
innen tovabbvezetni a keleti falon, ami a konyhaba
nyilik. Egy jokora tigrisbor hever a padlon — bar ag-
godsz emiatt, az mozdulatlan marad, nem veti rad les-
bdl magat. Az ajto azonban becsapodik mogotted, és
bezarodik, az asztalon allo konyhai eszkdzok pedig a
levegtbe roppennek, és iitlegelni kezdenek. Vesztesz 1
ELETERO pontot. Tédd probara UcYESSEGED! Ha sikeres
a proba, lapozz a 248-ra. Ha nem sikeril, vesztesz egy
ujabb pontot, mivel nem sikeriilt elharitanod a tama-
dast. Ezek utan ismételd meg a fenti probat, egészen
addig, amig nem jarsz sikerrel, vagy bele nem halsz a
sérilésekbe.
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89.

Ahogy tovabbindulsz, az ég elsotétedik, és a mesz-
szi északrol mennydoérgés hangjait hozza a szél, sotét
felhoket sodorva feled. Szinte csukott szemmel kell
haladnod az arcodba csapodd homok és egyéb tor-
melékek miatt, emiatt a rad leselkedd veszélyrol is
csak akkor értesiilsz, amikor az Orias Holl6 a nya-
kadba csip! Szerencsére a csor csak surolt, €s igy csak
1 ELETERG pontot vesztesz. Ha gyalog vagy, a szokott
modon kiizdj meg tamadoiddal. Ha lohaton, ugy az
allat vezetése és a karddal csapkodas egyiitt elég ne-
hézkesnek bizonyul, igy 1-gyel csokkentened kell Ta-
madoerddet az titkdzet soran. Ha akarsz, lemaszhatsz
hatasodrol, ekkor azonban ellenfeleidnek lesz egy-egy
szabad tamadasa, amivel 6sszesen 2 ELETERO pont se-
besiilést okoznak!

) UGYESSEG ELETERO
Elsé Oriés'HoHé 7 6
Masodik Orias Hollo 7 6

Ha legyozted ellenfeleidet, és az egész harcot lohaton
toltotted, lapozz a 162-re. Ha nem, lapozz a 118-ra.
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90.
Szimatolgatasod felkeltette Endrell gyanakvasat, és
meérgezett italt adott neked. Masnap reggel mar nem
ebredsz fel. Kalandod itt véget ér.

91.
A sirkamraban egy remek lancvértre bukkansz, ami
minden soron kivetkez6é csataban megndveli 1-gyel
a Tamadoerddet — és aminek van egy masik magikus
tulajdonsaga is. Egyszer, de csak egyetlen egyszer
kivonhatod a vértezetben szunnyado magikus erot,
mellyel megerdsitheted sajat magadat. Ha igy teszel,
10 elvesztett ELETERO pontodat allithatod vissza. Ez-
zel a cselekedeteddel azonban a pancél elveszti az ere-
jét, igy a Tamadoerd-bonuszt is. Kapsz 1 SZERENCSE
pontot ezért a kivalo leletért!

Elégedetten fordulsz meg, és ekkor megpillantod a
mosolygo szellemet, amint az ajtoban all. — Bolcs va-
lasztas — mondja elégedetten. — Ezt a pancelt én visel-
tem sok évvel ezelott. Hasznald egészséggel. Ezért a
valasztasért megengedem, hogy ismeét valassz. — Most
meég egy sirba beléphetsz. Melyik lesz az?

Az elso lovage? Lapozz a 113-ra.
A harmadik lovagé? Lapozz a 224-re.
A negyedik lovageé? Lapozz a 292-re.

Az 6todik lovage? Lapozz a 314-re.



92

92,

Az ¢jszaka koézepén nekivagni a hazhoz vezet6é utnak
nem valami bdlcs otlet, hisz még mindig almos vagy,
és a tamadas okozta sokk sem mult el még teljesen.
Nem jarsz messze a falutol, amikor a faradtsag vegiil
annyira eluralkodik rajtad, hogy nem tudsz tovabb-
menni. Letelepszel egy flives kis mélyedésbe, magad-
ra huzod a pokrocodat és alomba merilsz. Felhos,
sotét reggelre ébredsz. Az ¢jszaka minden tagod meg-
merevedett, és ¢hes is vagy. Gyengének érzed magad,
és elég nyomott a hangulatod is. Vesztesz 2 ELETERO
pontot, és el kell fogyasztanod egy adag élelmet is.
Ami pedig még rosszabb, éles fajdalom liiktet a nya-
kadban. Elszornyedve jossz ra, hogy a kuaria Vampir-
denevérei egeész éjszaka a véredbol lakmaroztak! Nem
csoda, hogy ilyen gyengének érzed magad! Elkaptad
a Lappango Vampirkort. Jo lenne mielobb kikuaralnod
magadat, ellenkezo esetben elGbb-utobb te is a grof
egyik szolgajava valsz majd! Lapozz a 49-re.
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93.

Kipiszkalod a zarat, és besurransz az elsététitett he-
lyiségbe. Lampasod fényénél szétnézve megallapitod,
hogy minden butort leplekkel takartak le, a konyvta-
rolokat és ladakat pedig lancokkal és lakarttal zartak le.
Ugy tlnik, valaki biztos benne, hogy Sewarth egy ide-
ig nem fog visszatérni — neked azonban azt mondtak,
hogy par napra tavozott csak. Egyre inkabb gyanak-
vassal t6lt el mindaz, amit latsz. Az egész helyiséget
atkutatni elég idorablé munka lenne, de ha mégis ezt
tennéd, lapozz a 41-re. Ha a keleti szarnyban folyta-
tod a kutatast, lapozz a 265-re. Ha inkabb az épiilet
nyugati felébe mennél, lapozz a 197-re.

94.

A grof utanad kiildte az egyik vadaszat! A bestia alakja
lassan bontakozik ki a homalybol. Emberszerii 1ény,
kezében egy hatalmas bunkos botot tart, melyet fém-
darabok tarkitanak. Ruhaja egy fekete zsak, testét pe-
dig mintha mas testek darabkaibol raktak volna Gssze.
A szornyeteg egy jo fél méternyivel magasodik féled,
szornyen izmos és valoszinlileg erds is. Szimatolni
kezdi a talajt, mintha csak nyomot probalna kévetni.
A meglepetés ereje azonban veled van. Ha van nalad
egy hosszuij, most nyugodtan raléhetsz a bestiara —
amennyiben igy tennél, vonj majd le téle 2 ELETERO
pontot a csata kezdetekor. Ha nincs ijad, a fedezéked-
badl eléugorva els6é tamadasoddal igy is meglepheted
— az els6 Harci Korben 2-vel megndvelheted majd a
Tamadoerddet. Lapozz a 190-re.
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95.

Végtelen siksagként teriil el elotted Analand kdzépso
része. Az itteni népek igen baratsagosak — legtdbbjiik
egyszeri foldmiives — akik szivesen adnak szallast
éjszakara, és néha még némi levessel és kenyérrel is
megvendégelnek. A hosszu utazas soran azonban igy
is el kell fogyasztanod 4 adag élelmet, hogy kiegészitsd
azt, amivel megvendégelnek. Ha nincs ennyi élelmed,
tobbszor is meg kell dolgoznod a betevé falatért — eb-
ben az esetben huzz le 2 Vér pontot. Ha rendelkezel a
Vérkor betegséggel, 2-vel kell csékkentened mind je-
lenlegi, mind pedig Kezderi ELETERO pontjaid szamat.
Végiil megérkezel Stunkaster falujaba. Ahogy leszall
az ¢jszaka, nyirkos kod il a tajra. Ha rendelkezel a
Tidorothadas betegséggel, tovabbi 2 ELETERS pontot
vesztesz. A telepiiléshez kozeledve egy no siralmas ki-
altasai titik meg a fiiledet: — Gyilkossag! Gyilkossag! —
Ha meg akarod nézni, mi tértént, lapozz a 328-ra. Ha
inkabb egyenesen belovagolnal a telepiilésre, és betér-
nél a fogadoba, lapozz a 226-ra.
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96.
Sikeriilt kiszabaditanod az iivegcsébe borténdzott
lény esszenciajat! Nagy veszélyben vagy. Az livegcsé-
bol kiszabadult Vampir-Szellem azonnal rad tamad.
Ha nincs magikus kardod, képtelen vagy kart tenni
ellenfeledben, és hamarosan kiszenvedsz.

Vampir-Szellem UGYESSEG 9 ELETERO 12

Ha legy6zo6d a kisértetet, kapsz 1 HIT pontot, amiért
sikeriilt felillkerekedned ezen a borzalmas teremtme-
nyen. Amennyiben A Vampir-Szellem legalabb egy-
szer eltalalt, dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-5,
vesztesz 1 UGYESSEG pontot a pokoli fenevad életszivo
csapasa miatt. Nem akarsz kockaztatni, igy gyorsan
tavozol a helyiségbdl, és mashol folytatod a kutatast.
Lapozz a 7-re.

97.

Nagy erofeszités aran sikeriil benyitnod az ajton. Egy
hatalmas szobaba érkezel, melyben egyetlen kosir all
csak. A tetejét faragasok diszitik, melyeken gyonyo-
ri, karcsu, dus haju noket latsz. A sir latszolag le van
zarva, és nem tudod kinyitni. Raadasul van egy olyan
erzésed, hogy amugy sem talalnal benne semmit. Ha
most az északon lévo, kivilagitott nyilashoz mennél,
lapozz a 12-re. Ha a masik déli ajtoval probalkoznal,
és még nem jartal ott, lapozz a 152-re. Ha elhagyod
a kriptakat, majd visszatérnél a Holtak Hazanak elo-
szobajaba, hogy valahol mashol folytasd a kereseést,
lapozz a 271-re.
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98.

— A, tehat ez a bajod! — mondja vidaman. — Hat, ezen
tudok segiteni. Ha elmondod nekem, hogyan sikeriilt
szert tenned a betegségre, ingyen kikurallak. — Nem
akarod minden részletbe beavatni a férfit, ezért ki-
talalsz egy torténetet arrol, hogyan futottal bele egy
hatalmas, repiilé denevérbe egy kolostorban. Vendeég-
latod azonban ravasz, és Kkicsikarja beldled az apatsag
nevet is. Ezek utan kiilonés tekintettel ajanl fel neked
egy gyogynivénybol készilt keveréket, ami allitasa
szerint azonnal meggyogyit. Ha megiszod, lapozz a
228-ra. Ha inkabb nem vallalod ezt a kockazatot, la-
pozz a 268-ra.

99.
Landolaskor megbotlasz, és elteriilsz a sziklatalajon.
Ekézben a boszorkany egy tjabb forro fiistfelhot idé-
zett meg az Ustjébol — vesztesz 3 ELETERS pontot. Es
ami még rosszabb, egy karmos, hiilloszeri szérnyeteg
jon el beldle, és kettotok kozé maszva elvagja eldled
a nohoz vezetd utat. A zold pikkelyes fenevad nem
latszik kiilondsebben nagynak vagy fenyegetonek, de
vegezned kell vele, hogy a vajakos kozelébe keriilhess.

Ustgyik GYESSEG 7 ELETERS 6

Mikédzben az 6rzovel harcolsz, a boszorkany egy hosz-
szu varazsigébe kezd bele. Ha meég a negyedik Harci
Kor kezdete elott vegzel ellenfeleddel, lapozz a 153-ra.
Ha a harmadik Kor végén még életben van a Gyik,
lapozz a 111-re.
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100.

Roban 5 Aranytallért ad halaja jeléiil, és vesz neked
némi ¢lelmet is az elotted allo utra (irj fel Kaland-
lapodra 3 adag ¢lelmet). Sok sikert kivan az elotted
allo kildetéshez, és bar nem akar nagyon kivancsis-
kodni, de rakérdez, tehet-e esetleg érted még valamit.
Egy pillanatig tétovazol, végiil elmondod neki, hogy
egy kolostorbol érkeztel, amit szérnyli csapas eért, és
te ennek az okat keresed éppen. Ez persze valoban
igy van, de sikerilt elég kodosen fogalmaznod ahhoz,
hogy ne tudjon meg semmi konkrétat feladatod cél-
javal kapcsolatban. Megemlited az apatsag Oregeinek
neveit is, mire a férfi elgondolkodva megvakargatja az
allat. — Errefelé nincsenek sem baratok, sem kolos-
torok — mondja —, de él errefelé egy tudos, aki, ha
emlékezetem nem csal, eltdltétt némi idot a Libra-to
mellett, és aki talan tudna valami hasznos informacio-
val szolgalni. A neve Harquar, és az Arany Libaban
talalod meg. Tudoshoz képest igen rokonszenves és
baratsagos ember. — Megkdszonéd Roban segitséget.
Mirt teszel most?

Szétnézel a piacon? Lapozz a 283-ra.
Megprobalsz egy bolcset vagy
tudost keresni, aki segithetne

rajtad? Lapozz a 373-ra.
Folytatod utadat északkelet felé?  Lapozz a 198-ra.
Benézel az Arany Libaba? Lapozz a 123-ra.

Elhagyod a telepiilést? Lapozz a 304-re.



101-102

101.

Felmaszol az egyik szimpatikus fara. Nem sokkal ké-
sObb feltlinik a vonyitd farkasfalka is, és szimatolni
kezdenek alattad. Ezek az allatok szerencsére nem tal
jok a famaszasban, igy biztonsagban vagy. Am ha volt
lovad, az most a vadallatok martalékava valik. Uldo-
zoid egeészen reggelig maradnak — vesztesz 1 Vér pon-
tot. Ezen kiviil, mivel a kényelmetlen agon nem tudsz
aludni sem, el kell fogyasztanod egy adag élelmet, és
a faradtsagtol még igy is vesztesz 2 ELETERO pontot.
Mikor a farkasok végre tovabballnak, visszatérsz az
osvényre. Lapozz a 148-ra.

102.

Pokoli, dobhartyaszaggato sikoly hangzik fel korilot-
ted, €s hamarosan arra is rajossz, miert — egy ordogi
szornyeteg materializalodott nem messze téled, hogy
veégezzen veled! Egy hatalmas kopo az, savat nyaladzo,
tizet lehelé pofajatol szalkas farkaig olyan hosszu,
mint amilyen magas te vagy. Mancsai egy 10 pataja-
nak is beillenének, fogai megannyi torként merednek
eld vicsorgo szajabol, morgasatol megfagy ereidben a
ver! Nem sok idod marad a menekiilésre azutan, hogy
a szornyeteg alakot 61t elotted. Ha a folyoson féluton
lévo ajtohoz rohansz, és berontasz rajta, kizarva l-
dozodet, lapozz a 222-re. Ha a folyoso végén lévohoz
probalnal meg eljutni, egy nyul fiirgeségére lesz sziik-
séged — amennyiben megprobalkoznal ezzel, lapozz a
266-ra. Ha ugy dontesz, hogy megveted a labad, és
szembeszallsz a fenevaddal, lapozz a 322-re.



103

103.

A jarat egy folyosorendszerbe vezet. Rég meghalt
szerzetesek csontvazai bamulnak rad vakon a falakba
vajt beugrokbol, mindent por és pokhalo borit. Nem
tudod, merre kellene kezdened a keresést, de azt igen,
hogy sok idod fog elmenni vele. Dobj egy kockaval,
es felezd meg az eredményt (torteket felfelé kerekit-
ve), hogy megtudd, hany Vér pontot vesztesz e-koz-
ben. Vegiil az egyik alkovban észreveszel egy eziistd-
sen csillogd csovet, amit ovatosan leemelsz. Ebben
Sewarth jegyzeteinek masolatara bukkansz. Leiilsz, és
lampasod fénye mellett, hevesen dobogo szivvel ol-
vasni kezdesz.

»Heydrich tud a levelezésiinkrol. Ijgy gondolom,
sikeriilt hatalmaval megrontania ezt a helyet is. De
vajon Endrell, Marcus vagy Sandar az, aki aldozataul
esett? Egyikiik sem Vampir, de mindannyian messzi-
re elkeriilnek, ebben egészen biztos vagyok. Heydrich
biztos a hatalom igéretével csabitotta el az aldozatat,
vagy megbtivolte, hogy a szolgalataba alljon. Ertesite-
nem kell Henriket a Vampir Lélekkéveérol, mert amig
az el6 nem keriil, addig nem lehet végezni a bestiaval.
Tudom, hogy ki készitette a targyat, és hogy milyen
magia segitségével tette ezt — mindezeket feljegyeztem
a Codexemben, amit alaposan elrejtettem. Es azt is tu-
dom, hova vackolta be magat a bestia.”

A jegyzetek ala felskiccelt téerkép teljesen olvashatat-
lanna valt, csak annyit tudsz beldle biztosra kivenni,
hogy innen északkeletre talalod ellenségedet — hogy
pontosan hol, azt sajnos nem. De legalabb tudomast
szereztél a magia segitségeével készitett ékkordl — kapsz
2 Vér pontot. A Codexrdl, melybol szintén sokat tud-
hatnal meg, semmit nem sikeril kideritened. Lapozz
a 2-re.



104-106

104.
Egy ellenfelként kell megkiizdened a Csontvazhorda-
val.

Csontvdazhorda UGYESSEG 8 ELETERO 13

Ha legy6zod Gket, és a bal oldali jaratban folytatnad
tovabb az utad, lapozz a 164-re. Ha egyenesen men-
nél tovabb, lapozz a 202-re.

105.

Félaton jarsz a lépcson, amikor belebotlasz a fogados-
ba. A fickdé meglatja a véres kabatujjadat. Elkereked-
nek a szemei, és az dregember szobajaba siet, kozben
a varosi milicia utan kezd orditani. Mikozben a falu
hatara felé rohansz, az 6rségbdl néhany megtermet-
tebb katona rad kialt, hogy allj meg. Ha ugy dontesz,
hogy eleget teszel a kérésnek és elmondod nekik, mi
tortént, lapozz a 160-ra. Ha inkabb rohansz tovabb,
lapozz az 1-re.

106.
Ahogy a porfelhé a boltiv felé aramlik, eziistos csilla-
nast veszel észre a bal oldali boltiv feldl, amit6l gya-
nakodni kezdesz! Ha a jobb oldal felé indulo, sétét
folyoso felé indulnal, lapozz a 217-re. Ha a bal oldalin
mennél végig, lapozz a 284-re. Ha valami mast tennél,
lapozz a 192-re.




107-109

107.

Az ajton benyitva egy hasznalaton kivili vendég-
szobaba érkezel. Ha most gyorsan at akarod kutatni
a helyiséget, tedd probara a szereNcsED! Ha szeren-
cséd van, 3 Aranytallért talalsz egy itt felejtett bor-
erszényben. Ha nincs szerencséd, nem talalsz sem-
mit. Amennyiben ezek utan tovabb kutatnal a keleti
szarnyban, lapozz a 265-re. Ha a nyugatiba indulnal,
lapozz a 197-re.

108.

Mikdzben az istallo felé lepsz, felbukkan a fekete hin-
to, bakjan a sotét kocsissal. A lovak szélsebesen vag-
tatnak el. Sajat ménedhez rohansz, két megtermett
lovasz azonban az utadat allja. — Tessék, megetettiik
és megitattuk — mondja egyikiik. — Majd egy mazsa
szénat felfalt a galad. — Félve nézel ra az onelégiilt,
lapos hasn, és valoszintlileg igen lassa hatasra. — Egy
aranyadba fog keriilni. — Ha van nalad ennyi pénz, és
hajlando¢ is vagy ennyit fizetni, hogy visszakapd az alla-
tot, lapozz a 17-re. Ha nincs, vagy nem akarsz fizetni,
és inkabb a lovaszokra tamadsz, lapozz az 59-re. Ha
inkabb megvalsz az allattol, és van nalad egy Codex,
lapozz a lapjainak megfelel6 fejezetpontra. Ha nincs
nalad ez a konyv, lapozz a 279-re.

109.

Az ajtot ravasz csapda védi, ugyanis a grof legféltet-
tebb titkat orzi. Fémpengék csapnak el6 a keretbdl,
melyek végigszantanak karjaidon és labaidon. Vesz-
tesz 4 ELETERO pontot. Ezek utan pedig probara kell
tenned SZERENCSED! Ha a proba nem sikeriil, tovabbi
1 UGYESSEG pontot vesztesz, mivel kardforgato karod
komolyabban is megsérilt. Lapozz a 184-re.






110

110.

Egy hosszu és kanyargo jaraton haladsz végig, mely-
nek falaiba a banyaszok kiilonféle jeleket véstek — te
azonban nem tudod, mit jelenthetnek. Ahogy a folyo-
so szélesedik, a falakon lyukak jelennek meg, melyek
elég nagyok ahhoz, hogy beleférjen a karod. Egyikbol-
masikbol rothado deszkak lognak ki, masok iiresek.
Ahogy felemeled a lampasodat, hogy megvilagitsd
az elotted elterilé homalyt, egy Sziklaangolna mar-
vanymintas feje bukkan el6 az egyik lyukbol, és az
allat megprobal egy nagy darabot kiharapni beldled!
A lény szajabol négy hosszu, hegyes szemfog mered
elo, amivel ha eltalal, kénnyedén beléd tud kapasz-
kodni! Ahogy az Angolna felé csapsz, Gjabb bestiak
bukkannak eld, és csatlakoznak a tamadashoz! Egy el-
lenfélként kiizdj meg a Sziklaangolnak csapataval. Ha
kétszer eltalalnak, a rad akaszkodo allatok lelassitanak
és megnehezitik a mozgasod, igy a csata hatralévo ré-
szére 1-gyel le kell csdkkentened a Tamadoerddet.

Sziklaangolna Csapat  UGYESSEG 8 ELETERO 10

Ha végzel a bestiakkal, tovabbi lényeket pillantasz
meg magad elott, és lampasod fénykorében feltlinik
a folyoso vége — zsakutca! Nincs mas valasztasod,
visszafordulsz a szakadékhoz, és a masik hidon atkel-
ve folytatod az utadat a banya meélye fele. Lapozz a
307-re.



111-112

111.
A boszorkany befejezi a varazslatat, és érzed, ahogy
legyengiilsz. Dobj egy kockaval! Ha az dsszeg ugyan-
annyi vagy nagyobb, mint HIT pontjaid szama, 2-vel
le kell csokkentened a Tamadoerddet, egészen addig,
amig nem végzel vele. Ha kisebb, csak 1 pontos levo-
nast kell elszenvedned. Lapozz a 153-ra.

112.
Meég gyorsan becsukod a szoba ajtajat, és csak ez utan
ugrasz be a gardrobba. Szerencséd van. Mikor Endrell
belép, nem lat semmi gyanusat, igy asit egyet, lefek-
szik az agyaba, és hamarosan alomba meriil. Labujj-
hegyen osonsz ki a szobabol, anélkiil, hogy felébresz-
tenéd. Kapsz 1 SZERENCSE pontot. Mit teszel ezutan?

Visszatersz a szobadba,

€s megprobalsz aludni? Lapozz a 326-ra.
Felkeresed Marcust, hogy tovabbi

kérdéseket tegyel fel neki,

ha még nem tetted volna? Lapozz a 356-ra.
Korbenézel a kolostorban? Lapozz a 232-re.



113-116

113.

A sirban egyetlen kdszarkofag all, melyben egy ék-
kovekkel kirakott hiively nyugszik, mely magikus, és
amibdl hihetetlen sebességgel lehet elérantani a fegy-
vert! Minden soron kovetkezd harc els6 — de csak
az els6 — Harci Korében, ha karddal kiizdesz, 2-vel
megnovelheted a Tamadoerddet. Most pedig tavoz-
nod kell. A lovag szelleme kivezet a sirbdl, és a feluton
lévo masik ajto felé terel, melyen be is nyitsz. Lapozz
a 393-ra.

114.
A szobabol keleti és nyugati iranyba vezet tovabb egy-
egy ajto. Ha a keletin lépnél be, lapozz a 193-ra. Ha
nyugat felé indulnal el, lapozz a 238-ra.

115.
A két banya egyike kivancsian tekint rad, mig a masik
gyuldlettel teli szemmel. Lapozz a 43-ra.

116.
A szoérnyeteg karma mocsokkal és rothado hussal volt
beboritva, és mikor eltalalt, a méreg bejutott a szer-
vezetedbe. Elkaptad a Veérkor betegséget (jegyezd ezt
fel Kalandlapodra), ami fokozatosan fog legyengiteni,
ezért van néhany napod, hogy gyogyirt talalj ra. La-
pozz a 172-re.



117-119

117.

— El6szor is meg kell szerezned a lélekkdvet, amit a
boszorkanyok a Rak Csucsnal kovacsoltak — mondja a
szellem. — Amig meg nem szerzed azt, nincs esélyed,
hogy elpusztitsd Reinert. — Siegfried ezutan elmond-
ja, pontosan hogyan juthatsz el oda. Nincs vesztegetni
valo idod. A férfi int egyet a kezével, te pedig vissza-
térsz sajat vilagodba, a Holtak Hazanak bejaratahoz,
ahonnet azonnal tovabbindulsz a Rak Csucs fele. La-
pozz a 95-re.

118.
Ha volt lovad, az megugrott, és elszelelt! Mostantol
kezdve gyalog kell tovabbhaladnod. Emiatt elég sok
idot vesztesz, tovabba 1 Ver pontot is. Ha rendelke-
zel a Vérkor betegséggel, akkor pedig mind jelenlegi,
mind pedig Kezderi ELETERODET is csOkkentened kell
1-gyel. Lapozz a 162-re.

119.

A nyeregkészitd a kint allo szemeély felé fordul.
— Mondd meg a grofnak, hogy hamarosan elkészii-
16k — motyogja. A léptek ezutan tavolodni kezdenek.
Kapsz 1 SZERENCSE pontot, amiért sikeriilt elkeriil-
ndd ezt az igen kellemetlen talalkozast! Ha most ma-
gadhoz venneéd a lampast, lapozz a 286-ra. Ha inkabb
elhagyod az istallot és a kariahoz indulnal, lapozz a
46-ra.



120-121

120.

A levelek kozott talalsz néhany misztikus orrunat is,
amikkel Sewarth és Harquar kisérleteztek. Ezek egyi-
ke nagyon hasonlit arra a mintara, ami halovany fény-
nyel izzik az atjaron. A levélben olvashato utasitaso-
kat kdvetve megprobalod eltavolitani ezt az akadalyt.
Legnagyobb 6romddre sikerrel jarsz, a kékes deren-
geés egy villanas kiséretében eltlinik! Kapsz 1 SZEREN-
CsE pontot. Lapozz a 76-ra.

121.

A langold bestianak nincs sok hatra az életébol. Ket
Harci Kort kell lejatszanod ellene, aztan a tliz végez
vele. Ha ezen Korok soran a te Tamadoerdd bizonyul
magasabbnak, sikeriil haritanod a csapasait. Ha az
ove, akkor azonban a sav, lang és izz6 vas egyiittese
az, ami kart tesz benned, és ellenfeled minden sikeres
talalata utan 4 ELETERO pontot Vesztesz.

Orids Ghoul ticYEssEG 10

Ha a masodik Harci Kor végén még ¢eletben vagy, la-
pozz a 294-re.




122-123

122.

Talalsz egy szolgalolanyt, aki egy szekrénybdl épp tisz-
ta lepedot és huzatot vesz elo. Megkérded tdle, van-e
olyan szoba, ahova ma este nem szabad bemennie.
A lany felkuncog, és megsugja, hogy az 6tosben 1évo
fiatalember megkérte Oket, hogy ne zavarjak, ugyan-
is egy ifju holgy tarsasagat élvezi, aki valdjaban nem
a felesége. Ekkor félbeszakitod, mondvan téged nem
éppen ez eérdekel. A lany valamivel komolyabb tekin-
tetet Oltve elgondolkodik, majd kozli, hogy nem sza-
bad bemennie a — ebben a pillanatban elhallgat, és ki-
fejezéstelen tekintet iil ki az arcara. Ijgy tlnik, mintha
valami gat lenne az elméjében, ami nem hagyja, hogy
beszéljen rola. A dolog igen érdekesnek tlinik, de nem
erOlteted tovabb a dolgot. Magara hagyod, de a fo-
lyoson maradsz. Megfigyeled, hogy ketto kivételével
minden szoba elé tiszta agynemiit tesz: az egyik az
Otds, amir6l mar korabban is beszélt, a masik pedig
a toled legtavolabb léve ajto. Megvarod, amig a lany
tavozik, aztan eldontéd, mi tévo légy. Ha benyitsz a
titokzatos szobaba, lapozz a 26-ra. Ha inkabb visz-
szatérsz a sajatodba, és kipihened az ut faradalmait,
lapozz a 379-re.

123.

Az Arany Liba egy igen eldkel6 hely, ahol leginkabb
a jomoduak fordulnak meg. A bejarati ajto mellett
egy Fel-Troll all 6rt, hogy tavol tartsa a nemkivanatos
elemeket, és latszolag nincs elragadtatva a kinézeted-
tol, de 1 Aranytallérral meg tudnad vesztegetni, hogy
beengedjen. Ha igy tennél, lapozz az 52-re. Ha nem
tudsz, vagy nem akarsz fizetni neki, masfelé kell szét-
nézned. Mit teszel?



124

Felkeresed a piacot? Lapozz a 283-ra.
Elhagyod Farleigh-t, és északkelet

felé folytatod Heydrich tildozését? Lapozz a 198-ra.
Masfelé indulsz tovabb? Lapozz a 304-re.

124.

— Igen, minden aranyam, és a magiam is! Van egy
remek par kesztyiim, ami a tied lehet, kedvesem.
Minden odabenn van! Csak ne 6lj meg! — A banya
elmondja neked a varazsszot, aminek a kimondasa-
val atkelhetsz a boltiven. A gyava boszorkany kézben
zokogni kezd magaban. Tudod, hogy ez a nészemély
kapcsolatban all a groffal, igy Heydrichrol kezdesz
kérdezoskodni, akit iildézoél. Mikor megemlited a
Vampirt, a vajakos jol lathatoan megretten, és néhany
sz0 kivetelevel nem akarodzik neki beszelni. — A sziv —
hallod a suttogasat. — A sziv! — Nagy nehezen azonban
sikeriil kicsikarnod beldle a vallomast: Heydrich grof
kristalyszive egyik huganal van. Harman alkottak meg
azt a magikus targyat, amivel visszahoztak az ¢lok —
pontosabban él6holtak — soraba a férfit, aki cserébe
Analand déli részének uralmat ajanlotta fel nekik.
Mast azonban mar tényleg nem mond. Ha most meg-
0léd, lapozz a 64-re. Ha inkabb megkotdznéd és kor-
benéznel a helyiségben, tedd probara UGYESSEGED! Ha
a proba sikeres, lapozz a 168-ra. Ha sikertelen, lapozz
a 386-ra.
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125-127

125.

A konyhat elhagyva jeges fuvallat csap meg, melybdél
tudod, hogy a kolostor fobejarata nyitva all. Szerzete-
seknek a nyomat sem latod, csupan egy holttestet latsz
a nyugati szarny déli ajtajabol félig kilogni, a folyosot
szinte teljes egészében vér boritja. Elszornyedve né-
zed az eléd tarulo latvanyt, de aztan lovak nyeritése
iti meg a fiiled odakintrdl. Epp idében érsz az ajto-
hoz ahhoz, hogy megpillantsd a fekete hintot, mely
elé négy éjfekete mén van befogva. A kocsis megrantja
a gyeplot, mikézben egy kdpenyes alak ugrik be az
ajtajan. Ha ra akarsz tamadni, barki legyen is az, la-
pozz a 214-re. Ha ugy dontesz, hogy egyelore inkabb
meghuzod magad, lapozz a 371-re.

126.

Bekopogtatsz az ajton, de nem hallasz semmi valaszt
a tuloldali terembdl — egyaltalan nem térténik sem-
mi. Majd legnagyobb meglepetésedre egy apro Ordog
lép el a fabol, mintha csak egy tobol emelkedne ki.
Jobb kezében egy tiit tart, amivel az arcod felé bok!
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Ezutan a lény eltlinik. Ha
most valahol mashol folytatod a keresést, lapozz a
7-re. Ha erovel probalsz bejutni a taloldali helyiségbe,
lapozz a 313-ra.

127.
Ha HIT pontjaid szama 8, vagy annal magasabb, a
szorny hirtelen rettegve elhatral eldled. Ha most
bemennél a hazba, lapozz a 166-ra. Ha folytatnad a
Vampir koévetését, lapozz a 89-re. Ha HITED kisebb,
mint 8, meg kell kiizdened az éléholttal.



128-129

Mortvaniai Zombi UGYESSEG 7 ELETERO 7

Ha legy6zod ellenfeledet, a szalmaban meég talalsz
1 Aranytalléert. Ha most a hazhoz indulsz, lapozz a
166-ra. Ha inkabb folytatod a grof dldozeseét, és to-
vabbmeész északkelet felé, lapozz a 89-re.

128.

Végiil remegve és rettegve, de sikertil feliilkerekedned
gonosz ellenfeleden. Kapsz 2 Vér pontot, amiért vé-
geztél a grof egyik szolgajaval! A fiatal ferfi megmoz-
dul, és felnyog: bekotdzdd a sebét és 1lo helyzetbe
segited. — Annyira gyényord volt — kezd motyogni, de
Osszevissza halandzsal, igy semmi értelmeset nem si-
keriil megtudnod téle. Bekiséred Stunkaster fogado-
jaba, ahol hamar kideril, hogy az ifju a tulajdonos fia.
Kapsz 1 szZERENCSE pontot. Ingyen szallast és élelmet
kapsz az éjszakara. Lapozz a 226-ra, de ne vedd figye-
lembe a fizetségrol szolo utasitasokat.

129.

Lehetne tobb eszed, mintsem hogy belépj a kony-
haba — ahol a grof négy Zombi szolgaja szeletel fel
éppen sulyos hentesbardokkal husokat. A bestiak egy
éloholtként fordulnak feléd, és rad meresztik tires sze-
meiket. Dobj egy kockaval, és adj 4-et az eredmény-
hez. Ha az Osszeg kisebb, mint HIT pontjaid szama,
a lények kozeledtedre elhatralnak eldled, és igy za-
vartalanul kérbe tudsz nézni a helyiségben — lapozz a
324-re. Ellenkezo esetben a tulvilagiak rad tamadnak.
Szerencsére elég lomha lények, igy ha akarsz, elme-
nekiilhetsz eldliik. Amennyiben igy tennél, lapozz a
399-re. Ha maradsz, és felveszed veliik a harcot, paro-
saval kiizdj meg velik.



130-131

UGYESSEG ELETERO
Elsé Zombi Paros 7 8
Masodik Zombi Paros 8 8

Ha legy6zod ellenfeleidet, lapozz a 324-re.

130.

A szemed lattara repedések jelennek meg a sziklan,
melyek végigfutnak az oszlop aljatol egészen a leg-
tetejéig. Diihos, rémiilt sikoly tdlti meg a barlangot,
amint a ko szétrobban. Tedd probara UGYESSEGED!
Ha a proba sikeres, sikeriil elhajolnod a szilankzapor
nagy része elol — vesztesz 3 ELETERO pontot, de kapsz
1 sZERENCSE pontot. Ha elvéted a probat, telibe kap
a szikladarabkak zapora — vesztesz 8 ELETERO pontot.
Ha meég életben vagy, kissé kaban feltapaszkodsz és
korbenézel. A szerteszét heverd testek porra oszlot-
tak szét. Az 6si magikus métely, mely fogva tartotta
a holtak lelkeit, megsemmisiilt, a kérnyezo6 atkozott,
kietlen fold visszanyerte termékenységét. Kapsz 1 HIT
pontot! Ha még nem tetted, és most szétnéznél a bal
oldali jaratban is, lapozz a 363-ra. Ha mar jartal ott,
vagy nem akarsz szétnézni, visszatérsz a felszinre —
lapozz a 145-re.

131.

Az ajto zarva van. Ha be akarsz jutni, kénytelen le-
szel megprobalni betdrni rajta — amennyiben igy ten-
nél, lapozz a 194-re —, vagy kipiszkalni a zarat. Ehhez
tedd probara UGYESSEGED, de a dobott eredményhez
adj hozza 2-t, mivel a feladat korantsem egyszeri. Ha
van nalad egy fiolaban olaj, amivel meg tudnad ken-
ni a zarszerkezetet, nem kell a dobashoz hozzaadnod
2-t. Amennyiben sikeriilt a proba, lapozz a 235-re. Ha
nem, lapozz a 194-re.
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132.
A haloszobad elhagyva a hosszu folyosokon at vissza-
térsz ahhoz a helyiséghez, ahova érkezésed utan elo-
szor vezettek. Bekopogsz a dolgozoszoba ajtajan, de
nem erkezik valasz. A kilincset lenyomva tapasztalod,
hogy nincs bezarva. Bekukkantva egy szépen bevetett
agyat latsz. Endrellnek nyomat sem latod. Mit teszel?

Visszatersz a szobadba,

€s megprobalsz aludni? Lapozz a 326-ra.
Atkutatod ezt a helyiséget? Lapozz a 186-ra.
Felkeresed Marcust,

hogy tovabbi kérdéseket

tegyél fel neki, ha még

nem tetted volna? Lapozz a 356-ra.
Korbenézel a kolostorban? Lapozz a 232-re.

133.
A Baziliszkusz fejével a kezedben visszatérsz a vara-
kozo Shevalahoz. A n6 vidaman felkacag, egy iistbe
hajitja a borzalmas trofeat, majd varazsolni kezd. Em-
lekezteted, hogy segitséget igért Carollar megolésé-
ért a kincsei megszerzésében, a gonosz boszorkany
azonban csak arcon kop, €s kozli, hogy tégy, amit csak
akarsz! Ha megtamadod Shevalat, lapozz a 201-re. Ha
ugy dontesz, egymagad szallsz szembe Carollarral, la-
pozz a 277-re. Ha inkabb eltavolodsz a sziklatol, és a

tavolbol tartod rajta a szemed a térténéseken, lapozz
a 245-re.
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134.

Hosszu, kanyargos ut vezet le az 6reg banyahoz. Ova-
tosan lépkedsz a sziklatérmelék és a kintrol befujt
avar kozott. Rozsdamarta, rothadt banyaszszersza-
mok és a fentrdl csepegd viz hangja jelzik, hogy a hely
nem valami biztonsagos, de kénytelen vagy tovabb-
menni. Elotted, a balodon egy kupolaszert helyiségre
bukkansz, melynek padlojat kisebb sziklak boritjak, a
kézepén pedig egy fénypaszma vilagitja meg. A ko-
vek kozott fémes csillanason akad meg a szemed. Ha
korbe akarsz nézni itt, lapozz a 167-re. Ha egyenesen
tovabbmennél, lapozz a 275-re.

135.

Az ajto zarva van. Ha nem akarod felverni az egész ko-
lostort azzal, hogy betorsz, kénytelen vagy a késeddel
megprobalni kipiszkalni a zarat. Tedd probara UGYES—
skGED! Ha sikeres a proba, kinyilik az ajto — lapozz a
93-ra. Ha sikertelen, kénytelen vagy mashol folytatni
a keresést. Ha egyelore maradnal a keleti szarnyban,
lapozz a 265-re. Ha inkabb az épiilet nyugati felébe
mennel, lapozz a 197-re.
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136.

A soder minden lépésedre megroppan, igy lehetetlen
néman lopakodnod az udvaron. Nem messze elotted
vonyitas hasit bele a néma éjszakaba, ¢s hatalmas far-
kasok alakjai bontakoznak ki a mindent ellepd kod-
baol. Vorosen izzo szemeik gonoszan és éhesen csillan-
nak meg a holdfényben, leheletiik apré pamacsokban
csapodik ki a fagyos levegGben. Ha van nalad egy vér-
farkastol zsakmanyolt amulett, lapozz arra a fejezet-
pontra, ahany ékko van az ékszerben. Ha nincs nalad
ilyen, kénytelen leszel megkiizdeni a lényekkel. fng
kiizdj meg veliik, mintha egyetlen ellenfél lennének.

Farkasfalka UGYESSEG 8 ELETERS 11

Ha végzel az allatokkal, a kuria hatso bejaratanal tala-
lod magad, mely mellett egy kis kalyiba all, melyben
a jelek szerint a tiizifat taroljak. Ha ebben néznél el6-
szOr szét, lapozz a 188-ra. Ha belépnél a fGépiiletbe,
lapozz a 207-re.
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137.
Egy olyan helyen kell folytatnod a keresést, ahol még
nem jartal. Mit teszel?

Benyitsz a folyoso végén lévo

ajton? Lapozz a 208-ra.
A haz keleti felében folytatod

a kutatast? Lapozz a 193-ra.

Tavozol innen? Lapozz a 300-ra.
138.

Mikdzben felkésziilsz, hogy a grofra tamadj, magikus
energiahald csavarodik erdsen kored. fng tlnik, el-
lenfeled a Vampirosok képein keresztiil nyeri hatal-
mat. Ezek nyilvan varazslattal atitatott mialkotasok,
amik hozzaférést biztositanak Reiner szamara az 6rok
almukat alvd bestidk életenergiaihoz. Hat persze!
Most mar minden vilagos! Heydrich nem egy Vam-
pirsereget toboroz, mint ahogy azt korabban gyani-
tottak iildozéi! O maga akarja kiszivni az alvo éléhol-
tak erdit, hogy egy megallithatatlan Felsobb Vampirra
valhasson. Ellenfeled mar most is vérvords szemekkel
tekint rad. Ha végezni akarsz vele, sziikséged lesz a
voros kristalyszivre, melyet a boszorkanyok oriztek.
Ha ez nincs nalad, nem gyozheted le a grofot, és ka-
landod itt véget ér. Ha birtokodban van ez a lelet, tu-
dod, hany lapja van. Szorozd meg a szamot kettovel,
és lapozz az eredménynek megfelel6 fejezetpontra.
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139.
A szoba, melybe érkeztél, teljesen sotét. Igyekszel
meggyujtani a lampasodat, hogy a mindent eltakaro
vastag szaténfiiggény tuloldalan is lass valamit. Edes
parfiimillat arad a helyiségbdl. Sikeriil fényt csihol-
nod a lampasodbol, és épp félretolnad a fiiggdnyt,
amikor egy buzgo kéz elhuzza azt. Két holtsapadrt, fia-
tal no all elotted fekete estélyi ruhaban. Ujjaik hossza,
vorosre lakkozott kormdkben végzodnek, rubinvoros
ajkaik mogiil hegyes szemfogak merednek elG! Friss
ver folyik végig a szajuk szélén. Nemrég fejezhették be
a lakmarozast, de a te véredre is szomjaznak. Sikeriilt
a grof beborténzott Vampyrjainak szobajaba beesned!
Az ajtonyilasban allva egyesével kiizdhetsz meg velik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Vampyr 9 10
Masodik Vampyr 9 9

Ha barmelyik ellenfeled dupla 6-ost dob a Tamado-
erejiik meghatarozasakor, jegyezd fel ezt a fejezet-
pontszamot, majd azonnal lapozz a 57-re. Ha legyo-
z6d ellenfeleidet, lapozz a 353-ra.

140.
Mikdzben az istallo felé 1épsz, egy sotet 16 ugrik ki
odabentrol, melynek nyergében egy sitét kdpenyes
alak 1l. Az allat és lovasa szélsebesen vagtatnak el.
Sajat ménedhez rohansz, két megtermett lovasz azon-
ban az utadat allja. — Tessék, megetettiik és megitat-
tuk — mondja egyikiik. — Majd egy mazsa szénat fel-
falt a galad. — Félve nézel ra az 6nelégilt, lapos hasu,
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és valoszintlileg igen lassu hatasra. — Egy aranyadba
fog keriilni. — Ha van nalad ennyi pénz, és hajlando is
vagy ennyit fizetni, hogy visszakapd az allatot, lapozz
a 17-re. Ha nincs, vagy nem akarsz fizetni, és inkabb a
lovaszokra tamadsz, lapozz az 59-re. Ha inkabb meg-
valsz az allattol, és van nalad egy Codex, lapozz a lap-
jainak megfelel6 fejezetpontra. Ha nincs nalad ez a
konyv, lapozz a 279-re.

141.

Atkutatod az asztalon heverd papirokat, remélve,
hogy talalsz kéztiik valami hasznalhatot. Legnagyobb
meglepetésedre raakadsz egy levélre, amin Henrik
kézirasat latod, és amihez jegyzeteket kotottek hoz-
za. Nincs idod elolvasni ezeket, igy gyorsan az inged
ala gytirod, hogy ki tudd csempészni innen. Ossze-
sen 15 papirlapot vittél magaddal. Az egyik fiokbol 8
Aranytallért tudnal kicsempészni, de ez mar korant-
sem olyan egyszeri. Ha megprobalkoznal vele, redd
probara a SZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a
157-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 212-re. Ha in-
kabb hagyod a pénzt, ahol van, lapozz a 157-re.
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142.
Az ajton benyitva egy biidés kis szolgaszobaba érke-
zel. Pechedre a szintén biidés — és igen izmos — szol-
ga is itt van. Kivert borvértet visel, kardja pedig igen
elesnek tlinik. Dobun dithésen rad mordul, amiért
megzavartad a nyugalmat, és rad tamad!

Dobun UGYESSEG 9 ELETERS 14

Ha ellenfeled Tamadoereje valamikor eléri, vagy meg-
haladja a 20-at, és meg is nyeri az adott Harci Kért, a
szokasos 2 helyett 3 ELETERO pontot vesztesz, ugyanis
egy kifejezetten erds titést sikeriilt bevinnie. Ha legyo-
z6d a ferfit, lapozz a 78-ra.

143.

Felhajtod a bajitalt. Ugy erzed, mintha folyékony
pirospaprika és csili keverékét ittad volna meg, és
hirtelen langra kap a belsod! Erzed, amint gazok tor-
nek el a szadbol, és hatalmas langcsova tor elé belo-
led. Az Orias Ghoult beboritjak a langok — de még az
ital magiaja sem képes azonnal végezni a szérnyeteg-
gel. Az élchalott tiizgolyo elore nyujtott, fehéren izzo
fémkarmaival feléd cammog. Lapozz a 121-re.
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144.

Benyitsz a Holtak Hazanak el6szobajabol nyugat felé
nyilo ajton. Az épiilet ezen részét erdsen Orzik, mint
azt hamarosan szemeélyesen is megtapasztalod. A jo-
kora, szinte teljesen ires terembdl, amelybe érkezel,
egy ajto vezet tovabb nyugati iranyba, ami elott egy
csapat szedett-vedett Ghoul all 6rt. Dobj egy kocka-
val, és adj 3-at az eredményhez. Ha az Gsszeg kisebb,
vagy ugyanannyi, mint HIT pontjaid szama, a bestiak
egy resze elhatral eloled — lecs6kkentheted a csapat
UGYESSEG pontjait 1-gyel, ELETEREJUKET pedig 3-mal.
A maradékkal azonban meg kell kiizdened. Ha az 6sz-
szeg nagyobb, mint HITED, ez nem sikeriil. Egy ellen-
felként kell megkiizdened az éléholtakkal.

Ghoul Falka UGYESSEG 8 ELETERO 12

Hogyha ellenfeleidnek sikeriil haromszor eltalalniuk,
azonnal lapozz a 84-re. Ha legyozod oOket, belépsz a
nyugati ajton — lapozz a 175-re.

145.

Végeztél mar a masodik boszorkannyal, Carollarral?
Ha még nem, most fel kell keresned Ot is a sajat bar-
langjaban — lapozz a 277-re. Ha mar igen, és még nem
ban, most oda kell menned — lapozz a 219-re. Ha mar
mindkettével probalkoztal, akkor mar ismered annak
a helynek a nevét, amit fel kell keresned. A konyv
vegében levo tablazat segitségevel alakitsd at ennek
betiit szamokka, add Ossze 6ket, majd lapozz az igy
kapott fejezetpontra. Ha nem tudod ennek a helynek
a nevet, ugy nem tudod tovabb kivetni a Vampirt, és
kalandod itt véget ér.
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146.
Sikeriilt jo idot futnod. Latod, amint a szolgalok egy
fekete hintot tolnak be az istalloba. Akit keresel, biz-

tos, hogy itt szallt meg! Kapsz 1 Ver pontot. Lapozz
a 189-re.

147.

Hangos nyodgések kozepette fesziilsz neki minden
erdddel a vasracsnak, ami ugy tlinik, mintha megadna
magat — aztan a kapuszarnyak hirtelen kicsapodnak,
utat engedve szamodra a soderos Osvényre. A kapu
két szarnya mellett iilo Vizk6pok azonban ebben a pil-
lanatban felr6ppennek 6rhelytikrdl és rad tamadnak!
Egyszerre kell megkiizdened veliik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Vizkopd 8 7
Masodik Vizkipé 7 7

Ha legy6zod a bestiakat, lapozz a 299-re.
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148.

Kimeriilten éred el végiil Farleigh falujat. Nagyon
rad fér a pihenés, és ¢éhes is vagy. Ha egy keres-
kedé is van veled, a férfi fizet neked egy éjszakat a
Goblinvadaszban, a telepiilés legjobb fogadojaban.
Ha egyediil érkeztél, 1 Aranytallért kell fizetned az ¢j-
szakaért és a vacsoraért. Ha nincs ennyi pénzed, vagy
nem akarsz fizetni, az éjszakat a szabadban kell tdl-
tened, és el kell fogyasztanod egy adag élelmet. Ha
lohaton érkeztél, hatasod mar igen faradt és ideges
— egyszoval nincs olyan allapotban, hogy egyhamar
folytatni tudja az utat. 5 Aranytallérért cserébe most
eladhatod. Ezek utan nyugovora térsz, masnap reggel
pedig eldontéd, mi tévo légy. Mit teszel?

Felkeresed a kereskedot, akinek

megmentetted az életér? Lapozz a 216-ra.
Bevasarolsz a piacon? Lapozz a 283-ra.
Megprobalsz egy bolcset

vagy tudost keresni, aki

a segitségedre lehet valamiben? Lapozz a 373-ra.
Tovabb folytatod az utadat

eszakkelet fele? Lapozz a 198-ra.
Egy, a telepiiléstdl messze

esoO helyet keresel fel? Lapozz a 304-re.
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149.
Tudod, hova akarsz eljutni: a Ghoulkriptakba. De
tudod-e, hogy merre talalod? Ha igen, akkor azt is
tudod, a Tiiske Lovagrend hany lovagjat temették el
ott. Szorozd meg ezt a szamot néggyel, és lapozz az
eredményiil kijott fejezetpontra. Ha nem tudod, hogy
merre talalod ezt a helyet, lapozz a 387-re.

150.

A levelek kozott talalsz egy vazlatos térképet a krip-
tarol! Eszerint van egy jarat, ami nyugat felé indul,
majd pedig északnak fordul. Ezen a ponton a nyuga-
ti falon van egy titkos ajto. Kicsivel késobb a folyoso
ujra nyugatra fordul, és egy ajtoban végzodik. Van itt
egy oldaljarat is észak fel, mely szintén ajtoban ér vé-
get — az oda rajzolt koponya és labszarcsontok pedig
arra figyelmeztetnek, hogy nem lenne bdlcs dolog oda
benyitni! A nyugati ajton tal a térképre csupa nagy
bettivel a ,,>» BUVOHELY” sziveget irtak. Ijgy don-
tesz, eloszor a titkos ajtot nézed meg kozelebbrol. Ha
HIT pontjaid szama 8, vagy annal magasabb, lapozz a
48-ra. Ha 7, vagy kevesebb, lapozz a 75-re.
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151.

Kezd besdtétedni, mire eléred a Rak Csucs fenyege-
t6 granittdmeget. Kiilonds, egymagaban allo szikla
ez, ami a teteje felé két csucsra valik szét, ami valo-
ban hasonlit egy rak ollojara. Feltlnik az is, hogy mig
Analand termékeny foldjét szinte mindenhol fli és
mas novények boritjak, ez a hely szinte teljesen csu-
pasz. A csucson jokora sziklak hevernek mindenfelé,
mintha csak a két varazslo csataja robbantotta volna
ki 6ket a helyikrol, és szorta volna szét a kietlen fel-
foldon. A puszta szerencsének kdszénheto csak, hogy
mikoézben a csucs felé kozeledsz, a tavolban megpil-
lantasz két rongyos ruhazati banyat, akik egymassal
vitatkoznak és ordibalnak. Kettejiik kozott egy szobor
all, ami mintha harmadik tarsukat formalna. Mogot-
tiik pedig egy barlang bejaratat véled felfedezni. A két
noszemely kiilonds nyelven beszél, amit nem értesz.
Mirt teszel?

A boszorkanyokra tamadsz? Lapozz a 267-re.
Hozzajuk lépsz, és megprobalsz
beszédbe elegyedni veliik? Lapozz a 344-re.
Fedezékbe bujsz, és megnézed,
mi térténik? Lapozz a 245-re.
152.

Reiner Heydrich grof sirkamrajaba érkeztel! Erkezé-
sedre recsegve nyilik fel a szarkofag teteje, és latod,
amint a Vampir hossza kérmi ujjaival megragadja a
kokoporso szélet. Ellenfeled még csak il6 helyzetbe
huzza magat, amikor te mar tamadasba is lendiiltél.
A fekete kiopenyes alak azonban egy gyors ugrassal
kiugrik pihendhelyébdl, hogy felvegye veled a harcot.
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Ha van nalad egy vords kristaly, tudod, hany lap-
ja van. Szorozd meg ezt a szamot kettével, majd adj
hozza 20-at, és lapozz az igy kapott 6sszegnek meg-
felelo fejezetpontra. Ha nincs, dobj két kockaval, és
adj az eredményhez 2-t. Ha az 6sszeg nagyobb, mint
HIT pontjaid szama, lapozz a 209-re. Ha kisebb, vagy
ugyanannyi, lapozz a 258-ra.

153.

A banya megragadja a kopenyébe rejtett, mérgezett
pengejl tort, de az kiesik a kezébodl és veégigesuszik a
padlon. Kapsz 1 szereNcsE pontot. Ellenfeled azon-
ban nem esik kétségbe, el6htiz egy masik, hosszu pen-
géju kest, és azzal tamad rad. Ha nincs nalad magikus
kard, képtelen vagy kart tenni ellenfeledben, és itt ér
a vég. Ha van, ugy kiizdj meg vele!

Carollar UcYEssEG 10 ELETERO 10

Ha gy6z6l, kapsz 1 HIT pontot! A barlangot atkutatva
ratalalsz egy kore, amit oldalra gérgetve egy kis fali
beugro bukkan fel elotted. Lapozz a 220-ra.

154.
A Ghoulok tetemein atvagva megpillantasz egy ajtot
a lépcsosorral szemben. Ijgy dontesz, benyitsz rajta.
Ismét egy folyosora érkezel, aminek ket oldalan fiilkek
sorakoznak. Ezek joval nagyobbak, mint a korabban
latottak, és mindegyikben egy fa ajtort latsz. Kozelebb-
rol megvizsgalva latod, hogy a kozepiikbe kristalyku-
kucskalokat illesztettek. Bepillantva minden terem
mogott egy-egy koporsot latsz, amit fekete leplek ta-
karnak le, és minden szoba varazslatos voros fény-
ben uszik. A koporsok nyitva vannak, belsejeikben
alvo alakokat latsz pihenni. Nem kell nagy ész hozza,
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hogy kitalald, ezek mindannyian Vampirok — egészen
pontosan Vampir6sok, akik a Tiiske Lovagjainak
koszonhetoen a korok almat alusszak itt. Azon-
ban mikézben figyeled Oket, latod, hogy — mintha
csak alvo emberek lennének, akik rossz almot lat-
nak — lassan kezdenek nyugtalanna valni és for-
golodni nyughelyeiken. Mély morgas szakad fel
az egyik szornyeteg ajkai koziil. Valami torténik ve-
lik: talan épp most ébresztik fel oket! Gyorsan
korbenézel tovabb vezetd utat keresve. A jarat vegé-
ben megpillantasz egy Gjabb ajtot, mely joval sulyo-
sabb ¢és vastagabb, mint az eddigiek. Zarva van, és
kénytelen leszel betdrni rajtal Lapozz a 161-re.

155.

A Codexbdl sokkal tébbet megtudsz Reiner Heydrich
grofrol, mint amennyit remeltél. Kideril, hogy a ke-
letre eltertilé alf6ldon vasarolt egy kuriat, amit ideig-
lenes buvohelynek hasznal. A Lélekkdévet harom bo-
szorkany készitette, akik a Nagy fal arnyékaban élnek,
és amennyire a szerzetes ki tudta deriteni, az €kko
most is naluk van. Sewarth-nak nem sikeriilt megtud-
nia, mi célbol készitették el ezt a borzalmas targyat,
sem pedig hogy milyen alkut kotottek a Vampirral.
Azonban megemlit egy Rak Csucs nevezeti helyet,
melynek kozelében a harom vajakos él. A kétet utol-
sO0 néhany oldala igen vészjoslo. A barat jegyzetei egy
ismeretlen helyrdl szamolnak be, ahol Heydrich egy
egesz Vampirsereget akar megalkotni, hogy azok szol-
galjak 6t. Beleremegsz a gondolatba — egy ekkora had-
nak semmi nem allhatna ellen. Az egész kontinens el-
bukna! A Codexben 1évé térképen mind a karia, mind
a boszorkanyok koriilbeliili lakhelye be van jeldlve.
Ha a Vampir rejtekhelyét keresnéd fel, lapozz a 279-
re. Ha inkabb a banyakat, lapozz a 95-re.
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156.
Végiil sikeriil bejutnod az ajton, ahogy a keret hangos
recsegés-ropogas kiséretében megadja magat. A helyi-
séget, melybe érkeztél, voros es fekete selyem boritja,
és egy ismeroOs kép tarul fel elotted: a grof egyik ko-
porsoja!l Pechedre az él6halott egyik Vampyr asszonya
is itt van, hogy Orizze mestere nyugalmat. Dobj ket
kockaval! Ha az Gsszeg kisebb, mint HIT pontjaid sza-
ma, lapozz a 229-re. Ha ugyanannyi vagy nagyobb,
mint HITED, lapozz a 251-re.

157.

Mikor megérkezik a varosor, te mar tiirelmesen vara-
kozol és a helyet 6rzéd. Felveszik a vallomasod, amit
elég hihetetlennek talalnak, de a jokora nyalkatocsa
alatamasztja mindazt, amit allitasz. Nagyon ugy td-
nik, hogy olyan idegennek hisznek, aki bajt hozott a
telepiilésre, és szeretnének megszabadulni téled. Ha
eszakkelet felé indulnal tovabb, lapozz a 198-ra. Ha
egy masik helyet keresnél fel, lapozz a 304-re.

158.

Amint belépsz, az alak feléd fordul. Nem ér kiilono-
sebb meglepetésként, mikor megpillantod a csuklya
alol rad pillantd koponyat, melynek iires szemgodrei-
bél hatborzongato, vords fény ragyog. Az Uvegfuvo
halalos ellenfél, Heydrich rettegett Fojtogato Csont-
vazainak egyike. Jo nagy bajba sikeriilt sodornod ma-
gad!

Uvegfiivé GYESSEG 9 ELETERS 10
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Az els6 harom Harci Kor soran ellenfeled az asztalrol
kap fel egy-egy ivegcsét, amit feléd vag. Ha az 6 Ta-
madoereje a nagyobb, eltalal, te pedig 4 ELETERO pon-
tot vesztesz a fiolakban lévo erOs savak miatt. Ellen-
kezo esetben sikeriil kivédened ezeket a tamadasokat.
Innentdl kezdve az élohalott megragadja a torkodat,
és minden Korben automatikusan 1 ELETERO pontot
sebez rajtad a fojtogatasaval egészen addig, amig nem
vegzel vele. Ilyenkor is a szokasos modon kell megha-
taroznod a Tamadoeroiteket, am ha a tied bizonyul
alacsonyabbnak, sem szenveded el a szokasos levo-
nast — ilyenkor ellenfeled csupan kitér az titésed eldl.
Ha legyo6zted a bestiat, lapozz a 296-ra.

159.

Mar épp alomba meriilnél, amikor megnyikordulnak
az ajtod elott a padlolapok. Megragadod a kardod és
magadra htuzod a borvértedet — épp idoben, ugyanis
rogtén ezutan két megtermett, sotét haju, bunkok-
kal felfegyverzett férfi tori rad az ajtot. Visszahatralsz
a szoba egyik sarkaba, hogy egyesével kiizdhess meg
veliik.

) UGYESSEG ELETERO
Elsé Utondllo 7 7
Masodik Utonallé 7 7

Ha végzel elsé ellenfeleddel, és sikeriil a masodik
ELETEREJET 3-ra, vagy az ala csokkentened anélkiil,
hogy végeznel vele, lapozz a 329-re. Ha meg6lod, la-
pozz a 333-ra.
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160.
A varosorség katonai letartoztatnak az 6reg Henrik
meggyilkolasaért — elvégre a zsebeidben ott lapulnak
a férfi aranyai, és mindenki latta, hogy el6zé este vele
beszéltél: egyértelmii, hogy azt tervezted, hogy kira-
bolod, és hajnalban meglépsz! Kalandod itt véget ér.

161.

Fogytan van az idod, és mar nagyon kozel jarsz a
grofthoz! Az ajto betdréséhez redd probara UGYESSE-
GED, €s adj 2-t a dobas eredményéhez! Ha a proba
sikeres, lapozz a 237-re. Ha sikertelen, vonj le 1-etVeér
pontjaidbol, majd probalkozz ujra. Egészen addig kell
ujra és ujra probalkoznod, amig sikerrel nem jarsz, de
minden elrontott kisérlet 1 Vér pontodba keriil.
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162.

Ha a Henrik altal felvazolt térképnek hinni lehet, még
elég messze vagy Heydrich kuriajatol. Az egész na-
pos, hosszu utazast kovetGen el kell fogyasztanod egy
adag élelmet. fng dontesz, még egy oracskat haladsz
tovabb, mieldtt a nap végleg lenyugodna, ekkor azon-
ban feltlinik, hogy az elotted elteriilé utszakaszt stird
kod boritja be, a kétoldalt elteriil6 erdoséget azonban
nem! Nagyon rosszat sejtesz. Mit teszel?

Folytatod az utad a kodon at? Lapozz a 223-ra.
Kitérsz balra, a fak kozé? Lapozz a 308-ra.
Kitérsz jobbra, a fak kozé? Lapozz a 272-re.

163.

Sikeriilt elpusztitanod a grof legféltettebb és legfon-
tosabb nyugvohelyét — kapsz 10 Vér pontot. Most
azonban probara kell tenned az UGYESSEGED. Ha el-
véted a probat, a koporsot atitatd Vampir-eszencia
egy resze rad frécesen, ami eléggé le fog gyengiteni,
valahanyszor egy Vampirral vagy Vampyrral keriilsz
szembe. Ha egy ilyen szérnyeteg probal meg hipnoti-
zalni, az ellenallodobashoz hozza kell majd adnod 2-t
— ezt jegyezd fel Kalandlapodra! Ezek utan elhagyod
a termet és a masik két ajto felé indulsz a folyoson.
Ha a kozelebbin akarsz benyitni, lapozz a 393-ra. Ha
a tavolabbin, ami a folyoso végébdl nyilik, lapozz a
11-re.
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164.

Az oldaljarat egy fekete, eziistveretes faajtoban ér
véget, a jaratot azonban addig is tobb fali fiilke tar-
kitja, melyekben Ghoul-szerlii teremtmények allnak.
Nem latod a vonasaikat, ugyanis mindet atlatszo bab
boritja be, mintha csak ¢lchalott bogarak lennének,
amik csak arra varnanak, hogy belépj a folyosora, és
rad vethessék magukat. Ha talaltal korabban egy szi-
nes lvegl lampast, most felismered, hogy azt is épp
olyan alakok faragvanyai boritjak, mint ezek itt. Ha
ezt hasznalod itt a vilagitashoz, az éloholtak nem ha-
borgatnak. Amennyiben nalad van a lampas, agy azt
is tudod, milyen szinnel vilagit. Alakitsd at ennek a
szinnek a betiit szamokka a konyv végében 1évo tab-
lazat segitségével, vonj le az Gsszegbol 62-t, majd
lapozz az igy kapott fejezetpontra. Ha nincs nalad
lampas, és meégis végig akarsz menni ezen a folyoson,
késziilj fel a harcra, és lapozz a 19-re. Ha inkabb meg-
gondolod magad, és a fofolyoson at indulsz tovabb a
Ghoulkriptak felé, lapozz a 202-re.

165.
A porfelhd6 a jobb oldali boltiv mégétt indulo folyoso
felé sodrodik. Ha kéveted, lapozz a 217-re. Ha a bal
oldaliban indulsz el, lapozz a 284-re. Ha valami mast
akarsz csinalni, lapozz a 192-re.

166.
Hangosan bekopogsz az ajton, és hamarosan egy 0sz
haju, magas férfi nyit ajtot, aki barna és sarga szinek-
ben jatszo, gazdagon diszitett kopenyt visel. Meg sem
kérdezi, mi jaratban vagy, csak beinvital a dolgozoszo-
bajaba. Semmi szokatlant nem latsz a kényelmesen
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bebutorozott helyiségben. Mikor azonban a férfi némi
borral kinal, a biztonsag kedvéért a hozza kozelebbi
poharat veszed el. Nem arulja el, hogy hivjak, csak
var, hogy elmondd, mi jaratban vagy. Ha rendelkezel
a Verkor betegséggel, lapozz a 98-ra. Ha magikus gyo-
gyito képesseégérol érdeklodnél, lapozz a 268-ra.

167.

Hamar kideriil, hogy a csillogas nem mas, mint rozs-
das csakanyok és lapatok vasa, melyek teljesen ha-
szontalanok a szamodra. Nem volt bélcs dolog bejon-
ni ebbe az instabil viznyelobe, mivel lépteid zaja egy
kisebb kGomlast inditott meg! Tedd probara UGYESSE-
ceD! Ha a proba sikeres, sikeriil idében a fejed fole
kapnod a pajzsodat, és igy elkeriilod a komolyabb
sériiléseket — vesztesz 1 ELETERO pontot, de kapsz 1
SZERENCSE pontot. Ha sikertelen, sulyos sziklak zu-
hannak rad, és 4 ELETERO pontot veszitesz. Lapozz a
275-re.
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168.

Mikdzben egy kotél utan kutatsz, amivel megkotoz-
hetnéd, megpillantod, amint Shevala keze eltlinik
blizés kopenye mogott, és egy kis fiolat huz eld. Epp
idoben ragadod meg a banya kezét, hogy megakada-
lyozd, hogy felhajtsa az Ero Italat! Kapsz 1 SZERENCSE
pontot. Elteszed a bajitalt, amit barmikor megihatsz,
ha épp nem harcolsz, és ami Kezderi ELETERO pontja-
id felet (torteket felfele kerekitve) tudja visszaallitani.
Ezek utan alaposan megkét6zod, majd a biztonsag
kedveéert betémaod a szajat is. Ezen kiviil megszabadi-
tod egy kulcscsomotol, ami sejtésed szerint a folyoson
korabban latott ajtot nyitja. Ha maris felkeresnéd ezt,
lapozz a 239-re. Ha a magikus eroteér ellenére atlépnél
a boltiven, lapozz a 264-re. Ha visszatérnél a felszinre,
lapozz a 145-re. Ha a fofolyoso masik, fold ala tarto
végenel néznel szét, és még nem jartal arra, lapozz a
206-ra.

169.

Bemaszol a gardrobszekrénybe, és visszatartott léleg-
zettel varsz — majd szitkozodni kezdesz magadban —
elfelejtetted becsukni a szobaba vezeté ajtot! Mikor
Endrell belép, azonnal gyanakodni kezd. Azon tép-
rengsz, hogy eldlépj-e rejtekhelyedrdl, és bocsanatot
kérj-e a behatolasért, amikor a férfi felemeli a tiz fem-
gylrivel diszitett botjat, megpdrgeti, €s egyenesen
rad mutat vele — latja, hogy hol vagy! A palca végébal
z6ldessarga fennyel ragyogo magikus sugarak csapnak
eld, melyek atsuhannak a szekrény ajtajan, darabokra
zuzzak a fat, és a mellkasodba furédnak. Ijgy érzed,
mintha egy vadallat hizta volna végig a mellkasodon
borotvaéles karmait. Felorditasz a fajdalomtol. Vesz-
tesz 4 ELETERO pontot. Meg kell kiizdened a diihds
szerzetessel.



170-171

Endrell UGYESSEG 9 ELETERO 11

Ha legy6zod a férfit, tudod, hogy hamar at kell kutat-
nod a kolostort. Valami nincs itt rendben: a ferfi nem
egy békés tudos volt, hisz ugy kiizdétt, mint egy oriilt.
Ha most felkeresed Marcust, a masik Oreget, lapozz a
356-ra. Ha valahol mashol folytatod a kutatast, lapozz
a 232-re.

170.

A Csontvaz szemeiben 1l6 vords ekkovek kiemel-
kednek az Osszeomld csonthalombodl, és dihodten
zimmogni kezdenek a levegGben. Egyetlen gyors
cselekedet elvégzésére van csak idod: nem ehetsz, de
egy varazsitalt elfogyaszthatsz, ha rendelkezel ilyen-
nel. Ezutan a kévek feléd suhannak, és megprobaljak
belefirni magukat a borodbe! Tedd kétszer probara az
UcYESSEGED! Valahanyszor elvéted a probat, az egyik
tizforro ko eltalal, és 4 ELETERS pontot vesztesz. Ha
ezek utan még életben vagy, és magadhoz akarod ven-
ni a lampast, lapozz a 286-ra. Ha inkabb a kuria felé
indulnal, lapozz a 46-ra.

171.
Ahhoz, hogy kinyisd ennek az ajtonak a zarjat, sziik-
séged lesz egy Csontvazkulcsra! Ha van nalad ilyen,
azt is tudod, hany foga van. Szorozd meg ezt a szamot
7-el, majd lapozz az eredménynek megfelelo fejezet-
pontra. Ha nincs nalad ez a kulcs, ugy egy masik sirt
kell valasztanod. Melyik lesz az?

Az elso lovage? Lapozz a 113-ra.
A harmadik lovagé? Lapozz a 224-re.
A negyedik lovageé? Lapozz a 292-re.

Az 6todik lovage? Lapozz a 314-re.
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172.
Remegve allsz a szOrnylséges bestia teteme folott,
amivel épp most végeztél. A szobakat wvégigjarva
egyetlen ifju szerzetest talalsz életben, aki még nem
menekiilt el. A rémiilett6l sokkot kapott férfi arca ha-
lalsapadt, és kiveri a veriték. Kezével észak felé mutat,
de egyetlen sz0 sem jon ki a szajan. Biztos azt mutatja,
hogy abbol az iranybol érkezett a fenevad, igy vissza-
sietsz a fofolyosora. Itt két ajtot latsz, egyet a jobb,
egyet pedig a bal oldaladon. Ha a bal oldalit nyitnad
ki, lapozz a 236-ra. Ha a jobb oldalit, lapozz a 225-re.

173.
A tudos haloszobaja igen mocskos és rendetlen. Feé-
lig megevett ételek és koszos ruhak hevernek szana-
szét. Sikeriil azonban rabukkannod némi kenyérre és
sajtra, ami meég érintetlennek tlinik (adj 2-t élelmi-
szerkészletedhez), 3 Aranytallérra, két bronz- és egy
ezistflaskara. Utobbira a ,,Feketetliz” szoveget és a
260-as szamot irtak. A bronzok egyikén a ,,Dochtor
Verruckte Legkivalobb Szabadalmaztatott Ugyes-
ség-visszaallito Fozete,” a masikon az ,,Eszencia” szo
olvashato. Egyik sincs valami jol ledugaszolva, ezért
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most kell meginnod 6ket, ha akarod. Ha az iligyesség-
visszaallito fozetet hajtanad fel, lapozz a 241-re. Ha
inkabb a masikat, lapozz a 395-re. Ha egyiket sem,
elhagyod a helyiseget, visszatérsz a folyosora és a haz
egy masik részében folytatod a keresést — lapozz a
7-re.

174.

Az ajté hangos reccsenéssel betorik, és két megter-
mett, sotét haju, bunkokkal felfegyverzett férfi ront be
a helyiségbe. Epp akkor kapsz a kardod utan, ami-
kor egyikiik keményen a bordaidra csap — vesztesz 2
ELETERO pontot. Mivel nincs rajtad a borvérted, a ko-
vetkezo csataban 1-gyel csokkentened kell a Tamado-
erodet. Egyszerre kiizdj meg ellenfeleiddel.

) UGYESSEG ELETERO
Elsé Umnéﬂé 7 7
Masodik Utonallé 7 7

Ha veégzel els6 tamadoddal, és sikeriil a masodik
ELETEREJET 3-ra, vagy az ala csokkentened anélkiil,
hogy végeznél vele, lapozz a 329-re. Ha megolod, la-
pozz a 333-ra.
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175.
Egy rovid, nyugat felé halado folyososzakaszon allsz,
ami nem messze toled dél felé fordul. A kanyarnal, az
eszaki falon egy ajto all. Ha be akarsz itt nyitni, lapozz
a 274-re. Ha tovabb mennél dél felé, lapozz a 7-re. Ha
visszatérnél az el6szobaba, lapozz a 271-re.

176.

Felhajtod az ismeretlen italt, mire ugy érzed, mintha
langra kapott volna a fejed — és a gyomrod! Mélyet
lélegzel, hogy megprobald kicsit lehtliteni magad... és
mikor kifujod a levegoét, hatalmas langsugar tér el6
a szadbol, ami egyenesen a meglepetéstol atmeneti-
leg cselekvésképtelenné valt Vampir felé csap — erre
meég O sem szamitott! A célzas nem volt tdkeletes,
igy a tlizlavina csak surolja Reinert, de igy is sikeriil
4 ELETERO pontos sebesiilést okoznod neki (jegyezd
ezt fel Kalandlapodra). A grof elég lassan reagal, igy
haboritatlanul tudsz atrohanni a hidon, hogy karddal
tamadj ra ellenfeledre. Lapozz a 138-ra.
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177.

Elotted all a Baziliszkusz! A hiillo majd négy meéter
hosszu, er6s, karmos labai vannak és kegyetlennek
tlind, borotvaéles fogai. Ha van nalad egy Eziist Tii-
kor, elfordithatod a tekinteted ellenfeledrol, és ennek
segitségevel tarthatod rajta a szemedet. Ha igy tennél,
1-gyel csokkentened kell Tamadoerddet az Gsszecsa-
pas idejére. Ugyanakkor van ra némi esély, hogy a
bestia belenézzen a tiikérbe! Minden Koérben Dobj
egy kockavall Ha az eredmény 1 vagy 6, ellenfeled
megpillantja sajat tiikérképét, és azonnal kéve valik!
Ha nincs nalad Ezist Tiikér, kénytelen vagy csukott
szemmel kizdeni a bestiaval, hogy elkeriild gyilkos
tekintetét, igy csak vadul csapkodhatsz, mikézben re-
meled, hogy eltalalod a gyikot — az 6sszecsapas idejére
csokkentsd 2-vel Tamadoerddet. Jelen helyzetedben
csak az vigasztal, hogy bar ellenfeled sokkal nagyobb
és kemeényebb fajtarsainal, azoktol eltéréen nincs
mergezo lehelete.

Orias Baziliszkusz UGYESSEG 8 ELETERS 10

Ha legy6zdd a dogot, kapsz 1 SZERENCSE pontot —
nem sok ember mondhatja el magarol, hogy egy ek-
kora fenevaddal szemben sikeriilt helytallnia! Leva-
god a lény fejét, majd visszatérsz a felszinre. Lapozz
a 133-ra.

178.
A savas iivegcse a Csontvazak felével végez, a mara-
dékkal azonban meg kell kiizdened. Lapozz a 104-re,
és az Osszecsapas elott vonj le 5-6t ellenfeleid ELET-
EREJEBOL.
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179.

Amint épp befejeznéd a talca vizsgalatat, a tetem
hirtelen megfesziil, feldagad az asztalon, majd biizos
gazfelhovel borit be. Dobj négy kockaval és adj 2-t az
osszeghez. Ha az eredmény tobb, mint jelenlegi ELET-
ERO pontjaid szama, a belélegzett mérgez6 gaz miatt
kialakul benned a Tiidérothadas betegség. Valahany-
szor nedves, kodds vagy paras teriiletre érkezel, ez a
betegség tovabb fog gyengiteni, igy mielobb gyogyirt
kell ra talalnod! Most pedig folytasd a haz atkutatasat
egy olyan teriileten, ahol még nem jartal. Merre mész
tovabb?

A folyoso végében lévo ajto felé?  Lapozz a 208-ra.
A haz keleti részébe? Lapozz a 193-ra.
Vissza az utra, a Vampir utan? Lapozz a 300-ra.

180.
Ha nalad van a Parancsolo, lapozz a 365-re. Ha nincs,
és egy masik karddal probalnal megkiizdeni a Vampir-
ral, lapozz a 243-ra. Ha egy Eziist Tikorrel probalod
felvenni vele a harcot, lapozz a 345-re.

181.
Egy fokonyveket, tekercseket és egyéb iratokat tar-
talmazo6 szobaban talalod magad. Egy gyors vizsga-
lat utan talalsz néhany olyan dokumentumot, ami a
kolostor konyvtara altal megvasarolt, és onnan Kki-
kolcsonzott konyvekrol tartalmaz adatokat. A leg-
utobbi bejegyzések szerint mind Sewarth, mind pedig
Endrell nagy érdekl6dést mutatott Mortvania és az
eloholtak témakére irant, ami elég kiilonésnek tlinik.
Ezen kiviil az egyik fiokban ratalalsz 2 Aranytallérra is.
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Kapsz 1 SZERENCSE pontot. (Igy tippeled, a konyvtar
a szomszeédos, észak felé nyilo ajtd mogort lehet —
amennyiben oda mennél tovabb, lapozz a 375-re. Ha
a keleti szarny egy masik részében kutatnal tovabb,
lapozz a 265-re. Ha inkabb a kolostor nyugati szar-
nyaban folytatnad a keresést, lapozz a 197-re.

182.
A keleti folyoso végéneél allsz, és dél felé nezel. Egy
ajtot latsz bal kez felol, egy masikat pedig egyenesen
magad elott. Egy olyan helyen folytasd a kutatast,
ahol még nem jartal. Mit teszel?

Benyitsz a balodon 1évé ajton? Lapozz a 368-ra.
Benyitsz az elotted 1évo ajton? Lapozz a 131-re.
A keleti szarny egy masik részén
folytatnad a kutatast? Lapozz a 399-re.
Atmeész az épiilet nyugati
szarnyaba? Lapozz a 144-re.
183.

A Verfarkas harapasa Likantropiaval fert6zott meg,
és ha nem teszel valamit a dolog ellen, hamarosan te
is atalakulsz! Muszaj valahonnan gyogyirt talalnod
erre a betegségre. Régrol emlékszel valami olyasmire,
hogy a nadragulya képes kigyogyitani ebbdl a korbol.
Ha at akarod kutatni az erdot egy ilyen névény utan,
lapozz a 295-re. Ha egyelore visszatérnél az utra, és
reménykedsz, hogy a kivetkezé utadba eso faluban
segiteni tudnak, lapozz a 148-ra. Miel6tt azonban to-
vabballnal, még megpillantod a bestia nyakaban 16go
arany medalt. Kozelebbrol megvizsgalva megallapi-
tod, hogy Osszesen 30 vérkovel van kirakva. Ha aka-
rod, ezt magaddal viheted.
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184.

A csukott ajto mogotti szobaban térékeny livegeséek
sorakoznak, melyeket nagy gonddal formaltak meg.
Mindegyik egy jokora buborékban végzodik, és egy
karomszerlen kialakitott tartoban nyugszik. Ezek
folott hosszu, vékony, ivelt nyak indul felfelé, ami
féemkapcsokkal és vords viasszal van lezarva. Tobb tu-
catnyi ilyen nagy livegedényt latsz a helyiségben az
egyébként ilires szoba fala mellett sorakozni. Nagy re-
szilk teljesen iires, néhanyuk azonban sziirke hamut
vagy port tartalmaz. Otben ezen kiviil kékessziirke
fiist is kavarog, melyekben mintha apro villamgém-
bék is szikraznanak. Szinte kitapinthato a gonoszsag,
ami a terembo6l arad, és felall a hatadon a sz6r. Ha
azonnal tavozol innen, lapozz a 7-re. Ha itt maradsz
és szétzuzod az egyik ilyen taroloedényt, hogy meg-
nézd, mi torténik, lapozz a 247-re.
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185.

A fal elég magas, a tetejét pedig éles tiiskék boritjak.
Tédd probara UGYESSEGED, €s ha nincs nalad kotel, adj
2-t a dobott értékhez. Ha sikeres a proba, sikertil fel-
kapaszkodnod a falra — lapozz a 299-re. Ha elvéted, az
utols6 méteren elveszted a kapaszkodot és visszazu-
hansz a talajra — vesztesz 2 ELETERO pontot. Egészen
addig probalkozhatsz ujra a maszassal, amig sikerrel
nem jarsz, fel nem adod a dolgot, vagy bele nem halsz
a probalkozasba. Ha inkabb felhagysz a kisérletezés-
sel, és erovel probalnad meg szétfesziteni a kaput, la-
pozz a 147-re. Ha egy masik befelé vezet6 utat keres-
nél, lapozz a 213-ra.

186.
Nincs itt sok latnivalo, Endrell agya alatt azonban ra-
lelsz egy bezart faladara. Ha megprobalod a késeddel
felfeszegetni, lapozz a 290-re. Ha nem, ugy elhagyod
a szobat. Mit teszel?

Visszatérsz a szobadba,

és megprobalsz aludni? Lapozz a 326-ra.
Felkeresed Marcust, hogy tovabbi

kérdéseket tegyél fel neki,

ha még nem tetted volna? Lapozz a 356-ra.
Korbenézel a kolostorban? Lapozz a 232-re.



187-188

187.
Leereszkedsz a nyugat felé vezet6 lépcsdsoron, egye-
nesen a kriptakhoz. A jarat itt észak felé fordul, majd
mikézben elére haladsz, hatba tamadnak! Egy titkos
ajto nyilt ki moégotted, melyen at két Ghoul veti rad
magat. Karmok szantanak veégig a hatadon — vesztesz
2 ELETERO pontot. Egyszerre kell megkiizdened a bes-
tiakkal.
UGYESSEG ELETERO

Elsé Ghoul 8 7
Masodik Ghoul 8 7

Ha ellenfeleid a harc kozben még haromszor eltalal-
nak, lapozz a 84-re. Ha te gy6zdl, lapozz a 215-re.

188.

A fakunyhoban egy kalapacsra és egy colépre buk-
kansz, amiket magadhoz vehetsz, ha akarsz. Ezen ki-
viil ralelsz egy kotélre és egy elég undorito allapotban
lévo husos pitére is. Ha nagyon kifogynal az ételbdl,
lekaparhatod rola a penészt és megeheted, de ha igy
tennél, dobnod kell négy kockaval. Ha az eredmény
kisebb, mint az éppen aktualis ELETERS pontjaid sza-
ma, a szokott modon kapsz 4 ELETERS pontot (és 1
SZERENCSE pontot is, amiért megusztad az ételmérge-
zést!). Ha az Gsszeg ugyanannyi vagy nagyobb, mint
ELETEROD, a romlott élelemtdl 2 ELETERO pontot vesz-
tesz. Ezek utan a kuria hatso bejaratahoz lépsz. La-
pozz a 207-re.




189-190

189.

Lenyergeled a lovadat, szolsz a szolgaloknak, hogy
lassak el, majd belépsz a fogadoba. Megkérded a fér-
fit, hogy kivett-e nemrég egy fekete kopenyes ferfi itt
egy szobat, aki furcsallo tekintettel mér végig téged.
— Senki nem jott ide ma reggel — valaszolja tompa
hangon. Ismételt kérdésedre is csak a fejét razza. Tedd
probara UGYESSEGED! Ha a proba sikeres, lapozz a
230-ra. Ha sikertelen, dontsd el, mit akarsz tenni.

Kiveszel egy szobar? Lapozz a 289-re.
Keresel egy masik alvohelyet? Lapozz a 323-ra.
Tavozol innen, de biztos tavolsagbol

tovabb figyeled a fogadort? Lapozz a 394-re.

190.

A Tetemgolem egy igen veszedelmes ellenfél. Ha Ta-
madoereje akarmikor eléri, vagy meghaladja a 20-at,
meég akkor is eltalal, ha egyébként a te Tamadoerod
lenne a magasabb (ebben az esetben tehat mindket-
ten sebesiilést okoztok a masiknak). Ha pedig dupla
6-ost dobsz az 6 tamadasara, egy kiillondsen erds titést
sikeriil bevinnie, ezért a szokasos 2 helyett 4 ELETERO
pontos sebesiilést vagy kénytelen elszenvedni.

Tetemgolem UGYESSEG 10 ELETERO 14

Ha legy6zod a bestiat, lapozz a 262-re.






191-192

191.

Ahogy felhtizod magad Harquar haloszobajanak ab-
lakaba, az els6 dolog, amit megpillantasz, az a kovér
férfi mozdulatlan teste az agyon. A csapos, zselészerl
dolog a tudds arcara tapadt, és ha jol latod, épp pro-
balja megfojtani. Harquarnak eredetileg 9 ELETERO
pontja volt, de minden sikertelen maszasi kisérleted
— azaz elrontott ligyességprobad — utan vesztett 1-et.
El kell pusztitanod ezt az iszonytato bestiat, mielGtt
veégez szerencsetlen férfival.

Vampirzselé UGYESSEG 7 ELETERO 8

A szokasos modon hatarozd meg mindkett6tok Ta-
madoerejét ebben a harcban. Ellenfeled nem tamad
téged, igy akkor sem vesztesz ELETERO pontot, ha
elveszted valamelyik Harci Koért, am te sem okozol
sebesiilést a bestianak. Raadasul Harquar minden
egyes Korben — az eredménytdl fliggetleniil — veszit
1 ELETERO pontot. Ha sikeriil még az elott végezned
a lénnyel, hogy megfojtana aldozatat, lapozz a 254-re.
Ha nem, lapozz a 392-re.

192.
Megallsz, hogy 6sszeszedd magad, mielott atlépnél a
két boltiv valamelyikén. Ha akarsz, ehetsz (ez két cse-
lekedetnek szamit, és csak egy adagot fogyaszthatsz
el), vagy italokat ihatsz meg (darabonként 1 cseleke-
det, és akarmennyit felhajthatsz beloliik). Jegyezd fel,
hogy Osszesen hany cselekedet hajtasz itt végre, majd
dontsd el, melyik boltiven keresztiil folytatod utadat.
Ha a bal oldalin mennél tovabb, lapozz a 284-re. Ha a
jobb oldalin, lapozz a 217-re.



193-195

193.

El6szor egy kis halot katatsz at, majd a konyhaba bot-
lasz bele. Itt 6sszesen 4 étkezésre elegendo élelmiszert
sikeriil Osszeszedned. Tédd probdara SzZERENCSED! Ha
szerencses vagy, az egyik fiokban rabukkansz egy kis
erszényre is, melyben 5 Aranytallér pihen. Ha ezek
utan a haz nyugati felében is korbenéznél (és meg
nem jartal arra), lapozz a 238-ra. Ha ugy dontesz,
hogy tavozol innen, lapozz a 300-ra.

194.

Pechedre probalkozasod zajaira felfigyeltek. A hatad
mogott felbukkan a grof €loholt szolgainak egyike, és
rad tamad. A sziirke bor, a belGle arado dogletes biiz
€s a szajabol kilogo, félig megragott csont mind meg-
erositik a gyanudat: egy Ghoullal allsz szemben, még-
hozza nem kézonségessel. Ez a bestia sokkal erGsebb
és veszedelmesebb, mint fajtarsai.

Nagyobb Ghoul UGYESSEG 8 ELETERO 11

Ha ellenfelednek sikertil haromszor eltalalnia, azon-
nal lapozz a 84-re. Ha legy6z6d a fenevadat, lapozz
a 235-re.

195.

A fiatalabb banya suttogva kezd el beszélni hozzad.
— Shevala azt hiszi, miattam valt k6évé a néverink. Ez
nem igaz, de meg akar 6lni engem. Segits most végez-
nem vele, és a tied lehet minden kincse a barlangja-
bol! — Ha beleegyezel a dologba, lapozz a 291-re. Ha
nem, ¢és inkabb Shevalanak segitenél, lapozz a 4-re.
Ha valami massal probalkoznal, lapozz a 72-re.



196-198

196.

A csizmak sokkal inkabb hegymaszasra valok, de itt
is segitenek valamelyest. A kotél egyik végét rogzited
a legnagyobb sziklahoz, amit csak talalsz, majd las-
san elkezdesz leereszkedni a mélybe, olyan messze a
ledmlé viztol, amennyire csak lehetséges. Csizmaid
alatt folyamatosan csikorog a soder, és mar majdnem
a koteled végeénél jarsz, amikor elérsz egy sziklakiszo-
gellést. Lapozz a 317-re.

197.

Nyugat felé menet elhaladsz a haloszobad mellett,
majd a bal oldalon 1évé6 fGbejarat, és a jobbodon 1éve
etkezo ajtajai mellett. Ezutan balra latsz még egy aj-
tot, amin ovatosan benyitva egy néma, teljesen iires
halotermet pillantasz meg. Valamivel tovabb harom
Ujabb ajtot veszel eészre, kettot az északi, es egyet a déli
falon. Ha az els6 északin nyitsz be, lapozz a 225-re.
Ha a masodikon, lapozz a 236-ra. Ha a délin, lapozz
a 381-re.

198.

Tobb napi faraszto utazas var rad. A helyiekt6]l min-
dig sikeriil némi élelmet kérned, am ez altalaban nem
elég ahhoz, hogy fedezd a sziikségleteidet. Osszesen 4
adag ¢lelmet kell elfogyasztanod ut kozben, de tébb
helyen van lehet6séged vasarolni is (1 Aranytallérért
2 adag élelmet kapsz). Végiil elérkezel Fendringham
falujanak szélére. A Holtak Haza egy oranyi jarasra
van innen, az id6 azonban mar kés6 délutanra jar. Ha
ugy dontesz, hogy megszallsz egy helyi fogadoban, 1
Aranytallérért megteheted. Ha van ennyi pénzed, és
hajland¢ is vagy kifizetni az Gsszeget, lapozz a 67-re.
Ha tovabbmennél a kuria felé, lapozz a 49-re.



199-200

199.

Két Harci Korig tart, amig sikeriil a férfi kozelébe jut-
nod, aki sokkal fiirgébb és tigyesebb, mint amilyennek
latszik. A pulpitus oldalabol, ahol all, két fémgomb
nyulik elore, melyek fogazott bronzlévedékeket kez-
denek el feléd kdpni, ahogy kézeledsz. Dobj két koc-
kaval, hogy megtudd, 6sszesen hany ELETERO pontot
vesztesz. Eltéprengsz rajta, vajon tényleg bdlcs do-
log volt-e ratamadnod az idegenre. Ha akarsz, most
elmenekilhetsz. Amennyiben igy tennel, dobj még
egy kockaval, hogy megtudd, hany ELETERO pontot
vesztesz ekdzben a szlinni nem akaro lovedék-esotol,
majd lapozz a 7-re. Ha folytatni akarod a harcot, la-
pozz a 278-ra.

200.

A grof megrettenve néz rad, és elrohan melletted, at
a nyitott ajton, egyenesen északra. Annyira meglepett
ez a huzasa, hogy alig birsz lépést tartani vele. A férfi
eléri a kék fényben fiirdo boltivet, és atrohan rajta. A
kék magikus fal felszine hullamzani kezd, mintha va-
laki egy kavicsot dobott volna egy toba. Varazstiiz szik-
rai pattognak a széleken. Egy fél masodperced van,
hogy dontést hozz: ha aVampir nyomaba akarsz ered-
ni, MOST kell cselekedned (és a 359-re lapoznod)!
Ellenkezo esetben elhatralsz. Ha a masik déli ajton
nyitnal be, és még nem jartal ott, lapozz a 97-re. Ha
tavozol a kriptakbol és visszatérsz a Holtak Hazanak
fobejaratahoz, hogy valahol mashol folytasd a kere-
sést, lapozz a 271-re.




201-202

201.
A vén banyara csapsz a kardoddal. Ha nincs magikus
fegyvered, nem arthatsz neki, és a boszorkany hamar
vegez veled. Ha van, kiizdj meg ellenfeleddel!

Shevala UGYESSEG 9 ELETERO 11

Az Oregasszony az elsé két Harci Korben varazslatok-
kal tamad rad: apro villamnyalabokkal bombazza a
testedet. Ha ekkor az 6 Tamadoereje a magasabb, a
kisiiléesek 4 ELETERO pontos sebesiilést okoznak ne-
ked. Ha a te Tamadoerdd a magasabb, ugy sikeriil el-
talalnod, amitdl megszakad a né koncentracioja, igy
nem tudja befejezni a varazslatot. A harmadik Harci
Kortol kezdodoen egy meérgezett torrel kiizd ellened.
Valahanyszor eltalal, dobj egy kockavall Amennyi-
ben az eredmeény 4—6, a szokasos 2 helyett 3 ELETERO
pontot vesztesz a pengét bevond anyag miatt. Ha le-
gyvozdd ellenfeledet, a testét atkutatva 3 Aranytallérra
lelsz. fng dontesz, hogy szembeszallsz a masik banya-
val is. Lapozz a 277-re.

202.

Neéhany méternyire egy egyszeru faajtot latsz, a folyo-
sO pedig jobbra fordul. A jaratban két tovabbi ajtot
pillantasz meg, egyet félaton a bal oldalon, egyet pe-
dig jobbra, az alagut legvégében. A masodikon szin-
tén nem latsz semmi diszitést, az utolson azonban egy
pajzs képe latszik, melyre egy fehér alapon 1évo tiis-
ket festettek, melynek végebol vér csépog. Melyiken
nyitsz be?

Az elbtted lévon? Lapozz a 28-ra.
A masodikon? Lapozz a 393-ra.
A folyoso végén lévon? Lapozz a 11-re.



203-204

203.

A kelet felé halado utat kovetve elhagyod a toparti
telepiilést. Sokaig gyalogolsz. Vesztesz 2 Vér pontot,
és el kell fogyasztanod 2 adag Elelmiszert is. Ha sze-
repel Kalandlapodon a Vérkor betegség, csikkentsd
mind jelenlegi, mind pedig Kezderi ELETERO pontjaid
szamat 1-gyel. Utkozben megallsz egy kocsis fogado
mellett, és a korabban latott fekete hinto fel6l erdek-
16dsz. Az emberek furcsa, Giveges tekintettel kozlik
veled, hogy semmi ilyesmit nem lattak. Van valami a
viselkedésiikben, amit nagyon gyanusnak talalsz, és
mikor kifejezetten vehemensen kezdik tagadni, hogy
egy ilyen kocsi kelet felé ment volna tovabb, biztos
vagy benne, hogy jo uton jarsz. Lapozz a 279-re.

204.
A Barlangifény igen fura ellenfél. Szikraesot szorva
tamad rad, és bar csak ket sikeres csapasra van sziik-
séged az elpusztitasahoz, igen nehéz lesz eltalalni!

Barlangifény UGYESSEG 11 ELETERO 4

Ha legy6zod ellenfeledet, tovabbmeész és hamarosan
eléred az lreg végében 1évo vizesést. Egy folyobol
vagy tobol aradhat a vizfolyam, mely kiszogelléseken
keresztiil ereszkedik le a sziklas mélységbe. Ameny-
nyire meg tudod allapitani, ez az egyetlen Ut vezet
lefeleé, a banya alatti vilagba, igy kénytelen vagy itt le-
ereszkedni. A kO nagyon csuszos, igy a maszas sem
lesz egyszerli. Ha van nalad egy Maszocsizma és némi
kotél, lapozz a 196-ra. Ha van nalad egy ismeretlen
tartalmu divegcse, megprobalhatod meginni, remeélve,



205

hogy a tartalma segit ebben a helyzetben — talan ké-
pessé tesz a repiilésre. Ha igy tennél, tudod, hany kar-
colas van a palackon. Szorozd be ezt a szamot 7-¢l, és
lapozz az eredménynek megfelelé fejezetpontra. Ha
ugy dontesz, hogy a mélybe veted magad és remény-
kedsz a legjobbakban, lapozz a 263-ra.

205.
— Ugy erzem, szemelyesen Sewarth-nak kell, hogy at-
adjam ezeket — valaszolod. — Biztosan fontosak voltak,
ha végeztek miattuk a futarral.

Endrell felvonja a szemdldoket, de nem tiltakozik.
— Rendben van, akkor megvarjuk, hogy testvériink
visszatérjen — mondja kelletleniil. — Addig is fogadd
szerény vendégszeretetiinket. — Egy egyszert halohe-
lyiségbe vezetnek, melyben csak egy kemény fapriccs
és néhany, a Titan legdurvabb gyapjujabol szott pok-
roc talalhato. Némi kenyeret, lires levest és vizet kapsz
vacsorara, majd leheveredsz aludni. Lapozz a 74-re.







206-207

206.

Bar a lény, akit ide kovettél, egy boszorkany volt, a
latvany, ami a barlangban eléd tarul, inkabb egy
nekromanta birodalmara emlékeztet. Legalabb husz
apro, satnya, Torpére emlékeztetd lény eltemetett
tetemére bukkansz, amik a foszlas kiillonb6z6 fazi-
saiban vannak éppen. Ezek némelyikébdl mar csak a
csontvaz maradt, masokon még ott van a rothado hus.
Mindegyik koszarkofagban all vagy fekszik, melyek
ugy hevernek szanaszéjjel, mintha csak egy oriasi kéz
dobalta volna be 6ket tessék-lassék modon. A helyiség
kellos kozepén egy barna pettyekkel boritott, sarga és
rozsdavords erekkel tarkitott, sima szikla emelkedik,
melybdl szinte kézzel foghaté gonoszsag és romlas
arad. Teljesen libaboros lesz téle a hatad.

Mit teszel? Ha inkabb visszatérneél a féfolyosorol bal-
ra leagazo alaguthoz, és még nem jartal arra, lapozz a
363-ra. Ha felmennél a felszinre, lapozz a 145-re. Ha
belépnél, és megvizsgalnad a sirokat, lapozz a 42-re.
Ha a nagy kéhoz lépnél, lapozz a 320-ra.

207.
Benyitsz a hatso ajton, és egy hosszu, keskeny folyo-
son talalod magad. Harom ajté nyilik innen: veled
szemben egy dél felé, egy-egy pedig keletre és nyugat-
ra. A szemkozti minden bizonnyal a foébejarat, azon
at tavozni teljesen felesleges. Ha a keletin lépnél be,
lapozz a 349-re. Ha a nyugatin, lapozz a 144-re.



208

208.

Mint az a szoba zarjanak felfeszitése utan egybdl
nyilvanvalova valik szamodra, a grof nem télti min-
den estéjét a koporsodjaban. A haloszobaban lévo
agyon heverd selyem- és gyapjuagynemu igen értékes,
de tal nehéz ahhoz, hogy magaddal vihesd. A négy
csucsanal 1ogo arany bojtok azonban igen értékesek,
barmely piacon eladhatod ezeket 5 Aranytallérért
cserébe. Ezen kiviil egy livegcsében gyogynovénybol
késziilt brandy-t is talalsz, ami a Vampir egyik kedvelt
itala. Barmikor megihatod, ha éppen nem harcolsz,
és ilyenkor 4 elvesztett ELETERS pontodat allitja visz-
sza. Kapsz 1 SZERENCSE pontot ezért a remek leletért.
Sajnos azonban nem talalsz semmiféle nyomot a gaz-
ficko hollétével kapcsolatban, €s amennyire meg tu-
dod allapitani, az agyban sem aludtak mar egy ideje.
Egy olyan helyen kell folytatnod a kutatast, ahol meég
nem jartal. Mit teszel?

Benyitsz a folyosorol nyugatra

nyilo ajton? Lapozz a 35-re.
Atkutatod a haz keleti felét? Lapozz a 193-ra.
Tavozol innen, és folytatod

a grof tldozéseért? Lapozz a 300-ra.




209-211

209.
A grof vérben forgd szemei pokoli er6tdl izzanak!
Hipnotikus hatalma atveszi elmeéd f6lott az iranyitast.
Lelassulsz, elgyengiilsz. A soron kévetkezé harcban
1-gyel le kell csOkkentened a Tamadoerddet. Lapozz
a 258-ra.

210.

Egy iires szobaba érkezek. Mosatlan ruhak, izzadt-
sag és mocsok szaganak kellemetlen elegye lengi be
a levegot. Ijgy dontesz, nem vesztegeted itt az idodet.
Egy olyan helyen folytasd a keresést, amerre még nem
jartal. Mit teszel?

Benyitsz a déli ajton? Lapozz a 131-re.
A keleti szarny egy masik részén
folytatod a keresést? Lapozz a 399-re.
Atmész az épiilet nyugati
szarnyaba? Lapozz a 144-re.
211.

Dobj két kockaval! Ha az Gsszeg kisebb vagy ugyan-
annyi, mint HIT pontjaid szama, lapozz a 312-re. Ha
nagyobb, lapozz a 156-ra.



212-214

212.

Mikor megérkezik a testOr a varosorrel, az elsé dol-
guk az, hogy atkutassanak. Azonnal megtalaljak nalad
az ellopott aranyakat. A papirok nem érdeklik oket, a
lopasi kisérletért azonban egy hétre borténbe zarnak
— és biintetésként minden pénzedet elveszik! Vesztesz
10 Vér pontot. Ha rendelkezel a Vérkor betegséggel,
rabsagod soran belehalsz a szovodményekbe, és ka-
landod itt véget ér. Ha nem, gy szabadulasod utan
kitesseékelnek a varosbol az északkelet felé tarto utra.
Lapozz a 198-ra.

213.

A fal keleti oldalaban egy lyukra bukkansz. Eleg egye-
netlen, riicskds, és a tuloldalan megpillantod a sziir-
ke kovekbdl épiilt kuariat. Leguggolsz, és atmaszol a
résen. Pechedre ez egy csapda, amit direkt allitottak
ide, hogy végezzen az ovatlanokkal. Mikor mar épp
kiérnél a taloldalt, egy nyaktilo-szerii szerkezet éles
pengeje zuhan rad. Kalandod itt véget ér.

214.
Bator, de egyben botor dolog is téled, hogy a hintohoz
rohansz, és az ajton at a benne wlére csapsz. Eltalalod
ugyan az ismeretlent, de fegyvered semmiféle kart
nem tesz benne. Ezutan legnagyobb dobbenetedre
megragadja kardod pengéjét anélkiil, hogy megvagna
magat, és a markolattal a koponyadra csap vele. Vesz-
tesz 3 ELETERS pontot. Az ezt kovetd kabulatnak és
erds, likteto fejfajasnak koszonhetoen meg arra sem
futja a lélekjelenlétedbdl, hogy alaposan megneézd.



215-216

Gunyos nevetése azonban még az utan is a fiilledben
cseng, hogy becsukta maga utan az ajtot. Vesztesz 1
SZERENCSE pontot, a batorsagodért azonban kapsz 1
HIT pontot. Lapozz a 371-re.

215.

A Ghoulok termében semmi értékeset vagy hasznosat
nem latsz. Tovabbmeész észak felé, amig a jarat ujra
nyugat felé nem fordul. A tavolban egy ajtot latsz, va-
lamivel kdzelebb pedig egy oldaljaratot, ami észak fele
megy, €s egy masodik ajtoban végzodik. Ha ez utob-
bin szeretnél benyitni, lapozz a 288-ra. Ha a nyugatin,
lapozz a 347-re.

216.
Hogy hivjak a kereskedot? Ha tudod a nevét, alakitsd
at a betliit a konyv végében lévo tablazat segitségével
szamokka, add oOssze ezeket, majd az Gsszeget szorozd
meg kettovel. Lapozz az ennek megfelel6 fejezetpont-
ra. Ha nem tudod a nevet, lapozz vissza a 148-ra, és
valassz valami mast.
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217.

Az istenekre! Csak ugy tlint, mintha a ravasz grof az
itteni sotétségbe hatolt volna be, valdjaban azonban
valahova mashova teleportalt el — te pedig a fekete-
ségben belesetaltal egy pusztité magikus csapdaba.
Testedbdl csupan egy halom finom hamu marad. Oly
kozel jartal mar a dicso gyozelemhez, de kalandodnak
itt vége szakad!

218.

Bar tobb tavesovet is latsz, a kupola maga is egy csil-
lagvizsgaloként lett kialakitva, mert ahogy az tlivegen
atpillantasz, felnagyitva, teljesen élesen latod magad
elott az éjszakai csillagos eget. Ahogy ezen amuldozol,
egy soOtét, nagyjabol denevér alaka arnyat pillantasz
meg, ami valahonnan keletrdl ereszkedik le a mélybe,
és a fold kozeleben maradva nyugat felé suhan el. A
sOtétben nem tudod kivenni, pontosan hova tartott.
Ha kovetni akarod a lényt, és ezért a kolostor nyugati
szarnyaba indulnal, lapozz a 197-re. Ha még nem tet-
ted, és most atkutatnad a kényvtarat, lapozz a 281-re.
Ha a keleti szarnyban folytatnad a keresést, lapozz a
265-re.

219.
Ha rendelkezel akar a Lappango Vampirkor, akar a
Likantropia betegségekkel, lapozz a 259-re. Ha ezek
egyikében sem szenvedsz, lapozz a 198-ra.
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220.

A boszorkany halotermébe érkeztél. A leginkabb fé-
szeknek kinézd agyat tetvektol nylizsgd szalma bo-
ritja. De kincset is talalsz itt: kiilonféle ékszereket és
egyeb csecsebecseket, Osszesen 15 Aranytallér érték-
ben. Ezen kiviil egy runakkal és magikus szimbolu-
mokkal boritott, fekete fabol késziilt, aranyveretes la-
dara is rabukkansz. Kicsit aggodva nyitod fel a tetejét.
A finom, vOrés selyemmel kiparnazott belsejében egy
sziv alaka ékkovet talalsz, melyben — mintha egy va-
l6di sziv pulzalasa lenne — rosszindulata tiiz lobog és
liktet. A kristaly igen bonyolult felépitésii, 6sszesen
90 lapja van. Ha megprobalod elpusztitani, hamar ra
kell ébredned, hogy minden igyekezeted ellenére nem
tudsz kart tenni benne. Valami mast kell kitalalnod
az elpusztitasara. Egyelore azonban csak annyit tudsz,
hogy ez a valami kapcsolatban all a Vampirral. Kapsz
5 Vér pontot. Azt is tudod, hogy mihamarabb el kell
tinndd innen. Ha a masik boszorkany, Shevala még
eletben van, most fel akarod keresni, és korabban ki-
figyelted, hol talalhato a barlangja, tudod, mi az a két
targy, amit dsszeérintve feltarult a bejarat. Ezek be-
tldit a konyv végében lévo tablazat segitsegevel ala-
kitsd at szamokka, add Gssze 6ket, majd az eredmeényt
szorozd meg kettovel, és lapozz az igy kapott feje-
zetpontra. Ha még nem jartal a kariaban, és most el
akarsz oda latogatni, lapozz a 219-re. Ha egy masik
helyet akarsz felkeresni, alakitsd at a nevének betdit
a konyv végeben lévo tablazat segitségével szamok-
ka, majd lapozz az ennek megfelelé fejezetpontra.
Ha nem ismered masik helynek a nevét, és a karia-
ban is jartal mar, ugy elvesztél! Képtelen leszel még az
elott megtalalni Heydrichet, hogy szérnyli terve bein-
dulna. Elbuktad kiildetésedet.



A
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221.
Egy csontvazkéz csapodik el az ajtobol, és hihetetlen
ligyességrol téve tanubizonysagot acélerOs szoritassal
megragadja a torkodat. Ahogy igyekszel kiszabadita-
ni magad, egy fekete csuklyas Csontvaz koponyaja
tlinik fel el6tted, melynek ragyogo szemei egyre fé-
nyesebben ragyognak rad. Soha nem lattal még ilyen
rémseéget, mint ez a voros szemu szornyeteg! Ellenfe-
led minden Harci Kérben folytatja a fojtogatasodat,
amivel automatikusan 2 ELETERO pontos sebet okoz
neked. Neked azonban minden Koérben meg kell al-
lapitanod a Tamadoerotdket, és ha ez alacsonyabb,
mint ellenfeledé, az élohalott lény elkeriili csapasodat.

Fojtogaté Csontvaz UGYESSEG 8 ELETERO 7
Ha sikeriilt legy6zndd ellenfeledet, lapozz a 170-re.

222,

A Démonkop6 vonyitasanak hangja meég a fiiled-
ben visszhangzik, szived a torkodban dobog, amikor
becsapod magad mogott az ajtot. Ekkor a szérnye-
teg elhallgat, és egy pillanatra minden elcsendesedik
— aztan léptek hangja {iti meg a fiiledet odakintral.
Hallod, amint egy nehéz sulyt vagy reteszt mozdita-
nak el, és a grof egyik szolgajanak nevetése hangzik
fel. Bezartak a Ghoulkriptaba, és nincs nalad a kard,
mellyel esélyed lett volna legy6zni Heydrichet. Ha
egyaltalan nincs magikus fegyvered, elbuktad a kiil-
detésed, ugyanis mar esélyed sincs ra, hogy ralelj egy-
re, enélkill pedig nem fogsz tudni kart tenni a grof-
ban — kalandod itt véget ér. De még ha van is nalad
ilyen fegyver, elég rossz esélyekkel vagsz neki a végso
probatételnek. Marpedig innen mar nem fordulhatsz
vissza! Lapozz a 71-re.
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223.
Ahogy minél beljebb hatolsz a kddbe, az egyre si-
riibbé és sargabba valik. A levegd szinte fojtogatoan
nedves. Ha a TiidGrothadas betegségben szenvedsz, a
szennyezett levego belélegzése miatt vesztesz 4 ELET-
ERO pontot. Ha HITED 7, vagy ennél magasabb, lapozz
a 39-re. Ha 7-nél alacsonyabb, lapozz a 148-ra.

224,
A sirban egyetlen koszarkofag all, az elhunyt lovag
végs6 nyughelye, ettdl eltekintve azonban teljesen
tires. Semmit nem nyertél ezzel a valasztasoddal. A
lovag szelleme kiterel téged a sirbol, és a kézépso ajto
fele tessékel, amin be is lépsz. Lapozz a 393-ra.

225.
Betorod az ajtot, és a konyhaban talalod magad. A
padlon egy csapoajtot latsz, ahonnan rothadas biize
arad kifelée. Meggyajtod a lampasodat, és elindulsz
lefele a kolépcsokon, egyenesen a mélyben indulo
alaguthoz. Ha korabban mar veégeztél egy szerzetessel,
lapozz a 103-ra. Ha nem, lapozz a 293-ra.
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226.

1 Aranytallért kell fizetned az ételért és szallasért. Ha
nem tudsz, vagy nem akarsz ennyi pénzt kiadni, a
szabadban kell t6ltened az estét. Ebben az esetben is
muszaj enned valamit, és ha rendelkezel a Tlidorotha-
das betegséggel, 2 ELETERO pontot is vesztesz, amiért
ezt a kodos, paras éjszakat odakinn kell téltened.

Masnap reggel a Rak Csucs holléte feldl kezdesz
kérdezoskodni, de az emberek morogva csak annyit
mondanak, hogy az egy elatkozott és gonosz hely.
Valamikor régen két varazslo vivott ott halalig tarto
parbajt, és utolso leheletével mindketto elatkozta a vi-
déket. Azota a magia, gonoszsag és arulas fészkelte be
oda magat. Senki, még a Nagy Fal déli végéneél szol-
galatot teljesitd orok — akik a lendlelandi portyazoktol
védik a helyieket — sem merészkednek arra a teriiletre.
Azt azonban megtudod, hogy innen északkeleti irany-
ban, egy napi jaroféldre talalod. Mielott tavozol, va-
sarolhatsz némi élelmet — 1 Aranytallérért 3 étkezésre
elegendot. Lapozz a 151-re.

227.
Mir6l akarod kérdezni a férfit?

Az utad soran Osszeszedett

korokrol, ha rendelkezel ilyennel? Lapozz a 332-re.
A grofrol és arrol, merre van most? Lapozz a 38-ra.
A kisérleteirol? Lapozz a 24-re.
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228.
Kigyogyultal a Vérkorbol! Most visszaallithatod az
eddig elvesztett Kezdeti ELETERS pontjaidat — de a
jelenlegieket nem! Kapsz 1 SZERENCSE pontot is. La-
pozz a 268-ra.

229,

A Vampyr rettegve elhatral el6led! Biztos a grof gya-
vabb szolgai kozé tartozik. Ha nem akarsz megkiiz-
deni a ndvel, és egyszerlien csak tavoznal a szobabol,
becsuknad magad mdgott az ajtot, majd visszatérnél
a fofolyosora, lapozz a 202-re. Ha ratamadsz — marpe-
dig a koporsohoz csak igy juthatsz el —, be tudsz vinni
neki egy csapast, mielott védekezni kezdene ellened.
Amennyiben igy teszel, lapozz a 251-re, és a harc elott
csokkentsd le ellenfeled ELETERS pontjait 2-vel.

230.
A kocsmaros beszéde eléggeé természetellenes. Azon
kezdesz toprengeni, vajon a Vampir vette-e at az elmé-
je felett az iranyitast — hisz rendelkeznek a hipnotiza-
las képességével! Mit teszel?

Bejelentkezel a fogadoba? Lapozz a 289-re.
Egy masik helyet keresel,
ahol eltdltheted az éjszakar? Lapozz a 323-ra.

Tavozol, de a tavolbol azért
szemmel tartod az épiiletet? Lapozz a 394-re.
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231.

A grof felkésziilt a Feketetliz ellen — ismeri annak tit-
kait, eés szinte azonnal egy magikus védomezot emel
maga koré, hogy kivédje a tamadasodat. A langok ar-
talmatlanul lobognak a bestia teste koriil. Ellenfeled
hofehér fogaival rad vicsorog, majd gyozedelmesen
elvigyorodik. Ezutan magikus lovedékekkel tamad
rad, melyek atsuhannak a szakadék felett, és egyene-
sen a testedbe csapodnak. Vesztesz 3 ELETERO pontot.
A fajdalomtol hajtva tétovazas nélkiil nekitamadsz.
Lapozz a 273-ra.

232.

Gyorsan végigpillantasz az elocsarnokban mindkét
iranyban. Az ajto elott kelet-nyugati iranyba halad
a folyoso. Kelet felé talalhatéak az Oregek szallasai,
és néhany tovabbi terem, amirdl semmit nem tudsz.
Nyugatra a fGbejaratot latod, azzal szemben pedig az
etkezo ajtajait. Még tovabb tekintve ujabb ismeretlen
ajtok nyilnak. Ha kelet felé kezdenéd a keresést, la-
pozz a 265-re. Ha nyugati iranyban, lapozz a 197-re.
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233.

o) jaj! A grof magaval hozta szérnyl mortvaniai Dé-
monmeénjét otthonabol, és amint belépsz az istalloba,
a gonosz, fekete fenevad stirti kddbe burkolozva, tiizet
lehelve Olt testet a hatad mogott. Meg kell kiizdened
a bestiaval. Ha rendelkezel a Tidorothadas beteg-
séggel, 3-mal csokkentened kell ELETERODET az allat
buzl6 lehelete miatt. Akar rendelkezel ezzel a korral,
akar nem, a csata soran 2-vel le kell csé6kkentened a
Tamadoerddet, mivel a vorés szemli meén szajabol
arado gaznak gyengit6 hatasa is van!

Démonparipa UGYESSEG 8 ELETERO 10
Ha legyozdd az allatot, visszahatralsz a foépiiletbe.

Egy olyan helyen folytasd a keresést, ahol még nem
jartal! Mit teszel?

Atkutatod a hintot? Lapozz a 364-re.

Kinyitod a masik ajtot? Lapozz a 22-re.

Tavozol, és a kuriahoz mész? Lapozz a 46-ra.
234.

Egy sziklas barlangba érkezel, melynek kézepén egy
repedés fut vegig. Carollar all benne egy g6z6lgo tist
felett, amit lazasan keverget, és kozben egy raolvasast
kantal. Amint megpillant a boszorkany, felemeli a ke-
zeit, mire az edény tartalma szikrazni kezd. Fiistos
langnyelvek csapnak ki belble, és legnagyobb rémii-
letedre két karmos kezet pillantasz meg megkapasz-
kodni a fortyogo folyadékkal teli iist oldalaban. Ha
van nalad egy hosszuij, és a boszorkanyra akarsz 10ni,
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lapozz a 305-re. Ha sav van nalad, és azt akarod hoz-
zavagni, lapozz a 398-ra. Ha at akarod ugrani a hasa-
dékot, hogy kardoddal tamadj ra a banyara, lapozz a
31-re.

235.

Az ajton atlépve egy tagas, diszesen berendezett szo-
baban talalod magad. A keleti falnal falépcsot latsz,
ami felfelé vezet, a falat sulyos fekete selyemszonye-
gek boritjak be. Figyelmedet azonban az a megkoto-
zott, betdomaott szaju férfi hivja fel magara, aki a lépcso
aljanal 1l egy székbe lancolva. Egyszeri sziirke kdope-
nyén, a szive folott a Jo runajat latod felfestve. Amikor
belépsz, felnyog, és idegesen vonaglani kezd. Bizonya-
ra probal figyelmeztetni valamire. Eltoprengsz rajta,
vajon csapda fenyeget-e téged? Ha fel akarnal menni
a lépcson, kénytelen lennél elhaladni mellette. Ha el-
oldozod a kételeit, lapozz a 256-ra. Ha tavozol innen,
és a keleti szarny egy masik részénél folytatnad a kuta-
tast, lapozz a 399-re. Ha a nyugati szarnyhoz mennél,
lapozz a 144-re.
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236.

Egy kis kapolnaba érkezel, melynek padlojat imaszo-
nyegek boritjak, Titan isteneinek apro szobrait pedig
gyertyak remegl fénye vilagitja meg. Ha itt akarsz
maradni, hogy nyomok utan kutass vagy iranymutata-
sért fohaszkodj, lapozz a 252-re. Ha inkabb benyitnal
a déli ajton, és még nem tetted, lapozz a 381-re. Ha
a masik északi ajton lépsz be, lapozz a 225-re.

237.

Végre ratalaltal Reiner Heydrich grofral Am nem lesz
konnyl a kozelébe jutni, mivel egy hatalmas terem
taloldalan all, melyen egy széles szakadék fut végig
keresztben. Egy keskeny sziklahid ivel at rajta, az utat
azonban egy szirnyliséges, zold borl, Ghoul-szerl
teremtmeény Orzi, ami egy vas maszkkal takarja el az
arcat, 0klein pedig két, meéregtol és sistergo savtol cso-
poOgo acélkesztylt visel. Maga a grof vords szegélyd,
fekete selyemkopenyt visel, kezeivel pedig a nyaka-
ban logd medalt markolja. Vékony, hullamos magikus
energiak aramlanak be a testébe, melyek a kérnyezo
képekbo6l — azoknak a Vampir6soknek a képmasai-
bol, akiknek a termei mellett az imént haladtal el —
erednek. A grof mogott két boltives jaratot pillantasz
meg, de nem latsz mast mogottik, csak feketeséget.
A grof gyozelemittasan felemeli kezeit, am egy intésé-
vel Ghoul-orét kiildi ellened, semmint hogy 6 maga
szalljon szembe veled. Eltéprengsz rajta, vajon mi
oka van erre... Dontened kell. Ha ra akarsz tamadni
Reiner kiilonos szornyeteg-orére, lapozz a 330-ra. Ha
inkabb atugranal a szakadék folott (a hidra nem tudsz
feljutni, amig a bestia életben van), lapozz a 280-ra.
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238.

Atkelsz az iires, biizds helyiségen, melybdl a Zombik
jottek elo, és egy tjabb ajtot kinyitva egy folyoson ta-
lalod magad. Innen nyugat felé tovabbi ajtokat veszel
eszre. Jedd probara UGYESSEGED! Ha a proba sikeres,
lapozz a 287-re. Ha sikertelen, és a nyugati ajton nyit-
nal be, lapozz a 35-re. Ha a folyoso végén lévon, la-
pozz a 208-ra.

239.

Ratalaltal a boszorkany kincseskamrajara. A kapzsi
vajakos biztos sok utazoval végzett foldje hataraban,
és itt gytjtotte Ossze a megszerzett javakat. Osszesen
20 Aranytallér értékben talalsz kiilonféle csecsebecse-
ket. Két remek allapotban 1évd, becsomagolt sajtot is
talalsz — ezek 3 étkezésre elegendoek. Magikus targyat
azonban legnagyobb sajnalatodra nem talalsz koztiik,
ami miatt Kicsit csalodott vagy. U’gy sejted, hogy azo-
kat a varazslarttal védett boltives atjaro mogott tarthat-
ja. Ha visszamennél a né odujaba, és megprobalnal
atlépni rajta, lapozz a 264-re. Ha inkabb a jarat talso
végén néznél szét, és még nem tetted, lapozz a 206-ra.
Ha visszatérnél a felszinre, lapozz a 145-re.
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240.

Eltolod az utbol a sziklat, és csendben megindulsz a
fold ala. A falon 1évé gombak halvany fényt araszta-
nak magukbol, igy nincs sziikséged lampasra. A ja-
rat, amiben vagy, kiilon6és — olyan, mintha egy rég
elveszett faj egyedei vajtak volna ki —, a talaj enyhén
hullamzik, az alagut maga pedig kiilonés szogekben
kanyarog jobbra-balra. Alaposan figyelve haladsz elo-
re, €s hamarosan elérsz egy oldalajtohoz, amit zarva
talalsz, és amit sehogy sem tudsz kinyitni. Elotted egy
elagazas van, egy oldalfolyoso indul el bal kéz felé. Ha
tovabbra is egyenesen akarsz haladni, lapozz a 377-re.
Ha elkanyarodnal, lapozz a 363-ra.

241.

Ha a kaland soran barmilyen okbol kifolyolag vesz-
tettél UGYESSEG pontot, azokat most visszaallithatod
a Kezden értékiikre. Pechedre az italnak van egy mel-
lékhatasa is: Lidércek és Kisértetek lényének felhasz-
nalasaval késziilt, emiatt ha a jévOoben ezen élcholtak
valamelyikével keriilsz szembe, 1-gyel csdkkentened
kell Tamadoerddet (ezt jegyezd fel a Kalandlapodra!).
Ha most meg akarod inni az ,,Eszencia”-t is, és meég
nem tetted, lapozz a 395-re. Ha tavozol a laboratori-
umbol, és valahol mashol folytatod a kutatast, lapozz
a 7-re.
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242,
A Veérfarkas nyakaban megpillantasz egy arany amu-
lettet, melyet 30 apro verko diszit. Ha akarod, ezt ma-

gaddal viheted. Ezek utan visszatérsz az utra. Lapozz
a 148-ra.

243.
A kovetkezo csata els6 harom kérében dobj két kocka-
val, és add Ossze az eredményt. Ha barmelyik 6sszeg
kisebb, mint HIT pontjaid, a Vampirnak sikeriil hipno-
tikus tekintetével atvennie elméd felett az iranyitast,
behodolsz akaratanak és kalandod itt véget ér! Most
pedig lapozz a 365-re, és kiizdj meg a fenevaddal!

244,
Magadhoz veszed Dobun kardjat — magikus fegyver
ez, es valahanyszor hasznalod, 1-et hozzaadhatsz aTa-
madoéerddhoz. Ezen kiviil nyersz 1 SZERENCSE pontot
is. Ellenfeled egyik ujjan egy 7 kis holdkovel kirakott
gyurit talalsz, ami 10 Aranytallért ér. Sietve atkutatod
a helyiséget. Az agy alatt, egy bezart ladaban tovabbi
6 Aranytallért és egy 155 oldalas konyvet talalsz,
melynek cime egyszerlien csak Sewarth Codexe. Mivel
elobb a koporsoban fekvé Vampirrol akarsz gondos-
kodni, ugy dontesz, ebbe majd csak kés6bb kukkan-
tasz bele. A férfi arca falfehér, sotét haja haromszog
alakban elore log a homlokaba. Bar nem mozdul,
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vervoros szeme felnyilik, és jovagasu arcara kegyetlen
mosoly il ki. Kezei keresztbe téve hevernek mellka-
san, ujjai gondozott, hosszu kérmokben végzddnek.

Erosen megragadod a kardodat, és egy hatarozott
mozdulattal a lény mellkasaba furod. Némi ver ki-
serken ugyan a sebbdl, de amint kihtizod a pengét,
egybdl begyogyul! A Vampir vigyora — ha lehetséges
— meég szélesebbre huzodik. Elhuzod a fiiggdnyt, hogy
bearadhasson a reggeli fény a szobaba, am még ami-
kor elérik testét a nap sugarai, csak mosolyog a bestia.
Végso kétségbeesesedben egy ives mozdulattal lesze-
led a fejét — ami magatol visszagurul a koporsoba, és
a testre illeszkedik. A fenevad valoban sebezhetetlen.
Itt csak annyit tehetsz, hogy elpusztitod a koporso-
jat. Es a Codexet is megszerezted. Kapsz 4 Vér pontot.
Mirt teszel most?

Figyelmezteted a fogado tobbi

vendégét a Vampir jelenlétére? Lapozz a 261-re.
Visszatérsz a szobadba, és olvasni

kezded a konyvet? Lapozz a 306-ra.
Visszatérsz a szobadba,

és kipihened az éjszaka

faradalmait? Lapozz a 379-re.
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245.

Az oregasszonyok egy ideig még folytatjak a wvitat,
majd otthagyjak egymast. Az oregebb, rondabb egy
nagy sziklahoz lép, és rateszi a kezét. A ko oldalra gor-
diil, mogotte egy alagut tlinik fel, ami egy fold alatti,
felhomalyos terembe vezet. A né belép, a szikla pedig
visszagurul a jarat elé. A fiatalabbik a Rak Csucs felé
biceg, és a hatalmas szikla oldalabol nyilo kisebb bar-
langba lép be. Ha az 6regebbet akarod kovetni, lapozz
a 240-re. Ha a fiatalabbat, lapozz a 277-re.

246.

Elhagyod az Arany Libat, de latotavolsagon beliil ma-
radsz. Par perc elteltével felbukkan a kévér tudos, és
az Orkfej tér felé indul. Kinyitja haza bejarati ajtajat,
és ekkor megpillantod a hatalmas testirt, akinek a
latvanyara a betorés gondolatat is elveted, mint rossz
otletet. A jozan eszed azt diktalja, hogy térj vissza a
fogadoba, egyél és pihend ki magad, de valami meg-
magyarazhatatlan okbol kifolyolag mégis ugy dontesz,
hogy még egy par percig itt maradsz. Az egyik emeleti
ablak elott, ami mogott feny gyult, jelezve, hogy valaki
betért, kod kezd el formalodni. Ahogy alaposabban
is szemiigyre veszed a jelenséget, a kod egy kiilonds,
csapos lény alakjat veszi fel, ami undorito, placcsano
hang kiséretében bettri az ablakot. A szornyeteg egy-
szerlien feloldja az {iveget, és beszall a szobaba. Mit
teszel?
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Felmaszol a falon a szobaba? Lapozz a 341-re.
A bejarati ajton kezdesz el

dérémbaolni? Lapozz a 37-re.
Tavozol, és visszajossz reggel,

hogy kideritsd, mi tortént? Lapozz a 369-re.

Ijgy dontesz, hogy ebbdl te nem
keérsz, és tovabbindulsz

eszakkelet fele? Lapozz a 198-ra.
Valamerre masfelé veszed
az iranyt? Lapozz a 304-re.
247.

Melyik tiveget probalod széttérni?

Az egyik Ureset? Lapozz a 269-re.
Egy port vagy hamut tartalmazot? Lapozz a 301-re.
Egy olyat, amiben kdd és szikra van? Lapozz a 96-ra.
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248.
Pajzsodat a fejed folé emeled, hogy kivédd az tité-
seket, kozben azonban a szemed sarkabol mozgast
pillantasz meg az ebédloasztal iranyabol. Az egyik
levesestal felborul, a belsejebdl pedig egy alaktalan,
rothado valami maszik el6! Az undorito belsdség-ma-
radék ugyanabban a ritmusban vonaglik, mint a kések
és tanyérok, amik lankadatlanul tamadnak tovabb.
Ekozben dobbenten nézed, a ,,léeny” elkezdi felvenni
egy Zombi alakjat. Kardoddal tamadsz ra a valamire.

El§-Zombi UGYESSEG 7 ELETERO 5

Minden Harci Korben automatikusan vesztesz 1
ELETERO pontot a folyamatosan tamadoé evieszkozok
miatt, melyek haritdsara nem tudsz akkora figyelmet
forditani. A hushalom pedig folyamatosan no, egészen
addig, amig teljesen el nem pusztitod. Emiatt az Elo-
Zombi automatikusan visszakap 1 ELETERO pontot
minden olyan Harci Kor végén, amikor még életben
van. A bestia nem tamad téged, ha az 6 Tamadoereje
bizonyul nagyobbnak valamelyik kérben, akkor egy-
szerlen csak nem okozol neki sebesiilést. Ha sikeriil
vegezned ezzel a fura ellenféllel, és a keleti ajton at
tavoznal a konyhaba, lapozz a 129-re. Ha visszatérnél
a fofolyosora, lapozz a 399-re.

249.
Nincs vesztegetnivalo idod. Siegfried keze egy intésé-
vel aldasat adja rad, majd visszakiild a sajat vilagodba.
A Holtak Haza elott allsz, végso célod pedig innen
eszakkeletre fekszik. Lapozz a 149-re.
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250.

Gyanakvasra ugyan nincs okod, de azért elmondod,
hogy megleponek talalod, hogy senki nem mondja el
neked, merre van Sewarth, vagy hogy pontosan med-
dig lesz tavol. Marcus aggédva megvakarja a homlo-
kat. — fng ment el, hogy nekem sem mondta el az
okait — mondja. Tovabb puhatol6zva megtudod, hogy
Endrell értesitette 6t is a masik két tarsuk tavozasarol.
A barat egyértelmiien aggodik. fng dontesz, hogy ez-
zel inkabb nem keresed fel a masik Oreget, igy foly-
tatod a kérdezoskodest. A rossz eloérzetet leszamitva
annyit tud elmondani, hogy tarsa feltlinGen gyakran
hagyja el éjszakanként a haloszobajat. Most mar ne-
ked is gyanus a ferfi viselkedése, ezért ugy dontesz,
hogy szétnézel a kolostorban. Lapozz a 232-re.

251.
A Vampyr hossza agyaraival és pengeéles kormeivel
tamad rad.

Vampyr UGYESSEG 9 ELETERO 10

Ha ellenfeled Tamadoerejére barmelyik kérben dupla
6-ost dob, jegyezd fel ennek a fejezetpontnak a sza-
mat, ¢s lapozz az 57-re. Ha legy6zdd, lapozz a 338-ra.

252,
Sem a kutatas, sem az ima nem hoz semmilyen ered-
meényt, csak az idodet vesztegeted — vesztesz 1 Vér
pontot. Tavozol a helyiségbdl. Ha végeztél mar egy
szerzetessel, lapozz a 331-re. Ha még nem aztatta
embervéer a fegyvered, lapozz a 381-re.
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253.

A kuria hatso ajtajat kinyitva egy soderrel beszort ud-
varon talalod magad. A kézelben egy kis fakunyho all,
de mintha meély morgo és vonyitd hangokat is hallanal
a mindent elfed6 kddbal kiszlirédni. Ha ennek ellené-
re kimennel, hogy felderitsd a terepet, lapozz a 136-ra.
Ha inkabb visszafordulnal és a keleti ajton nyitnal be,
lapozz a 349-re. Ha a nyugatin, lapozz a 144-re.

254.

Felhivod Harquar lassu felfogasu testorét, és elkil-
dod, hogy keritsen elo egy gyogyitot. Miutan beledik-
talsz némi gyogyitalt, a férfi maris erére kap. — Meg-
mentetted az életem — mondja kissé bizonytalanul.
Egyértelmi, hogy még mindig a sokk hatasa alatt all.
Ijgy dontesz, hogy razuditod mindazt, ami eddig tor-
tént: talalkozasodat Henrikkel, hogy épp egy Vampirt
1ldozol, és minden mast, ami a kolostorba belépés
ota tortent veled.

A férfi el6szor dobbenten, majd komoran néz rad.
— Szoval Henriket meggyilkoltak, és a Csillagok Ter-
meének szerzeteseit elpusztitottak — mondja merengve.
— Lehet, hogy én vagyok az utolso. Henrik Allansiabol
kovette Heydrichet az Ovilégba. Evek ota ismerte
Sewarth-ot, és konyorgott neki, hogy segitsen meg-
talalni a grof gyenge pontjat. Sewarth pedig engem
kért meg ra, hogy tartsam rajta a szemem azon a ka-
rian, amit innen nem messze vasarolt fel. S6tét hely
az. A helyiek mindig nagy ivben elkeriilték. Sok évvel
ezelott egy nemes megorilt benne, és lemészarolta
az egeész csaladjat, igy most szellemek és mas bossza-
szomjas lények kisértik. Mindenkit meglepett, amikor
egy ismeretlen, kiilféldi grof egyszer csak felvasarolta.
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Mindenesetre remek alca volt. Minden rosszat, ami
torténik ezutan, a szellemekre fogjak, nem pedig ora.
Elég nehéz volt megbizhato felderitot és kémet talal-
nom, aki megfigyelné a helyet, és az igazat megvallva
nem tudtam nyomon kdvetni a grof mozgasat. — Csa-
lodottan hallod a szomoru hirt. Lapozz a 315-re.

255.

A ferfi atlapozza a Codexet, kozben pedig folyamato-
san bologat és himmaog. Végiil elmondja, hogy a kétet
egy igen Osszetett titkosirassal tartalmazza egy igen
er0s kardnak a helyét, amit mindenképp érdemes
lenne felkutatnod. — Ez a Tiiske 6t6dik Lovagjanak
kardja — mondja a férfi. — Hosszu évekkel ezelott egy
lovagkiilonitmény feleskiidott, hogy megszabaditja
a Kriptat az ¢loholtaktol. Sokat lemészaroltak kozii-
liik, végiil azonban elbuktak. Es bar lezartak a helyet,
Heydrichnek meégis sikeriilt bejutnia, és most neked
is oda kell menned. A kard létfontossagu kiildetésed
szempontjabol, anélkiil esélyed sincs a sikerre.

A férfi lassan felall, és a szekrényhez lép, melybdl egy
eziist flaskat emel le. Elmondja, hogy egy kiilonleges
ital van benne, egy ellenméreg, ami képes semlegesite-

iszod harcon kiviil, és a rakoévetkez6 két harc soran
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egy ilyen élcholtnak sikeriilne megbénitania, a folya-
dék megved ettdl a hatastol, és nyugodtan befejez-
heted a harcot. Megkoszondd a segitségét, és figyel-
mesen meghallgatod, hogyan tudsz eljutni a Kékko
banyahoz. — Még egy utolsd dolog — mondja. — Er-
demes lenne beszélned a vén Morcossal. Sok évig
volt banyavezet6, még az elott, hogy bezartak volna
a tarnakat és az éloholtak elfoglaltak volna a mélyebb
reszeket. Sok lenti veszedelmet ismer. — Ha fel akarod
keresni az 6reg banyaszt, lapozz a 32-re. Ha késleke-
dés nelkiil utnak indulnal, lapozz a 134-re.

256.
Tédd probara UcYESSEGED! Ha sikeriil a proba, lapozz
a 336-ra. Ha elbuktad, lapozz a 389-re.

257.
— Ez igen érdekes — mormolja Endrell, mik6zben atfut
a szovegek nagy részén, masokat azonban alaposab-
ban is elolvas. — Ijgy gondolom, meg kell varnunk,
hogy Sewarth visszatérjen. Biztos vagyok benne, hogy
beszélni akar majd veled errol a Henrikrol. Am attol
tartok, ez nem sokat jelent szamomra.

— Belenézhetnék én is? — kérdi a fiatalabbik ferfi.
Endrell megrazza a fejét, visszaadja neked a perga-
meneket, és megkér, hogy tartsd 6ket magadnal, amig
Sewarth vissza nem tér. Téedd probara UcYESSEGED! Ha
sikeres a proba, lapozz a 302-re. Ha nem sikeriil, la-
pozz a 33-ra.
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258.

A grof er6s okleivel csap le rad, és kozben probal a
torkodba marni! Ha nincs varazskardod, képtelen
vagy kart tenni benne, és hamarosan végez veled —
kalandod itt véget ér. Ha van, és Tamadoereje barme-
lyik kérben eléri a 23-at, azonnal végez veled! Most
pedig oszd el Veér pontjaidat 5-tel (a torteket felfelé
kerekitsd), és vond le ezt az értéket ellenfeled ELET-
EREJEBOL.

Reiner Heydrich UGYESSEG 11 ELETERO 15

Ha sikeriil 4-re, vagy az ala csokkentened a Vampir
ELETEREJET, lapozz a 200-ra.

259.

Betegséged egyre rosszabbodik! Vesztesz 2 Vér és 1
UGYESSEG pontot, ezen kivill mind jelenlegi, mind
Kezden ELETEROD is csokken 1-gyel. Nagyon gyorsan
gyogyirt kell talalnod a nyavalyadra. Ha a vampir kua-
ridja felé akarod venni az iranyt, remélve, hogy vagy
ott, vagy utkézben sikertil segitségre talalnod, lapozz
a 198-ra. Ha Analand tavolabbi részeire vandorolnal
el segitség reményében, lapozz a 3-ra.
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260.

A Visszatért elpusztul, amint a magia eltavozik a
csontjaibol. Elotted teriil el a Holtak Haza alatt ha-
zodo kripta bejarata. Ha vannak nalad levelek, és at
akarod azokat vizsgalni, tudod, 6sszesen hany lapbol
allnak. Szorozd meg ezt az értéket 10-zel, majd lapozz
az igy kapott szamnak megfelelo fejezetpontra. Ha
nincsenek nalad levelek, egyszeri dontés elott allsz:
ha maris leindulsz a kriptakhoz, lapozz a 187-re. Ha
mashol folytatod a keresést, lapozz a 7-re, de jegyezd
fel, hogy amig a hazban vagy, addig barmikor leme-
hetsz a kriptakba a 187-re lapozva.

261.

Segelykereseid és figyelmeztetéseid siiket fiilekre ta-
lalnak. Mindenki ugy néz rad, mintha megoriltél
volna, és nagy ivben elkeriilnek. Egyértelmi, hogy
Heydrich mindannyiukat megbabonazta. Vegiil dii-
hosen, tehetetleniil feladod a dolgot. Ha leiilsz, hogy
atfusd a konyvet, amit talaltal, lapozz a 306-ra. Ha
inkabb lepihennél, lapozz a 379-re.
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262.

Izgatott falusiak egyre novekvo gylrijében allsz a bor-
zalmas bestia teteme felett, akik kézott egy kemény
vonasu, rovid, fekete haju, acélsziirke szem férfi vag
at, a kezében 1évo galagonyabol késziilt palcaval nyit-
va utat maganak. Az idegen egyszerl, barna képenyt
visel. Karon fog, majd rezzenéstelen tekintettel a sze-
medbe bamul. — Gyere, egyél velem — mondja egysze-
rien. — Szerencsés vagy, hogy tulélted a talalkozast a
vadasszal. Szerencsés és bator.

A feérfival tartasz, aki hosszu léptekkel egy egysze-
ri épiiletbe vezet, melyben egy szotlan felszolgalo két
tanyér forro levest, némi sajtot, gyiimdlcsot és fris-
sen siitdott kenyeret hoz nektek. — A grofot probalod
elkapni — mondja egyszeriien. — Ereztem, amikor at-
kelt a falun. Mar nincs sok hatra, hogy gonosz tervei
beérjenek. — Ezutan kéhogni kezd, és egy kenddvel
eltakarja a szajat. Ekkor jossz ra, hogy a férfi hata-
rozott megjelenése ellenére igen beteg. Mikor sikeriil
urra lennie a kohogéseén, ismét rad szegezi kellemet-
len, athato pillantasat. Az kétségtelen, hogy ebben
az emberben valami nagyon vészjoslo. Ha ugy érzed,
megbizhatsz benne, és folytatod a beszélgetést, lapozz
a 357-re. Ha inkabb nem kérsz a tarsasagabol, tavo-
zol, és egymagad folytatod a kutatast a Ghoulkriptak
utan, lapozz a 319-re.

263.
Tédd probara UcYESSEGED! Ha a proba sikeres, sikertiil
zuhanas kézben elkapnod egy kiallo sziklakiszogelleést,
am a hirtelen megallastol és a tovabbra is rad zadulo
viztémeg miatt csunyan megrantod a valladat — vonj
le magadtol 2 ELETERS pontot, és lapozz a 317-re. Ha
sikertelen, Ossze-vissza tordd magad a kiallo szikla-
kon, és kalandod itt véget ér.
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264.
Ha a banya megosztott veled korabban egy magikus
szot, és azt most kimondanad, lapozz a 325-re. Ha
van nalad egy kotet, amiben nyomok utan kutatnal
— de ez idobe fog telni! —, lapozz a 352-re. Ha inkabb
egyszerien csak atlépnél a magikus erétéren, lapozz
a 18-ra.

265.

A kolostor keleti szarnyabol tébb ajto is nyilik. Egyet
latsz északon, ami a tavolsagok alapjan egy jokora he-
lyiségbe vezethet. Déli iranyban Osszesen négy egy-
massal szemben allo ajtot latsz, kettot a keleti, kettot
pedig a nyugati falon. Az egyik nyugatirol tudod, hogy
Endrell halojaba vezet, és ugy sejted, a vele szemben
levé Marcus szobajanak ajtaja. A masik kettordl nincs
tipped. Végiil latsz egy ajtot délen is. Egy olyan helyen
kell folytatnod a kutatast, ahol még nem jartal. Me-
lyik ajton nyitsz be?

Az északin? Lapozz a 375-re.
Marcusén? Lapozz a 356-ra.
A masodik nyugatin? Lapozz a 107-re.
A masodik keletin? Lapozz a 181-re.

A délin? Lapozz a 135-re.
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266.

Mar majdnem eléred a folyoso tulvegen 1évo ajtot,
amikor a Kopo végiil utolér. A bestia egy utolso ugras-
sal rad veti magat, hatalmas mancsaival a talajra sze-
gez — vesztesz 2 ELETERO pontot. Tedd probara UGYES—
skGED! Ha a proba sikeres, sikeriil kiszabadulnod a
dog alol, atveted magad az ajton és becsapod magad
mogott — lapozz a 11-re. Ha sikertelen, kénytelen vagy
megkiizdeni a pokolivadékkal — lapozz a 322-re.

267.
Kemeény csatanak nézel elébe. Ha nincs magikus kar-
dod, képtelen vagy megsebesiteni a boszorkanyokat,
és kalandod itt véget ér. Ha van, egyszerre kell meg-
kiizdened ellenfeleiddel. Az els6 ket Harci Kor soran
Shevala egy meérgezett torrel tamad rad, mikézben
Carrolar apro villamlovedékekkel igyekszik megse-
besiteni téged. Ha ezek eltalalnak, 4 ELETERS pon-
tos sebesiilest okoznak. Ezutan mindketten t6reikkel
igyekeznek végezni veled. Ha ezek barmelyike eltalal,
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dobj egy kockaval! Amennyiben az eredmény 4-6, a
szokasos 2 helyett 3 ELETERS pontot vesztesz a pen-
gékre kent méreg miatt.

UGYESSEG ELETERO
Shevala 9 11
Carollar 10 10

Ha legytzted ellenfeleidet, lapozz a 297-re.

268.

— Elég sok dolog érdekel — mondja ovatosan vendeég-
latod. — Kiilonosen a filozofia és a lelek élete a halal
utan. Ez kiilondsen érdekesnek tlinik — mondja, mint-
ha épp kisel6adast tartana. Azzal hirtelen el6rehajol,
szinte kiemelkedve a székébol. Meglepetésedben kissé
hatrahokolsz. — Leginkabb a lélekvandorlas és a meg-
szallas izgatnak! — sikitja.

Ekkor pillantod meg a ragyogast a nyaka koriil. Nyil-
van van valami — talan épp egy medal — a nyakaban.
Az orilt ferfi talpra ugrik és egy hullamos pengeji al-
dozotort huz el6 kopenye redoi kozill. Méreg csopog
a fegyverrol. Nem menekiilhetsz el, meg kell kiizde-
ned a fickdval.
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Sandar UGYESSEG 8 ELETERS 13

Ha ellenfeled eltalal, a szokasos 2 helyett 3 ELETERO
pontot vesztesz a mereg miatt. A szokasos modon is
megkiizdhetsz ellenfeleddel, de ha akarod, megpro-
balhatod megszabaditani a nyakaban logo magikus
targytol is. Utobbi esetben 2-vel csokkentened kell
Tamadoerddet. Ha igy is sikeriil eltalalnod, ugy egy
jol iranyzott suhintassal megszabaditod ellenfele-
det az amulettdl — lapozz a 348-ra. Ha letelik harom
Harci Kor, és még mindig rajta van az ékszer, lapozz
a 23-ra.

269.
Szettorod az livegesét, de semmi nem térténik. Ha
egy olyannal probalkoznal, amiben csak por vagy
hamu van, lapozz a 301-re. Ha egy kddos-szikrasat
térnél szét, lapozz a 96-ra. Ha inkabb tavozol innen,
és mashol folytatod a keresést, lapozz a 7-re.
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270.
Nem véletlenil valasztotta a grof az Orias Ghoult a
testorének. Valahanyszor ellenfeled nyeri meg a Harci
kort, dobj egy kockaval, és vesd Ossze az eredményt
az alabbi tablazattal, hogy megtudd, pontosan milyen
sebesiilést okozott a bestia.

Dobas Sebesiilés
1 Vesztesz 2 ELETERO pontot.
2-4 Egy kevés sav is a karodra froccsen — vesztesz
3 ELETERO pontot.
5-6 Egy keves sav is a karodra froccsen, és az oko-
zott seben keresztiil méreg jut a szervezeted-
be — vesztesz 4 ELETERO pontot.

Orids Ghoul UcYEssEG 10 ELETERO 13

Ha ellenfeled négyszer eltalal, lapozz a 84-re. Ha le-
gyozod, lapozz a 294-re.

271.
Visszatérsz a fobejarathoz. Ha most a keleti szarny-
ban folytatnad a keresést (és még nem jartal ott), la-
pozz a 349-re. Ha a nyugati szarnyba mennél, lapozz a
144-re. Ha elhagynad a kariat, lapozz a 40-re.
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272.
Az erdoben teljes sotétség uralkodik, még lampasod
fénye sem nagyon tud athatolni a silirlin névo fak ko-
z6tt megbuvo homalyon. Tavoli Givoltést hallasz vala-
honnan messzir6l, ami egyre hangosabba és kizelibbe
valik. Mit teszel?

Megprobalsz visszatérni az utra?  Lapozz a 339-re.
Felmaszol egy fara, hogy elkeriild

a feléd kozeledo veszélyt? Lapozz a 101-re.
Elohuzod a kardodat és varsz? Lapozz a 66-ra.
273.

A Vampir mar késziti is el0 ujabb varazslatat. Kés-
lekedés nélkil at kell kelned a hidon! 7edd probara
UGYESSEGED, €s adj 2-t a dobott értékhez! Ha a proba
sikeres, elég gyorsan sikeril elérned ahhoz Heydrich
grofot, hogy megzavard még a varazslat befejezése
elott. Ha sikertelen, befejezi a varazslast, és tucatnyi
kis jégcsap csapodik beléd, mikézben felé futsz. Vesz-
tesz 2 ELETERO pontot, és a bénito hideg miatt az els6
harom Harci Kor soran 2-vel le kell cskkentened a
Tamadoerddet is. Lapozz a 138-ra.
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274.

Ahogy kinyitod az ajtot, fagyos szélként csap meg a
helyiségbdl kiarado tomény gonoszsag érzese. A hideg
sziklaterem teljesen tlires, nyugati oldalanal lépcsdsor
vezet lefelé. Egyetlen alak all a szoba kézepén. A ho-
malyban akar Zombinak vagy Ghoulnak is nézhet-
néd, ez azonban egy Nagyobb Visszatért, egy szornyu
eloholt, ami Heydrich fold alatti kriptajanak bejaratat
orzi. Csontjait magia itatja at, mely hatalmas erot kol-
csonoz a lenynek. Nem menekiilhetsz el eldle, ebben
a harcban az életed a tet!

Nagyobb Visszatért UcYEssEG 10 ELETERO 14
Ha legy6zod, lapozz a 372-re.

275.

Végigsietsz egy barlangon, melynek sziirke meészko
falaiban vordses-narancssarga erek futnak — az egész
ugy néz ki, mint egy szalonna, csak egy Kicsit szine-
sebb annal. Elotted egy tatongo szakadék teril el,
mely folott ket sziklahid ivel at. Mindkett6 stabilnak
és biztonsagosnak latszik. Ha a bal oldalin kelnél at,
lapozz a 307-re. Ha a jobb oldalin, lapozz a 110-re.

276.
Oriasi szerencsédnek koszonhetben Osszefutsz egy
paraszttal, aki épp a lovat vezeti haza. — Ez az isten-
verte allat mar megint elszokott. Imadja, ha utana
kell rohangalnom. Biztos a népek keltették fel ezzel
a nagy zsivajjal — morog a férfi. — Jatékos, vidam te-
remtménynek latszik, nem egy tipikus igaslonak. Ha
akarod, megvasarolhatod az allatot. Amennyiben igy
tenneél, dobj két kockaval, és adj az eredményhez 6-ot.



277-278

Ez az az Osszeg, amiért a paraszt hajlando megvalni a
joszagtol. Ha hajlando vagy kifizetni az arat, lapozz a
87-re. Ha nem tudod, vagy nem akarod megvasarolni,
lapozz a 203-ra.

277.

A barlang bejaratahoz ovakodsz, de odabenn csak at-
hatolhatatlan sotétséget latsz. Meggyujtod a lampaso-
dat és araszolni kezdesz a folyoson. A folyoso hosszan
vezet a sziklaba. Ahogy egyre beljebb jutsz, hirtelen
tompa, pukkano hang iiti meg a fiiledet a magasbol.
Felpillantva a plafonon egy jokora gombat pillantasz
meg, ami ebben a pillanatban engedett ki magabol
egy kisebb sporafelhot. Tedd probara UGYESSEGED!
Ha a proba sikeres, meég az elott sikeril elszaladnod,
hogy a fullaszté sporak elérnének — lapozz a 370-re.
Ha nem sikeriil, 2 ELETERO pontot vesztesz a kohdgeés
miatt (és ujabb 2-t, ha rendelkezel a Tiidorothadas
betegséggel) — lapozz a 343-ra.

278.
Az dregember egy intésével két apré Ordogot idéz
meg. Meg kell kiizdened a lényekkel, miel6tt valodi
ellenfeledre tamadhatnal.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Ordig 7 5
Masodik Ordig 7 6
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Ha sikeriilt feliilkerekedned a kis bestiakon, meg kell
kiizdened a ferfival, aki egy hosszu, térésbiztos liveg-
ruddal harcol, melynek végébdl sav csepeg. Komoly
kiizdelem elott allsz!

Dochtor Verruckte UGYESSEG 8 ELETERO 9

Ha legy6zo6d ellenfeledet, atkutatod a laboratoriumot,
de nem talalsz semmit, ami hasznalhatonak tinne.
A konyvbol, amit korabban olvasott, eltlint a szo-
veg, csak tires lapok tekintenek rad. Ha felmasznal a
lépcs6kon, hogy tovabb folytasd a kutatast, lapozz a
173-ra. Ha inkabb a haz egy masik részében folytat-
nad a keresést, lapozz a 7-re.

279.
A kocsis fogadotol nem messze északkelet felé fordul
az ut, melyet még elég sokaig kell kévetned. Valahany-
szor emberekkel talalkozol, megkérded toliik, lattak-e
erre haladni a hintot, és idonként megerdsitést is
kapsz. Ennek ellenére csak remélni tudod, hogy meég
mindig jo6 nyomon haladsz. Ha van lovad, két adag
elelmet kell elfogyasztanod utazasod soran, ha gyalog
vagy, otot. Ha rendelkezel a Vérkor betegséggel, 2-vel
kell csokkentened jelenlegi és Kezderi ELETERS pont-
jaidat. Vegiil egy kis falucskaba érsz. Ha van pénzed,
itt bevasarolhatsz. 3 adag élelmet vehetsz 1 Aranytal-
lérért cserébe, és ha van lovad, azt most 4 Aranyért
eladhatod egy farmernek. Pofatlanul alacsony ar, de
nincs mas valasztasod. Venni azonban nem tudsz ha-
tast — minden allatra sziikségiik van, és csak azokat a
kivéenhedt gebéket tudjak nélkiilézni, amikre épeszi
ember ra sem néz. Ha gyogyitot vagy tudost probalnal
itt keresni, esetleg egy varazslot, aki a kozelben lakik,
lapozz a 334-re. Ha folytatnad az utad, lapozz a 89-re.
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280.
Bator, de botor dolog ez! A szakadeék elég széles, és
nagyon mely. Tedd probara UGYESSEGED, és adj 3-at
a dobott eredményhez! Ha a proba sikeres, lapozz a
361-re. Ha sikertelen, gy minden csontod széttorik a
kiallo szikladarabokon mikézben lezuhansz a mélybe
— kalandod itt véget ér.

281.

Hirtelen otlettdl vezérelve elkezdesz Mortvaniarol és
a Vampirokrol szolo kotetek utan kutatni. Talalsz is
egy olyan gylijteményt, ami az élchalottrol szol. Erde-
kes modon ugy latszik, hogy nemrégiben t6bb miivet
is kivettek ezek koziil, de hogy ezeknek mi volt a cime,
vagy hogy kinél vannak, arrol nem talalsz informaciot.
Mit teszel?

Felmeész a kupolahoz? Lapozz a 218-ra.
Folytatod a keresést
a keleti szarnyban? Lapozz a 265-re.
Az épiilet nyugati felében
folytatod a kutatast? Lapozz a 197-re.
282.

Koveteled a férfitol, hogy mondja el, kinek a megbi-
zasabol tamadtak rad. A remeg0 szerencsétlenség el-
mondja, hogy egy hatalmas termet(, bivalyerds ferfi
erkezett elozo éjszaka Fendringhambdl, és felbérelte
Oket, hogy fogadjanak téged. — Fejenként 10 Arany-
tallért kaptunk téle, hogy végezziink veled — mondja
a ferfi. — Kilénds alak volt. A ruhaja leginkabb egy
nagy, fekete zsaknak tlint, az arcat pedig borzalmas
forradasok tarkitottak. Az atonalldo még az emlékbe is



beleborzong, aztan hirtelen gonosz vigyor 1l ki az ar-
cara, mintha csak megszallta volna egy gonosz lélek. A
kovetkezo pillanatban pedig, még mielott barmit is te-
hetnél, elorant egy kést a csizmajabol, és a gyomrodba
szur vele — vesztesz 2 ELETERS pontot. A fegyver pen-
géjet halalos méreggel vontak be. Dobj négy kockaval!
Ha az Gsszeg nagyobb, mint ELETERS pontjaid szama,
azonnal holtan esel 6ssze, és kalandod ittvéget ér. Ellen-
kezo esetben 4 ELETERS pontot vesztesz a kinzo méreg
miatt. Hogyha még életben vagy, kardod egyetlen, jol
iranyzott csapasaval végzel az utonalloval. Mit teszel?

Eltorlaszolod a szobad ajtajat,

és visszatérsz aludni? Lapozz a 333-ra.
Lemész a barba, és megprobalsz

tobbet kideriteni arrol a titokzatos

idegenrol, aki a halalodat akarja? Lapozz a 384-re.
Tavozol, és azonnal elindulsz

a Holtak Hazanak iranyaba? Lapozz a 92-re.
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283.
Farleigh egy vasarfalu, igy igen sok mindent vasarol-
hatsz. Az alabbi lista alapjan dontsd el, mit vennél, és
modositsd ennek megfeleloen a Kalandlapodat.

Elelem (2 adag) 1 Aranytallér
10 meéter kotel 1 Aranytallér
Fokhagyma 1 Aranytallér

Nadragulya (Likantropia ellen) 5 Aranytallér
Tildorothadast gyogyito névények 4 Aranytallér

Vérkort gyogyitd névények 4 Aranytallér
Ghouldélofii-kivonat, 1 fiola 3 Aranytallér
Eziist covek és kalapacs 5 Aranytallér
Maszocsizma 4 Aranytallér
Eré Itala 7 Aranytallér
Szerencse Itala 4 Aranytallér
Gyogynoveny-parlat 2 Aranytallér
Ellenméreg, 1 fiola 4 Aranytallér
Eziist tiikor 3 Aranytallér
Varazskard 15 Aranytallér
Hosszuij és nyilak 5 Aranytallér

A Nadragulya képes kigyogyitani a Likantropiabol,
am a ndvény meérgezo hatasa miatt vesztesz 2 ELET-
ERO pontot az elfogyasztasakor. Ha rendelkezel a
Vérkor betegséggel, és elfogyasztod az azt gyogyito
novényeket, visszakapod az emiatt elvesztett Kezderi
ELETERO pontjaidat. A Ghoul6lofli-kivonatot barmely
harc elott felhasznalhatod: ha Ghoullal hoz 6ssze a
balszerencse, a harc elott a fegyveredre kenve 2-vel
megnovelheted a Tamadoerddet. Egy fiolaban harom
kezelésre elegendé folyadék van, ami egy teljes csata-
ig kitart. Az Ero0 Itala Kezderi ELETERO pontjaid felét
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allitja vissza elfogyasztaskor (torteket lefelé kerekitve).
A Szerencse Itala megivasakor dobj egy kockaval, és
felezd meg az eredményt (torteket felfelé kerekitve),
hogy megtudd, hany SZERENCSE pontot kapsz vissza.
A Gyogynovény-parlat 4 ELETERO pontodat allitja
vissza. Az ellenméreg az elfogyasztasat koveto legelsé
harc vagy talalkozas erejéig vedi a hasznalot. Ha egy
fejezetponton ELETERS pontot vesztenél méreg miatt,
de korabban megittad az ellenmérget, és azota nem
keveredtél harcba, akkor az ital megvéd, nem vesztesz
ELETERO pontot. Ezeket az italokat barmikor meg-
ihatod, ha éppen nem harcolsz. A varazskard 1-gyel
megnoveli a Tamadoerddet. A hosszuij segitségeével
meég az elott ralohetsz az ellenfeleidre, hogy azok a
kozeledbe keriilnének. Ezt a fegyvert csak akkor hasz-
nalhatod, ha az adott fejezetpont erre kifejezetten le-
hetoséget ad.

Miutan befejezted a vasarlast, el kell dontened, mi-
hez kezdj. Ha egy bolcs vagy tudos utan kezdeneél kér-
dezoskddni (és még nem tetted), lapozz a 373-ra. Ha
eszakkelet felé folytatnad tovabb az utadat, lapozz a
198-ra. Ha inkabb egy masik olyan helyet akarsz fel-
keresni, melynek ismered a nevét, lapozz a 304-re.

284.

Helyesen dontorttel. A taloldali sététben hever gyilolt
ellenséged utolso koporsoja, de egy masik, karcsu ala-
kot is latsz f6lé hajolni. A no felall, és rettegd arccal
rad tekint. Gyonyord, bar kisértetiesen sapadt arca
van, melyet hollofekete haj keretez. — Hala az istenek-
nek — bugja —, sikeriilt végezned a szornyeteggel! — Ha
megkéred, hogy mondja el, mi tértént vele, lapozz a
309-re. Ha ratamadsz, lapozz a 391-re.
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285.

Nem volt bolcs dolog figyelmen kiviill hagyni a fi-
gvelmeztetést. Mikézben a faluban maszkalsz, egy
hatalmas alak bukkan fel a hatad mogott. Ez az em-
berszerl bestia egy hatalmas, fémszilankokkal kivert
bunkosbotot hurcol magaval, és a jelek szerint kii-
lonféle testrészekbdl raktak Ossze. A rémseég legalabb
egy karhossznyival magasabb nalad, és szérnyen erds.
Tédd probara szereNCSED! Ha szerencsés vagy, sike-
riil elkeriiln6d a bestia elsé csapasat. Ha nincs sze-
rencsed, sikeriil kihasznalnia a meglepetés erejét, és
2 ELETERO pontot vesztesz az litése miatt. Lapozz a
190-re.

286.

Ahogy a lampas felé lépsz, a férfi hirtelen nagyon
izgatotta valik. Felkap egy sulyos vasrudat, melynek
egyik vége fogazott kampoban végzadik, és fenyege-
toen rad néz. Ha meg akarod szerezni a lampast, meg
kell kiizdened ezzel az izmos, erds fickoval. Ha igy
akarsz tenni, lapozz a 335-re. Ha inkabb itt hagyod,
és a kuria felé veszed az iranyt, lapozz a 46-ra.

287.
Feltlinik, hogy a jarat keleti fala nincs egy sikban az
eloszobaval. Alaposabban is megvizsgalva sikeriil ra-
talalnod egy titkos ajtora. Ha ezen akarsz benyitni,
lapozz a 318-ra. Ha a nyugatin menneél be, lapozz a
35-re. Ha a folyoso végén lévon, lapozz a 208-ra.
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288.
Sikeriilt egy halalos csapdaba besétalnod! Amint ki-
nyilik az ajto, dardak roppennek ki a déli falbol, végig-
szallva a jaraton és beleallnak a hatadba. A lendiilet-
tol elore buksz, egyenesen bele a mely, tiiskékkel
kibélelt verembe, ami az ajté mogott var. Kalandod
itt véget ér.

289.
1 Aranytallért kell fizetned, hogy itt télthesd az éj-
szakat. Ha hajlando vagy fizetni, lapozz a 70-re. Ha
nem tudsz, vagy nem akarsz pénzt kiadni, és valahol
mashol keresel pihenot éjszakara, lapozz a 323-ra. Ha
tavozol innen, és kintr6l tartod szemmel a fogadot,
lapozz a 394-re.

290.

A ladat felfeszegetve néhany bronzkotési konyvre
bukkansz. Ezek egyike — mely a Mortvania Torténete,
8. kotet cimet viseli — kiillonésen érdekesnek tiinik. Az
oldalakat atlapozva megallapitod, hogy tobb helyen is
jegyzeteket firkaltak a margojara. Ekkor azonban saj-
nos lépések zaja titi meg a fiiledet odakintrdl. Gyorsan
korbenézel. Egyetlen lehetséges rejtekhelyet talalsz, a
gardrobszekrényt. Ha megprobalnal ott elbujni, redd
probara a szERENCSEDET! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 112-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 169-re. Ha
inkabb maradsz a szoba koézepén, és szembenézel az
ismeretlen emberrel, lapozz a 385-re.

291.
A vén banyara csapsz a kardoddal. Ha nincs magikus
fegyvered, nem tudsz artani neki, és a boszorkany ré-
vid uton végez veled. Ha van, kiizdj meg ellenfeleddel!
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Shevala UGYESSEG 9 ELETERO 11

Ellenfeled az els6 két Harci Korben varazslatokkal
tamad rad: apro villamnyalabokkal bombazza a teste-
det. Ha ekkor az 6 Tamadoereje a magasabb, a kisiilé-
sek 4 ELETERO pontos sebesiilést okoznak neked. Ha
a te Tamadoer6d a magasabb, ugy sikeriil eltalalnod,
amitd]l megszakad a n6 koncentracioja, igy nem tud-
ja befejezni a varazslatot. A harmadik Harci Kortol
kezdddden egy meérgezett torrel kiizd ellened. Vala-
hanyszor eltalal, dobj egy kockaval! Amennyiben az
eredmény 4—6, a szokasos 2 helyett 3 ELETERO pontot
vesztesz a pengét bevono anyag miatt. Ha legyozod
ellenfeledet, tedd probara UGYESSEGED! Ha a proba si-
keres, lapozz a 311-re. Ha sikertelen, lapozz a 355-re.

292,
A sirban egyetlen koszarkofag all, az elhunyt lovag
vegsOd nyughelye, ettdl eltekintve azonban teljesen
tres. Semmit nem nyertél ezzel a valasztasoddal. A
lovag szelleme kiterel téged a sirbdl, és a kézépso ajto
felé tessékel, amin be is lépsz. Lapozz a 393-ra.

293.

El6lr6]l motyogas titi meg a fiilledet — Endrell hangjat
hallod! — Biztosan megszokott! — szitkozodik maga-
ban. — Biztos 6lni kezdett, hogy egyen valamit. Most
mar mindegy, kés6 banat. Jobb, ha 6sszeszedek min-
dent, és visszatérek a Mesterhez. — Ekkor a hangok
elhallgatnak, te pedig megtorpansz. A tavolbol egy
fénykort latsz feléd kozeledni. Ha itt akarsz maradni,
hogy kérdoére vond Endrellt, lapozz a 316-ra. Ha ra-
tamadsz, lapozz a 69-re.
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294,

Végeztél a grof utolso orevel, és ott allsz a hid elott. A
gaz, komor Vampir a tuloldalt mintha a szemed latta-
ra kezdene el noni és izmosodni! Hogyan tamadsz ra?
Ha Feketetiizet vagsz hozza, lapozz a 231-re. Ha egy
titokzatos tartalmu tlivegcse tartalmat hajtanad fel,
szorozd meg a fiolan lévo karcolasok szamat 16-tal,
majd lapozz az ennek megfelelo fejezetpontra. Ha sa-
vat hajitanal hozza, lapozz a 83-ra. Ha ijjal l16nél ra,
lapozz a 397-re. Ha atrohannal a hidon, és kardoddal
vetnéd ra magad, lapozz a 273-ra.

295.
Nem vagy botanikus, és nem valami bélcs gondolat az
¢jszaka kozepén atkutatni az erdot egy olyan ndévény
utan, amit valoszintleg fel sem ismernél. A késlekedés
miatt vesztesz 1 Vér pontot, és el kell fogyasztanod egy

adag ¢élelmet. Ezek utan visszatérsz az utra. Lapozz a
148-ra.

296.
A lény a feltoltort Givegesék nagy részet felhasznalta a
tamadasod soran, igy nem sok minden maradt. Latsz
egy sulyosabb iivegcset, melyben a felirat szerint a
Kibtivolés Olaja talalhatd, melynek viaszdugojara
a 260-as szamot nyomtak. A pontos hatasrol persze
fogalmad sincs. Lehet, hogy valoban alkalmas a ki-
lonféle blibajok eltavolitasara, de az sem Kkizart, hogy
teljesen hatastalan. Ha magaddal akarod vinni a folya-
dékot, a megfelel6 helyeken a kdnyv fel fogja ajanlani
a hasznalatanak lehet6ségét. Ezen kivil ratalalsz egy
bizonyos Dochtor Verruckte jegyzeteire is, melyek az
»eszencia-tarolok™ elkészitési modjanak leirasat tag-
lalja, barmi legyen is az, tovabba egy utasitast, hogy
szallitsak ezt a valamit az épiilet nyugati szarnyaba.
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Ha azonnal odasietnél, lapozz a 144-re. Ha inkabb a
keleti szarny egy olyan részében néznél szét, ahol meég
nem jartal, lapozz a 399-re.

297.

Kapsz 1 SZERENCSE és 1 HIT pontot ezért a teljesit-
meényert! A teriiletet atnézve ratalalsz egy barlangnyi-
lasra, ami a Rak Csucs oldalabol nyilik. A jaratot és
barlangokat atkutatva belebotlasz egy gombaba, ami
a plafonrol csiing ala, és ami felbukkanasodkor fojto-
gato sporafelhot 16vell a levegdbe — vesztesz 2 ELETERO
pontot (és tovabbi 2-t, ha rendelkezel a Tiid6rothadas
betegséggel). Raakadsz azonban egy tiregre is, mely-
ben egy hatalmas, gozolgo st rotyog, langnyelveket
lovellve a levegObe: a boszorkanyok oduja! Alaposab-
ban kérbenézve ratalalsz egy sziklara, amit félregor-
ditve egy kis alkov tarul fel elotted. Mielott azonban
alaposabban is megnézhetnéd, mi rejtozik emogott,
két magas, sotét hajua, borvértet viseld, csillogd kar-
dokkal felfegyverkezett férfi bukkan fel a hatad mo-
gott. — Micsoda szerencse! — szolal meg az egyikiik.
— Mar hetek ota figyeljiik a boszorkanyokat, és pro-
balunk bejutni a buvohelyiikre, erre jon ez a féleszi,
mego6li mindkettot, mi pedig megszerezhetjiik a kin-
cseiket! — Elohuzzak kardjukat és rad tamadnak. Az
egyik falhoz hatralva egyesével kiizdhetsz meg veliik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Bandita 7 7
Masodik Bandita 7 6

Ha legy6zod oket, 6sszesen 3 Aranytallért és 2 adag
elelmet zsakmanyolsz t6liik. Ezutan visszatérsz a ko-
rabban megtalalt sziklahoz. Lapozz a 220-ra.
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298.
Zavartnak és kabanak érzed magad. Egy kodos,
anyagtalan feliileten allsz, koriilétted mindenfelé ki-
etlen pusztasag és gomolygo para. Egyetlen, ragyogo
alak all elotted, egy magas, szép arcu, de komor férfi.
— A Ghoulkriptakba ment — mondja szomoruan a
jelenés. — Oda kell kévetned. — Egy helyben allsz,
probalsz levegdéhoz jutni. Fogalmad sincs, kivel allsz
szemben, amig be nem murtatkozik. — Siegfried va-
gyvok, Reiner fivére és legfobb ellensege. Mikor fel-
eledt, a magia engem is életre hivott nyughelyemraol.
Elvalaszthatatlanok vagyunk: 6 a sotétség, én a fény.
De itt csapdaba estem, és semmit sem tehetek azért,
hogy megallitsam. Am tudom, merre van, és segithe-
tek rajtad. Kelj at északon az Analandot a Shamutanti
Domboktol elvalaszto Nagy Falon és keresd fel
Sharnek falujat. Keresd a Kapu Orét. Hosszu évek
ota Orizte a titkos helyet, oriilni fog, hogy végre vé-
get ért strazsasaga. Mikor ratalalsz a Ghoulkriptakra,
keresd fel a Tiiske 6t6dik, utolsé Lovagjanak nyughe-
lyét. Nem csak a Vampir6sék nyugszanak ott, hanem
ot legnagyobb ellenségiik, a legendas Lovagok is. Az
otodik sirban ratalalsz majd egy remek fegyverre, ami
segitségedre lesz Reiner megdléseben. Ez alkalommal
teljesen el kell pusztitanod. — Ha van nalad egy vords
kristalysziv, lapozz a 249-re. Ha nincs, lapozz a 34-re.

299.
A homalyon ¢és kodon at felsejlik elotted a karia épii-
lete. Jobbodon azonban megpillantasz egy kocsiszint
és néhany istallot is. Ha ezeknél néznél elobb korbe,
lapozz a 321-re. Ha egyenesen a foépiilet felé indul-
nal, lapozz a 46-ra. Ha elG6szor inkabb bejarnad a bir-
tokot, lapozz a 378-ra.



300-303

300.
Ha harcban gyo6zted le Sandart, lapozz a 89-re. Ha
nem, lapozz a 367-re.

301.

Széttdorod az livegeset, mire athato fagy arasztja el a
helyiséget, ami a csontodig hatol. Vesztesz 4 ELETERO
pontot. U’gy dontesz, botorsag lenne tovabb probal-
kozni, igy mashol folytatod a kutatast. Lapozz a 7-re.

302.
Feltlinik, hogy Endrell kissé ideges Marcus miatt —
egyértelmi, hogy nem akarja, hogy a fiatalabb férfi
lassa az iratok tartalmat. Lapozz a 33-ra.

303.
A Feketetiiz azonnal végez az 6sszes Csontvazzal. De-
risen folytatod utadat. Ha a balra leagazo jaratban

mennél tovabb, lapozz a 164-re. Ha egyenesen, lapozz
a 202-re.
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304.

A konyv végében 1évo tablazat segitségével alakitsd
at a hely nevének bertdit szamokka, add Gssze ezeket,
majd lapozz az igy kapott fejezetpontra. Ha a sziveg
nem ugy kezdodik, hogy ,,Végtelen siksagként teriil
el elotted...”, akkor rosszul valasztottal — lapozz a
148-ra, és keress fel egy olyan helyet a varosban, ahol
meég nem jartal.

305.

Hosszuijad hatastalan a boszorkany ellen, azt ugyan-
is csak magikus fegyverek képesek megsebezni. A
nyilvesszo hatastalanul esik a no elott a talajra, téged
azonban langolo fiistfelh6 borit be, amit6l 3 ELETERS
pontot vesztesz. Ha most megprobalsz savat hajitani
ra, lapozz a 398-ra. Ha kardoddal tamadsz ra, lapozz
a 31-re.
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306.

Tirelmetlentil fogsz bele a Codex atolvasasaba, ami-
ert Heydrich valoszintileg a kolostorba ment — hogy
megszerezze, €s elrejtse mindenki eldl a benne 6rzott
titkokat. Azonban meég az els6 oldalnak sem jutsz a
veégére, mire a kimertltségtol leragad a szemed. Fi-
gyelembe véve, hogy egész €jszaka lovagoltal, ez nem
is csoda. Lapozz a 379-re.

307.

Megkonnyebbiilten felsohajtasz, amikor eléred a szik-
lahid taloldalat. Valamivel el6tted sziklaoszlopok er-
dejét pillantod meg. Ovatosan kozelitesz hozzajuk, és
hamar rajossz, hogy azok csak hatalmas allo csepp-
kovek. Elég helyed van ahhoz, hogy atkelj koztiik, igy
zavartalanul folytatod tovabb az utadat a mélybe, ami
egy ujabb barlangba fut be. Itt sokkal tébb, am kevés-
bé lenyligozo fiiggo cseppkovet talalsz. Vegeiken piif-
fedt gobmbok lognak, a kdzépso résziik sargas szint, az
alapjuk pedig fehéres. Kellemetlen biiz lengi be a ter-
met, ami egy kicsit hasonlit a zaptojas szagara. Messze
eszakrol folyoviz csobogasat hallod. Ezen kiviil meg-
pillantasz valami mast is, amit leginkabb alakzatban
uszo szikrakként tudnal leirni — ezek lassan siklanak
a levegében. Ha belépsz a barlangba, lapozz a 14-re.
Ha kihatralsz, lapozz a 374-re.
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308.

Kialtasok és allatias morgas hangjai iitik meg a fiiled
az erdo stirljje fel6l. Néeman lopakodsz kozelebb a za-
jok forrasahoz, és egy férfira bukkansz, aki két stiri
bundaju, hatalmas pofaju farkast probal sakkban
tartani, amik korbevették. A ficko mellett egy harcos
és harom masik farkas holtteste hever. A tilelé nem
tinik valami nagy kardforgatonak, és egyértelmdi,
hogy halalra van rémiilve. Kezében tort tart, ameny-
nyire meg tudod allapitani, nincs sok esélye a vadak-
kal szemben. Ha a segitségére akarsz sietni, lapozz a
396-ra. Ha inkabb tovabbindulnal az erdében, és visz-
szatérnel a kodbe, lapozz a 15-re. Ha itt maradsz, és
megnézed, mi fog toérténni, lapozz a 86-ra.
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309.

A né elmondja, hogy Annanak hivjak, és a gytlélt
grof rabszolgaja. Megigézte Ot, elrabolta otthonabol,
€s mar honapok ota tartotta itt fogsagban. A né hang-
ja nyugtato és bizalomgerjesztd, de miel6bb szeretnél
végezni a Vampirral — belGle azonban csak ugy dol-
nek a szavak! Vegiil feélretolod az utbol, és a faladahoz
lépsz. De elkéstél! Hosszul agyarak bukkannak el6 a
szajabol, karmait a nyakadba mélyeszti — vesztesz 2
ELETERO pontot. A né valojaban nem mas, mint Kata-
rina Heydrich, Reiner Vampyr huga, és most meg kell
kiizdened vele!

Katarina Heydrich UGYESSEG 10 ELETERO 11

Ha legy6zdd, lapozz a 44-re.

310.

Tudod, hogy a Rak Csucs a Nagy Fal arnyékaban
teriil el. Eszaknyugat fele veszed hat az iranyt, mert
biztos vagy benne, hogy ha kézelebb jutsz a helyhez,
Ossze fogsz majd futni valakivel, aki utba fog tudni
igazitani. Lapozz a 95-re.
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311.

Carollar arcara hatborzongat6é mosoly il ki. Rajossz,
hogy ez nem csak amiatt van, hogy végeztél rivalisa-
val, hanem mert épp rad késziil tamadni! Egyetlen
rovid cselekvésre van csak idéd. Elelmet nem tudsz
elfogyasztani, am kiihatod egy livegcse tartalmat vagy
hasznalhatsz egy magikus targyat, ha van ilyened. Ez-
utan azonban meg kell kiizdened az aruld banyaval.
Lapozz a 355-re.

312.
Hatad mogott egy kisérteties alak bukkan fel, és repiil
feled: ez azon éloholtak egyike, aki itt kisért a Krip-
taban. A Lidércet fagyaura veszi koriil, és ha eltalal,
nagy bajban leszel!

Lideérc UGYESSEG 8 ELETERO 9

Ha legy6zod ellenfeledet, és az legalabb egyszer el-
talalt, dobj egy kockavall Ha az eredmény 1-4, az
eléholt életszivo érintése miatt vesztesz 1 UGYESSEG
pontot. Lapozz a 156-ra.
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313.

A laboratorium, melybe érkezel, egy zsufolt, kiilo-
nos hely. Bronzbol, vasbol és iivegbol késziilt edé-
nyek hevernek mindenfelé, latszolag rendszer nélkiil,
melyek kozott fura csévek futnak. Olajosan csillogo,
blizés folyadékok bugyognak olajlampasok folé loga-
tott fiolakban. Avas gazok és fiivek csomoi lognak a
plafonra rogzitett fémsinekrol. Nagyobb dézsakban
szines folyadékokat latsz, koztiik egy olyat, ami gya-
nusan emlékeztet a kistitott zsirra. Sosem latott me-
chanikus szerkezetekbdl kattogo, zimmdogoé hangok
és goz aradnak ki. A helyiség sotétségbe burkolozo
keleti része felé falépcsok vezetnek. E mechanikus
zurzavar folott egy fehér haju, hosszu orru éregember
uldogél, és szemiivegén at egy jokora konyvet olvas
eppen. Diithosen felpillant rad. — Mi van? — csattan
fel. — Sok a dolgom. J6vo hétre készen kell lennem a
Ghoul-kivonatokkal, a zsirkivono gep pedig ma reggel
eldugult. Mit akarsz?

Nem igazan tudod, mi folyik koriilotted. Hogyha ra
akarsz tamadni a férfira lapozz a 199-re. Ha inkabb
beszédbe probalsz elegyedni vele, lapozz a 227-re. Ha
ugy dontesz, hogy tavozol a helyiségbdl, és mashol
folytatod a keresést, lapozz a 7-re.

314.
Az ajtéo taloldalan meglep6é modon nincs sir, csu-
pan egy izmos, hatarozott tekintetii lovag hatalmas
koszobra. Feltekintesz a gyonyoriien kifaragott arcua
alakra, aztan hirtelen raeszmélsz, hogy az alak jobb
kezében 1lévo kard nem kobol van, hanem fembol!
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Izgatottan piszkalod ki a fegyvert a marok nem tul
erds szoritasabol. Ha rendelkezel a Lappango Vam-
pirkor betegséggel, lapozz a 36-ra. Ha Likantropiad
van, lapozz a 366-ra. Ha egyik betegségtdl sem szen-
vedsz, lapozz az 53-ra.

315.

— Harmunknak egyiitt azonban sikeriilt megoldanunk
a Vampir legféltettebb titkanak rejtélyét. Analand ha-
rom boszorkanya készitett egy kristalyszivet. Amig ez
a pokolbéli targy létezik, addig Heydrichet nem lehet
elpusztitani. Azt is megtudtuk, hogy a banyak a Rak
Csucsnal élnek, a Nagy Fal arnyékaban, innen nyu-
gatra. De ratalaltunk valami masra is. — Harquar egy
pillanatra elgondolkozik.

— Van egy masik, mélyebb titok is, amit Heydrich
Oriz, mert biztos, hogy nem hagyna, hogy sokaig a ba-
nyak hatalmaban maradjon. Ugy gondoljuk, van egy
masik, messzebb megbuvo forrasa is, amibdl képes
erot nyerni. Szerintiink csak arra hasznalta a boszor-
kanyokat, hogy ismét erore kapjon, mielott életre hiv-
na ezt a masikat. fng hiszem, hogy errdl csak akkor
fogsz pontosabb informaciokat szerezni, ha belépsz a
Holtak Hazaba... igy hivja az otthonat. Ha dsszefut-
nal a harmakkal, ovakodj téliik, mert egyiitt konnye-
dén elpusztithatnak. Egyesével probalj meg vegezni
velik. Ami engem illet, szerintem egy olyan helyen
keresek menedéket, ahova a Vampir nem tud tovabbi
dolgokat utanam kiildeni.

Harquar ezek utan atad neked néhany dokumen-
tumot, ami a harmojuk kozti levelezést tartalmazza.
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Osszesen 15 lap van a paksamétaban, koztiik néhany
olyan informacioval, ami hasznosnak bizonyulhat
majd a kariaban. Kapsz 2 Vér pontot. Végiggondolod
mindazt, amit hallottal. Ha ugy dontesz, hogy a Hol-
tak Hazahoz indulsz, lapozz a 198-ra. Ha a boszorka-
nyokat keresnéd fel, lapozz a 95-re.

316.

Endrell megriad, amikor megpillant téged. Kérdésére
azt hazudod neki, hogy élelmet kerestél a konyhaban,
amikor észrevetted a csapoajtot, és erot vett rajtad a
kivancsisag. A szerzetes — aki egyeébként elégge ide-
gesnek tlinik — azt mondja, hogy valami zajt hallott
odalentrol, és annak akart utana nézni, hogy beha-
tolas tortént-e? Szinte 6riil, hogy adhat neked némi
elelmet, és lef6z két adag gyogyfiivekbol késziilt italt,
hogy konnyebben aludjatok. Ezutan visszavezet a szo-
badba, majd egy fiatalabb szerzetest az ajtod elé allit,
hogy 6rkodjon feletted. fng dontesz, masnap folyta-
tod a nyomozast. Lapozz a 90-re.

317.

Kanyargo, alacsony jaratban haladsz elore. Remego
kék fény dereng fel elotted, és a folyoso kiegyenese-
dik. A fal is egyre simabba valik, a padlon is ritkul-
nak a godrok. Két oldaladon harom-harom fali falkét
latsz, melyekben Csontvazak allnak. A tavolban latod,
ahogy a jarat tovabb halad egyenesen, és egy oldal-
folyoso agazik le bel6le balra. Van egy olyan érzésed,
hogy az él6holtak rad fognak tamadni, amint a kdze-
liikbe ersz. Mit teszel?
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Feketetiizet hajitasz a lények felé? Lapozz a 303-ra.
Hosszuijaddal ral6sz

a legkozelebbire? Lapozz a 68-ra.
Savat dobsz rajuk? Lapozz a 178-ra.
Kardot rantva ratamadsz az elsére? Lapozz a 104-re.
Egyszerlien atsétalsz koztiik? Lapozz a 327-re.

318.

Az ajto egy vaksotét helyiségbe nyilik. Lampasod fé-
nye egy jokora faasztalra vetiil, melyen egy nyitott,
folddel beszort koporso hever. Fekete €s voros se-
lyem log a falakrol és az asztalrol. Nem latsz senkit és
semmit idebenn, de a helybdl arado gonoszsag olyan
erds, hogy tiszta libaboros lesz tole a hatad, és erds
veszélyérzet kerit hatalmaba. Ha be akarsz 1épni, hogy
elpusztitsd a koporsot, lapozz a 388-ra. Ha inkabb ta-
vol maradnal innen, és visszatérnél a folyoso nyugati
falabol nyilo ajtohoz, lapozz a 35-re. Ha az el6szoba
veégénel 1évon nyitnal be, lapozz a 208-ra.

319.

A férfi jol lathatoan csalodott a tavozasod miatt. Ezek
utan kénytelen vagy egymagadban koborolni a krip-
tak bejaratat keresve. El6szor is talalnod kell valami
szallast éjszakara, ami 1 Aranytallérodba fog keriilni.
Ha nincs ennyi pénzed, vagy nem akarsz fizetni, ugy
el kell fogyasztanod egy adag ¢élelmet, majd odakinn
kell eltltened az estét — vesztesz 2 ELETERO pontot.

Masnap reggel ha akarsz, vasarolhatsz magadnak
¢lelmet — 2 adagot 1 Aranytallérért cserébe, de tel-
jesen fel tudod tolteni a keészleteidet. Végtelennek
tino keresés utan vegiil csak egy rég elhagyott banya
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bejaratat sikeriil megtalalnod. Ha ez alatt is van a be-
jarat, a falusiak nem mondjak meg, és egyébkent is
sziikszava népek ezek, akik keveset beszélnek. A kés-
lekedés miatt vesztesz 2 Vér pontot. Ideje, hogy a
meélybe indulj! Lapozz a 134-re.

320.
A ko hideg, sima és hatalmas. Mit akarsz tenni vele?
Ha van nalad a Kibivélés Olajabol, és ra akarod 6n-
teni, lapozz az iivegcsére irt szam felének megfelel
fejezetpontra. Ha egy sziv alaka ékkoévet probalsz
széttdrni rajta, felezd meg a ko lapjainak szamat, és
lapozz az ennek megfelel6 fejezetpontra. Ha van ma-
gikus kardod, és azzal probalnal meg ravagni a kore,
lapozz a 342-re. Ha a fent emlitett targyak egyikével
sem rendelkezel, biztos vagy benne, hogy itt semmit
nem tudsz véghezvinni. Ha visszatérsz a bal kéz fele
lekanyarodo oldalfolyosora, és még nem jartal arra,
lapozz a 363-ra. Ha kimész a felszinre, lapozz a 145-re.

321.
A kocsiszinbe vezetd ajto csikorogva nyilik ki. Egy
homalyos helyiségbe érkezel, melynek kézepén ott all
a fekete hinto. Azonnal felismered — ez az a jargany,
amit a kolostornal is lattal korabban. Egy kettOs ajto
vezet tovabb az istallorészbe, egy kisebb pedig egy ol-
dalso szobaba. Mit teszel?

Szétnézel a hintoban? Lapozz a 364-re.
Benyitsz a kettOs ajton? Lapozz a 233-ra.
Benyitsz a kisebb ajton? Lapozz a 22-re.
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322.
A Démonkopo tiizet és savat kop feled, harap és ko-
kemény pataival feléd csap. Ha nincs magikus kardod,
esélytelen vagy a bestiaval szemben, és kalandod itt
veéget ér. Ha van, 1-gyel le kell csokkentened Tamado-
erodet, ugyanis a dég pofajabol arado fiist miatt elég
nehéz szemmel tartanod — plane eltalalnod!

Démonkopo UcYEssEG 10 ELETERO 10

Ha legy6zod az ebet, két ajto kozortt kell valasztanod,
az ugyanis, melyen aktivalodott a csapda, teljesen be-
ragadt, és nem moccan. Ha a féluton 1évo ajton nyit-
nal be, lapozz a 393-ra. Ha a pajzsot abrazolon, lapozz
all-re.

323.
A fogadotol nagyjabol egy kilométerre talalsz egy
farmot, aminek a pajtajaban meghuzod magad. Mi-
vel egész ¢€jszaka lovagoltal, mar nagyon faradt vagy.
Enned kell. Ha van nalad némi pénz, az asszonytol
vasarolhatsz némi élelmet — 1 Aranytallérért cserébe 3
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adagot kapsz, és annyit vehetsz, amennyit csak tudsz,
vagy amennyi a zsakodban elfér. Ezek utan wvegiil
alomba meriilsz. Lapozz a 379-re.

324.
Felszerelkezel a konyhaban talaltakbol. Osszesen 4
etkezeésre elegendo Elelmiszert talalsz, ezen Kkiviil
egy flaska fozoolajat, ami késobb még jol johet. Ha
elteszed az olajat, jegyezd fel, hogy lampasodat nem
fogod tudni ezzel feltdlteni! Ezek utan visszatérsz a
keleti szarnyban futo folyosora. Lapozz a 399-re.

325.
A szavak, amiket Shevala kozolt veled, valojaban fel-
erositik a magikus csapda erejét. Miutan belépsz, csak
egy félig szétolvadt kard és egy par fiist6lgé csizma
marad beldled. Kalandod itt véget ér.

326.

Végiil alomba meriilsz, és egészen masnap delig fel
sem ébredsz. Nap kézben udvariasan ugyan, de meg-
akadalyozzak, hogy jobban szétnézz a kolostorban, és
kérdéseidet is hasonloan modorosan keriilik ki. El-
mondjak azt is, hogy sem Sewarth, sem Sandar nem
tértek még vissza. Vesztesz 2 Vér pontot. Ha mar leg-
alabb két estét itt toltdteel, lapozz a 61-re. Ha meég
csak egyet, lapozz a 74-re.

327.
Dobj két kockaval! Ha az 6sszeg ugyanannyi vagy na-
gyobb, mint HIT pontjaid szama, lapozz a 104-re. Ha
kisebb, sikeriil haboritatlanul atjutnod az 6rok kozott.
Ha a balra lekanyarodd oldaljaratban haladnal to-
vabb, lapozz a 164-re. Ha egyenesen, lapozz a 202-re.
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328.
Stird kodon vagsz at, vegiil azonban ratalalsz egy pa-
rasztlanyra, aki az ut mellett, a tiiskebokroknal tér-
del egy fiatal fiu teste felett. — A banditak megolték
Fredericket! — mondja szivszoritoan. Lenézel a testre.
Ijgy latod, a fit még lélegzik, igy elorehajolsz, hogy
alaposabban is megvizsgald. Egy csunya sebet pillan-
tasz meg a nyakan, ami igen kiilondsnek...
Ekkor tamad rad a n6. Hosszu karmaival feled kap,
mikézben megprobalja a nyakadba mélyeszteni a fo-
gait! Meg kell kiizdened vele!

Vampyr UGYESSEG 9 ELETERO 11

Ha ellenfeled Tamadoerejére barmelyik kdrben dup-
la 6-ost dobsz, jegyezd fel ennek a fejezetpontnak a
szamat, €s lapozz az 57-re. Ha veégeztél ellenfeleddel,
lapozz a 128-ra.

329.
— Ne 06ljon meg! — kényorég a szanalmas bandita.
Térdre rogyik és szipogva atkarolja a labaidat. Ha ugy
dontesz, hogy megkiméled, lapozz a 282-re. Ha vé-
gezni akarsz vele — amit konnyedén megtehetsz most,
hogy mar nincs nala fegyver —, lapozz a 333-ra.
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330.

Kardoddal a szokott modon kiizdhetsz meg a bes-
tiaval — amennyiben igy tennél, lapozz a 270-re. Ha
Feketettizet akarsz rahajitani, ismered az lvegcsére
vesett szamot. Add hozza a szamérték felét, majd la-
pozz az igy kapott fejezetpontra. Ha van nalad egy
ismeretlen tartalmu tivegcse, és ezt akarod most hasz-
nalni, tudod, hany karcolas van rajta. Szorozd meg ezt
az ertéket 13-mal, majd lapozz az eredmeényiil kijott
fejezetpontra. Ha savval probalod lednteni a rémsé-
get, lapozz a 21-re.

331.

— Ott van! — kialt fel Marcus, amint tavozol a kapol-
nabol. — O gyilkolta meg Endrellt! — Az Oreg bizto-
san segitséget kért a toparton éloktdl. Két borvertet
viseld, egyik kezében kardot, masikban pajzsot tarto,
nagydarab férfi indul meg feléd a folyoson. Rajossz,
hogy nincs értelme vitaba szallni. Kénytelen vagy egy-
szerre megkiizdeni ellenfeleiddel.
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UGYESSEG ELETERO
Elsé Polgaror 7 7
Masodik Polgarér 7 6

Ha gy6zol, Marcus elmenekiil. Sietned kell! Ha most
a déli ajton nyitnal be, és eddig még nem tetted, la-
pozz a 381-re. Ha a Kkicsit keletebbre lévé masik
eszakin, lapozz a 225-re.

332.

Motyogsz valamit a bajaidrol, és hogy segitségre len-
ne sziikséged, mire a ferfi csalodottan vegigmeér. — Ez
minden? — kérdi. Leereszkedik az irdasztala mell6l,
kotoraszni kezd, flaskak tartalmait 6nti Ossze, vegiil
egy poros serlegben atnyujt neked egy igen gusztusta-
lan, z6ldesbarna, nyalkaszer(i anyagot. — Ezt idd meg
— mondja témoren. Sikeriil leerdszakolnod a gyo-
morforgato6 italt. Az ize is undorito, de kétségteleniil
kigyogyit minden nyavajadbol! Kapsz 1 SZERENCSE
pontot. A férfi mar nagyon tirelmetlen, és felszolit,
hogy tavozz. Ha valahol mashol folytatod a kereseést,
lapozz a 7-re. Ha ratamadsz, lapozz a 278-ra.
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333.
Eltorlaszolod az ajtot és nyugtalan alomba meriilsz.
Szerencsére az ¢jszaka hatralevo része nyugodtan te-
lik. Masnap reggel boségesen megreggelizel, majd a
Holtak Haza felé indulsz. Lapozz a 49-re.

334.

A falucska lakoi igen zsugori alakok. — Adj egy ara-
nyat, ¢s mindent megtudsz, amit tudnod kell — nagy-
jabol ez az a valasz, amit mindegyikiikt6] hallasz. Ha
hajlando vagy fizetni, és van is ennyi pénzed, lapozz a
358-ra. Ha nem akarsz, lapozz a 89-re. Ha ugy gon-
dolod, hogy némi munkaval keresnél itt pénzt, ezt is
megteheted. Ebben az esetben vesztesz 1 Vér pontot
a késlekedeésért. Ezen kiviil, ha rendelkezel a Vérkor
betegséggel, csokkentened kell mind jelenlegi, mind
Kezden ELETERO pontjaidat is 1-gyel. De a munkaért
kapsz tolik 1 Aranytallért. Ezutan azonban haladék-
talanul tovabb kell allnod — lapozz a 89-re.
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335.
A massziv férfi kiilonds vadsaggal tamad rad a vas-
ruddal!

Nyeregkészitd UGYESSEG 8 ELETERO 11

Ha legy6zod ellenfeledet, magadhoz veheted a lam-
past. Az eszkoz alkalmatlan vilagitasra, mivel a voros
tiveg nagyon halvany fényt ad csak. Az iivegben meg-
pillantasz egy mintat, ami emberszeri, begubozodott
alakokat abrazol. Fogalmad sincs, hogy mindez mit
jelenthet. Visszatérsz a kocsiszinbe. Ha még nem nyi-
tottal be a kettOs ajton, és most igy tennél, lapozz a
233-ra. Ha a hintoban néznél szét, lapozz a 364-re.
Ha visszatérnél a kariahoz, lapozz a 46-ra.

336.

Amint kivennéd a férfi szajabol a rongyot, a szemei
epp akkor fordulnak a lépcsdsor felé, amikor egy ha-
talmas, csillogo fémbdl és rothado husbol allé testl
fenevad veti rad magat a fenti, elsotétitett helyiség-
bol. A lény egy Ghoul, de olyan, amilyet még életed-
ben nem lattal. Karjaibol és labaibol féemrudak, ke-
zeibdl hosszu, éles pengék allnak ki, mint megannyi
tor. Olyan, mintha oriilt teremtGje fémmel probalta
volna megerdOsiteni ezt a szérnyeteget — ami eleg jol
sikeriilt! Szerencsére a fiatal férfi tekintete id6ben fi-
gvelmeztetett a veszélyre, igy harcra készen fogadod
az éloholtat.

Acélghoul UGYESSEG 9 ELETERO 12

Ha legy6zod ellenfeledet, lapozz a 25-re.



337-338

337.

Rengeteg konyv és dokumentum van itt 6sszegytjt-
ve, €s igazabol nem tudod, mit is keresel pontosan.
Tedd probara UGYESSEGED! Ha sikeres a proba, lapozz a
281-re. Ha nem sikeriil, csak az idodet vesztegetted az
eredménytelen kutatassal. Vesztesz 1 Ver pontot. Ha
most felmennél a kupolahoz, lapozz a 218-ra. Ha a
keleti szarny egy masik részében folytatnad a keresést,
lapozz a 265-re. Ha inkabb az épiilet nyugati felébe
mennél at, lapozz a 197-re.

338.

Most, hogy veégeztel a Vampyrral, leboritod a ko-
porsot az emelvényrol és darabokra zuzod. Kapsz 4
Vér pontot! A Ghoulkriptak mélyébdl egy pillanatra
elnyajtott, szenvedd kialtas hangzik fol. Reméled, a
nyomorult grof mar tudja, hogy itt vagy, és kozel a
veg. Ezek utan visszatérsz a fofolyosora és folytatod
utadat a Kriptakba. Lapozz a 202-re.




339-340

339.

A hangok alapjan farkasok vesznek éppen korbe. Va-
jon képes vagy még ebben a helyzetben is megorizni
hidegvéredet, és visszakdvetni az utat, ahonnét érkez-
tel? Tedd probara UGYESSEGED! Ha a proba sikeres, si-
keriil visszajutnod az utra, de immaron a kéd kellos
kézepén jarsz — lapozz a 39-re. Ha elvéted a probat,
megbotlasz egy kiallo gyokérben és kificamitod a bo-
kadat — vesztesz 1 ELETERO pontot —, a vonyito lények
pedig utolérnek — lapozz a 66-ra.

340.

Egy kényelmes nappaliba érkezel. A falon szmokin-
gok lognak felakasztva, a grof kedvenc karosszeke
egy jokora, iivegekkel és deritdedényekkel megrakott
asztal mellett all. Pechedre kozvetlenill az ajto fole
egy vadasztrofeat — egy hatalmas Fekete Medve fejet
— akasztottak, ami a Vampir mortvaniai vadaszkiran-
dulasainak egyikén esett el. A fej azonnal életre kel,
amint belépsz, és lerdppen a helyérol! A magikus te-
remtmény vicsorogva morog rad, felvillantva fogait,
melyek gond nélkiil képesek széttépni téged, ha nem
veégzel a bestiaval idoben.
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Medve Trofea UGYESSEG 8 ELETERO 7

Ha legyozod ellenfeledet, az asztalrol elemelsz két
gyogynovény-kivonatot tartalmazo tiveget — ezek tar-
talmat harcon kiviil barmikor elfogyaszthatod, és 4—4
elvesztett ELETERO pontodat allitjak vissza. Ezek utan
kimész a folyosora és folytatod a haz atkutatasat. La-
pozz a 399-re.

341.

Tedd probara UGYESSEGED, és ha nincs nalad kotél, amit
felhajithatnal, hogy rahurkold az ablakparkanyon lévo
egyik vizkopo szoborra, 2-t adj hozza a dobott szam-
hoz. Valahanyszor elvéted a probat, csak félig sikertil
jutnod a maszasban, aztan visszazuhansz a talajra, és
vesztesz 1 ELETERO pontot. Annyiszor probalkozhatsz
ezzel, ahanyszor csak szeretnél. Ha sikeriil a proba, la-
pozz a 191-re, de jegyezd fel, hanyadik kisérletre sike-
riilt a maszas. Ha végiil feladod a dolgot, gy dontesz,
hogy a bejarati ajton dérombdolsz inkabb be — lapozz
a 37-re.
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342.

Hogyan is remélhetnéd, hogy egy kardhoz hason-
16 vagofegyverrel kart tehetsz a kGben? Tedd probara
szeRENCSED! Ha nincs szerencsed, fegyvered egysze-
rien darabokra torik — huzd le Kalandlapodrol a va-
razskardot. Ha szerencséd van, a penge ugyan tuléli
a csapast, de igy is hamar rajossz, hogy nagy hibat
kovettél el, a sziklaban ugyanis nem lehet ilyen mo-
don kart tenni. A hatad mogott hizodo arnyak koziil
azonban két Orias Pok felfigyelt a tevékenységedre,
elomasznak sziklavackukbdl és rad tamadnak! Egy-
szerre kell megkiizdened velik.

) UGYESSEG ELETERO
Elsé Or:'ds’Pék 7 8
Masodik Orias Pok 7 8

Amint végeztél az egyikiikkel, a masik ragacsos se-
lyemhalot probal rad 16ni. Tédd probara SZERENCSED!
Ha szerencsés vagy, sikertil elkeriilnéd a szalakat, am
ha nincs szerencsed, a halo telibe talal, és a csata ve-
geig 1-gyel csdkkentened kell a Tamadoerddet. Ha le-
gyozdd ellenfeleidet, el kell dontened, hogyan tovabb?
Itt mar semmit nem tehetsz. Ha visszatérsz a bal ol-
dali jarathoz, és még nem voltal arra, lapozz a 363-ra.
Ha elhagyod a banya odujat, lapozz a 145-re.







343-344

343.

Mikdzben a folyoso kovetkezo szakaszan mész, a ta-
volbol kacagd hangok iitik meg a filedet. A jarat vé-
gén kinyilik egy ajto, mely mogiil egy kegyetlen, vi-
gyorgo, gornyedt hata lény réppen elo. (Igy néz ki,
mint egy apro, rancos éregember, de borszarnyai van-
nak, és démonpofaja. Kezében egy kis kodardat tart,
melynek végerdl fekete sav csopog a padlora. Mielott
szembeszallhatnal a banyaval, még meg kell kiizdened
ezzel a Démonivadekkal!

Démonivadék UGYESSEG 8 ELETERO 7

Valahanyszor eltalal ellenfeled, dobj egy kockaval!
Ha az eredmény 1, egy nagyobb adag sav frioccsen
rad, és 3 ELETERO pontot vesztesz. Ha az eredmény
6, a maro folyadék az arcodat talalja el, és nem csak
hogy 4 ELETERO pontot vesztesz, de atmenetileg még
meg is vakulsz — az ezt kdvet6 két Harci Korben 2-vel
csokkentened kell a Tamadoerddet. Ha legyozod az
ellenfeledet, lapozz a 234-re.

344.
A két boszorkany a kozeledtedre abbahagyja a vitat,
és gyanakodva rad pillantanak. Mind a kett6 egy mé-
reggel bevont pengéjli tort huz el6 a ruhajanak redoi
koziil. Mit teszel?

A szoborrol kérdezed Oket? Lapozz a 115-re.
Valamilyen magikus targyrol

erdeklodsz? Lapozz a 383-ra.
Megkérdezed, hogy segithetnél-e

nekik valamiben? Lapozz a 43-ra.

Valami massal probalkozol? Lapozz a 72-re.



345-346

345.
Elforditod arcodat aVampir igézo tekintete eldl, és igy
meguszod, hogy atvegye feletted az iranyitast. Cseré-
be azonban 1-gyel le kell csokkentened a Tamadoero-
det a teljes harc idotartamara. Lapozz a 365-re.

346.
Az itt €l6 emberek és a tobbi kolostorbol szarmazo

szerzetesek a Kiszlirod6 zajok és a menekiilo hinto
latvanyanak hatasara szallingdzni kezdenek. Hamu-
sziirke arci emberek kezdik kihordani a halott ba-
ratok tetemeit. Az egyik szomszédos rend szerzetese
Ghoulokrol kezd motyogni valamit, az embereken
pedig jol lathatéan eluralkodik a retteges. Ijgy -
nik, csak egyetlen fiatal barat élte tal a mészarlast.
Ha megprobalsz beszélni vele, dobj egy kockaval, és
adj az eredményhez 4-et. Ha ez az Gsszeg ugyanany-
nyi vagy kevesebb, mint HIT pontjaid szama, lapozz a
47-re. Ha nagyobb, ideje tavoznod innen. Ha van na-
lad legalabb 8 Aranytallér, lapozz a 276-ra. Ha nincs,
lapozz a 203-ra.
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347.

Benyitsz az ajton és tatott szajjal végigneézel a hatal-
mas termen, mely szinte végtelen térként teriil el elot-
ted. Mindenfelé sirkovek es szomoru szobrok allnak.
Eszakon egy boltivben ragyogo, azurkék szind fény-
falat latsz. Délen két masik, bronztablas és -kilincses
kapu nyilik. Nem ér nagy meglepetéskeént, amikor egy
kisebb, eloholtakbol allo csapat indul meg feléd ebbdl
az iranybol. Ha nem akarsz szembeszallni a Zombik-
bol, Ghoulokbdl és ki tudja, milyen szérnyekbal allo
csapattal, becsaphatod magad mogott az ajtot, majd
visszaszaladhatsz a bejarati csarnokba, ahonnan vala-
hol mashol folytathatod a kutatast — ha igy tennél, la-
pozz a 271-re, de ne feledd, hogy tobbet nem térhetsz
ide vissza! Ha ugy dontesz, hogy maradsz, négy csele-
kedet elvégzésére van elég idod, miel6tt az élGholtak
hozzad érnének. Ha van nalad egy hosszuij, ralohetsz
a bestiakra (minden 16vés egy cselekedetnek szamit).
Ehhez tedd probara UcYESSEGED. Ha a proba sikeriil,
2-t levonhatsz az egyiittes ELETERO pontjaikbol. Ha
van nalad némi sav, azt is rajuk hajithatod. Ehhez is
probara kell tenned UGYESSEGED, €s ha sikeriil, akkor 4
ELETERO pontnyi sebesiilést okozol ellenfeleidnek. Ha
van nalad Feketetliz, azt is feléjiik hajithatod. Ez szin-
tén egy cselekedetnek szamit, de teljesen elpusztitja a
Ghoul-hordat (amennyiben igy teszel, az 6ket kdveto
Zombicsapat ellen felhasznalhatod a maradék harom
cselekedetet). Miutan mindennel végeztél, meg kell
kiizdened ellenfeleiddel!

Ghoul Csapat UGYESSEG 9 ELETERO 10

Ha ellenfeleid négyszer eltalalnak, lapozz a 84-re. Ha
legy6zdd Oket, lapozz a 380-ra.
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348.

A férfi szemei tivegessé valnak, mintha csak egy bi-
baj vagy varazslat tért volna meg az elméje felett. Am
ahogy elkapod az eddig a férfi nyakaban 16go, arany
val megeégeti a kezedet — vesztesz 1 ELETERO pontot.
Raadasul a helyiség nyugati ajtaja is kicsapodik, ami
mogiil két Zombi lép el6 tantorogva. Egyszerre kell
megkiizdened ellenfeleiddel, Sandar azonban a ma-
sodik Harci Kor végére magahoz tér, és csatlakozik
hozzad. Innentdl kezdve 2-vel megnodvelheted a Ta-
madoerddet.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Zombi 7 7
Masodik Zombi 7 7

Ha legy6zdd ellenfeleidet, lapozz a 82-re.




349-350

349.
Az ajton benyitva egy ujabb hosszu, keskeny, keleti
folyoson talalod magad, melyet az el6szobaéhoz ha-
sonlo diszes szOnyeg borit. A tavolban latod, amint
del felé fordul, kdzvetleniil ez elott viszont négy ajton
akad meg a szemed — ketton az egyik, kettén a masik
oldalon. Mit teszel?

Benyitsz az elso északin? Lapozz a 88-ra.

Benyitsz a masodik északin? Lapozz az 56-ra.
Benyitsz az els6é délin? Lapozz a 139-re.
Benyitsz a masodik délin? Lapozz a 340-re.

A folyosot kévetve delnek fordulsz? Lapozz a 182-re.

350.

Az ajto zarva van, €s nincs nalad a kulcs, ami nyit-
na a zarat. Megprobalhatsz betdrni rajta, de ez idébe
fog telni, és elég nagy zajjal is jar. Ha ennek ellené-
re megprobalkoznal ezzel, lapozz a 211-re. Ellenkez6
esetben kénytelen vagy visszatérni a fofolyosora és a
Ghoulkriptak mélye felé folytatni a kutatast — lapozz
a 202-re.
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351.

Mint azt megtudod, Sewarth a Csillagok Termének
egyik Orege, és egy kis épiiletben él, egy csodalatos
tvegkupola alatt. A pletykak szerint az itt €10 szerze-
tesek meég sajat mércéjiikhoz képest is igen kiiloncok,
€s nagyrészt sajat dolgaikkal térodnek csak. Hirhed-
tek kiilonoés, zavaros tanulmanyaikrol, és senki nem
tudja pontosan, mit is csinalnak idejiik nagy részé-
ben. Az épiilet fobejaratahoz lépsz, és bezodrgetsz a
vizkopofejet formazo kopogtatoval. Egy cingar, fiatal,
sziirke csuhaba o6ltézott férfi nyitja résnyire az ajtot,
és leri az arcarol, hogy nem tetszik neki az, amit lat.
Mielott azonban becsaphatna, egyik labadat a résbe
¢keled, meglobogtatod el6tte a Henriktol szerzett do-
kumentumokat, és kozlod vele, hogy haladéktalanul
el kell ezeket juttatnod Sewarth-nak. —Varj egy kicsit
— mondja a fiatal, aki labfejed ellenére is minden igye-
kezetével probalja becsukni az ajtot.

Egy perc sem telik el, mikor két idosebb szerzetes
meér végig az ismet Kinyitott ajtoszarnyak mogiil. Be-
szamolsz rola, hogyan keriiltél ide. — Rendben van,
jobb, ha bejdssz. Sewarth most épp nincs itt, de talan
mi is a segitségedre lehetiink. — Bevezetnek az elo-
csarnokba, majd egy spartaian berendezett kis helyi-
ségbe kisérnek. Itt részletesen is beszamolsz az elmult
néhany ora esemenyeirdl.

— Endrell vagyok — mutatkozik be az idésebbik szer-
zetes —, ez pedig itt Marcus. Mindketten az Oregek
koze tartozunk. Masik két tarsunk, Sewarth és Sandar
épp kikiildetésen vannak, de hamarosan vissza fog-
nak térni. Addig vethetnénk egy pillantast az iratokra,
amiket hoztal?
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Hogyha atadod nekik a dokumentumokat, lapozz a
257-re. Ha nem, lapozz a 205-re.

352.

Atkutatod azokat a papirokat, amik nalad vannak,
remélve, hogy talalsz valami megoldast a magikus
csapda hatastalanitasara — vesztesz 1 Vér pontot a kés-
lekedésert. Ha mar megszerezted Harquar hazabol a
leveleket, tudod, hany lapra irtak 6ket. Szorozd meg
ezt a szamot nyolccal, majd lapozz az ennek megfelelé
szamu fejezetpontra. Ha még nem, és egyszeriien csak
atlepnél a nyilason, lapozz a 18-ra. Ha elébb kimon-
danad a Shevalatol hallott szavakat, lapozz a 325-re.
Ha a korabban latott, zart ajtot keresned fel, lapozz
a 239-re. Ha a fofolyoso lenti végében néznél szét, és
meég nem jartal arra, lapozz a 206-ra. Ha visszatérnél
a felszinre, lapozz a 145-re.






353-355

353.

Osszesen 6 Aranytallér értékii csecsebecséket zsak-
manyolsz a Vampyroktol. Agyondiszitett, csicsas ha-
lojukban ratalalsz egy harmadik nore is, aki az egyik
selyemmel boritott agyon fekszik. Harapasnyomokat
latsz a nyakan. Lehet, hogy mar 6 is az ¢jszaka lényei
kozé tartozik, hisz ha nagyon kétségbe esnek, egymas-
bol is hajlanddak étkezni. De az is lehet, hogy csak
egy artatlan aldozat, akit elraboltak, és akit kegyetlen
dolog lenne itt hagyni, a grof gonosz szolgainak kar-
mai kozott.

Mit teszel? Ha ugy dontesz, hogy felébreszted, la-
pozz a 16-ra. Ha inkabb tavoznal és visszatérnél a fo-
lyosora, lapozz a 399-re.

354.
Epp most hagytal kegyetlen sorsara egy csapat artat-
lan, ifju szerzetest — a gyavasagod miatt vesztesz 1 HIT
pontot. Ha most a nyugatabbra 1év6 ajton 1épnél be,
és meég nem jartal arra, lapozz a 236-ra. Ha a kele-
tebbre 1évon, lapozz a 225-re.

355.
Carollar rad tamad mérgezett torével. Valahanyszor
eltalal, dobj egy kockaval! Ha az eredmény 4-6, a szo-
kasos 2 helyett 3 ELETERO pontot vesztesz a pengeére
kent anyag miatt.

Carollar UGYESSEG 10 ELETERS 10

Ha legy6zod a boszorkanyt, lapozz a 297-re.



356-357

356.

Pontosan ugyan nem tudod, merre talalhatdo Marcus
szobaja, de szerencsére joO a tipped: épp Endrellével
szemben all. Halkan bekopogsz, és hallod, amint a
taloldalon félrehtiznak egy reteszt. Az ajtd résnyire
nyilik, és megjelenik a szerzetes ijedt tekintete. Ez
eléggé meglep, igy csak annyit boksz ki, hogy na-
gyon szeretnél beszélni vele, ugyanis aggodsz Sewarth
miatt. A férfi bolint, ¢s beenged. Ha talaltal egy kony-
vet Endrell szobajaban, és megklizdottél a ferfival,
lapozz a kotet sorszamanak és a barat palcajan lévo
femgylrik szamanak szorzatanak megfelelo fejezet-
pontra. Ha csak a kényvet lattad, lapozz a kétet sza-
manak megfelelé fejezetpontra. Ellenkezd esetben
lapozz a 250-re.

357.

— Vannak, akik a Kapu Oreként ismernek — mondja
ovatosan a férfi. — Ismerem a kriptakba vezet6 utat. A
bejarat a Kékko banya meélyén, a falutol északra van.
Egészen véletleniil nincs nalad Sewarth Codexe? — Ha
nalad van a kényv, tudod, hany lapbol all. Adj hoz-
za ehhez 100-at, majd lapozz az 6sszegnek megfelel6
fejezetpontra. Ha nincs nalad, vagy nem akarod ezt
felfedni a ferfi elott, tavozol — lapozz a 319-re.
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358.

A pénz kifizetése utan a falusiaktol megtudod, hogy a
telepiilés keleti szélén él egy kiilonc fickd. — Nem em-
lékszem, mi a neve pontosan. Zandar, Sender, vagy
valami ilyesmi. De nem is fontos. [0 gyogyitotta meg
a ven Takobert is, emlékeztek? — A korilotted allok
helyesléen bologatnak. — Ha valami nyavalyad van,
talan 6 tud segiteni rajtad. Fogadok, hogy a magiaval
is kontarkodott mar. A hozza hasonlo idegenek szok-
tak. — A korilotted allok sutyorogni kezdenek, de a
»Kiilhoni” sz6 az egyetlen, amit ki tudsz venni. A be-
tegséged emlitésére néhanyan kérdoen rad néznek, a
tekintetiik alapjan pedig ugy dontesz, ideje tavoznod
innen. Ha fel akarod keresni a kiilénc gyogyitot, la-
pozz az 5-re. Ha inkabb tovabb folytatod az utadat
eszakkelet felé, lapozz a 89-re.
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359.

A grof egy magikus atjaro segitségével egy messzi sik-
ra, végsd buvohelyére menekiilt. Mikor te is atlépsz
a fényfalon, tliz mar a testedbe, és elszenvedsz némi
sebesiilest a tizt6l, mely ugy lett kitalalva, hogy a
Vampiron kivill mindenkit megégessen, aki atlép raj-
ta — vesztesz 3 ELETERO pontot. Ha még életben vagy,
lapozz a 298-ra.

360.

A sotét haju, csinos, karcsu, sapadt arca né a bal ol-
dali képen Katarina Heydrich, a grof huga. A kotet
szerint veszedelmes wvarazslo volt, és valoszintlleg
Vampir, mint testvere. U’gy hiszik, hogy elpusztult —
am Reinerrdl is ezt gondoltak. A magas, er0s, szoke
haju férfi a harmadik festményen Siegfried Heydrich,
a legidGsebb fia lathato. A kényv szerint szellemként
kisértett régi, mortvaniai kastélyukban, ¢s igyekezett
romlast hozni elfajzott csaladtagjaira. Fura, hogy itt
talalod a képet, lévén hogy halalos ellenségek vol-
tak Reinerrel. Roviden eltéprengsz ezen, de nem jut
eszedbe jO magyarazat. Ugy ddéntesz, mashol folyta-
tod a keresést. Lapozz a 7-re.
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361.
Hodsies ugrasodat latva a Vampir egy pillanatig této-
vazik. Ratamadsz, miel6tt még esélye lenne ra, hogy
varazsoljon ellened. Kapsz 1 sZERENCSE pontot. La-
pozz a 138-ra.

362.

Az olaj hatastalanitja a csapdat, am ezzel elfogyasz-
tottad a teljes adagot, késobb mar nem fogod tudni
hasznalni — huzd is le Kalandlapodrol! Az ajton be-
nyitva Heydrich grof egy ujabb koporsojaba botlasz
bele. Ezt voros es fekete selyemlepel boritja, koriilotte
pedig iveg- és bronzcsoévek halozata fut, melyek a fa-
lon atvagva a termen tul folytatodnak. Kodszerti kek
gaz és sapadt, sargasvoros folyadék arad ki ezekbdl a
koporso belsejébe, melynek eredményeként stri para
ili meg a faladat, melybdl szinte semmi nem latszik.
Ha elpusztitod a ladat, annak komoly kévetkezmeényei
lehetnek — de mar indulaskor tudtad, hogy veszélyes
kiildetést vallaltal magadra. Ha igy teszel, lapozz a
163-ra. Ha kihatralsz a helyiségbdl ¢€s inkabb a maso-
dik ajton nyitsz be, lapozz a 393-ra. Ha a legutolson,
lapozz a 11-re.

363.
Motyogas hangjat hallod el6lrél, igy ovatosan a folyo-
s0 végébol nyilo barlanghoz lépsz, és bekukucskalsz.
Az Oreg banya, Shevala magaban beszél ocsmany
odujaban. A hely mocskos, tele van pokhaloval, és
visszataszito targyak sorakoznak mindenfelé: szaritott
denevérszarnyak, befont patkanyfarkak, Osszeaszott
fejek, opalos folyadékban 1szo szemek, labak és meég
hatborzongatobb dolgok... ez a hely egy tipikus bo-
szorkanykonyha. A helyiség talso végében egy diszes
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boltivet latsz, de hogy mi van mdgotte, azt a kékes
szinben ragyogod magikus aura miatt nem tudod ki-
venni. A banya egy grimoart lapozgat lazasan, és koz-
ben magaban motyog. — Itt kell lennie... az a n6 nem
fog segiteni... ezernyi atok a Baziliszkuszra, ami kéve
valtoztatta a novéremet! — Most mar legalabb azt tu-
dod, hogy mi volt az a szobor, ami miatt korabban
vitaztak. El6huzod a kardodat, és felkésziilsz, hogy
megkiizdj a novel.

Ahogy belépsz, egy rosszindulata, vérosen ragyo-
g0 szempar tekint fel rad a nyilas mell6l. Shevalanak
van egy Ore, egy borzalmasan torz Goblin. Pechedre
a kegyetlen kis nyomoronc egy mérgezett torrel van
felfegyverkezve, fajtarsaitol eltéréen izmos, és joval
nagyobb darabnak igérkezik. Eloszor ezzel a lénnyel,
utana pedig a banyaval kell megkiizdened. Ha vala-
melyikiik eltalal, dobj egy kockaval! Ha az eredmény
4, vagy kevesebb, a fegyveriikon léve méreg miatt to-
vabbi 1 ELETERO pontot vesztesz.

UGYESSEG ELETERO
Goblin 6 6
Shevala 9 11

Ha 2-re, vagy az ala csokkented a boszorkany ELET-
ERO pontjait anelkiil, hogy vegeznél vele, lapozz a 6-ra.
Ha meg0oléd, lapozz a 64-re.
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364.

Kinyitod a diszes, fekete hinto ajtajat. A belsejét fe-
kete és voros selyemhuzat boritja, az ilések mogott
pedig egy koporsot latsz, aminek az aljat vékony
foldréteg boritja. Ijgy dontesz, hogy kiszeded azt, és
megsemmisited — hiszen ez biztosan legyengiti majd
a Vampirt —, igy bemaszol a kocsiba. Ekkor a selyem-
ulések, fliggdnyok és parnak hirtelen életre kelnek!
Hatalmas, rothadé huisdarabokka alakulnak at, és
karmos kezekkel kap feléd a bizarr Zombi-Hinto! A
kovetkezo harc soran 1-gyel csékkentened kell Tama-
doerddet, mivel csapdaba estél a zart térben.

Zombi-Hinto UGYESSEG 7 ELETERS 10

Ha legy6zdd a bestiat, a hinto szétesik korilotted.
Tédd probara szerReENCSED! Ha szerencsed van, sike-
riil idoben kijutnod beldle. Ha nincs szerencséd, a
tetoelemek a fejedre zuhannak, és vesztesz 1 ELET-
ERO pontot. De sikeriil kihtiznod beléle a koporsot,
es szétzuznod. Kapsz 3 Vér pontot! Most pedig ideje,
hogy szétnézz egy olyan helyen, ahol még nem jartal.
Merre mész tovabb?

A kettOs ajton ar? Lapozz a 233-ra.
A sima ajton at? Lapozz a 22-re.
A kuria fele? Lapozz a 46-ra.
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365.

A grof elég sok idot toltott azzal, hogy megerdGsitse
magat, nala erosebb lénnyel még nem talalkoztal.
Hosszu éveket élt mar le, hatalma sokkal nagyobb,
mint barmely halandoé. Oszd el Vér pontjaidat 5-tel
(torteket felfelé kerekitve). Ez az az Gsszeg, amit azért
vonhatsz le ellenfeled ELETEREJEBOL, mert utad koz-
ben legyengitetted 6t. Ha a Parancsolot forgatod, és
HIT pontszamod 8 vagy 9, l-gyel lecsékkentheted
az UGYESSEGET is, mig ha 10, vagy ennél magasabb,
akkor 2 pontot vonhatsz le tole. Végiil 1-1 SZERENCSE
pontot kapsz, ha a kovetkezo targyakkal rendelkezel:
Morrvania Torténete, Sewarth Codexe és Harquay le-
velei (ezek olvasasa kozben ugyanis tippeket kaptal
a Vampir elleni harcra). Ha nincs magikus kardod,
automatikusan elveszted a csatat, mivel kozdnséges
fegyver képtelen artani ellenfelednek. Vegiil elmon-
dasz egy rovid fohaszt Titan minden jo erejehez, és
mindent megteszel, hogy végezz ellenfeleddel! A grof
puszta 6kleivel harcol, melyek két hatalmas kalapacs-
ként csapodnak fegyverednek.

Reiner Heydrich UGYESSEG 15 ELETERO 30

Amint sikeril ellenfeled ELETEREJET 10-re, vagy az
ala csokkentened, taktikat valt, és agyaraival probal
beléed marni. Innentdl kezdve 2-vel lecsokkentheted
a Tamadoerejét, am ha eltalal, dobnod kell egy koc-
kaval. Ha 5-0s az eredmény, a szokasos 2 helyett 4
ELETERO pontos sebet okoz neked, ha pedig 6-os, fel-
sérti az egyik nyaki vénadat, és ha nem sikeriil a rako-
vetkez6 4 Harci Koron beliil végezned ellenfeleddel,
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elvérzell Ha sikeriil 4-re, vagy az ala csékkentened a
Vampir ELETEREJET anélkiil, hogy megdélnéd, lapozz
a 9-re. Ha enclkiil sikeriil végezned vele, lapozz a
382-re.

366.
A kard nem fogad el forgatojaul! Felforrosodik a ke-
zedben, vesztesz 2 ELETERO pontot! A lovag szelleme
ezutan kitessékel a sirhelybdl, és a féluaton allo ajto
fele terel, melyen be is lépsz. Lapozz a 393-ra.

367.

Mikézben visszavezeted Sandart a falucskaba, hirte-
len eszébe jut valami. Elmondja neked, hogy egyszer
hallotta, amint a Vampir az egyik szolgajaval beszél-
get egy helyrol. — Egy hegyrol, vagy dombrol volt szo,
azt hiszem... Rak Csucs, ez az, igy hivtak a helyet! A
gazember nagyon izgatottnak hangzott. ,,Majd ha itt
az ideje, vissza fogjuk szerezni.” Azt hiszem, valami-
féle gonosz célra akart felhasznalni valamit. — Sandar
megdorzsoli a homlokat. Most, hogy jobban megné-
zed, nagyon faradtnak latszik. A telepiilés hatarahoz
vezetO utolso par méteren szinte mar cipelned kell. A
helyiek gondjaira bizod a szerzetest, és tovabbindulsz.
nak iranyaba, lapozz a 89-re. Ha fel akarod keresni
a Rak Csucsot, tudnod kell, merre van. Ha van egy
konyved, ami elmondja, hogyan juthatsz el oda, dup-
lazd meg az ebben talalhato oldalak szamat, és lapozz
az igy kapott értéknek megfelelo fejezetpontra. Ha
nem tudod, hol van, megprobalhatsz a helyiek kozott
korbekérdezoskodni, de ez valoszintlileg elég sokaig
fog tartani. Ha mégis ezt tennéd, lapozz a 10-re.
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368.
Talaltal korabban egy holdkdévekkel kirakott gylrit?
Ha igen, tudod, hany k6 van benne. Szorozd meg ezt
a szamot 30-cal, majd lapozz az igy kapott fejezet-
pontra. Ha nem, lapozz a 142-re.

369.

Masnap reggel, mikor Harquar hazahoz eérkezel, la-
tod, amint izgatott falusiak és varosorok gyiilekeznek
a bejarat elott. A tudost meggyilkoltak, most mar esé-
lyed sincs ra, hogy bejuss az épiiletbe. A pletykak sze-
rint egy repild, szarnyas szérnyeteg tort be az emeleti
ablakon at, Grundar, a férfi test6re azonban képtelen
két értelmes mondatot Gsszerakni az eseménnyel kap-
csolatban. Ha most elnézel a piacra, lapozz a 283-ra.
Ha északkelet felé tavoznal, lapozz a 198-ra. Ha vala-
hova masfelé akarsz indulni, lapozz a 304-re.

370.
A folyoso kovetkezod szakaszan sikeriil csendben veé-
giglopakodnod. Veégiil elérkezel egy ajtohoz, amin be-
nyitsz. Lapozz a 234-re.
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371.

A fekete hinto eltlinik a sotétben. Ha meg akarod
tudni, hogy hova tart a fenevad, ami halalt és pusztu-
last hozott a szerzetesrendre, valahogy kovetned kell.
Ha még egyszer, utoljara gyorsan szétnéznél a ko-
lostorban, miel6tt a bestia nyomaba eredsz, lapozz a
346-ra. Ha azonnal 1ild6zni kezdenéd a hinto6t, és van
legalabb 8 Aranytallérod, lapozz a 276-ra. Ha nincs
ennyi pénzed, lapozz a 203-ra.

372.

Az ¢él6halott szornyeteg a foldre rogyik — majd a sze-
med lattara kezd el feltapaszkodni! Csak két dologgal
tudsz vegleg végezni vele: a Kibtlivolés Olajaval vagy
Feketettizzel. Ha ezek barmelyikével rendelkezel, is-
mered a hozzajuk tartozo szamot. Amennyiben hasz-
nalni akarod valamelyiket, lapozz az annak megfelel6
fejezetpontra. Ellenkezo6 esetben nem tudsz feliilkere-
kedni a rémséges Orzon, és igy kénytelen vagy elme-
nekiilni, még mielott a szornyeteg ismét harcképessé
valna. (Ebben az esetben jegyezd fel a Kalandlapodra,
hogy ha az épiiletben kutatva rabukkannal a fenti két
targy valamelyikére, visszalapozhatsz a 274-re, és is-
meét megkiizdhetsz a Nagyobb Visszatérttel.) Becsa-
pod magad mogott az ajtot. Ha most tovabb mennél
del felé, lapozz a 7-re. Ha visszatérneél az eldszobaba,
lapozz a 271-re.
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373.

Elég sok idot toltesz el azzal, hogy korbekérdezos-
kodsz Farleigh-ben, am ugy tinik, a kereskeddket és
utazokat jobban lefoglalja sajat szorakozasuk, mint
holmi tudosokrol valé tarsalgas. Vesztesz 1 Vér pon-
tot. Vegiil azonban 6sszefutsz egy fiatal tanonccal, aki
kozli veled, hogy Harquar lesz a te embered, akit az
Arany Libaban talalhatsz meg. A fogado felé indulsz.
Lapozz a 123-ra.

374.
Ez alkalommal bélcs dontes volt a tiirelem! A barlan-
got hirtelen lang t6lti be, amint a szikrak begyujtjak a
gazt, amit eddig csak éreztél. Aztan hirtelen minden
elcsendesedik. A szikralények tovabbra is a levegoben
lebegnek. Ijgy dontesz, besietsz az liregbe €s szembe-
szallsz veliik. Lapozz a 204-re.

375.

Az ajton benyitva egy hatalmas konyvtarba érkezel,
ami a kolostor jokora kupolajara tekint fel. Egy csi-
galépcso vezet innen fel egy erkélyre, ami korbefut a
boltozaton. Végtelen hosszu polcsorok indulnak in-
nen, melyeken régi, poros kotetek és dohos, faggyuval
lepecsételt zsineggel atkotdtt tekercsek sorakoznak.
Ha alaposabban is korbe akarsz nézni idebenn, re-
meélve, hogy ratalalsz valami érdemlegesre, lapozz a
337-re. Ha felmasznal a kupolahoz, lapozz a 218-ra.
Ha ugy érzed, hogy csak feleslegesen vesztegetnéd itt
az idodet, és inkabb a keleti szarny egy masik részé-
ben folytatnad a kutatast, lapozz a 265-re. Ha inkabb
a kolostor nyugati felébe vennéd az iranyt, lapozz a
197-re.
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376.

A homalyos istalloban nyomat sem latod a fekete
hintonak — ami nagy megnyugvassal tolt el. Szorako-
zottan kezdesz kotoraszni a bomlasnak indult szalma
kozott, végiil ugy dontesz, ideje tavozni, am ebben
a pillanatban azonban istentelen biliz csapja meg az
orrodat. Hatrapillantva egy rothado tetemet veszel
eszre, ami dilongélve feléd tart. A lény iiszkods husa-
nak nagy része mar lefoszlott a csontjairol, és hofehér
kézzel nyul feléd, hogy kiszoritsa beldled az életet!
A bestia igen lomha, igy ha akarsz, gond nélkiil el-
menekiilhetsz eldle, vissza a sdévényen kiviilre — ha igy
tennél, lapozz a 89-re. Ha maradsz, ¢s megkiizdesz
vele, lapozz a 127-re.

377.
Ha HIT pontjaid szama nagyobb, mint 6, lapozz a
73-ra. Ha 6, vagy kevesebb, lapozz a 206-ra.

378.

Csak sirt fiivet és néhany kosza bokrot latsz a fo-
epiilet koril néni. A mindent ellepd, strii kodben
elég nehezen tudod csak kivenni a kornyezetedet. Ha
Tido6rothadasban szenvedsz, fulladozni kezdesz —
vesztesz 2 ELETERO pontot. A kuria hatso részénél egy
raccsal elkeritett, soderos részt talalsz. Ha at akarsz
itt maszni, hogy tovabb folytasd a kutatast, lapozz a
62-re. Ha visszatérnél a haz fobejaratahoz, lapozz a
46-ra.
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379.

Mire felébredsz, mar majdnem teljesen besotétedett!
AVampir mar bizonyara talpon van, és hamarosan ut-
nak is indul. Osszeszeded a dolgaidat, és az istalléhoz
indulsz. Ha van nalad egy ékkovekkel diszitett gyiri,
szorozd meg a kovek szamat 20-szal, majd lapozz az
igy kapott fejezetpontra. Ha nincs ilyened, lapozz a
108-ra.

380.
A Ghouloknak végiik, most azonban egy kisebb csa-
pat Zombival nézel farkasszemet! Ezek a lények nem
olyan ligyesek, am rengetegen vannak, igy lehetséges,
puszta letszamfolényiikkel is foléd tudnak kerekedni!

Zombi Csapat UGYESSEG 7 ELETERO 16

Ha legy6z6d Oket, kapsz 1 SZERENCSE €s 1 HIT pontot.
Mit teszel ezutan?

Atlépsz az azurfényben fiird6

boltiven? Lapozz a 12-re.
Benyitsz a délen, bal oldalon
allo ajton? Lapozz a 152-re.

Benyitsz a délen, jobb oldalon
allo ajton? Lapozz a 97-re.
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381.

A déli ajtd mogil nydszorgd hangok szirddnek ki.
Mikdzben azon téprengsz, jo Otlet-e benyitni, hogy
megtudd, mi adja ki ezeket a zajokat, az ajto kicsapo-
dik, és egy fiatal, vad tekintetd, sikolyra nyitott szaju
szerzetes ront eld. Teljesen varatlanul ér a felbukka-
nasa, igy nem tudod megallitani, elszalad melletted,
egyenesen a fobejarathoz. A helyiség, ahonnan érke-
zett, valojaban egy hosszu, keskeny el6szoba, ahonnét
tucatnyi ajto nyilik, melyek valoszintileg a tobbi barat
cellajaba vezetnek. Véres nyom vezet a tavolba. Ha e
mentén indulsz el, lapozz a 13-ra. Ha inkabb mashol
folytatod a keresést, lapozz a 354-re.

382.

Borzalmas, banatos jajkialtast hallasz az egyik boltiv
mogott indulo folyosorol, amint egy utolsd csapassal
vegzel a Vampirral. A soététbol egy hosszua haju, sa-
padt né ront el6: Reiner higa, Katarina az, egy Gjabb
Vampir! Egy cselekedet elvégzésére van idod (példa-
ul felhajthatsz egy italt), mielott a kozeledbe érne, és
meg kellene védened magad a diithetol!

Katarina Heydrich UGYESSEG 9 ELETERO O

Ha vegeztél ellenfeleddel, lapozz a 400-ra.
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383.
A banyak egybdl rad tamadnak. Lapozz a 267-re.

384.

Kirangatod a tiltakozo fogadost az agyabol és kovete-
led téle, hogy mondjon el neked mindent, amit csak
tud, a sebhelyes férfirol, aki felbérelte a tamadoidat.
Szerencsétlen para nyilvanvaldoan tud valamit, mert
sunyi, blinds tekintettel néz félre. Masrészrol azonban
sikeriilt megfélemlitened, igy 6mleni kezd belble a szo.
Elmondja, hogy az alak kelet fel6l érkezett — a Holtak
Hazanak iranyabol. Mikor erre ramutatsz, csak vallat
von, ¢s annyit mond, hogy mindenki fél arrafelé ko-
szalni. — Csak ritkan érkeznek ide abbol az iranybol
latogatok. Legtobbszor csak egy hobortos 6regember,
aki élelmet vasarolni jon le. Nagyon magas, hossza,
sziirke haja és fura, iiveges szemei vannak. Dochtor
Verruckténak nevezi magat. — A leiras nem igazan
illik a grofra. Erdemes lehetne felkeresned 6t, barki
legyen is... Mikor felhaborodottan kézlod a fogados-
sal, hogy egy vendégnek joga van nyugodtan eltdlte-
ni az ¢jszakat, a férfi kényszeredetten felajanl némi
¢lelmet a kellemetlenségekért cserébe. Ingyen feltolt-
heted készleteidet, és még a kifizetett 1 Aranyadat is
visszakapod. Kapsz 1 sZERENCSE pontot is! Ezek utan
egy masik szobaba kisérnek, ahol nyugovora térsz.
Lapozz a 333-ra.

385.
Visszateszed a konyvet a ladaba, amit beléksz az agy
ala, ezutan gyorsan leiilsz az egyik kényelmetlen szék-
be. Mikor Endrell egy vastag bottal a kezében kinyitja
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az ajtot, és meglat, eloszor tétovazik, majd dithésen
hozzad lép. Elmondod neki, hogy nem tudtal elalud-
ni, és még egy takarot kérsz tole, hogy felmelegithesd
magad. A férfit latszolag megnyugtatja a valaszod, és
morogva intézkedik — megbiz egy ifjabb szerzetest a
pokroc beszerzéseével. Visszakisérnek a szobadba, és
meég egy gyogynovénybaol kesziilt italt is kapsz, hogy
kénnyebben alomba meriilhess. Kozben hallod, amint
valaki az ajtod elétt mocorog — nyilvan az Oreg allitott
oda valakit 6rkédni, hogy elejét vegye az esetleges to-
vabbi sétaidnak. Vegiil sikeriil elaludnod. Tedd probara
szZERENCSED! Ha szerencseés vagy, lapozz a 326-ra. Ha
nincs szerencséd, lapozz a 90-re.

386.
Tul késon veszed észre, hogy a banya egy, az Ero Italat
tartalmazo tivegcsét emel a szajahoz, amit eddig ruha-
janak red6i kozott rejregetett! Noveld meg 6-tal jelen-
legi ELETERO pontjait, és fejezd be a harcot! Ellenfeled
gjult dithvel tamad rad, és ezattal addig kiizd, amig
egyikotok ki nem mulik. Ha legy6zted, lapozz a 64-re.

387.
Csak annyit tehetsz, hogy utra kelsz, és felkeresel egy
tudost. Ez azt jelenti, hogy egy igen nagy keriilot kell
tenned Arkleton felé, és valosziniileg ott is tobb na-
podba fog keriilni a kutatas. Osszesen 8 adag élelmet
kell elfogyasztanod ez id6 alatt (de most vasarolni is
tudsz, 1 Aranytallérért cserébe 2 adagot).Vegiil ralelsz
egy tudosra, aki elmondja, merre kell folytatnod a ku-
tatast: Sharnekben, az északi Nagy Falon tal. A kés-
lekedés miatt vesztesz 10 Vér pontot. Lapozz a 20-ra.
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388.
Mikor belépsz, egy fiistos alak kezd el megformalodni
a koporso folott. A lény kicsi, nem nagyobb egy satnya
Goblinnal, és egy kicsit hasonlit is ra. Karmos kezei-
ben két éles bronzkést szorongat, és gyulolkodve szi-
szeg rad. Kitarja apro szarnyait és feléd r6ppen, hogy
apro darabokra cincaljon.

Halalordog UGYESSEG 9 ELETERO 6

Ha legy6zod ellenfeledet, de az legalabb egyszer elta-
lalt a csata soran, dobj harom kockaval. Ha az Osszeg
ugyanannyi vagy magasabb, mint jelenlegi ELETERO
pontjaid szama, a fegyvereken levo méreg bekeriilt a
szervezetedbe, és tovabb gyengit. Dobj egy kockaval
és adj 1-et az eredményhez, hogy megtudd, pontosan
hany ELETERO pontot vesztesz emiatt. Ha még életben
vagy, bezuzhatod a koporsot. Kapsz 4 Vér pontot! Ha
most kinyitnad a nyugati falbol nyilo ajtot, lapozz a
35-re. Ha a folyoso végében lévo ajtohoz lépnel, la-
pozz a 208-ra. Ha ugy érzed, hogy ideje elhagyni a
hazat, lapozz a 300-ra.

389.
Nem veszed észre, ahogy a fiatal férfi felpillant, a 1ép-
csOsor iranyaba, csak mikor mar késo. Fém és élo-
halott hus tdmege csapodik beléd és dont fel, amint
egy szirnyeteg veti rad magat odafentr6él. A borzal-
mas lény ugy néz ki, mintha fémmel probaltak vol-
na megerdsiteni ezt a szirnyeteget — €s pont ez az,
ami tortént! Vesztesz 1 ELETERO pontot az esés miatt,
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az els6 Harci Kor soran pedig 2-t le kell vonnod a
Tamadoerodbdl, ugyanis eloszér még fel kell tapasz-
kodnod a talajrél. Orém az tirémben, hogy a bestia
hosszu fempengékkel kiizd ellened, és igy fajtarsaitol
eltérden nem tud lebénitani. Ettdl fiiggetleniil egy
igen kemény ellenfélre akadtal, amit nem lesz egysze-
ri legy6zndd.

Acélghoul UGYESSEG 9 ELETERO 12

Ha végeztél a bestiaval, lapozz a 25-re.

390.
A bestiat langok boritjak be. Verfagyaszto sikoly tor
elo a szajabol, ami mintha az egész barlangot betdl-
tené. Pechedre még a Feketetliz sem végez egybdl
ezzel a gyilkologéppel. Eléhalott faklyaként cammog
tovabb feled, fehéren izzo acélkarmokkal nyalva ira-
nyodba! Lapozz a 121-re.

391.
Bolcsen valasztottal, ez a n6 ugyanis Katarina, a grof
gonosz huga, aki egy Vampyr! A n6 hossza karmaival
€s agyaraival tamad rad.

Katarina Heydrich UGYESSEG 9 ELETERO 9
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Ha legy6zdd, lapozz a 44-re, de a csata elott vonj majd
le 1-et a grof UGYESSEGEBOL, és 4-et aZ ELETEREJEBROL.

392.

Harquar halott. Egyediil allsz a szobaban a foszlo-
félben 1évo zselészornnyel és a kovér tudos tetemeével,
ami nem nyujt valami kellemes latvanyt. Ekkor 1ép be
a szobaba a testOr uranak esti kakaojaval. Egy pillan-
tast vet kihuzott kardodra, egy masikat a holttestre.
A nyalka fel sem tlinik neki, ami — latva kézel Gl6 sze-
meit és elére ugro homlokat — valahogy nem lep meg.
A ficko el6huzza kardjat, és tiltakozasod ellenére rad
tamad.

Testor UGYESSEG 9 ELETERS 13

Ha legyozodd a ferfit, nincs idod atkutatni a helyet.
Senki nem fogja elhinni a repiil6 zselé térténetét, kii-
lonésen hogy a valami sliri nyalkava olvadt szét, és
hogy immaron Harquar testore is holtan fekszik elot-
ted. Azonnal el kell hagynod a varost. Ha északkelet
felé indulnal, lapozz a 198-ra. Ha egy masik helyet
akarsz felkeresni, lapozz a 304-re.
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393.

Az ajto kéonnyedén kinyilik, a taloldalarol fagyos szél-
roham kap a ruhadba. Lélegzeted apro kodpamacs-
ként csapodik le, olyan hideg van. Eltéprengsz rajta,
vajon nem lenne-e boélcsebb visszafordulni, amikor
hirtelen ugy érzed, mintha egy kofal csapodna a ha-
tadba — és valoban ez torténik, az ajtoval szemkozti
fal taszit egyet rajta, te pedig elOreesel, egyenesen az
alant elteriil6 soteétségbe! Vesztesz 1 ELETERO pontot
az esés kozben szerzett zuzodasok miatt. Mogotted az
ajto becsapodik, és mikor megprobalsz benyitni rajta,
kénytelen vagy rajonni, hogy a faldarab, ami az elébb
taszitott rajtad egyet, eltorlaszolta a taloldalt. Be vagy
zarva. Lapozz a 71-re.

394.

Nincs jo buvohely a fogado kdzelében, ezért végiil egy
ut melletti vizmosasban huzodsz meg. Az egész €jsza-
kai lovaglasban azonban nagyon kimeriiltél, igy ha-
marosan alomba meriilsz. Valamivel késobb ébredsz
merev tagokkal és fajo hattal. Vesztesz 1 ELETERO pon-
tot. El kell fogyasztanod egy adag ¢lelmet. Lapozz a
379-re.



395

395.

Ennek a hathatos italnak megjosolhatatlan a hatasa.
Elélények eletenergiajabol és bizonyos éloholtak lé-
nyebdl kotyvasztottak dssze, emiatt egyarant lehet po-
zitiv vagy negativ hatasa rad nézve. Doéntsd el, hany
SZERENCSE pontodat (maximum 2-t) akarod felaldoz-
ni, majd dobj egy kockaval, és az eredményhez add
hozza a SZERENCSEDBOL levont pontokat. Ezutan az
alabbi tablazat segitségével allapitsd meg, milyen ha-
tasa van rad az italnak.

Osszeg Hatds

1 Vesztesz 2 UGYESSEG pontot.

2 Vesztesz 1 UGYESSEG pontot.

3-4 Enyhe rosszullét vesz erot rajtad. Vesztesz 1
ELETERO pontot.

5 Megerosodsz. Kapsz 1 pontot a jelenlegi és
Kezdeti ELETERODHOZ.

6—7 Megerosodsz. Kapsz 1 pontot a jelenlegi és
Kezdeni ELETERODHOZ €s UGYESSEGEDHEZ (de
nem mehet az értek 12 fole!).

8 Iji embernek érzed magad. Kapsz 2 pontot a
jelenlegi és Kezdeti UGYESSEG és ELETERO pon-
todhoz. UGYESSEGED azonban igy sem halad-
hatja meg a 13-at, ELETEROD pedig a 25-0t!

Ha az lgyesség-visszaallito italt is fel akarod hajtani
ezek utan, és meég nem tetted, lapozz a 241-re. Ellen-
kezo esetben elhagyod a doktor szobajat, és valahol
mashol folytatod a kutatast — lapozz a 7-re.
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396.
Egyesével kell megkiizdened az allatokkal.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Farkas 6 7
Masodik Farkas 6 7

Ha legy0zod a bestiakat, a férfi halasan fordul feléd.
Elmondja, hogy 6 egy kereskedd, aki a farleigh-i piac-
ra tart éppen, ami innen északkeletre fekszik. — Fel-
béreltem egy testért — mondja, mikozben szomoruan
rapillant a harcos holttestére. — Mikor meglattuk a ko-
dot, ugy dontottiink, inkabb letériink az utrol. Nem
akartunk beleveszni. — A férfi, aki Robanként mutat-
kozik be, megkérdi, segitenél-e neki végss nyugalom-
ra helyezni a halottat, és vele tartanal-e a varosba.
Rendesen megfizetné a szolgalataidat, amikor célhoz
ertek. Ha hajlando vagy neki segiteni, a temetés idGbe
keriil — vesztesz 1 Vér pontot, de kapsz 1 HIT pontot
a jo cselekedetért. Akarhogy is dontesz, vegiil a férfi
tarsasagaban indulsz tovabb. Lapozz a 148-ra.

397.

Tamadasod haszontalan. Csupan magikus fegyverek
képesek kart tenni a Vampirban. Kilott nyilvesszéd a
laba elott a foldre hull. Ellenfeled valaszul magikus
lovedékek tucatjaival tamad rad, melyek mélyen a hu-
sodba furodnak — vesztesz 3 ELETERO pontot. A faj-
dalomtol teketoriazas nélkiil a bestiara veted magad.
Lapozz a 273-ra.
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398.

Allapitsd meg mindkettotok Tamadoerejét (a boszor-
kany UcYESSEGE 10). Ha a tied a magasabb, az liveg-
cse telibe talalja a banyat, aki sikoltva hatral el toled.
3 ELETERO pontot veszit — ne feledd ezt az Gsszeget
levonni majd ELETEREJEBOL, ha majd harcra keriil a
sor). Ha most hosszuijaddal 16nél ra, lapozz a 305-re.
Ha atugranal a hasadékon, ¢s kardoddal tamadnal ra,
lapozz a 31-re.

399.

Visszatérsz a Holtak Hazanak keleti szarnyaban kelet-
nyugati iranyban futo folyosora. Kelet felé fordulsz.
Az északi falon két ajto all, egy elotted, egy pedig mo-
gotted, veliik szemben a déli falon pedig két masik.
Keleten a folyoso déli iranyba fordul, nyugaton pedig
egy 0todik ajton at visszatér a fobejarathoz. Egy olyan
teriileten folytasd a keresést, ahol meég nem jartal. Mit
teszel most?

Benyitsz a mogotted levo

északi ajton? Lapozz a 88-ra.
Benyitsz az elotted 1évo

északi ajton? Lapozz az 56-ra.
Benyitsz a mogotted levo

deli ajton? Lapozz a 139-re.
Benyitsz az elotted 1évo

deli ajton? Lapozz az 340-re.
A folyoso keleti végen dél fele

fordulsz? Lapozz a 182-re.

Visszatérsz az épiilet
fobejaratahoz? Lapozz a 271-re.



400

400.

Végeztél ugyan a két Vampirral, de meég el is kell pusz-
titanod Oket! A kristalyszivre pillantasz, majd a grof
nyakaban 10g6 medalra, melybe éppen beleillik a ko.
Minden er6ddel beleerdszakolod az ékkovet az eziist-
keretbe, de mieldtt ez teljesen sikeriilhetne, ezernyi
apro darabra robban szét! A masodperc egy tort re-
szeéig felpattan és elkerekedik a Vampir szeme, szaja
pedig néma, rettegd sikolyra nyilik. Egy utolso vér-
csepp csurog le ajkai koziil, végiil azonban elernyed,
mint egy rongybaba. Alaposan atkutatod a barlan-
got, végigkopogtatod a falakat, és minden titkos ajto
mogiil dsszeszeded a koporsokat, melyekbol maglyat
épitesz az ¢loholtaknak, de csak az utan gyujtasz be
alajuk, hogy talaltal egy folfelé vezeto lépcsdsort a bal
kéz feldli folyoson. Ezutan visszatérsz a felszinre, és
magad mogott hagyod a langolo tetemeket.

Végtelenill hosszunak tlinik a lépcsdsor, ami kivezet
a Ghoulkriptakbol, veégiil azonban elérkezel egy ki-
sebb barlangba, melynek keskeny kijarata egy volgybe
vezet. Ahogy kiesel a friss levegore, egy pasztort pil-
lantasz meg, aki sikoltozva rohan el eldled, mikézben
azt ordibalja, hogy egy Démon tiint el6 a mélybol! Ha
latnad most magad — kormosan, véresen, sebesiilten,
elkerekedett szemekkel —, te is elhinnéd, hogy a pok-
lok poklabal léptel elo. Es ha nem jart volna sikerrel
a kiildetésed, meég igaza is lett volna szegény férfinak.
Sikeriilt végezned Titan egyik legosibb gonoszaval.
Immar semmi nem akadalyozhatja meg, hogy elfog-
lald mélto helyed a legendak hoseinek soraban!
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Konyv és jaték az, amit a kezedben tartasz.
A féhés TE vagy.

Keydrich biré, a Vampir visszatért a halilbol!

Egy rég elfeledett gonosz szillt fel a sirbol,
hogy az Ovilig felszinét tapossa friss vért és bj,

bszolg: ba h 1d kat keresve.
Reiner Heydrich baré, az él6holt Vimpir ar
vénebb, semhogy barmely halandé emlékezhet-
ne rd. Ez alkalommal azonban valaki mir a
nyomdban vam, egy bator hds, akinek eltikélt
szdndéka, hogy megakadilyozza gonosz tervei-

nek beérését. Ez a valaki TE vagy!

TE diontéd el, mikor melyik utat vilasztod,
milyen csellel keriilsz ki a csapdabél, me-
lyik teremtménnyel csapsz dssze.

A jatékhoz nem kell mas,
mint egy ceruza, egy radir,
két dobékocka, no meg némi szerencse.

A megoldis a TE kezedben van!

A Vampir bosziija

STEVE JACKSON
ES IAN LIVINGSTONE
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