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Bevezetés

Ennek a kényvnek Te vagy a hdése. Te vivsz meg a
kocka segitségevel oOriasokkal és szornyekkel, magad
dontesz, hogy merre haladj tovabb, kivel baratkozz,
csatazz. Nem pusztan az ir6 fantaziaja iranyitja a tér-
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 déntesz, sikerrel jarsz.

Igy hat ezt a kdnyvet ne gy olvasd, ahogy azt meg-
szoktad. Mint latod, itt még az oldalak sincsenek meg-
szamozva a bevezeté utan. A — hosszabb-rovidebb —
bekezdések viselnek szamokat egyt6l négyszazig. Ezek
kozott elore-hatra lapozva haladsz elore a torténetben
a magad igénye szerint. Ha kardot rantasz az ellenség-
re, mashova lapozol, mint amikor elbujnal eldle.

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

Es szerencse, amely nélkiil az eléz8 harom talan mit
sem er, de ha csak erre szamitasz, biztosan cserben
hagy.

Hogy mit jelent az UGYESSEG, ELETERS €S SZERENCSE
ebben a konyvben, megtudod a kovetkezokbdl, Ha



netan nem lenne teljesen vilagos a dolog, ne torddj
vele. Batran el6re! Vagj neki az olvasasnak, menet
kozben minden a helyére keriil! De ha elfelejtenél
valamit, hogyan kell jol megvivni egy harcot, hogyan
menekilhetsz, hogyan gyogyithatod magad a jaték
szabalyai szerint, nyugodtan visszalapozhatsz.

Hogyan kiizdj meg
az alvilag teremtményeivel?

Miel6tt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mérned,
mennyire vagy erds, illetve gyenge. Van egy kardod,
egy pajzsod és egy hatizsakod étellel, itallal az utra.
Felkeésziiltél a feladatra, megtanultal a karddal banni,
és keményen edzettél, hogy erds légy. Hogy megtudd,
milyen hatékonyak voltak el6készileteid, dobokocka-
val dontsd el kezd$ HIGYESSEG, ELETERO €5 SZEREN-
csE pontjaidat. A 18. oldalon talalod a Kalandlapot,
amelyre feljegyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt
jelolheted UGYESSEG, ELETERD €S SZERENCSE pontjai-
dat is. Jol teszed, ha ceruzaval irod a pontokat a Ka-
landlapra, vagy fénymasolatot készitesz errdl az oldal-
rol, hogy azt jabb jatékra is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

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

Dobj két kockaval, és az eredmeényhez adjal 12-t, a
kapott szamot ird be az ELETERS négyzetbe.
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Van egy SZERENCSE rovat is. Ehhez egy kockaval dobj,
és 6-ot adj az eredmeényhez, majd az Gsszeget ird be a
SZERENCSE négyzetbe.

Kiilonb6z6 okok miatt, melyeket majd részletesen
elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETERO €s SZERENCSE
pontjaid a kalandok soran folyamatosan valtoznak.
Pontosan kell vezetned 6ket, ezért azt tanacsoljuk,
hogy kis betiikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts kéz-
nél radirt. De soha ne tordld ki Kezdeni pontjaidat,
mert, bar tovabbi UGYESSEG, ELETERO €S SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, 6sszegiik soha nem lépheti tal a
Kezden értéket, kivéve néhany nagyon ritka alkalmat,
amikor a megfelel6 oldalon ezt az utasitast kapod.

UcvEssEc pontjaid kardvivotudasodat és altalanos
harci tapasztalatodat mutatjak. Nem art minél tébb
ilyen pontra szert tenni. Az ELETERG pontok jelzik
kondiciodat, az akaraterddet, hogy talélj egy-egy
helyzetet, eltokéltségedet, alloképességedet; minél
magasabb az £LETERG pontszam, annal hosszabb ide-
ig maradhatsz életben. A sZERENCSE pontok mutatjak,
mennyire szerencsés ember vagy.

A CSATA

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

Eloszor is jegyezd fel a teremtmeény UGYESSEGET €s
ELETEREJET a Kalandlapod elsé tires Harc Szornyek-
kel feliratot visel6 rovataba. A teremtmények pont-
szamait minden alkalommal megadja a konyv, amikor
Osszecsapsz valamelyikiikkel.
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A harc menete

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

Dobj két kockaval most magad nevében, és add
az eredményt sajat jelenlegi tcyESsEG pontjaidhoz.
Ez a te TAMADOERSD.

Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint a teremtmeé-
nyé, akivel kiizdesz, megsebezted. Menj tovabb a
4. lépésre. Ha a teremtmény TAMADOEREJE na-
gyobb, O sebzett meg téged, és haladj az 5. lépésre.
Ha a két TAMADOERS egyforma, kivédtétek egymas
csapasat, és a kovetkezé Fordulot az 1. lépéstol
elolr6l kezditek.

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

A teremtmény sebzett meg téged, ezért vonjal le
2 pontot sajat ELETERODROL. De ilyenkor is lehet
SzeERENCSED (lasd odébb).

Ellenérizd a teremtmény vagy a sajat ELETERO
pontjaidat, és a SZERENCSE pontokat is, ha kell.
Kezdd el a kdvetkez6 forduldt meglévd ticYESSEG
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

Lesznek olyan helyzetek, amikor egynél tobb személy-
lyel vagy szornnyel keriilsz szembe. Néha egyetlen el-
lenfélként kezelheted Oket, maskor egyesével kiizdetsz
meg veliik, de olyan is el6fordulhat, hogy egyszerre
kell mindéjiikkel harcolnod. Ha egy teremtménynek
tekintheted 6ket, akkor a harcot a szokasos modon
kell levezetned. Mikor azt az utasitast kapod, hogy
egyesével kizdj meg veliik, akkor is a szokasos el-
jarast kell alkalmaznod azzal a kildnbséggel, hogy
amint legy6zted az egyiket, rogtén a kivetkezd veszi
at a helyét! Ha egyszerre tobben is tamadnak rad, ugy
minden egyes Forduloban el kell dontened, hogy
melyikiikre tamadsz, majd ki kell dobnod a Tamado-
értékeket mindannyidtoknak a szokasos modon. A ki-
valasztott ellenféllel szemben a normal moédon nyersz
vagy vesztesz. A tobb ellenfeled megsebesit, ha Tama-
doértéke nagyobb a tiédnél, azonban elvéti a csapast,
ha kevesebb, ugyanakkor te abban a Kérben nem tu-
dod megsebesiteni.

SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csatdban, akar olyan helyze-
tekben, amikor a szErENCSE donthet 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 kovetkezd modon teheted probara.
Dobj két kockaval. Ha a kapott szam nem nagyobb,
mint a jelenlegi SZERENCSE pontszamod, az eredmény
kedvez6. Ha magasabb szamot dobsz, mint a jelenlegi
SZERENCSE pontszamod, balszerencséd volt, és vallald
kovetkezmenyeit.

ﬁgy hivjuk ezt, hogy 7édd probdara a SZERENCSED.
Minden alkalommal, amikor probara teszed sZEREN-
CSEDET, 1 pontot le kell vonnod SZERENCSE pontsza-
modbol. Igy hamar rajossz, hogy a SZERENCSERE ha-
gyatkozni kockazatos.

A szERENCSE haszndlata csataban

A konyv bizonyos oldalain felszolitunk, hogy 7edd
probara sZERENCSED, €s kozOljik, hogy SZERENCSED
volt vagy sem. A csatakban viszont mindig te déntesz,
hogy a sSZERENCSED segitségével megprobalsz-e ko-
molyabb sebet ejteni azon a teremtmeényen, amelyet
épp megsebeztél, vagy csdkkenteni annak a sebnek a
hatasat, amelyet a teremtménytdl elszenvedtél.

Ha te sebezted meg a teremtmeényt, a fent leirt mo-
don Tédd probara szerENCSED. Ha szerencsés vagy, ko-
moly sebet ejtettél rajta, ¢és 2 kiilén 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 t6le.)

Ha a teremtmény sebzett meg téged, azért Tedd
probara SZERENCSEDET, hogy csokkentsd a sebet. Ha
SZERENCSED van, sikeriilt elkerilnéd 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 £LET-
ERO pontot vonjal le magadtol.

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

~ AZUGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE KEZDETI ERTEKRE
TORTENO VISSZAALLITASA

UcvyEsstg

UcvEessts pontjaid nem sokat fognak valtozni kaland-
jaid soran. Helyenként, egy-egy oldalon olyan utasi-
tast talalsz, hogy noéveld vagy csOkkentsd UGYESSEG
pontjaid szamat. Egy csodafegyver novelheti ticyEs-
SEGED, de ne feledd, hogy egyszerre csak egy fegyvert
hasznalhatsz. Nem tarthatsz igényt 2 GiGYESSEG ju-
talompontra, mert két varazskardod van. UcyEssic
pontjaid szama soha nem lépheti tul eredeti értékét,
hacsak kiilon utasitast nem kapsz erre. Az Ugyesség
Italanak elfogyasztasa automatikusan visszaallitja az
UGYESSEG pontjaidat a Kezden értékiikre.

ELETERG €8s ELELMISZER

ELETERG pontjaid sokszor fognak valtozni kalandja-
id soran, amint megkiizdesz a szOrnyekkel és elval-
lalsz lelkesito feladatokat. Ahogy célodhoz kozeledsz,
ELETERG pontjaidnak szama veszélyesen lecsokken-
het, és a csatak kialondsen kockazatossa valnak, ezért
légy Ovatos!



Hatizsakodban tiz étkezésre elegendo élelmiszer van.
Barmikor megallhatsz pihenni és enni, kivéve amikor
harcolsz. Minden étkezés 4 pontot ad ELETERO pont-
jaidhoz, és 1-gyel csOkkenti Elelmiszer-tartalékodat.
A Kalandlapodon kiillon Elelmiszerkészlet rovat van,
hogy feljegyezd, mennyit fogyasztottal. Ne feledd,
hogy hosszui utat kell megtenned, ezért bélcsen hasz-
nald fel Elelmiszerkészletedet!

Kalandod soran lehetoséged lesz tovabbi élelmi-
szeradagok beszerzésére. Ez lehetévé teszi szamod-
ra, hogy a kaland teljes ideje alatt fenntartsd erddet.
Azt se feledd, hogy ZLETERG pontjaid szama soha-
sem lépheti tul Kezdeti értékét, kivéve, ha egy adott
oldalon ezt az utasitast kapod. Az Eleterd Italanak
elfogyasztasa automatikusan visszaallitja az ELETERS
pontjaidat a Kezdeti értékiikre

SZERENCSE

SzerENCcsE pontjaid gyakran valtoznak majd kalandod
soran, kdszonhetéen a Tedd probdara a SZERENCSEDET
felszolitasoknak. SzerReEncsE pontjaidhoz tovabbia-
kat szerezhetsz kalandjaid soran, ha kivételesen sze-
RENCSES voltal. Ennek részleteit megtalalod a konyv
megfelelo fejezeteiben. Ne feledd, hogy akarcsak az
UGYESSEGNEL €S az ELETERONEL, SZERENCSE pontjaid
sem léphetik tal Kezden értékiiket, kivéve, ha egy-egy
oldalon ezt az utasitast kapod. A Szerencse Italanak
elfogyasztasa l-gyel megnoéveli Kezderi SZERENCSE
pontjaidat, majd automatikusan visszaallitja jelenlegi
pontjaidat az 0j Kezderi értékiikre.
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Felszerelés és Arany

Kalandodat csak a legsziikségesebb dolgokkal felsze-
relkezve kezded, de utad soran tovabbiakra bukkan-
hatsz majd. Karddal vagy felfegyverkezve, egyszerd
borvértet viselsz. Van egy erszényed, melyben élelme-
det és pénzedet tartod, és egy hatizsakod, melyben
minden mas targyad lapul. Utadat 20 Aranytallérral
(és egy Skarlat Gyonggyel), tovabba 10 étkezésre ele-
gendo élelemmel kezded. Jegyezd fel ezeket Kaland-
lapodra.

A fentieken kiviil egy livegnyi varazsitalt is magad-
hoz vehetsz, ami igen nagy szolgalatot tehet majd a
kalandod soran. Az alabbi harom ital kozil valaszt-
hatsz:

Ugyesség Itala — visszadllitja elvesztett UGYESSEG
pontjaidat.

Eleteré Itala — visszaallitja elvesztett ELETERS pont-
jaidat.

Szerencse Itala — visszaallitja elvesztett SZERENCSE
pontjaidat, és a Kezdeti értékiiket is megndoveli 1-gyel.

Ezekbdl barmikor ihatsz, ha épp nem harcolsz. Mind-
egyik ital egyetlen kortyra elegendd folyadékot tar-
talmaz csak, igy csupan egyetlen alkalommal élhetsz
veliik! Ha igy teszel, ne feledd ezt jelezni a Kalandla-
podon is!

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

A Fekete Ocean nyugati nyulvanyai hirhedtek a he-
ves széllokésekrol és a hirtelen kitéré viharokrol.
Hydanahoz, a vizek istenéhez imadkozol, konyorogve
kéred, hogy fékezze meg fivérét, Sukhot, a viharok is-
tenét, vagy legalabb terelje figyelmét a vilag egy masik
szeglete felé. Talan Hydana még meg is hallgatna fo-
haszod, de Sukh nagyhatalmu isten, aki képes pusz-
tito erejét egyszerre akar tobb helyen is megmutatni.
Mindenesetre a Fekete Ocean ez alkalommal is mél-
tonak mutatkozik hirnevére...

Ot napon ¢és éjszakan keresztiil kiizdesz a viharral egy-
szemeélyes vizi jarmiivedben. Végre azonban, mikoz-
ben a Nap a latohataron langolva siillyed az 6ceanba,
a tavolban délnyugatra megpillantod a Sziklafal-szi-
getek fenyegeto sziklaszirtjeit. Akkor tehat, ha az id6-
jaras is ugy akarja, mar csak két nap Arionig.

A harmadik nap delén talalsz egy szabad helyet ha-
jodnak Arion zsufolt hajokikétéjében, ahonnan az-
tan azonnal elindulsz, fel a dombon a kiralyi palota
iranyaba. A varos épp olyan zsufolt, mint mindig,
tele emberekkel, akik a napi ligyeik utan futkosnak.
Ezuttal azonban valami furcsa kozombaosséget vélsz
felfedezni minden egyes mozdulatukban. Ugy veéled,
hirneved elegendé ahhoz, hogy bebocsatast nyerj, és
egyenesen a kiralyhoz és a kiralynéhoz mehess. Ha
meégsem, akkor majd a Vének Nemesi Tanacsa elma-
gyarazza neked, hogy mi folyik itt és mi az oka, hogy
kalandozokat hivnak Gssze Arionba.
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Jonthane kiralynak és névérének, Elegana-nak — aki-
vel Ariont egyutt kormanyozzak — minden kétséget
kizaréan nagy megkonnyebbiilés érkezésed hire, igy
nem kell sokaig varnod, miel6tt a kiralyi fogadote-
rembe hivatnak.

— Barcsak tegnap érkeztel volna — mondja hatarozott
hangon Elegana kiralynd, amint megallsz elotte —,
vagy még jobb lett volna, ha legutobbi latogatasod
utan soha el sem mész. Mikor is volt az? Harom éve?

— Majdnem négy is megvan, urném — valaszolod erre,
mikozben kiraz a hideg, ahogy felrémlenek benned
az akkor tdrtént, borzalmas események emlékképei.
— De mit tehetek érted ez alkalommal?

— Semmit — szolal meg nyers hangon a kiraly. — Mar
mast kellett megbiznom a kutatassal. Az id6 létfon-
tossagu, amint lathatod. Nem voltal itt, ugyhogy a
megbizatast... — nagyot nyel, miel6étt folytatna — Jitari
Fang-zen kapta! — A kiraly felemeli karjat, hogy meg-
elozze vele tiltakozasodat. — Tudom, tudom, piszok
egy alak. De még neked is el kell ismerned, hogy meg-
lehetdsen jol csinalja azt, amit csinal. Nekem pedig
a lehet6ségekhez képest a legjobbat kellet kivalaszta-
nom. Tudod, a lanyomrol van szo.

A kovetkezo tiz percben a kiraly dadogva adja elo tor-
ténetét. A lanyat, a kiralyi hercegnot, Telessat — aki
alig tizenot éves, de maris egész Khul-szerte hires el-
blivold szépségerol — elraboltak néhany héttel ezelott,
mikozben barataival lovagolni volt a varostdl valami-
vel északabbra. Az emberrablok egyértelmiien meg-
mutattak, hogy komolyak a szandékaik. Lecsaptak a
hercegno baratainak végtagjait, és a foldon egy lizene-
tet formalva beléliik hatrahagytak azokat: VARJ.



Azonban arioni Jonthane és Elegana nem bolondok.
Mikozben latszélag az emberrablok tizenetére vartak,
titokban postagalambokat kiildtek a szélrdzsa minden
iranyaba. Az egyik épp hozzad talalt el Takiora. Ha
nem lett volna a vihar, idoben érkeztél volna.

— Nem érkezett tizenet egészen két nappal ezelottig —
folytatja Jonthane. — Olyan ideges voltam... a dragam,
az én Telessam... Amikor aztan megjitt, nem egysze-
ra kovetelést tartalmazott. Azok, barkik is legyenek,
mivel az lizenet nem volt aldirva, totalis iranyitast
akarnak a teljes arany export felett, mely az Arion
fennhatosaga alatt allo gazdag banyakbol szarmazik.
Habar messze nem ez az egyetlen exportcikkiink,
minden bizonnyal ez az egyik legnagyobb bevételi
forrasunk. Egy beleegyezd nyilatkozatot kell kiildjek
valaszul a kovetelésre, melyet a kiralyi pecséttel kell
ellassak, és azt egy maganyos futar kezébe kell adjak.
A futarnak a varost a nyugati oldalon kell elhagynia,
egyediil, és addig kell mennie, mig az emberrablokkal
Ossze nem talalkozik.

— Mirdl ismeri fel 0ket a futar? — kérdezed.

— Az lizenetiikkel egyiitt Telessa hajanak néhany tin-
csét is elkildték, amit egy életlen késsel durvan nyir-
hattak le. A hajfiirtok Gsszetéveszthetetlenek, mintha
szépen font aranyszalak lennének, vorGsesbarna fény-
csikokkal atszove. A futart a hercegnd hajanak tovab-
bi levagott firtjeivel fogjak varni... vagy a fejével, ha
nem sikeriil elvinnie a levelet, vagy nem egyedul ér-
kezik.
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Még néhany percig ottmaradsz a kirallyal és a kiraly-
néval. Felajanlod, hogy segitesz, ahogy téled telik. De
mar tal késé: rivalisodé, Fang-zené a megbizatas.

— Mit ajanlottatok neki ezért? — kérdezed.

— Az ilyesfajta munkaért jard szokasos juttatast — vala-
szolja a kiraly —, a fele kiralysagot.

Mikor illend6ének talalod ra az ido6t, elhagyod a kiralyi

fogadohelyiséget, és visszagyalogolsz a varosba.

Es most lapozz!
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1-3

1.
Neéhany oraval és fogadoval késébb a varos kikotdi ré-
szében taldlod magad, egy Tengerimakkos Hajogerinc
nevl nyomorusagos lebujban. A pultos arcan 1éve ra-
gvak azonnal elaruljak, honnan ered a fogado neve...
Erdekes modon gy tinik, hogy barmennyit is iszol,
egyre jobban kitisztul a fejed. A gyonyoru, fiatal her-
cegné képe, amint az utonallok épp brutalisan ban-
talmazzak, gjra és gjra megjelenik a gondolataidban,
ami miatt atkozod a balszerencséd, hogy nem sikerult
id6ében Arionba érned. Ha mégis elindulsz Arionbol
nyugati iranyba, hatha sikeriill megtalilnod Fang-
zent, vagy akar magukat az emberrablokat, lapozz a
200-ra. Ha inkabb Arionban maradsz, lapozz a 64-re.

2.
Két hatalmas patkany bujik el6 sietve egy, a jarat falan
1évo lyukbol, és azonnal rad tamadnak. Egyszerre kell
megkiizdened veliik.

] UGYESSEG ELETERO
Elso Orz'ds’Pazkdny 5 4
Masodik Orids Patkany 5 4

Ha nyersz, és be akarsz nyulni abba a lyukba, ahon-
nan a ragcsalok kimasztak, hogy megtudd talalsz-e
benne valamit, lapozz a 40-re. Ha tovabbmész az
uton, lapozz a 275-re.

3.
Csupan egy hatalmas patkany-csaladot sikeriil felza-
varnod, melyekbdl az egyik belemar a karodba (vesz-
tesz 1 ELETERO pontot). Elhagyod a helyiséget. La-
pozz a 80-ra.



4-6

4.

Amint atléeped a mocsar szélét, kod ereszkedik ala.
Megprobalsz kihatralni a mocsarbdl, de barmerre is
indulsz, olyba tlinik, egyre inkabb mélyebbre jutsz
benne. C)rékig dideregve ilsz egy flives zsombékon,
de olyan, mintha a kdd sosem szallna fel. Azt remé-
led, hogy egyszer végre megpillanthatod a napot,
amivel helyreallna iranyérzéked, és visszatérne beléd
a remény. A kod azonban tul strt ehhez, és hama-
rosan abban sem vagy mar biztos, hogy nappal van
vagy holdsutotte éjszaka. Ha még lics6rogsz itt kicsit,
lapozz a 212-re. Ha felallsz, barmennyire is reményte-
lennek tinik minden mozdulat, lapozz a 236-ra.

5.

— Ha! Tudhattam volna, hogy te is el6kerilsz! — vigyo-
rog rad gunyosan Fang-zen. — Raadasul meg akarsz
velem kiizdeni? Biztos csak viccelsz. Nem érsz te any-
nyit — azzal hatat fordit neked, ugy tesz, mintha sok-
kal jobban érdekelné, hogy mit mond egy masik, a
tarsasagban lévo férfi. Ha ratamadsz, amig hattal van
neked, lapozz a 390-re. Ha inkabb te is hatat forditasz
neki, és elhagyod a kocsmat, lapozz a 87-re.

6.

Egy kozelben allo kunyho iranyaba fordulsz, de ekkor
egy lathatatlan ijasz feldl egy fekete tollu nyilvesszé
roppen feléd. A nyil csupan megkarcol ugyan (vesz-
tesz 1 ELETERG pontot), de eltintorit attol a szandé-
kodtdl, hogy tovabb kutass a faluban. Ha északi irany-
ba mész tovabb, lapozz a 207-re. Ha pedig nyugatra
indulsz, lapozz a 34-re.



7-10

7.
Az Ogrék nem épp az intelligenciajukrol ismertek.
—En? - valaszolja. — Nem él itt olyan, akit ugy hivnak,
hogy En — azzal el8htizza kétfejli bardjat az 6vébdl, és
végigdliborog az dsvényen. Alig van idod talpra allni
és eléhuzni a kardodat. Lapozz a 397-re.

8.

A kod ismét leereszkedik, de mivel egy emelkeddn
gvalogolsz éppen felfelé, tovabb mész abban remény-
kedve, hogy a csucson majd kiérsz a kodbdl a nap-
fényre. Barhogy is nézziik, ha sikeriil olyan egyenes
vonalban haladnod, amennyire csak toled telik, na-
gyvot nem tévedhetsz, ugye? Az emelkedé nem iga-
zan meredek, mégis egyszerre szornyu faradisag vesz
rajtad erdt, és ugy érzed, aludnod kell. Tedd probara
szErENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 295-re. Ha
nem vagy szerencseés, lapozz a 81-re.

9.
A padl6 — valamivel alattad — most mar tisztan kive-
hetd, de még mindig van egy oldaljarat. Ha ellebegsz
mellette, lapozz a 67-re. Ha pedig berepiilsz a szajan,
lapozz a 33-ra.

10.
Megnyujtod lépteid a macskakdves utcan, mig végil
utoléred az ijeszt0 boszorkanyt. — Ide! — mondod neki
— veszek a csokorbol. Mennyi az ara? — Az 1 Aranyas
arat kissé felhaboritonak tartod, de az 6regasszony bi-
zonygatja, hogy valoban szerencsét hoz. Ha kifizeted,
amit kér érte, lapozz a 83-ra; ha nem, lapozz a 388-ra.



11-12

11.

A tet6 megnyugtatd ropogas kiséretében azonnal
langra kap, és hamarosan a vének kéhogve és a fiisttol
félig vakon 6zonlenek kifelé a kunyho ajtajan. Csend-
ben kuncogsz magadban egy masik kunyhé mogotti
leshelyedrdl. Mar épp indulnal, hogy elhagyd a falut,
amikor észreveszed, hogy az egyik vén egy rovid ide-
ig bizonytalanul acsorog, majd visszarohan a fiisttel
teli kunyhoba. Ha utanamész, lapozz a 120-ra. Ha in-
kabb megszoksz, mig a faluban teljes a kaosz, lapozz
a 302-re.

12.

Elorelepsz, és egy kdzépkoru parasztasszony Osszegdr-
nyedt testét fedezed fel: szérnyu ttlegelésekbdl szar-
mazo6 sérulései miatt haldoklik. Miel6tt kilehelné a
lelkét, sikeriil elmondania torténetét. Otus, a Fél-6rias
arra kényszeritette, hogy fogadja be a hazaba. Ebben
a kis faluban ugyanis 6 volt az egyetlen ember, akitdl
Otus valamennyire tartott, mivel javasasszony volt,
igy ismert néhany fézetet és varazslatot. Otus ezért
rajta akarta tartani a fél szemét, mig arra vart, hogy
megérkezz Arionbdl. Tegnap késO éjjel megprobalta
élve elégetni a Fél-oriast Gigy, hogy ragyujtja sajat ott-
honat, és elmenekiil onnan. Otus azonban — sértetle-
niil — utana ment, és elkapta egy tdlgyesben. Amikor
végzett vele, magara hagyta meghalni.



13

— De akkor még nem voltam halott — mondja az asz-
szony. — Hazajottem meghalni. Lattam, hogy valamit
elejt, mikdzben azzal van elfoglalva, hogy megdljon.
Nem tudom mi az, de egy Lathatatlansag-varazst bo-
csatottam ra.

Még elmagyarazza, hogy miként tudod megsziintet-
ni a varazslatot, majd csendben atkoltozik a masvilag-
ra. Ha kalandod soran barmikor egy tolgyfaligetnél
talalod magad, adj 50-et annak a fejezetpontnak a
szamahoz, ahol épp vagy, és megtudod, mit veszitett
el Otus. Most azonban el@szér eltemeted az asszony
testét, majd elhagyod a falut. Tl szomorunak érzed
magad ahhoz, hogy az asszony szellemével toltsd az
éjszakat az otthonanak maradvanyai kozt, igy hat kinn
versz tabort a nyilt terepen. Lapozz a 278-ra.

13.

A gonosz langnyelvek ismét elhalnak, és a flist szét-
valik egyfajta alagutat képezve. Ovatosan atmész raj-
ta... és odabenn az ezt a vidéket egykoron lako, Gsi
civilizacio kézponti temploma teriil el elotted. Az Gsz-
szezuzott kdvek és marvanyoszlopok halmokban fek-
szenek a foldon, alig térdmagassagig ér a tormelék.
Mindemellett a josag erdteljes auraja veszi koril ezt
a helyet, és ez lehet az oka annak, hogy a gonosz, ami
most itt tanyazik, ide allitotta ezt a miazmat, hogy Or-
kodjon a hely felett. Aldas szall rad: hozzdadhatsz 2
pontot Kezdeti szERENCSE pontjaidhoz, és visszaallit-
hatod szERENCSE pontjaidat erre az uj értékre. Egy
meredek sziklafal emelkedik a romok mogott, tovabb-
menni észak felé pedig nem lehet, igy hat elhagyod
ezt a szent helyet és dél felé indulsz. Ha most atmész
a folyon a vizen lebeg6 padozaton keresztiil, lapozz a
269-re. Ha déli iranyban tovabbhaladva elmész mel-
lettiik, lapozz a 220-ra.






14-15

14.
A gazld mindkét oldalan mély a viz, néhany helyen, a
zatonyokon fennakad a folyé mocskos hordaléka, de
maga a gazlo még igy is elég széles ahhoz, hogy ma-
gabiztosan haladhass rajta. Elég széles azonban ah-
hoz is, hogy a gazlé mellett, a folyoban él6 Granocsin
koénnyedén megvethesse rajta a labat. A szorny ki-
emelkedik a mély vizbdl, nyalka és mindenféle vizi-
noévény potyog le rola. Inas karjait kinyajtva, hatalmas
karmaival a torkod felé kap.

Granocsin UGYESSEG 8 ELETERO 10

Ha van nalad Dobotér, a harc megkezdése el6tt hasz-
nalhatod, hogy segitségével csokkentsd a teremtmény
ELETERS pontjat 4-gyel, vagy UGYESSEG értékét 1-gyel
(te valaszthatsz a két lehetdség koziil egyet). Ha
nyersz, a Dobotdrt visszaszerezni nem tudod, mivel
a szdrnyeteg holtteste elsiillyed a mély vizben. Ezutan
a hatralévé utat biztonsagban teszed meg a nyugati
folyopartig. Lapozz a 159-re.

15.
Megcsinaltad! Négykézlab maszol végig a lavato tal-
oldalan 1évé jaraton. Rettegve fiilelsz egy esetleges,
feléd kozelit6 vjabb tlizgolyo hangja utan, szerencsére
azonban ezuttal nem tdrténik semmi, és végiil sike-
resen rontasz ki az alagut taloldali végén. Megallsz,
és mohon, nagy adagokban nyeled a levegét. Még a
Halalmocsar kesernyés izt leveg6je is édesnek tinik
az elobbi megprobaltatasaid utan. Tovabb folytatod
kildetésed. Lapozz a 382-re.



16-18

16.
Miutan nincs pontos elképzelésed arrol, hogy merre
kellene tovabbmenned, vajon hogy dontesz? Néhany
varja kering a levegdben tdled keleti iranyba egy ki-
csit tavolabb, igy hat arra felé veszed az iranyt — oz
legalabb torténik valami. Kideriil, hogy a madarak
lakomara varakozva koroznek. Emberhusbol all ez a
lakoma, melyet a khuli varjak nagy elonyben részesi-
tenek. Egy kisebb domb tetejérdl nézel le, ahonnan
egy maganyosan allo, villamsujtotta fanak délve egy
magaba roskadt férfit latsz. Borzalmas sériilései van-
nak. Alig ugyan, de még él. Hol lehetnek a tamadoi?
Lehet, hogy ez egy csapda? Ha megkeresed a tama-
dokat, lapozz a 193-ra. Ha egyenesen odamész hozza,
hogy megnézd, segithetsz-e még rajta, lapozz a 344-re.

17.
Az Orok elmennek abba a barba, ahova kiildted Gket,
és ellenorzik, amit mondtal, de senki sem ismer barkit
is ezzel a névvel, és nem is hasonlit senki arra az alak-
ra, akit csak homalyosan tudtal kérilirni. Ugy dén-
tesz, ideje nyugovora térni. Lapozz a 388-ra.

18.

Ahogy beljebb hatolsz az alagatban, az kezd egyre in-
kabb beszukiilni, mig végiil azon kapod magad, hogy
hason csuszva, tekerg6zve haladsz eldre, mikdzben a
kardoddal probalod kitapogatni az elétted 1évo sotét-
séget. Magadban azon kezdesz tinddni, hogy lehet,
ez az alagut lesz a végso nyughelyed. Hamarosan nem
tudod a hatizsakodat sem a hatadon tovabb vinni.
Ha az 6vedhez erGsited, és a tovabbiakban igy huzod
magad utan, lapozz a 377-re. Ha inkabb magad elott
tolod ahogy a kardodat is, lapozz a 175-re.



19-21

19.
Nem az 6sszes Orias buta. Otus felismer, és jelez
Ophisnak. Hatat forditasz, hogy elmenekiilj, de a
szamszerij 1ovedéke atdofi a szivedet. Kalandod itt
véget ér.

20.

Botladozva botorkalsz a sotétben, egymasra pakolt
dobozokat boritasz le, melyek valoszinuleg a baro
évekkel ezel6tti konyvelését tartalmazzak. A zart szo-
babdl szerencsére nem jut ki a zaj, de hamarosan
beborit a lathatatlan papirhalom, mintha csak lavina
temetett volna maga ala. Talalomra megragadsz egy
maréknyi kdteg papirt, majd a falat tapogatva haladsz,
mig egy ajtot nem talalsz. Dobj egy kockaval! Ha
6-ost dobtdl, lapozz a 261-re; ha barmi maés szamot,
lapozz a 142-re.

21.
Dobj két kockaval! Amennyiben a dobott szamok
Osszege ugyanannyi vagy kevesebb, mint a jelenlegi
IGYESSEG pontjaid szama, lapozz a 186-ra. Egyébkent
lapozz a 118-ra.



22-24

22.
A fiist ereje legylir, még miel6tt atérnél a taloldalra.
Elveszted az eszméleted, és azt mar fel sem fogod,
hogy a tested belezuhan a folyékony lavaba.

23,

Ahogy odaérsz a barpulthoz, a tulaj elkészon attdl a
férfitol, akivel eddig beszélgetett. A beszélgetés vége-
bol csak a férfi nevének végét hallod meg: — ...garl,
utana talalkozunk — azzal hozzad fordul, és 1 Aranyat
kovetel rajtad, amiért késsel Osszebokodted az asztal
lapjat. Ha fizetsz neki, lapozz a 48-ra. Ha ramutatsz,
hogy a tobbi butor sem kevésbeé utott-kopott, lapozz
a 145-re.

24.

A komoly megprobaltatas utan megpihensz egy kicsit.
El6veszed az iranytudet, hogy segitségével el tudd
doénteni, merre menj tovabb. Halk neszezést hallasz
a hatad mdogil, ami arra késztet, hogy gyorsan a hang
felé fordulj. Egy szornyeteggel talalod szembe magad,
amiben egy Hargont ismersz fel. Ez egy medvéhez
hasonlatos teremtmény, ami altalaban viz kézelében
vadaszik, mivel f6leg hallal taplalkozik. Azért persze
nem idegenkedik melegvérii él6lények elfogyaszta-
satol sem. Hatso labaira allva felegyenesedik, hossza
orran Osszerancolodik a bor, ahogy szajat kitatva fiil-
szaggatd bombdolésbe kezd.

Hargon UGYESSEG 7 ELETERS 10
Rémilten veszed észre, hogy az iranytid végérvénye-

sen elveszett a kiizdelem soran. Ha gy6ztél, lapozz a
311-re.



25-27

25.

A sziklafal felszinét mindkét oldalon természetes be-
mélyedések tarkitjak. Néhany bemélyedés épp csak
akkora, hogy csak egy madar tudna benne fészket
rakni, mig masok akkorak, akar egy barlang szaja. A
foldon repedéseket is latsz, de egyik sem olyan széles,
hogy ne tudnad atlépni oket. A vizmosas keskeny és
a napnak ebben a szakaban majdnem teljesen sotét.
Amikor épp az egyik repedés felett lépsz at, valami
fehér villanasra leszel figyelmes benne. Ha megvizs-
galod, mi lehet az, lapozz a 121-re. Ha tovabbmész,
lapozz a 146-ra.

26.
Amikor egy kisebb tlizgolyd szaguld végig az alagit-
ban pontosan az arcod felé, sikeriilt a pajzsod megfe-
lel6 poziciéba tartanod, és ezzel megvédeni magad.
Lapozz a 199-re.

27.
Mire odaérsz hozza, a férfi mar halott, és mar semmit
nem tud neked elmondani. Az éjszaka gyorsan koze-
leg. Mivel nyugati iranybol érkeztél, mas iranyba ha-
ladsz tovabb. Ha észak felé fordulsz, lapozz a 289-re.
Ha délnek indulsz, lapozz az 57-re. Ha pedig keletnek
tartasz, lapozz a 246-ra.






28-30

28.

A kocsma hatuljaban egy oriasi, cifra szerencsekere-
ket latsz, mely fiiggllegesen 4ll, a falra szerelve. Ha
Arannyal fizetsz, a csapos gydnyord segédje megpor-
geti neked a kereket. Ha a kerék annal a szamnal all
meg, amire fogadtal, a téted duplajat nyered meg, de
ha nem, elveszted azt. Ma este a szerencse veled van.
Dobj egy kockaval! A dobott szam értékében nyersz
Aranyat a Szerencsekeréknél. Ha 5 vagy 6 Aranyat
nyertél, lapozz a 329-re; egyébkeént lapozz a 388-ra.

29.

Annak érdekében, hogy biztonsagban visszajuss, is-
mét végig kell csindlnod azt a procedurat, hogy zsom-
békrol zsombékra ugralsz. Szamolhatod a zsombé-
kokat 1-t61 6-ig, vagy forditva, tetszés szerint. Ha
barmikor beleesel a vizbe, lapozz a 226-ra. Ha mind
a hat alkalommal sikerrel jartal, északnak fordulsz, és
arra gondolsz, hogy elsére is erre kellett volna men-
ned. Lapozz a 207-re.

30.

Visszanyersz 1 SZERENCSE pontot, mivel sikeriilt egy
igen komoly kiizdelmet tulélned. Mit tébb, Fang-
zen élettelen testét atkutatva taldlsz még 4 Aranyat 3
adag Elelmiszerrel és egy Lampaval egyetemben. Ez
azonban csekély karpotlas azzal a ténnyel szemben,
hogy mire ismét Otus utan eredhetnél, a nyomai mar
teljesen eltintek. Mintha egyszeriien koddé valt vol-
na. Mivel mar beesteledett, ugy dontesz, hogy megpi-
hensz éjszakara. Egy El66rs nevil falucska van innen
nem messze északra, délre pedig egy hatalmas erdd
pereme. Ha El66rsben keresel magadnak menedéket,
lapozz az 52-re. Ha az erddben, lapozz a 165-re. Ha
pedig maradsz itt a nyilt terepen, lapozz a 278-ra.



31-34

31.
Ha megkoézelited a vének kunyhojat, lapozz a 360-ra.
Ha valamelyik masik kunyhot, lapozz a 198-ra.

32.
Csupan 1 Aranyat talalsz az Ogrénél, a csatabardja
pedig tal nehéz ahhoz, hogy magaddal vidd. Ha most
atmaszol a nyitott ablakon, lapozz a 77-re. Ha viszont
lemész a csapoajton keresztill a pincébe, lapozz a
237-re.

33.
Alig hogy belépsz az oldaljaratba, meglatod, hogy ez
egy zsakutca, és ezzel egy idOben vasrudak zuhannak
le a hatad moégdtt a bejaratnal! Ha van nalad Fuzfa-
mag-olaj, lapozz a 123-ra; ha nincs, lapozz a 258-ra.

34.
Nem sokkal késébb egy olyan teriiletre jutsz, ahol a
saros zsombékok egyre elszortabban helyezkednek el,
és egyre tobb szabad vizfeliilet van kozottiik. Ha to-
vabbmész, lapozz a 221-re. Ha inkabb északnak for-
dulsz, lapozz a 207-re.



35-37

35.
Ezek egyszert haldszemberek, és még sosem hallottak
Fang-zenrdl. Ha még mindig el akarsz menni a piac-
ra, lapozz a 150-re. Ha inkabb nyugati iranyba indul-
va elhagyod Arion, hogy az emberrablok keresésére
indulj, lapozz a 200-ra.

36.

Ez a megfelelo valasztas. Kardodat két tenyereden
tartva odanyujtod a legkozelebbi Csontvaznak. A tér
minden iranyabdl fenyegetden feléd kozelité csont-
vazsereg erre abbahagyja az el6érenyomulast: mar lat-
jak, hogy a Jo szolgalataban allsz, nem pedig a Gono-
széban, ami ebbe a nyomorusagos allapotba taszitotta
Sket. Nyersz 1 szerencst pontot. Ugy déntesz, hogy
nyomaidat kdvetve visszafordulsz, és déli iranyba
mész tovabb. Lapozz a 355-re.

37.

Jo érzékkel elrejtettél egy vagoszerszamot a ruhad uj-
jaba, amit most a tenyeredbe csusztatsz, és hagyod,
hogy elvégezze a dolgat a csuklddat az oszlophoz rog-
zit6 kotelen. Két kotelet kell atvagnod. Dobj egy koc-
kaval kétszer! Ha barmelyik alkalommal 1-est, vagy
6-ost dobsz, lapozz a 101-re. Ha mindkett6é dobasod
2-5 kozé esik, lapozz a 256-ra.




38-39

38.

Csak amikor megmarkolod az ablakparkanyt, akkor
érzékeled a hegyes tiiskék okozta fajdalmat, amint az
sebesen végigszaguld a karodon: a baro altal kikisér-
letezett méreg elég hatasos ellenszer az 6njeldlt betd-
rokkel szemben. Most mar érted, mit6l pusztultak el
a madarak! Visszakaszol a borostyanon, le a foldre.
Dobj egy kockaval! Ha a dobott szam paros, akkor
elég méreg jutott a szervezetedbe ahhoz, hogy meg-
0ljon — kalandod itt véget ér. Ha a szam paratlan,
vesztesz 4 ELETERG pontot. Ha még mindig életben
vagy, ugy dontesz, hogy felemeled a csapodajtot, amin
keresztiil — legalabbis azt reméled — a pincébe jutsz.
Lapozz a 242-re.

39.

Arachnos gonoszsaga enyhén megérinti lelked. Vesz-
tesz 1 SZERENCSE pontot. Lapozz vissza a 253-ra, és
probalkozz djra.



40-41

40.

Egy fészekalja Orias Patkany-ivadék kapaszkodik bele
ujjaidba és kezedbe borotvaéles fogaival. Felkialtasz a
meglepetéstdl és a fajdalomtol. Kirantod a kezed, és
lerazod a teremtményeket rola. A padlora esnek, ahol
tehetetleniil vergédnek. Csak a siirgetés nem hagyja,
hogy id6t szanj arra, hogy jo alaposan eltipord mindet
csizmad sarkaval. Vesztesz 2 ELETERO pontot. Inkabb
tovabbmeész. Lapozz a 275-re.

41.
A kutatocsoport észrevesz, mikdzben épp az egyik
kunyhoétol a masikig surransz. Szabadon engedik a
Rottwild kutyajukat, amivel eddig a nyomod kovették.
A hatalmas kutya feléd rohan, és a torkod felé ugrik
oriasi tépofogait kivillantva.

Rotrzoild UGYESSEG 6 ELETERS 6

Ha gy6z06l, a kiizdelem végén felegvenesedve azt la-
tod, hogy teljesen koriilvettek a Kovabdriiek. A harc
heve még mindig tazeli véred. Ha nekik tamadsz,
hogy megprobald visszanyerni a szabadsagod, lapozz
a 166-ra. Ha mégis megadod magad, lapozz a 352-re.






42-43

42.

Tovabb nyomulsz déli iranyba, és azon tlinddsz, hogy
talan rosszul dontéttél. A délutan kdzepére egy hatal-
mas foldcsuszamlashoz érkezel, ahol is egy megmasz-
hatatlan szirtfal tetején talalod magad. Egy vizesés
hangjat is hallod a tavolban, téled balra — ez biztosan
a tegnap latott folyd lehet. A kilatas gyonyord, de nem
bameészkodni vagy itt, igy hat nyugati iranyba fordulsz,
és a szirt peremét kovetve mész tovabb. A szokatlan
terep néhany ritka névénynek — na meg néhany nem
tal hétkdznapi allatnak is — otthont ad. A semmibdl
elétlinve hirtelen egy oriasi Pterolin timad rad. Talan
a sziklafal oldalara rakhatta a fészkét. Tollai feketék,
mint az éjszaka, ragyogd kéken ver6dnek vissza rola a
napsugarak. Karmain még ott a legutobbi vadaszata
utan raszaradt vér, de ez a madar mindig €hes.

Prerolin UGYESSEG 6 ELETERO 7

Ha nyersz, és van Koételed, leereszkedhetsz a fészkébe.
Ha igy teszel, lapozz a 285-re. Ha késlekedés nélkil
tovabbmennél nyugatra, lapozz a 368-ra.

43.

Kénytelen vagy visszavonulni, egészen egy c6l6pSkén
allo kunyho ala, ahol egy létrat latsz, ami a haz pad-
16janak kézepén talalhatd lyukba vezet fel. Ha meg-
probalsz felmaszni a létran, lapozz a 149-re. Ha in-
kabb megprobalod szétzuzni az egyik colopot, ami a
hazat tartja, lapozz a 334-re. Lehet6séged van tovabb
folytatni a harcot — ebben az esetben lapozz vissza a
361-re.



44-46

44.
Lathatatlan ellenfeled megragadja a bokad, és lerant
a f6ldre, majd megprdobal végezni veled egyetlen fej-
re iranyzott csapassal. Te azonban amint a padlonak
csapodsz, kigurulsz oldalra, miel6tt még megprobal-
nal labra allni. Ha balra gurulsz, lapozz a 314-re; ha
jobbra, lapozz a 240-re.

45.
Az jjedtség és a fajdalom hatdsara megbotlasz, és a
folyoba esel. Mikdzben a mocskos vizt6l fuldokolva
probalod magad visszakiizdeni a partra, ellenfele-
idnek nem okoz nehézséget végezni veled. A hullad
csatlakozik a vizen usz6 rothado halak tetemeihez.

46.

A Kovaboériek nem tudjak, mitévok legyenek veled.
Ok nem a gonosz szolgal, és érzik rajtad, hogy te sem
vagy az, ugyanakkor eddigi viselkedésed miatt nem
nagyon sikeriilt megkedvelniiik. Visszaadjak minden
vagyontargyadat, kivezetnek a biztonsagos szurdo-
kukbol, mikdézben széles mozdulatokkal adjak tudtod-
ra, hogy nem akarnak itt viszontlatni. Lapozz a 16-ra.



47-49

47.

Kozelebb mész a Kodlényekhez, de mivel nincs na-
lad a kommunikaciéhoz sziikséges eszkdz, kozeledé-
sedet ellenségesnek tekintik, és felkésziilnek ra, hogy
megvédjék magukat. Nem tudod sem megdlni, sem
megsebesiteni ezeket a test nélkiili lényeket, de ha
elég sokszor sikeres a tamadasod, elijesztheted Oket.
Vékony, magikus erovel atitatott kakaindakat forgat-
nak fegyverként, ezért annak legkisebb érintése is a
szokasos modon sebesit meg téged.

Kodlények UGYESSEG 6 ELETERO O

Ahhoz, hogy elijeszd Gket, hét nyertes Harci Korre
van szukség, vagy harom egymas utani sikeres tama-
dasra. Ha végeztél, lapozz a 253-ra.

48.
Huzz le 1 Aranyat a Kalandlapodrol. Elhagyod a kocs-
mat. Lapozz a 384-re.

49,
Sikeril felhtizédzkodnod a 1épcsére. De nem érzed
magad itt biztonsagban, ugyhogy felmaszol egészen
a lépcsésor tetején 1évd folyosoig. Az épiiletben en-
nél feljebb mar nem tudsz menni, és ugy talalod,
hogy a szobak koziil csak egyetlenegy van, melybe
biztonsagosan beléphetsz. Ott aztan érdekes felfe-
dezést teszel: a lépcsd Osszeomlasanak hatasara egy
rég elfeledett, a szoba falabol nyilo rejtekhely tarult
fel elétted. Odabenn egy tiveg varazsital és egy pa-
pirusz van, mely a hosszu évek alatt is megOrzodott
ebben a levegdtdl elzart helyiségben. A papiruszon
Osi kabeshi iras lathato, és elarulja neked, hogy az ital
a Lathatatlansag Itala. Nyersz 1 SZERENCSE pontot.



50-51

De hogy fogsz most lejutni innen? Ha egyszerien le
akarsz ugrani a 1épcsé tetejérdl oda, ami megmaradt
a foldszinti részbdl, lapozz a 115-re. Ha beleugrasz a
lyukba, egyenesen a vizzel elarasztott pincébe, azon
imadkozva, hogy elég mély legyen az a viz, lapozz a
157-re. Ha van nalad Kotél, kereshetsz egy szilard
pontot, amihez hozzakotheted, és biztonsagban le-
ereszkedhetsz rajta a padlora. Ekkor elhagyhatod az
épiletet, de a kotelet hatra kell hagynod. Ha igy te-
szel, lapozz a 219-re.

50.
A bar6 hazanak nyugati oldala egy szakaszon elég kd-
zel van a keritéshez. A déli oldalon talalhato kert elég
jo fedezéket nyajthat, ha mar sikertlt atjutnod a fa-
lon. Ha a nyugati falra maszol fel, lapozz a 185-re. Ha
a délire, lapozz a 60-ra.

51.
Szerencsésen kivalasztottad azt a helyet, ahonnét
— amennyiben sikeriil elég gyorsan végezned az egyik
Lidérccel — ki tudsz rohanni a biztonsagot jelentd
nyilt terepre.

Lidérc UGYESSEG 7 ELETERS 8
Ha sikeriil ellenfeledet legy6zndd ugy, hogy egyetlen

talalatot sem kaptal, lapozz a 196-ra. Ha legalabb egy-
szer eltalalt ellenfeled, lapozz a 108-ra.



52-54

52.

El66rs lakoi koran bezarkoznak hazaikba és rendkiviil
gvanakvok az idegenekkel szemben. A spalettak han-
gos csattanassal zarodnak az ablakokra elétted, ahogy
végiggyalogolsz a falu egyetlen utcajan. Vetted az tize-
netiiket: nem akarjak itt latni a fajtadat. Megfordulsz,
hogy elindulj visszafelé sajat nyomaidat kovetve, vagy
kitartsz elképzelésed mellett, miszerint itt toltod az éj-
szakat? Ha maradsz, lapozz a 102-re. Ha elhagyod a
falut, az erd6 mar tul messze van ahhoz, hogy a teljes
sotétség beallta eldtt elérhesd, igy hat a nyilt terepen
kell toltened az éjszakat — lapozz a 278-ra.

53.
Mint ahogy azt mindenki tudja, ha egy Ghoul keze
négy alkalommal is lesujt rad, megbénulsz, de még
mindig eszméletednél vagy. Dermedt iszonyattal fi-
gveled, ahogy a Ghoul sarga fogai egyre csak kdzeled-
nek és kdzelednek.

54.
Magad mdgott hagyva a Millidlabut elrohansz, de
az kovet tovabb. Mikor visszaérsz a fojaratba, balra
fordulsz, és elmész a Millidlaba barlangjanak masik
bejarata mellett. Lapozz a 275-re.






55-57

55.
Néhany ora maganyos menetelés utan egy gonosz
Nyalkaszorny rémit meg, ami nem mas, mint egy
szinte teljesen formatlan, undoritd szagu hastdmeg,
melynek fegyvere a szajabol kilovello savas folyadék.

Nvalkaszéorny UGYESSEG 9 ELETERG 12

A harc kdzben barmikor elmenekiilhetsz, ha a 154-re
vagy a 214-re lapozol, de menekiilés kozben 3 ELET-
ERO pont veszteséget kell elszenvedned. Ha gy6zdl, az
undorité teremtmény felrobban, mikor kardoddal be-
viszed a végso csapast. Dobj egy kockaval! Ha parat-
lan szamot dobtal, vesztesz tovabbi 2 ELETERO pontot,
mivel eltalal egy savas huscafat. Lapozz a 154-re vagy
a 214-re.

56.
A megbeszéltek szerint jelentkezel az 6rnél az iroda-
jaban.

— Szép munka — mondja. — Jo megfigyelés. A ficko
megtort, és mindent bevallott. Persze a kinevezett ho-
hérunk is sokat segitett ebben. Ha barmikor munkara
lenne szilikséged, csak keress meg. Addig is valaszt-
hatsz a kovetkezd harom jutalombodl egyet: egy Igaz-
sagkd, 25 Arany vagy egy Pajzs. Melyiket akarod?

Ha az Igazsagkovet valasztod, lapozz a 95-re; ha a
pénzt, lapozz a 357-re; ha a Pajzsot, lapozz a 381-re.

57.
Amennyire csak téled telik, tovabb botorkalsz, mi-
kézben leszall az éj és kdd ereszkedik ala. Mostanra
azonban mar teljesen Gsszezavarodtal. Alig felismer-
het6 alakok derengenek kisérteties fényben ragyogva
a sOtétben, mig végil a halalodba nem hajszolnak: at-
zuhansz egy sziklaperemen.



58-59

58.

Egy kicsit késébb a folyd nyugati iranyba kanyarodik,
ugyanakkor az 6svény tovabbra is inkabb dél felé tart.
Habar bené6tte mar a gyom és a bozot, itt-ott azért
feltiinik egy-egy kopar folt a névényzetben, amin ke-
resztiil lathatod a macskakoéveket: sok idével ezelGtt
itt tehat egy ut vezethetett. Egy helyiitt egy Osszetort
mérfoldkovet is megpillantasz. A legtobb, amit el
tudsz olvasni a rajta 1évé felirat elsé sorabol, az ,,ER”
betlik, aztan egy kicsit arrébb még egy ,,E”. A maso-
dik sorban 1év6 ,KUT” 526 pedig tisztan kiolvashato.
Ertékes Kut, vagy Mérgezett Kat? Lehetetlen meg-
mondani. Tovabbmeész, de az ut hirtelen véget ér egy
hatalmas foldcsuszamlasnal, melyen egy kiallo szik-
laszirt tetejére jutsz. Egyenesen nem vezet innen ut
tovabb, de hallhatod egy vizesés morajlé hangjat tled
kissé tavolabb, jobb felé. Végigtekintesz a Khul-szerte
mindenki altal Csatamezdk néven ismert teriiletén.
Arra jutsz, hogy legbiztonsagosabb lehetdség vissza-
térni a gazlohoz, ami mellett korabban elmentél. La-
pozz a 14-re.

59.

Csak egyetlen uton lehet tovabbmenni a jaratban,
az pedig egy T elagazasban végzodik, ahol balra is és
jobbra is fordulhatsz. A jobb oldali alagat porosnak és
hasznalaton kiviilinek latszik, raadasul csak gyengén
van megvilagitva. A bal oldali jaratot rengeteg faklya
vilagitja be, és mozgolddas félreismerhetetlen zaja-
it hallod beldGle érkezni. Ha balra fordulsz, lapozz a
272-re. Ha jobbra mész, lapozz a 131-re.



60

60.
Felmaszol a falon, melyben segitségedre van a bard
hires arborétumahoz tartozo egyik Allansiai Szikrafa
mélyre lelogd aga. Megpihensz a fal tetején, és kdrbe-
nézel. A viragagyon tal, majdnem egész a haz hatul-
jaig jol apolt gyep teriil el. Egy rakas szokatlan fa all
itt, néhany helyen pedig surl sévenyt is latsz. Habar
a szurkulet miatt latni nem latsz fiistot, orrodat meég-
1s megcsapja a parazslo levél- és egyéb kerti hulladék
fiistjének ismerds szaga. Nyilvanvald butasag lenne
atvagni a nyilt terepet alkotd gyepen. Ha tehat inkabb
ugy akarod megkdzeliteni a hazat, hogy lopakodva, a
viragagyasok mellett kertillod meg a toled balra lévo
falat, lapozz a 308-ra. Ha a jobb oldali fal és agyasok
felé indulsz, lapozz a 350-re.




61-63

61.
Doféseidnek semmi eredménye. ILehasalva probalsz
megkapaszkodni és visszakiizdeni magad a zsom-
békra, de sikerteleniil. EI6bb mellkasod, majd fejed,
végul kinyuajtott karjaid is eltlinnek a vizfelszin alatt.
Kalandod itt véget ér.

62.
Kardod hegyét fenyegetden a sarokban 1évo alak ira-
nyaba tartod. A felkel6 hold fénye megcsillan kardod
pengéjén, ami bartorsaggal tolt el.

— Ki van ott? — szolalsz meg szelid hangon, de csak
egy szanalmas ny0gés a valasz. Az ismeretlen mindig
félelmetes, és a félelem ismét kezdi megdermeszteni a
szived. Ha meggondolod magad, és lestjtasz az alak-
ra, lapozz a 179-re. Ha egy gyengédebb megkdzelitést
valasztasz, lapozz a 12-re.

63.

Fajdalmat szinlelve Gsszegdrnyedsz: dklendezni kez-
desz és grimaszokat vagsz. Az orok értik az lizenetet:
valami baj van veled. De vajon el is hiszik ezt neked?
Tédd probara szereENcSED! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 101-re. Ha nem vagy szerencsés, az 6rok megvetd-
en megmosolyogjak gyenge probalkozasodat, hogy
atverd Oket. Kétszer is leellendrzik, hogy kotelékeid
elég szorosak-e. Lapozz a 160-ra.




64-65

64.

A barban a zaj flilsiketit6. A kézelben folyd beszélge-
tésekbdl csak foszlanyokat hallasz.

— Nem, te voltal, aki azt mondta neki! — mondja si-
koltozva egy noé.

— Ot arany? Biztos csak viccelsz — dormogi egy mat-
roz.

—...vagy ne legyen a nevem Pen... — mondja egy ma-
sik férfi, aki a csapossal beszélget.

— Es azt hallottad arrol az allansiairél és a...? — kérdi
valaki mas.

— Den Snau bard, annak a gyikembernek a gonosz
fia, aki... —

Ha probalsz keresni magadnak egy szabad helyet,
ahova leiilhetsz, lapozz a 75-re. Ha inkabb elmész in-
nen, és keresel egy masik kocsmat, lapozz a 222-re.

65.

Tedd probara szErRENCSED! Ha szerencsés vagy, az 6sz-
szed6lo kunyho megfelezi (felfelé kerekits) mindkeét
ellenfeled jelenlegi ELETERS pontjait (vagy csak azét,
amelyik még életben van). Ha nem vagy szerencsés,
az dsszedol6 kunyho nem taldlja el egyikiiket sem. La-
pozz vissza a 361-re, és fejezd be a harcot.



66—67

66.

Elohazod a medalt, és meglengeted Otus orra eldtt. A
trikk miikodik. Jelez Omannak, aki egy csiga segitsé-
gével felhtizza az acélhalot. Atsétalsz alatta, és ott allsz
szemben a harom Fél-oriassal, akik most a joveteled
célja irant érdeklddnek. Ha ismered kozililk kettd
titkat, add a jelenlegi fejezetpont szamahoz annak a
fejezetpontnak a szamat, ahol ezt a titkot megtudtad,
majd lapozz az eredménynek megfelel6 szamu feje-
zetpontra. Egyéb esetben lapozz a 70-re.

67.

A magikus ereszkedeés véget ér, ahogy labad gyengeé-
den foldet ér a mély, fold alatti alagut kdvezett pad-
16jan. Gyorsan felméred a helyzeted, és ugy talalod,
hogy csak egyetlen uton mehetsz tovabb. Ahogy azon-
ban megteszed az elsé 1épést, egy 6blds, szornyen go-
nosz nevetés allit meg. Ugy tlnik, a hang forrasa va-
lahol elotted van, de latni nem latsz semmit abban az
iranyban. Halk suhogast hallasz, és mintha hatodik ér-
zéked diktalna — melyet a kalandozassal t6ltott hosz-
szu évek edzettek meg —, azonnal lebuksz. Epp jokor
tetted, kiilonben most nem lenne a nyakadon a fejed.

— Nagyon j6 — mondja egy hang —, de ne feledd: ne-
ked minden alkalommal szerencsésnek kell lenned,
mig nekem csak egyetlen egyszer.

Ha van nalad Lathatatlansag itala, lapozz a 320-ra;
ha nincs, lapozz a 374-re.




68

68.

Erre haladva a foly6 szennyezésének forrasahoz jutsz
el. A bliz a délutani napsiitésben borzaszto. A folyo
ezen szakaszan uszassal probalkozni — amihez hata-
rozottan semmi kedved nincs — az atjutashoz értel-
metlen. Elotted, két szikla kozott egy nem evilagi,
sziirke, halvanyzold langokkal atszott felhGgomolyag
jelenik meg: nyilvanvaldan innen ered a szennyezés.
Nemsokara egymas utan elhelyezett, vizbol kiemelke-
do padozatok sorahoz érsz, melyek folyoba fektetett
lépOkovekre emlékeztetnek, azzal a kivétellel, hogy
ezek a folyo felszinén lebegnek. Ha a sziirkészold fel-
ho felé mész tovabb, lapozz a 169-re. Ha megprobalsz
a lebegd padozaton lépkedve atkelni a folyon, lapozz
a 269-re. Ha pedig visszamész, ¢s folyasiranyban in-
dulsz el, lapozz a 220-ra.






69-71

69.
A Kovaboériiek — egy primitiv torzs, mely sok évszaza-
dot vészelt at ezen a vidéken — teriiletén jarsz. E torzs-
nek egy huszfds, robusztus, sziirke borii vadaszokbol
allo csoportja csap le rad. Jol fel vannak fegyverkezve
landzsakkal és ijakkal. Ha harcba szallsz veliik, lapozz
a 166-ra; ha nem a 389-re.

70.
A harom Fél-Oriassal egyszerre kell megkiizdened!

UGYESSEG ELETERO

Ophis 8 12
Oman 8 10
Otus 9 12

Ha valamilyen csoda folytan nyernél és van nalad egy
Igazsagkd, hasznalhatod a haldoklé Otuson, hogy ki-
szedd beldle, miként lehet legy6zni Arachnost; ebben
az esetben lapozz a 298-ra. Ha nyersz, de nincs nalad
Igazsagkd, lapozz a 284-re.

71.
Varazslatos modon lebegve, lefelé, egy nagy ureg felé
esel, melyet foszforeszkald sziklak fénye vilagit meg.
Az liregbdl oldaliranyban alagutak vezetnek ki. Ha azt
az alagutat valasztod, mely felé épp kozelitesz, lapozz
a 372-re. Ha inkabb varsz még egy Kkicsit, lapozz a
98-ra.



72-74

72.

Ebben a kiizdelemben kilonésen dvakodnod kell a
bard kardjatol, mert méregbe martotta azt. Elég, ha
csak megkarcol vele, és a méreg a véraramba jut.
Ha két alkalommal megsebesit, halott vagy. Ha csak
egyetlen alkalommal talal el, akkor szervezeted elég
erosnek fog bizonyulni ahhoz, hogy legydzze a mér-
get, de a kalandod hatralévd részében egy-egy Elel-
miszeradag csak 3 ELETERG pont visszaszerzesét teszi
lehet&ve.

Baron den Snau UGYESSEG 7 ELETERO 12

Ha legy6zted a barot, lapozz a 119-re.

73.
Egyre mélyebbre hatolsz be a zsombékos teriiletre. A
terep mind nehezebben jarhatd: minden egyes lépés-
nél nagy cuppanassal kisérve kell kihtznod a labad
a surd sarbol. Ez elég kimeritd, ezért mire atérsz a
taloldalra vesztesz 2 ELETERS pontot. Lapozz a 24-re.

74.
Ellenfeled kdnnyii helyzetben van, ezért jol latja a csa-
pasod iranyat. Ki is keriili a kardodat, melynek ered-
meényeként teljesen védtelenné valsz. Buzoganyanak
hegyes végét beledofi mellkasodba, majd kegyetleniil
csavar rajta egyet, hogy biztos legyen: talalata végze-
tes. Kalandod itt véget ér.



75-76

75.

A konyokoddel toérsz utat magadnak a helyiség hat-
sO része felé. A tdmegben feltin arcok koziil né-
hany mintha ismer&snek tiinne — kalandtarsak, akik
minden kétséget kizardéan ugyanazon kildetés miatt
érkeztek Arionba, mint te magad is. Hozzad hason-
loan Ok is igyekeznek csalodottsagukat egy-két kor-
sO sorbe fojtani. Amott pedig, az egyik asztal mogott
maga Fang-zen tcsoroég vagy fél tucat tires korso tar-
sasagaban! A cimboraival van koriilvéve, és lathatoan
alaposan eldzott mar a sok sort6l, a siker mamoritd
érzésétol és talpnyalodi hizelgd szavaitol. Ha parbajra
akarod hivni, lapozz az 5-re. Ha inkabb megprobalsz
az asztaltarsasaghoz csatlakozni, lapozz a 268-ra.

76.
Miutan mar elviselhetetlentl hosszu ideje, kiiszkod-
ve gyalogolsz az alattomos pocsolyak kozt, fura érzés
kezd hatalmaba keriteni: valami arra Osztékeél, hogy
egy bizonyos, meghatarozott iranyba haladj tovabb.
Ha engedsz ennek a fura érzésnek, lapozz 365-re; ha
nem, lapozz a 195-re.




77-79

77.

Egy elegins, nagyon magas mennyezetl balteremben
talalod magad. A falakon a bar6 Gseit abrazolé hatal-
mas, aranykeretes portrék lognak. Szamodra azonban
ezek a képek gyanuisan tjaknak tetszenek, amibdl arra
koévetkeztetsz, hogy a bard nemesi vérvonala merd ki-
talacio. A csillaron és a fal mellett all6 néhany aszta-
lon kiviil a helyiség teljesen tires. A terembal két dup-
laszarnyu ajto vezet ki. Eloltod a lampat, amit még
az Ogre hagyott égve, igy mar nem 6mlik ki a fény az
ajtokon at, de sajnos a lampat nem viheted magaddal,
mivel hangosan csérémpdlne jaras kdzben. Mindkét
ajton keresztiil vetsz egy-egy pillantast, ami megero-
siti azt a feltételezésedet, hogy mindegyik a haz fGbe-
jaratanak halljaba vezet. Ha atmész a hallba, lapozz a
197-re. Ha visszamaszol az ablakon kivilre, és lemész
a csapoajton, lapozz a 237-re.

78.
A csontvaz borzalmas dolgokrol mesél, és figyelmez-
tet ra, hogy maradj tavol a romos haztol. (Huzd le az
Igazsagkovet a Kalandlapodrol). Ha most északi irany-
ba akarsz tovabbmenni, lapozz a 263-ra. Ha pedig
visszafordulsz, ¢s délnek mész, lapozz a 355-re.

79.

Kardodat tisztara torlod a lap fiivében, és megfor-
dulsz, hogy tovabbmenj. Hatalmas bombolés koze-
pette a Krédok felagaskodik a hatad mogott, és tiizes
leheletével megperzsel (vesztesz 2 ELETERS pontot).
Most mar emlékszel: a Krédok mindaddig képes rege-
neraldédni, mig Ggy nem végeznek vele, hogy az egyik
fejét levagjak. De vajon melyiket?

Krédok HGYESSEG 7 ELETERG 8



80-82

Ha nyersz, az utolsé csapasoddal melyik fejét vagod
le? Ha a sarkanyfejet, lapozz a 168-ra. Ha az Ogre-
fejet, lapozz a 147-re.

80.
Az ajtd becsapodik mogotted, kizarva ezzel az éjszaka
halvany fényeinek legutolsd maradékait is. Van nalad
Gyujtos? Ha igen, lapozz a 109-re. Ha nincsen, lapozz
a 20-ra.

81.

Egy tipikus zuhanasos alom kodzepén ébredsz, mely-
ben épp athajolsz egy korlaton, hogy integess valaki-
nek és hirtelen... De ha ébren vagy, akkor miért zu-
hansz még mindig? Hatalmas puffanassal érsz foldet
egy kisebb hasadék aljaban, melynek szélén almod-
ban alva jartal. Vesztesz 4 ELETERO pontot. Ha még
mindig életben vagy, raébredsz, hogy a kod teljesen
elttint. De hol is vagy most? Lapozz a 379-re.

82.
Nemsokara egy elagazashoz érkezel, de a jobbra ve-
zetO jarat egyenesen visszavezet a magikus alaguthoz,
ahonnan ebbe a jaratba belebegtél. Nem latod értel-
mét, hogy visszamenj oda, ezért tovibbmeész lefelé a
halovany fénnyel megvilagitott alagatban. Lapozz a
131-re.







83-86

83.

Huzz le 1 Aranyat a Kalandlapodrél. A banya, miel6tt
elsietne egy kis mellékutca iranyaban, raharap az ér-
mére, hogy megbizonyosodjon roéla, hogy valodi-e.
Varsz egy kicsit, hogy hatha térténik valami, de nem
torténik semmi. Mérgesen a foldre hajitod a kusza
vadvirag-csokrot, és megvakarod annak a bolhanak a
csipését, ami csak egyik példanya annak a rengeteg-
nek, amit a banyatol kaptal. Lapozz a 388-ra.

84.

A l6vedék atfarja Arachnos fekete szivét. Glnyos ne-
vetése fuldoklo sikoltassa valtozik, mikdzben a tor ki-
esik erdtlenné valt ujjai koziil. Telessa odarohan hoz-
zad, és a karjaidba omlik. Arachnos seregének tagjai
vezet6jik nélkiill hamarosan egymasnak esnek, kitér
koézottik a haboru. Az orszag ismét biztonsagban
van... egyelore.

85.

Ennek az épuletnek csupan a foldszintje és az elsé
emelete maradt meg. Az elsé emelet is — melyre egy
koélépcson lehet feljutni a bejarati hallbol, ahol most
allsz — csupan egy fiiggdfolyosobol és a beldle nyild
néhany szobabdl all. A romos épiiletnek nincs tete-
je — latni az eget — és a hall marvanypadlodja is jo par
helyen beszakadt. Ha felmész a 1épcson a folyosora,
lapozz a 138-ra. Ha elhagyod az épiiletet, lapozz a
219-re.

86.
Amennyire csak tudod, karodba temeted az arcod,
hogy azzal védekezz, de még igy is veszitesz 4 ELET-
ERO pontot a fejeden és a valladon szerzett sebesiilé-
sek miatt. Lapozz a 199-re.



87-88

87.

Pontosan ez az, amire Fang-zen vart. Felpattan a 16-
cajardl, és hatba tdmad — lestjt rad az els6 csapasa-
val, mig hattal allsz neki (vesztesz 2 ELETERS pontot).
Szerencsésnek mondhatod magad, hogy ellenfeled
mar igen csak részeg. Jozanul tGbbé-kevésbé egyen-
16 ellenfeled lenne a harcban, de jelenleg ticvESSEG
pontja 3-mal kevesebb, mint a tiéd, ELETERG pontja
pedig 10. Ha nyersz ebben a csataban, nem 616d meg,
csupan sulyosan megsebesited. Megvarod, mig visz-
szanyeri eszméletét, és azt koveteled tble, hogy adja
at Jonthane kiraly Levelét. Elmagyarazod neki, hogy
ugysincs olyan allapotban, hogy véghez tudja vinni a
megbizatasat.

— Azt csak gondolod, te szemétlada — vigyorog rad
gunyosan Fang-zen. — Es nincs is itt ndlam a Levél.
Amig mi kiizdottiink, az egyik baratom magaval vitte
és elrejtette. Ez egy elég rossz hir szamodra — mondja
tovabb vigyorogva.

Nem tehetsz semmit. Atkutatod — mikézben pro-
balod visszatartani a lélegzeted, hogy ne érezd bu-
z0s leheletét —, de sajnos igazat mondott. Elhagyod a
kocsmat. Ha nyugat felé indulsz, és elhagyod Ariont
lapozz a 200-ra. Ha a varos mas része felé veszed az
iranyt, lapozz a 222-re.

88.
Egy keménykotési Fél-orias 1ép el6 egy szikla mogiil.
— Otus vagyok — mondja —, €s van nalad valami sza-
momra. Az hiszem... egy levél.

Miutdn megmutatja neked a hercegné aranyhajanak
egy tincsét, atadod neki Jonthane kiraly megbizoleve-
lét. Ahogy a teremtmény a levelet olvassa, arcara meély
rosszindulat il ki.

— Jo — szdlal meg végilil — a fivéreim és mesterem,
Arachnos is elégedettek lesznek.



89-90

Ha mar hallottad ezel6tt az Arachnos nevet, lapozz a
137-re. Maskilonben lapozz a 231-re.

89.

Sikeril a cérnat rakétndéd a tlre ugy, hogy az vizszin-
tesen alljon és szabadon mozoghasson. Rafekteted a
tit a Magnesvasra, ahol szilardan megtapad. Varsz par
percet, hogy a magnesben lakozo magia atjarja az acel
tat. Most mar rendelkezel egy kezdetleges iranytavel.
Azt ugyan nem tudod, hogy hol vagy pontosan, de azt
igen, hogy a lapba keleti, délkeleti iranybol leptel be.
Igy hat logikusnak tlinik, hogy a mocsar masik végét
ugy érheted el, ha nyugati vagy északi iranyba haladsz.
Ha nyugat felé mész, lapozz a 34-re. Ha északra, la-
pozz a 361-re.

90.

— O lenne? — kérdezik az 6rok. — Igen, ismerjik azt
az alakot. Es rdadasul rendszeresen dolgozik ennek
a két fickonak ott az asztalnal. Lehet, hogy sokat se-
gitett ezzel az informacioval. Holnap az elsé dolga
legyen, hogy eljon az Orsre. Az 56-0s szobaban talal
meg. Jegyezze fel ezt a szamot. Ha az informacidja
alapjan sikeril letartéztatnunk a gyanusitottat, akkor
jutalomban részesiil.

Ha most at akarsz menni az at tuloldalara az Elfatok
Barba, lapozz a 189-re. Ha ugy déntesz, hogy elég volt
a mai napbdl, lapozz a 388-ra.




91-93

91.
Korbetapogatozol a kiégett hazban, és épp ahogy a
fiatal férfi mondta, rabukkansz egy kdzépkoru nd
holttestére. Nem talalsz itt semmi mast a hamukupa-
cokon és a szinte teljesen elégett tetdgerendan kiviil.
Mikor visszatérsz a masik kunyhoba, az ajtot szorosan
bereteszeltek eldled.

— Menj el! — rikoltozza a férfi az ajton keresztiil.
— Nem latunk itt tobbé szivesen. Akit egy ember hala-
la érdekel, arra én nem vagyok kivancsi.

Kifejezed rosszallasodat az igazsagtalan helyzet mi-
att — végiil is fizettél a férfinek, vagy nem? Megproba-
lod betérni az ajtot, de ennek eredmeénye csak néhany
zuzOdas a valladon. Vesztesz 1 ELETERG pontot. Nincs
mas valasztasod, mint a szabad ég alatt t6lteni az éj-
szakat. Lapozz a 278-ra.

92.
Varsz, amig az Ork magahoz tér. Ha van nalad Igaz-
sagkd, és hasznalni akarod a Mocsari Orkon, lapozz a
205-re. Egyébként azonban nem mond el neked sem-
mit. A lapban Gsszegdrnyedve magad mogdtt hagyod
a lényt, és tovabbmeész. Lapozz az 55-re vagy a 154-re
vagy a 365-re.

93.

Vesztettél! A vér a sajat kezeden ejtett mély sebbdl
serken el6. Vesztesz 2 ELETERO pontot és 6 Aranyat
(ennyivel fogadtal). Ha meég egyet szeretnél jatszani,
lapozz a 132-re. Maskalonben, kimész a kocsmabol,
és nyugatra indulva elhagyod Ariont —lapozz a 200-ra.
Ha inkabb valahova mashova mész a varosban, lapozz
a222-re.



94-96

94,
Egy 0jabb balra vezet6 alagiat mellett mész el, mely-
b6l ugyanaz az orrfacsard biz arad. Ez csak egy ujabb
bejarat lehet ugyanabba a helyiségbe. Most sem fog-
lalkozol vele, hanem tovabbsietsz egyenesen eldre.
Lapozz a 2-re.

95.
Ezt az Igazsagkovet egyetlenegy alkalommal hasznal-
hatod. Foldontuli kék fénnyel ragyog, ami arra kény-
szerit minden értelemmel bird lényt (tehat ha az nem
noévény vagy kd), hogy elmondja az igazat. Lapozz a
357-re.

96.

Még miel6tt messze jutottal volna, Gsszetalalkozol
egy Krédokkal — és hamarosan azt kivanod, barcsak
ne igy tortént volna. Keétfeju lények ezek, melyeknek
egyik feje sarkdny- mig a masik Ogre-szerl. Eszedbe
jut, hogy régebben hallottal torténeteket arrdl, hogy
van valami kiilonleges képességiik, melyre ezek a 1é-
nyek képesek, de nem emlékszel pontosan, hogy mi
lehetett az. Raadasul id6d sincs gondolkodni ezen,
mivel a lény rad ront, mikézben a sarkany feje tiizet
okad. Négy laban rohan feléd, olyan, mint egy gyik.

Krédok UGYESSEG 8 ELETERG 10

Ha nyersz, lapozz a 79-re.



—l'g ‘
o i
/Z

ARINY




97-99

97.

Annak ellenére, hogy az egész til gyorsan torténik az
egyébként mindig éber elméd felfogoképességéhez
képest is, valahogy mégis tudatosul benned a tény,
hogy a sétét alak maga Fang-zen és épp egy dardat
hajit feled. A foldre buksz, igy a landzsa nagyot csat-
tanva megpattan egy sziklan, majd artalmatlanul a
foldre hullik. Ekkorra mar Fang-zen is rad tamadt,
bosszut akarvan allni, amiért elraboltad a kiildetését.
Ois egy harcedzett kalandozo, iGYESSEG pontja csak
2-vel kevesebb, mint a tiéd, ELETERO pontja pedig 12.
Csak a szerencse segithet at sértetleniil ezen a kiizdel-
men. Ha nyersz, lapozz a 30-ra.

98.
Egy masik oldalalagut kézeledik. Ha bemész rajta, la-
pozz a 172-re. Ha tovabb ereszkedsz lefelé, lapozz a
210-re.

99.

Szorcsdgd hangot hallasz magad el6tt, ami kdzel sem
egy kis patakocska csérgedezésének hangjahoz ha-
sonlit. Ovatosan lopakodsz elére, amikor is egy bar-
na, sikos testd, emberszeru lényt pillantasz meg. Egy
flicsomoén térdel, és egyik kezébdl vizet sziircs6l. Ha
kardoddal rarontasz, lapozz a 118-ra. Ha a hatara
ugrasz, és igy a foldhoz szegezed, lapozz a 21-re. Ha
csendben megkeriiléd, és elovakodsz mdgotte, lapozz
a 154-re vagy a 365-re.



100-101

100.
Kirontasz a bejarati ajton, at az udvaron, de a végében
a fékaput zarva talalod. Nem csinalhatsz agy az Ork
portas elétt, mintha semmi gyanus nem tortént volna:
meg kell hat kiizdened vele mieldtt kijuthatnal innen.

Portas UGYESSEG 6 ELETERO 6

Ha nyersz, és korabban megvesztegetted a portast,
hogy bejuthass a baro birtokara, visszaveheted azt az
Osszeget, amit a megvesztegetésre adtal, plusz még 1
tovabbi Aranyat is. Talalsz egy kulcscsomot az 6rbo-
déban, melynek segitségével kinyitod a kaput. Nem
vesztegeted tovabb az id6t, azonnal elhagyod a varost,
és nyugatra indulsz, hogy megprobald megtalalni az
elrablékat. Lapozz a 200-ra.

101.

Az 6rok észreveszik, mire késziilsz. Eloldoznak, és
er0sen megragadva a vének kunyhoja felé rancigal-
nak. Ha megprobalsz elmenekilni, lapozz a 112-re.
Ha hagyod, hogy magukkal vigyenek, lapozz a 352-re.



102-105

102.
Nehéz eldontened, mitévd legy. A faluban csupan
fél tucat parasztkunyho all, és nincs egyetlen kocsma
vagy barmely mas olyan nyilvanvalo hely, ahol meg-
huzodhatnal éjszakara. Van itt azonban egy kiégett
kunyho, ami lakatlannak tiinik. Ha abban toltdd az
éjszakat, akkor legalabb elkeriilheted ezeket az udva-
riatlan falusiakat. Ebben az esetben lapozz a 224-re.
Esetleg be is kopoghatsz valamelyik kunyho ajtajan,
mondjuk a kiégett haz mellett alloén. Ha ez utdbbit
akarod tenni, lapozz a 190-re.

103.
Otus zavart tekintettel nézi a Nyilvesszot, majd ket
ujja kozé csippentve kettétdri, és jelez Ophisnak.
Megfordulsz, hogy elmenekiilj, de a nyilpuskalévedék
atdofi a szivedet. Kalandod itt véget ér.

104.

Ez mar tul sok. Helyesen déntesz, mikor megfordulsz,
és elmenekilsz. A z6ld langnyelv hegye a bokad felé
csap, mikozben elfelé futsz, amitol cip6d azonnal rot-
hadni kezd, és leesik a labadrol. Ha van nalad tarta-
lék labbeli, felveheted, de ha nincs, akkor csokkentsd
ticyEssEG pontjaidat 1-gyel a kaland hatralévd részé-
re. Ha most megprobalsz atkelni a lebegd padozaton
keresztiil, lapozz a 269-re. Ha elmész mellettiik, és
déli iranyban haladsz tovabb, lapozz a 220-ra.

105.
Ha a tulajdontargyaid kozote van egy Hold- vagy
egy Nap-szimbolum vagy akar mindkettd, lapozz a
180-ra. Ha egyik sincs nalad, lapozz a 46-ra.



106-109

106.

Az alvas felfrissitett, melynek kdszonhetGen visz-
szanyersz 2 ELETERS pontot. Reggel a sziklak kdzott
egy megélezett kovakére bukkansz, ami feltehetGen
egy rég elfeledett kultura keze munkaja. Egy mere-
dek falu, mély vizmosast latsz alig valamivel el6tted,
északi iranyban, és mivel ide délr6l érkeztél, keletre
vagy nyugatra célszerli tovabbmenned. Ha kelet felé
indulsz, lapozz a 399-re. Ha pedig nyugatra, akkor la-
pozz a 4-re.

107.
Nem vetted észre a bokamagassagban lévo, a szik ds-
vényen keresztbe kifeszitett vékony drotot. Elesel, és
hangos puffanassal érsz foldet. Valahol a hazban egy
csengd csilingelni kezd. Mozdulatlanul fekszel, még
levegot is alig mersz venni. Egy Ogre jelenik meg az
Osvény végeén, és végigbamul rajta. Eléggé nagy mar
itt a sGtétseég az estének ebben a szakaban, és emiatt
lehet, hogy sikeriil becsapnod. Miel6tt megindulna
befelé az 6svényen, igy kialt:

— Ki van ott?

Ha visszakiabalsz, hogy ,,csak én”, lapozz a 7-re. Ha
egy scythiai Sivatagi Macska nyavogasat akarod uta-
nozni, lapozz a 213-ra. Ha pedig egy kalagariai kopo
ugatasat, lapozz a 327-re.

108.
A Lidércek kifejezetten hatborzongato halallal jutal-
mazzak erofeszitésed. Kiildetésed kudarcba fulladt.

109.
Tiizet csiholsz, és azt latod, hogy egy raktarhelyiség-
ben vagy. Kisebb, fabol késziilt tarolorekeszeket latsz,
melyeket csinos kis kupacokban egymasra pakoltak.



110

Mindegyik rekesz tomve van kiilonféle papirokkal —
levelek, szamlék, stb. — és mindegyik fel van cimkézve
egy-egy datummal. Most Khulon a kilencedik hénap
(az Erdék Aranyszinlivé Valasanak hava), masodik
hetének vége fel¢ jarunk. Ha megkeresed ennek a
honapnak az aktait, lapozz a 174-re. Ha a mult havi
aktakat keresed meg, lapozz a 312-re.

110.

Az Ork egy nagyobbfajta fakanallal titések zaporat zu-
ditja rad, de vallal sikertl ledéntened a labarol, majd
kititod. Elveszu eszméletét, igy nyugodtan atkutatha-
tod a kunyhét. Egy bogracsban porkolt rotyog a nyilt
tiz felett. Piros pettyes kerekkalapos gombabdl és
valamiféle halbol késziil, és meglepden kellemes illa-
ta van. Gyorsan bekanalazol belGle annyit, amennyit
tudsz (visszanyersz 2 ELETERO pontot). Talalsz még 3
Aranyat és egy medalt, melyen egy diszes ,,A” beta
lathat6. Ha magaddal viszed, dontsd el, hogy a nya-
kadba akasztva jol lathatoan viseled, elrejted a ruhaid
ala, vagy beteszed a tobbi vagyontargyad kozé. Ha at
akarsz kutatni egy masik kunyhot is, lapozz a 6-ra. Ha
elhagyod a falut, és észak felé mész tovabb, lapozz a
207-re. Ha inkabb nyugatra indulsz, lapozz a 34-re.
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111-113

111.

A duborgés Arachnos kovacsmiihelyébdl hallatszik.
Iranyt valtoztatva az alagat szajahoz lebegsz, ahol
azt latod, hogy a jarat erdsen lejt lefelé. Végighukda-
csolsz rajta egészen a miuhelyig. Egy tokéletes buk-
fencet végrehajtva labra allsz, és egy igazan hatalmas
Ogréval taldlod szembe magad. O Arachnos kovécsa.
Egy frissen edzett acélpengét kap le az egyik tartorol,
és rad ront vele.

Ogre kovacs UGYESSEG 8 ELETERO 12

Ha nyersz, a haldoklé Ogre hanyatt esik, feldont egy
olvasztotégelyt, melyben forro, folyékony fém van. Az
Ogre kinok kozott hal meg, mikozben az olvadt acél
végigfolyik a padlon, nem hagyva szdmodra mas le-
hetdséget, minthogy a muhely ajtajan at kimenekil;j.
Csak annyi idéd van, hogy — ha akarod — felkapj egy
Sisakot, melyen egy ,,A” betl lathato. Ha a jarat ve-
gén aztan balra akarsz fordulni, lapozz a 176-ra. Ha
jobbra mennél, lapozz a 82-re.

112.
Dobj harom kockaval! Ha a dobott szamok Osszege
kevesebb vagy ugyanannyi, mint jelenlegi ELETERO
pontod, lapozz a 191-re; ha nagyobb, akkor lapozz a
129-re.

113.
Egy kisebb tizgolyo robog végig az alaguton feléd ko-
zeledve. Ha a hatizsakoddal megvéded magad, lapozz
a 282-re. Ha nem, lapozz a 86-ra.



114-117

114.
Dobj két kockavall Ha a dobott szamok Osszege
ugyanannyi vagy kevesebb, mint UGvEssEG pontjaid
szama, lapozz a 340-re; ha nagyobb, lapozz a 107-re.

115.

Az ujjaidon csimpaszkodva fiiggeszkedsz le az utolso
megmaradt lépcséfokrol, hogy a magassag — amirdl
le kell ugranod — minél kisebb legyen, aztan elen-
geded magad. Ha jelenlegi ELETERO pontod 12 alatt
van, kificamitod a bokad, mikor leérsz, igy vesztesz 1
UGYESSEG pontot. Most mar elhagyhatod az épiiletet.
Lapozz a 219-re.

116.
A Pterolin kegyetlen cséréb6l el6tord, dobhartya-
szaggato rikoltassal tamad rad. A kegyetlen csillogas a
szemében még egy ilyen edzett harcost is elbatortala-
nit, mint amilyen te vagy.

Him Pterolin HGYESSEG 7 ELETERG 8

Ha akarsz, a harc soran barmikor bemenekiilhetsz az
alagutba (lapozz a 208-ra), de ekkor vesztesz 2 ELET-
ERY pontot, mivel a Pterolin karmai a hatadba mé-
lyednek. Ha nyersz, és be akarsz menni az alagutba,
lapozz a 208-ra. Ha pedig visszamaszol a kotélen, és
a szikla pereme mentén tovabbmész nyugati iranyba,
lapozz a 368-ra.

117.
Mivel nincs jobb dolgod, donthetsz, hogy a piactérre,
vagy a dokkok koérnyékére mész. Ha a piacra mész,
lapozz a 150-re. Ha pedig a dokkoknal nézelddnél, la-
pozz a 171-re.



118-120

118.
A teremtmény az els6 csapasod altal okozott fajda-
lomtol és meglepetéstdl hirtelen feléd fordul. Ekkor
latod meg, hogy ez egy Mocsari Ork. Egy kupac sarat
hajit feled, hogy legyen ideje elérantani kardjat.

Mocsar: Ork UGYESSEG 7 ELETERO 6

Ha nyersz, és at akarod kutatni a tetemet, lapozz a
265-re. Ha nem, akkor lapozz a 154-re vagy a 365-re.

119.
A bar6 a foldon fekve haldoklik, a vér bugyborékolva
csordogal a szaja sarkabdl, mikdzben az utolsokat lé-
legzi. Ha most elhagyod a hazat, lapozz a 100-ra. Ha
kikérdezed a barot, lapozz a 244-re.

120.

El6rehajolsz, és berohansz a kunyhoba. Szerencsére
senki nem vett észre. Szemedet azonnal csipni kezdi a
fiist, és megtelik konnyel. Hallod, ahogy a Kovab6ra
Osszevissza botladozik és a korvonalait is latod a he-
lyiség tavolabbi, fiisttel teli végében. Felvesz valamit
a padlordl, és elégedetten felmordul. Letitod, és elve-
szed tole azt a valamit, amiért visszajott ide, akarmi
legyen is az. Ha megprobalod atiitni a kunyho hatso,
sarbol késziilt falat, hogy arra tavozz, lapozz a 194-re.
Ha a bejaraton keresztiil hagyod el a kunyhot, lapozz
a 376-ra.



121-122

121.

Letérdelsz, és belesel a repedésbe. Néhany cent mé-
lyen egy apro kiszogellést latsz, és az a fehér valami,
amin az el6bb megakadt a szemed, egy apro allat
csontvazanak tlnik — talan egy siindisznoé lehetett.
Ha nem nyulsz hozza, hanem tovabbsietsz, lapozz a
146-ra. Ha korbetapogatozol a repedésben, lapozz a
241-re.

122.

A halaszok koziil ketten egymasra néznek.

— Mi nem tudunk segiteni — mondja az egyikiik —,
de ismerunk valakit, aki igen. Ha engem kérdezel, én
den Snau bardt keresném fel, akinek északkelet-Khul
minden séteét torténéséhez van valami koze.,

Elmagyarazzak, hogy miként juthatsz el a baro ku-
rigjahoz. Ha gy dontesz, hogy tényleg érdemes fel-
keresned Ot, lapozz a 273-ra. Ha inkabb ellatogatsz
a piacra, lapozz a 150-re. Ha pedig elhagyod Ariont,
hogy megkeresd az emberrablokat, lapozz a 200-ra.



123-124

123.

Ovatosan lefejted magadrél a ruhdidat, és a vasru-
dak kozelébe fekteted a tébbi felszerelési targyaddal
egyitt. Az egész testedet beolajozod, mar amennyire
ezt az a kevés olaj, ami még nalad van lehetévé teszi,
azutan testedet erdsen kicsavarva (amiért vesztesz is 1
ELETERG pontot) atpréseled magad a vasrudak kozott.
Egy keskeny parkanyon talalod magad a rudak és a
mélység kozott, de szerencsére még elég széles ahhoz,
hogy azon allva fel tudj 61tdzni, és felszerelésedet Gsz-
szeszedni. Amikor végeztél, tovabbereszkedsz lefelé.
Lapozz a 67-re.

124.
Nincs esélyed szembeszallni egy ekkora méretl fenye-
get6 hordaval, de lehetdséged van felajanlani valamit
nekik, hogy meglasd, megbékitheted-e vele dket. Mit
ajanlasz fel?

Pénzt? Lapozz a 362-re.
Egy medalt? Lapozz a 338-ra.
Gyongyoket? Lapozz a 255-re.
A kardodat? Lapozz a 36-ra.

Etelt? Lapozz a 301-re.
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125-127

125.
Széles udvar teril el a kapu és a haz kozott. Egy ki-
sebb O6rbdédét is megfigyelsz kdzvetleniil a kapu tal-
oldalan. Valdszintileg a portasnak van fenntartva, igy
hat megrazod a kovacsoltvas kaput, és bekiabalsz:

— Hallo! Van ott valaki?

Egy gyanus, Ork-kinézetl portas dugja ki a fejét a
bodébol, és rad mordul:

— Mit aka’sz?

Végigmondanod sem sikeriil, hogy te egy tizletem-
ber vagy, aki a baroval szeretne talalkozni, mert a por-
tas kézbevag a kérdésével, hogy megtudja, megbeszélt
talalkozora jottél-e, vagy sem. Ha igennel valaszolsz,
lapozz a 297-re. Ha nemmel, lapozz a 323-ra.

126.
A nyirkos levegd hatasara a mocsar szélének azon ré-
szén, ahol épp most haladsz keresztiil, bOségesen te-
remnek a nagy, kerekkalapos gombafajtak. Csabitast
érzel ra, hogy néhanyba belekostolj. Ha a z6ld pettyes
fajtabol térsz le egy darabot, lapozz a 245-re. Ha a kék
pettyest kostolnad meg, lapozz a 136-ra. Ha pedig a
piros pettyesbdl ennél, akkor lapozz a 330-ra. Ha el-
lenallsz a csabitasnak, és tovabbmeész, lapozz a 69-re.

127.
Az egész savkopet a szemedbe csapodik, amitol at-
menetileg megvakulsz. Csékkentsd Tamadoértékedet
5 ponttal ennek a csatanak az idejére.

Kopkids Vipera UGYESSEG 4 ELETERG 4

Ha nyersz, tovabbnyomulsz a folyd mentén addig,
mig egy olyan helyre nem érkezel, ahol at lehet gazol-
ni a talpartra. Ha itt at akarsz kelni a folyon, lapozz a
14-re. Ha inkabb tovabbmeész délnek, lapozz az 58-ra.



128-130

128.
A Sotét EIf kertész, aki a kiizdelem hangjaira figyelt
fel, a hatad mogé lopakodik, mikézben te az Ogre vér-
aztatta ruhajanak zsebeiben turkalsz, és meglenditi fe-
léed kaszajat. Ragyogo fény lobban a fejedben, majd
minden elsététedik — Srdkre.

129.
Kiizdesz elleniik, de az 6rok elgancsolnak, és a fejed
néhanyszor jo erdsen a foldhéz csapkodjak. Vesztesz 2
ELETERG pontot. Lapozz a 352-re.

130.
Odarohansz a bejarad ajtohoz, kirontasz rajta, és be-
csapod magad mogott. Nem mehetsz vissza oda: még
te sem lennél képes szembeszallni ilyen sok denevérrel
egyszerre. Atrohansz az udvaron a kapuhoz, de zarva
van! Ha megvesztegetted a portast, hogy engedjen be,
lapozz a 280-ra; ha nem, lapozz a 251-re.



131-132

131.

Befordulsz egy t6led balra 1évé sarkon, de alig néhany
méterrel kés6bb meglatod, hogy az utat el6tted egy
sima feliilet(i szikladarab zarja el. Mivel a k6tomb ko-
zepén végig egy fligglleges, egyenes rést latsz, biztos
vagy benne, hogy ez valami ajtoféle lehet. Kérbeneé-
zel, és egy Kkart latsz, amit a falba épitettek. Lathato-
an mind lefelé, mind felfelé elmozdithato. Ha felfele
akarod tolni, lapozz a 326-ra.; ha pedig lefelé, lapozz
a 228-ra.

132.

Mindketten széttarjatok az ujjaitokat a nem kardfor-
gato kezeteken, és az asztalra tenyereltek veliik. A k-
riilottetek acsorgok koziil valakik késeket adnak nek-
tek. Kirakod a téted, és elkezded a jatékot, ami abbol
all, hogy a kés hegyét a széttart ujjaid kozé bokodod. A
jaték egyre gyorsul, de tartjatok egymassal az iramot.
A nézék elismeré moraja egyre hangosabba valik,
mikozben az ezilistpengék képe elmosodik a szemiik
elott a gyors mozgas hatasara. Mostanra mar olyany-
nyira benne érzed magad a jaték ritmusaban, hogy fel
mered emelni a tekinteted a kezedrdl, és szemtelendl
Fang-zen szemébe bamulsz. Ez felidegesiti 6t — habar
probalja allni tekinteted, szeme Gjra és ujra visszareb-
ben az asztalra. Egyszer csak vér lovell el6. Dobj két
kockaval! Ha a dobott érték kevesebb, vagy ugyanany-
nyi, mint UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a 317-re;
ha t6bb, lapozz a 93-ra.




133-135

133.
Ez elég nehéz feladat. Dobj négy kockaval! Ha a do-
bott szamok 6sszege ugyanannyi vagy kevesebb, mint
jelenlegi ELETERO pontjaid szama, akkor elég erGs
vagy még ahhoz, hogy elérd a vizmosas végét, mielott
a sziklagolyd utolérne, és 6 ELETERO pont veszteséget
jelentene az a sériilés, amit ilyenkor okozna. Ha még
életben vagy, lapozz a 146-ra.

134.
A cérnat szorosan korbetekered, rakétdd a ta azon
pontjara, amirdl ugy gondolod, hogy nagyjabal a ko-
zepe lehet, majd felemeled. A ti azonban lebillen,
majd kicsuszik a csomobal, és azonnal elstillyed a kis-
sé sOs vizl mocsarba — nem latod tobbé. Lapozz a
290-re.

135.
Az Orok elmennek abba a barba, ahova kiildted Gket,
és ellendrzik, amit mondtal, de senki sem ismer barkit
is ezzel a névvel, és nem is hasonlit senki arra az alak-
ra, akit csak homalyosan tudtal kérilirni. ﬁgy don-
tesz, ideje nyugovora térni. Lapozz a 388-ra.




136-138

136.

A gomba miatt atmenetileg megbénulsz. Dobj egy
kockaval! Ha a dobott szam paros, a bénulas kard-
forgatd kezedet érinti, igy Tamadoértékedbdl 2 pon-
tot le kell vonnod a most kdvetkez6 csata idejére. Ha
paratlan, akkor nem Kkell elszenvedned semmi kelle-
metlenséget. Mindezalatt egy Hoatzin kezdett el feléed
ereszkedni az égbdl, szarnyait teste ala gorbiti, igy a
szarnyveégeibdl kialld karmai egyenesen feléd mutat-
nak. Ezen tipusu tamadasnak az a célja, hogy aldoza-
tat eldszor felnyarsalja a karmokkal, hogy aztan sza-
kallas csOrével szétszaggathassa annak husat.

Hoatzin UGYESSEG 6 ELETERO 6

Ha gy6z0l, és meg akarod kostolni a z6ld pettyes
gombat, lapozz a 245-re; ha a piros pettyeset, lapozz a
330-ra. Ha tovabbmész, lapozz a 69-re.

137.
— Itt varj meg — mondja Otus, mikoézben két, normal
ujjnyi vastagsagu mutatoujjaval a mellkasodat bokdo-
si. — Két nap mulva visszatérek a hercegndvel.
Ha ugy teszel, ahogy mondja, lapozz a 394-re; ha
nem a 306-ra.

138.

Hosszu ideje nem kapott ez a lépcsé akkora terhelést,
mint amit a sulyod jelent most neki. Ennek kévetkez-
tében kezd 6sszeroskadni. A massziv mészkd-témbok,
melyek a lépcsdfokokat alkotjak, ingani kezdenek alat-
tad. Olyan érzés, mintha a f6ld rengene. Le fog... azaz
maris elkezdett a 1épcsdsor leomlani! Ha a kévetkezd
lépcséfokra akarsz ugrani, lapozz a 358-ra. Ha inkabb
leugrasz, lapozz a 293-ra.






139-141

139.

Az alaposabb vizsgalat soran kideril, hogy az Osz-
szevissza hajigalt kévekben mégiscsak van valamiféle
rend. Valojaban a kévek egy dolment, egy Osi, hamar-
jaban 6sszehordott, de a célnak tokéletesen megfeleld
sirboltot alkotnak. Akar az éjszaka eltbltésére is to-
kéletes hely lehetne, de el6tte meg kell tisztitanod a
Ghoultol, aki otthonanak tekinti ezt a helyet azota,
amiota kiszivta a dolmen rég halott lakdjanak lelkét.

Ghoul UGYESSEG 8 ELETERS 7

Ha a kiizdelem vége elott négy alkalommal is elvesz-
tesz Harci Fordulot, lapozz az 53-ra. Ha nyersz, le-
tanyazol itt éjszakara, de sajnos észreveszed, hogy a
kiizdelem kdzben eltért a lampasod. Huzd le a Ka-
landlapodrél, majd lapozz a 106-ra.

140.
Elharithatod a z6ld langnyelvet a pajzsoddal, de ah-
hoz el6bb harom alkalommal is kevesebbet kell dob-
nod két dobdkockaval jelenlegi UGYEsSSEG pontjaidnal.
Ha mindharom alkalommal sikerrel jartal, lapozz a
13-ra. Ha barmelyik dobasod sikertelen volt, lapozz
a 299-re.

141.
Ez alkalommal nagyon dvatosan kétdd a cérnat a tire,
ugy, hogy az szabadon kilenghessen vizszintes irany-
ban. A tlit ezutan a magnesvasra fekteted, ami odata-
pad. Varsz par percet, hogy a kdben rejlé magikus erd
atjarja az acél tiit. Most mar van egy nagyon egysze-
ri iranytiid. Nem tudod pontosan, hol vagy, de tgy
hiszed, hogy a mocsarba keleti-délkeleti iranybol ér-
keztél. Innentdl egyértelmuve valik, hogy a talso vége
ugy érhetd el, ha nyugati vagy északi iranyba haladsz.



142-145

Ha nyugatra mész, lapozz a 34-re. Ha pedig északra,
akkor lapozz a 361-re.

142.
Az iratok, amiket felkaptal, értéktelenek, de legalabb

talaltal egy ajtot, amelyiken keresztill berontasz a til-
oldali szobaba. Lapozz a 319-re.

143.
Csekeély 0sszeg ez Ophisnak. Nem elég Oman ellen,
de ahhozigen, hogy ellened forduljon. Lapozz a 70-re.

144.

Semmi fedezéket nem talalsz itt kinn a szélfatta mo-
csaras vidéken, igy hat egész &jszaka tovabb menetelsz.
Eszakra, alig valamivel el6tted egy meredek partol-
dala vizmosas van, ahonnan kelet, illetve nyugat felé
mehetsz tovabb. Ha keleti iranyba indulsz, lapozz a
246-ra; ha nyugati iranyba, lapozz a 4-re. Ha vissza-
mész a dombtetGre, hogy atvizsgald, lapozz a 139-re.

145.
A kocsmaban Ujonnan szerzett népszeriiségedet meg-
lovagolva megmarkolod a tulajdonos zekéjének haj-
tokajat, félig atrantod a pult felett, és félreérthetet-
len kifejezések kiséretében elmondod neki, hogy mit
gondolsz a felvetésérdl. Azutan elhagyod a kocsmat.
Lapozz a 384-re.



146-147

146.
Hirtelen harom diihos Barlanglako bujik el6 a sziklak
koziil. A terep lehetdséget ad koziiliik egyszerre kett6-
nek is, hogy bunkoéikkal rad tAimadhassanak.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Barlanglako 6 8
Masodik Barlanglako 7 7
Harmadik Barlanglako 7 6

Ha mindharom ellenfeledet legy6z6d, amilyen gyor-
san csak tudod, elhagyod a vizmosast, mivel attol
tartasz, hogy részed lehet egy ujabb rajtatitésben. A
vizmosason Kkeresztiil a fo szirtfal tovéhez jutottal.
Neégykézlab felkiizdod magad ismét a tetejére, ahol is
t6led nyugatra jarhatatlan, éles szikladarabokkal tarki-
tott, mély hasadékokkal teli terepet latsz. Az egyetlen
szamodra jarhatd at északra vezet. Lapozz a 382-re.

147.

A testtdl elvalasztva az ogrefej a foldon fekszik, vér
szivarog a nyakabol. Feszualten figyeled a Krédokot,
de ugy tlnik, helyes dontést hoztal. Lassan elhatralsz
a szornylséges tetemt6l, kozben a szemedet azért —
mig biztonsagos tavolsagba nem érsz — rajta tartod,
aztan megfordulsz, és elrohansz. Végiil engedélyezed
magadnak, hogy lelassits, és normal tempdban haladj
tovabb. Mostanra azonban mar nem tudod hol vagy.
Lapozz a 69-re.



148-150

148.
Turkalsz egy darabig, és kozben megvigod a kardfor-
gat6 kezedet egy livegdarabbal. Ideiglenesen vesztesz
1 IGYESSEG pontot, melyet visszakapsz, amint elhagy-
tad Ariont. Kimész a szobabol. Lapozz a 319-re.

149.
Egy néstény Mocsari Ork forré mosogatolevet borit
rad, mely a fejedet és a valladat éri (vesztesz 2 ELET-
ERO pontot). Visszahuppansz a féldre. Lapozz vissza a
361-re, és fejezd be a kiizdelmet.

150.
Kiilonb6z6 arucikkeket vasarolhatsz a piac bodéiban,
és mindegyik aru 2 Aranyba keriil. Valassz annyit,
amennyit csak akarsz, de tanacsos nem elkdlteni min-
den pénzed. Ne felejtsd el lehuzni Kalandlapodrol a
megfeleld6 mennyiségl Aranyat, amit az arukra Ossze-
sen elkdltesz.

Egy nagy fiola Fuzfamag-olaj
T és Cérna

2 étkezésre elegendd Elelmiszer
Gyujtos és Kova

Egy par Hasznalt Csizma

Egy antik Aranyozott Nyilvesszo
Magnesvas

Keét Eziist Gyongy

Kotél

Dobotér

Halaszhalo

Réz Fliggd

Ha befejezted a vasarlast, és el akarod hagyni Ariont,
hogy elkezdd a kutatast, lapozz a 200-ra. Ha inkabb
lemeész a dokkokhoz, lapozz a 171-re.



151-152

151.
Eltalalt egy tlzgolyd. Vesztesz 4 £LETERS pontot. La-
pozz a 215-re.

152.
Nem az a kerdés, hogy sikeriil-e felmasznod, vagy
sem, hanem inkabb az, hogy milyen magasra jutsz,
miel6tt lezuhannal. 7edd probara szErENCSED! Ha sze-
rencsés vagy, lapozz a 182-re. Ha nem vagy szeren-
csés, lapozz a 44-re.







153-155

153.

Az alaguat folyamatosan kanyarodik, végiil teljesen
egyértelmiivé valik, hogy csupan egy révidebb, sarld
alakn keriiléatrol van szo, ami a f6 alagutbdl indul,
és hamarosan ismét csatlakozik belé. Egy Orias Mil-
lidlabu kemény pancélboritasabol eredd, egyértelmi-
en felismerhetd, kopogd hangbol hamarosan rajossz,
hogy valdjaban mi célt is szolgal ez a jarat. Az Orids
Milliolabu egy vad, teriletét védo szérnyeteg, aki na-
gyon rossz néven vesz mindenféle behatolast otthona-
ba, kivéve, ha valami ehetdr6l van szo.

Orias Millidlabi YGYESSEG 9 ELETERO 12

Barmikor elmenekilhetsz (de ekkor vesztesz 2 ELET-
ERG pontot, mivel a Milliélaba belemar védteleniil
marado hatadba) ugy, hogy visszavonulsz a f6 alagut
felé. A Millidlabu azonban oda is kovetni fog. Ha me-
nekiilsz, lapozz az 54-re. Ha megdlod a Milliolabut, és
utana visszamész a féjaratba, lapozz a 275-re.

154.
Mikozben a mocsarban az elvadult névényzeten kiiz-
dod magad keresztil, egyszer csak egy nagyobb terii-
leten terpeszkedd Tapadofi kdzepén taldlod magad.
Megbotlasz az igen csak ragaszkodd novény-tenger-
ben, és arccal elore buksz, bele a lapba. Ha mar jartal
itt el6zéleg, lapozz a 226-ra; ha nem, lapozz a 214-re.

155.
A bejarat ajto kilincsét konnyen le tudod nyomni, és
az ajtoszarny csendesen fordul el a jol olajozott pan-
tokon. Lapozz a 197-re.



156-157

156.
Ha még nem tetted, és most at akarod kutatni a ro-
mos épiiletet, lapozz a 391-re. Ha elmész mellette, és
dél felé veszed az iranyt, lapozz a 355-re.

157.

Biztonsagban landolsz a hideg, olajfoltos vizben.
Olyan meély, hogy a talpad még akkor sem érintette az
aljat, mikor beleugrottal. Azonban van két probléma
is itt. Az egyik, hogy az itt 1évo vizet elatkoztak: ha a
kalandod wvalamely korabbi pontjan ittal egy katbol
(felirtad a KUT szo6t a Kalandlapodra), a vizében 1évd
pontot. Ha még mindig életben vagy, szembe kell
nézned a masodik problémaval is, miszerint nagyon
nehéz lesz innen kijutnod! A magasan a fejed felett
1év6 bejarati hall padloja feldl eldszor csak hangokat
hallasz, kicsivel késébb azonban a lefelé tekintgetd,
rad varakozé Lidércek fejét is meglatod. Egy darabig
fel-ala uszkalsz, de nem talalsz egyetlen nyilvanvald
megoldast sem ezen problémadra. Kivéve talan azt,
hogy a kéfalban van tébb hely is, ahol ujjaid hegyével
meg tudsz kapaszkodni, igy adhatsz egy esélyt annak,
hogy felmassz a foldszintre. Néhany Lidérc nagy buz-
gosagaban, hogy miel6bb eljusson hozzad, mar bele is
vetette magat a vizbe, de szni nem tudnak, raadasul
testiik azonnal bomlasnak indul, ahogy a vizhez ér-
nek. A biliz borzalmas. Ha az elStted 1évé falon maszol
fel, lapozz a 108-ra. Ha a mogotted 1évo fallal probal-
kozol, lapozz a 167-re. Ha a bal oldalival, lapozz az
51-re. Ha pedig a jobb oldalival, lapozz a 274-re.



158-160

158.

Megragadod az ablakparkanyt — és ujjaidat Osszevisz-
sza vagdaljak azok az aprd tvegszilankok, amiket a
baré gondosan, cementbe agyazva helyezett el rajta.
Keményen a foldbe csapodsz (vesztesz 2 ELETERO
pontot). Miutan Gsszeszedted magad, innen elindul-
hatsz déli iranyba a kert felé, hogy ott keress valami
bejaratot a hazba, vagy mehetsz északra is a bejarati
ajtéhoz. Ha délre mész, lapozz a 366-ra. Ha északra
indulnal, akkor lapozz a 114-re.

159.
Az arnyékok megnyulnak az id6 alatt, mig felkiizdod
magad egy hegygerincre, ahonnan egy tjabb vilgyre
latsz le. Ha letaborozol reggelig, lapozz a 277-re. Ha
tovabbhaladsz éjszaka is, lapozz a 246-ra.

160.
T6bb mint egy oOra telik el. Ekkor egy tizenet érkezik a
vének kunyhojabol, hogy vezessenek elébiik. Az 6rok
megszabaditanak kotelékeidtol. Kezed elzsibbadt a
szorosra kotott kotelek miatt, ezért ugy dontesz, egy-
eloére nem kezdesz harcba szabadsagodert. Lapozz a
352-re.




161-163

161.

— Ismét tévedsz Fang-zen — valaszolod. — Majdnem
belehaltam a réhégésbe, mikdzben hallgattam a toérté-
neteket a varazslassal kapcsolatos probalkozasaidrol.
Mikor az a bizonyos alakvalté varazslat visszafelé silt
el és Goblinna valtoztal... Mondd csak, mikor fogsz
végre visszavaltozni? En a te helyedben az ttonallas
mellett maradnék, és masra hagynam azokat a dolgo-
kat, amihez ész is kell — arca elsotétil a dithtdl, és el-
kezd felemelkedni tiltéb6l. — Ulj csak vissza — mondod
nevetve —, vagy tan nem érted a viccet?

Visszaiil a székére, de a szeme fenyegetden villog.

— Mit szolnal — folytatod a mondanivalod —
ujjszurkalos jatékhoz?

Tedd prébara szerencsiD! Ha szerencsés vagy, la-
pozz a 132-re. De ha nincs szerencséd, akkor Fang-
zen visszautasit, igy hat felallsz az asztaltol, és elin-
dulsz kifelé — lapozz a 87-re.

162.

Glantanka meghall téged. Dicsfényének sugarai el-
oszlatjak a kodot, igy végre meglatod, hogy nem vagy
mar messze a mocsarvidék peremétdl; és gyorsan el-
indulsz a szilard tertletek iranyaba. Halandok szama-
ra az istenek utjai kifiirkészhetetlenek, ezért igyekszel
meég az eldtt kijutni a mocsarbol, hogy Glantanka
meggondolna magat. Lapozz a 281-re.

163.
Eppen csak elkezdesz felkapaszkodni a sziklafalra,
amikor egy barlanglako jelenik meg feletted az egyik
mélyedésben. Hossza botjaval keményen a csuklodra
vag. Lezuhansz, egyenesen a kozelgo sziklatomb tutja-
ba. Kalandod itt véget ér.



164-166

164.
Ugy dontesz, hogy miel6tt kinyitod, és besurransz a
csapodajtén, egy kevés olajat racsepegtetsz a rozsdds
pantokra, hogy megeldzd ezzel a nemkivanatos zajo-
kat. A fiolaban megmaradt olajat aztan visszateszed a
hatizsakodba. Lapozz a 237-re.

165.

Behatolsz az erébe — a szélétdl elég messze ahhoz,
hogy biztonsagos tavolban legyél a nyilt tereptdl, de
nem tul mélyen, mivel odabenn az erdé mar ijesztd
az alkonyat gyenge fényében. Félelmed igazolast nyer:
ha beljebb merészkedtél volna, sosem jutottal volna
ki élve, mivel ez az erdd gytldli a behatolokat. Végiil
sikeriil kiverekedned magad innen, de ezalatt 2 ELET-
ERG pont veszteséget kell elszenvedned, ami annak az
eredménye, hogy kozben a névények agai Osszevisz-
sza csapkodtak, a gyokerek elgancsoltak és a fatorzsek
probaltak Gsszenyomni. Ahhoz mar tal késd, hogy
bemenj a faluba, igy hat a szabad ég alatt kell tabort
verned. Lapozz a 278-ra.

166.
Lekaszalsz ot vagy hat Kovabdrit, mielétt végleg
megadod magad a rad zaporozod csapasoknak. Kalan-
dod itt véget ér.
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167.

Amikor a falon mar egy bizonyos magassagba sikeriilt
felmasznod, egyszer csak az a faldarab, amiben épp
kapaszkodsz, omladozni kezd, de nem kifelé omlik,
hogy a vizbe zuhanjon, hanem befelé dol. Egy csusz-
dan talalod magad, amin iranyithatatlanul csaszni
kezdesz egyre lejjebb és lejjebb. Aztan a csuszdanak
hirtelen eléred a végét... a levegGben! Biztosra veszed,
hogy haldlod pillanata elérkezett. Lapozz a 71-re.

168.

A testétdl elvalasztott sarkanyfej a fo6ldon fekszik, nya-
kabol vér szivarog. A Krédok is mozdulatlanul fekszik,
de te azért fesziilten figyeled, keresve az élet szikra-
janak legkisebb jelét is. Olyan nagyon koncentralsz,
hogy nem veszed észre, amint a sarkanyfej a fiivén
at feléd csuszik, mignem allkapcsa a labad koré nem
zarodik. Rémiilten csapsz felé kardoddal, de elkéstél.
Osszeesel, és soha t6bbé nem kelsz mar fel.

169.

Minél kozelebb jutsz a felh6éhéz, annal jobban latod,
hogy létének nincs semmi kézzelfoghato oka, példa-
ul nem egy kovacs hatalmas kohéjabol kidramloé fist.
Egyenesen a talajbél gomolyog el6, hogy aztan vissza-
hulljon a folyoba és a foldre. Minden csupasz és sziirke
itt. Levéltelen fak csupasz arnyékai mindenfelé. Hata-
rozottan az az érzésed, hogy valami éber intelligencia
lapul ezen miazma mogott, mivel a z6ldes langnyelvek
elhalnak pontosan azon a helyen, ahonnan megkdéze-
lited a gomolyagot. Mintha csak arra lenne kivancsi,
hogy milyen kozel merészkedsz hozza. Aztan hirte-
len a miazma langnyelveket 16vell feléd, és bombdalve
rad tamad. Ha van nalad pajzs, lapozz a 140-re. Ha el
akarsz menekiilni, lapozz a 104-re. Ha megprobalsz
szembeszallni a miazmaval, lapozz a 299-re.



170-171

170.

Visszaemlékszel, hogy mire tanitott egyszer egy va-
razsld: ha egy tlt feltSltesz a magnesvasbdl arado
magiaval, és azt egy cérnan logatva, vizszintes irany-
ban tartod, akkor a t{i nagyjabol északi iranyba fog
mutatni. ,Nem pontosan, ne feledd” — ahogy azt a
hazsartos varazslé mondta, ,,csak nagyjabol.”” Nem
tudta elmagyarazni, hogy miért mikodik ez a dolog,
csak annyit mondott, hogy a foldmagiahoz van koze.
Kapkodva Osszeszeded a sziikséges eszkdzoket, majd
letilsz, a tlt a combodra fekteted, és megprobalod a
cérnat a kézepére kotni. Dobj két kockaval! Ha a do-
bott szamok Osszege ugyanannyi vagy kevesebb, mint
jelenlegi iGYESSEG pontod, lapozz a 89-re. Egyébként
lapozz a 134-re.

171.

A dokk és kérnyéke nagyszerll hely informaciogytj-
téshez. Hajok érkeznek ide Khul minden szegleté-
bol és egyéb mas kontinensekrdl is. Mivel magad is
tapasztalt tengerész vagy, nem okoz nehézséget sza-
modra, hogy elfogadtasd magad az egyik, gorbe hata
halaszokbol allo csoporttal, akik a rakparton a haléi-
kat javitgatjak. Eltoltesz velilk egy kis id6t azzal, hogy
az 1id8jarasrol beszélgettek, mieldtt ratérnél a komo-
lyabb érdekl6désre szamot tartd kérdésekre. A cso-
port tagjai azonban ekkora mar elkezdtek szétszéled-
ni: a dagaly kozeleg, hamarosan ki lehet hajozni. Ha
megkérdezed Gket, hogy mit tudnak Telessa hercegné
elrablasarol, lapozz a 122-re. Ha azt akarod megtud-
ni t6lik, hogy hol talilhatsz még Skarlat Gyongyo-
ket, lapozz a 364-re. Ha azt kérdezed, hogy Fang-zen
elhagyta-e mar Ariont, lapozz a 35-re. Ha pedig az
aranybanyak koriili tigyekrél akarsz tébbet megtudni,
lapozz a 343-ra.



172-175

172.
Egy kicsit beljebb az alagitban egy Ork friss tetemére
bukkansz. Nem kétséges, hogy az Arachnos katonai
kozott kialakult viszalynak esett aldozatul. Nincs nala
semmi értékes, amit magaddal vihetnél, kivéve egy si-
sak, melybe Arachnos ,,A” bettje van vésve. Ha aka-
rod, felveheted, majd tovabbmész. Lapozz a 210-re.

173.
A csoénak hatso részében egy férfi bizonytalan kdrvo-
nala jelenik meg. Vilagtalan szemei pirosan izzanak.

— Mit kivansz? Vigyelek a mesteremhez, vagy vigye-
lek innen messzire?

Ha hagyod, hogy elvigyen mesteréhez, barki legyen
is az, lapozz a 247-re. Ha azt valasztod, hogy vigyen
innen messze, lapozz a 367-re. Ha nem érzed magad
tal nagy biztonsagban ebben a helyzetben, és ugy
dontesz, hogy visszauszol a zsombékokhoz, majd visz-
szameész rajtuk keresztiill oda, ahonnan ide érkeztél,
akkor lapozz a 29-re.

174.

Epp a baro e havi import- és export- szallitmanyainak
szamlait és listait lapozgatod, amikor az egyik lap sar-
ka meggyullad a gyajtésodon lobogo langtél. A haj-
szalvékony papirlapok és a farekeszek robbanasszeru
gyorsasaggal kapnak langra. Masodpercekkel késébb
a tlz mar iranyithatatlanul tombol. Csupan annyi
id6d marad, hogy felkapj egy maréknyi papirlapot, és
kirohanj a szobabél, mivel mar a hajad is kezd meg-
perzselédni. Dobj egy kockaval! Ha a dobasod 6-o0s,
lapozz a 261-re, Maskiilonben lapozz a 192-re.

175.
Ha van Pajzsod, lapozz a 26-ra; ha nincsen, lapozz a
113-ra,



176-177

176.
Nem jutsz tul messzire, mikor egy Ork, aki valamit
elmélyiilten figyel a valla fol6tt hatrafelé nézve, majd-
nem beléd ttkodzik. Sajnos hamar Gsszeszedi magat,
és elérant egy igazan gonosz kinézetli kardot.
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Gyors kutatas a holttesten, és maris 2 Aranyat tart-
hatsz a markodban. Tovabbmeész lefelé az alagutban,
de egyre nagyobb odafigyeléssel, mar csak azért is,
mert olyan hangokra leszel figyelmes, ami egy hatal-
mas sereg masirozasanak zajara emlékeztet. Befor-
dulsz egy sarkon, és azonnal lebuksz egy szikladarab
mogeé: elképeszt6 latvany fogad. Egy hatalmas barlan-
got latsz, melynek mennyezete olyan magasan van,
hogy elveszik a tavolban az alatta gomolyg6 fiist miatt.
Benne megszamlalhatatlan tabortiizzel, satrakkal és
rengeteg egyéb, a hadsereghez tartozé rakomannyal.
Orkok, Goblinok, Feketesziviiek, Sotét Elfek, Trollok
és Ogrék ezrei nyuzsognek mindenfelé. A kegyetlen
tisztek ostorral sarkalljak embereiket a keményebb
munkara. Legalabb két iranybol hallatszik a megkin-
zott emberek és allatok hangja. Pokoli latvany. Nyil-
vanvalo, hogy itt nem tudsz atjutni. Vissza kell men-
ned oda, ahonnan érkeztél. Lapozz a 131-re.

177.
A baro hazat korilvevo kerités attorhetetlen akadalyt
képez. Nincs egyetlen oldalajté sem rajta. Ha visz-
szatérsz a fékapuhoz — hacsak nem vallottal mar ott
kudarcot a bejutassal —, lapozz a 125-re. Ha megproé-
balsz atmaszni a falon, lapozz az 50-re.



178-180

178.
Van nalad egy ,,A” betlis medal? Ha igen, lapozz a
262-re; ha nincsen, lapozz a 39-re.

179.

Egyetlen egybefiiggé mozdulattal perdiilsz meg, és
sujtasz le pengéddel az azonosithatatlan alakra, majd
kirohansz a viskdbol, még mielGtt a valami — barmi
legyen is az — vissza tudna tamadni. Vissza sem nézel,
nugy rohansz, szivedet eltdlti a rémulet. Az éjszakat a
szabadban t61tod. Jokora tiizet raksz, hogy az éjsza-
ka szdrnyeit tavol tudd tartani magadtol. Lapozz a
278-ra.

180.
Elég nagy megdobbenés az eredmeény. A vének hosz-
szu ideig, egymas kozott suttogva tanacskoznak. Ha
azutan hoztak ide, hogy megprobaltal megszokni, la-
pozz a 46-ra. Ha vartal a poznahoz kitdzve, mig ide-
hoztak, lapozz a 322-re.






181-184

181.
A férfi még életben van, mikor odaérsz hozza.

— Te vagy az — mondja nydgve. — Jonthane kiraly
kiildétt... wjabb informaciok... keresd... északra in-
nen... — ezzel kileheli a lelkét. Hatrahagyod holttestét
a varjaknak: legalabb olyan tiszta modja ez az eltlin-
tetésének, mint barmi més lenne. Eszak felé indulsz
az uj, de nem igazan vilagos informaciok birtokaban.
Lapozz a 289-re.

182.
Mikor végiil lezuhansz, valami csodatol fogva épp lat-
hatatlan ellenfeled fején landolsz. Ez elég ido6t biztosit
neked arra, hogy talpra tudj kecmeregni és szembe-
szallni vele. Lapoz a 339-re, de cs6kkentsd ellenfeled
ott feltiintetett ELETERS pontjat 1-gyel.

183.
Nagyjabol feluton jarsz a nyirkos, sétét dsvényen. A
tlso végén, a kertben, valami nagy mozgolodik a s6-
vénykeritésben. Ugy déntesz, hogy inkabb visszamész
a haz elé. Tedd probara szerENcsED! Ha szerencsés
vagy, lapozz a 340-re. Ha nincs szerencsed, lapozz a
107-re.

184.

Farigiss, a jég és a hideg istene kissé furcsanak talal-
ja, hogy épp hozza imadkozol, de a halandok oly rit-
kan szolitjak (kivéve, ha atkozzak a nevét), hogy nagy
6rommel valaszol kényorgésedre. A kodot egy tomor
jégtombbé fagyasztja, melyben te is halalra fagysz. Ta-
lan néhany szaz vagy ezer év mulva majd megtalalnak
itt, a jég pedig mindaddig konzerval.



185-187

185.

Tédd probara szerENcsED! Ha szerencsés vagy, sikeriil
sértetleniil feljutnod a fal tetejére. Ha nem vagy sze-
rencsés, leesel, és csunyan kificamitod a bokad (vesz-
tesz 1 ELETERG pontot), aztan ismét nekirugaszkodsz,
és sikeresen felmaszol. Alattad egy nyirkos, keskeny
Osvényt latsz, ami a haz és a kerités kozott vezet. Ha
innen a haz egy magasabban lévé ablakparkanyara
akarsz atugrani, lapozz a 158-ra. Ha leereszkedsz az
Osvényre, és déli iranyba indulsz tovabb a baro kertje
felé, hogy ott keress valami bejaratot a hazba, lapozz
a 366-ra. Ha inkabb észak felé indulsz el, a bejarati
ajtohoz, lapozz a 114-re.

186.
A cstszos borld teremtmény, amint most mar latod
is, egy Mocsari Ork — megprobal kicsusszanni alolad,
de nem sikeriil neki. Biztos fogasod van a fején, amit
addig csavarsz, mig el nem veszti eszmeéletét. Tedd pro-
bara szerENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 265-re.
Ha nem vagy szerencsés, lapozz a 92-re.

187.

Annak ellenére, hogy az egész még az egyébként min-
dig éber elméd felfogdképességéhez képest is tal gyor-
san torténik, valahogy mégis tudatosul benned a tény,
hogy a s6tét alak maga Fang-zen és épp egy dardat
hajit feled. A foldre buksz, igy a landzsa nagyot csat-
tanva megpattan egy sziklan, és egyenesen a combod-
ba furddik. Vesztesz 2 ELETERS pontot. Eddigre mar
Fang-zen is rad tamadt, bosszut akarvan allni, amiért
elraboltad a kiildetését. O is egy harcedzett kalando-
z0, IGYESSEG pontja csak 2-vel kevesebb, mint a tiéd,
ELETERO pontja pedig 12. Csak a szerencse segithet
at sértetleniil ezen a kiizdelmen. Ha nyersz, lapozz a
30-ra.



188-189

188.
Leugrasz a hajo rothadd tdérzsérdl a szivacsszeriien
puha talajra. El6veszed iranytiidet, és betajolod ma-
gad. A t0 partjanak vonala csupan két lehetséges ha-
ladasi iranyt mutat szamodra. Ha kelet felé indulsz,
lapozz a 207-re. Ha északra mész, lapozz a 346-ra.

189.

Egy csapat vadlud -V alakba rendezdédve — huz el a
fejed felett, mikor belépsz a barba — talan ez egy jo
elojel. A pult melletti barszékre tulsz le, és megpro-
balsz beszédbe elegyedni a bar tulajdonosaval, de tal
elfoglalt ahhoz, hogy egy mordulasnal tobbel reagal-
jon rad. A melletted lé kuncsaft biztosit rola, hogy
a kocsmarosnak évek ota ez volt a legintelligensebb
megnyilvanulasa. Kérbefordulsz a székeden, hogy ta-
nulmanyozd az eléd tarulod latvanyt. Epp ugyanebben
a pillanatban egy gonosz kinézeti{i vén banya lép be a
barba, egy csokor vadviragot szorongatva a kezében.
Lathatoan jol ismert alak lehet, mivel még kimondani
sincs ideje, hogy ,,Vegyenek szerencseviragot!”, a tu-
lajdonos egy seprii fejével 16kdosve mar ki is taszigalta
az ajton. Ha a rémiszté banya utan meész az utcara,
lapozz a 10-re. Ha inkabb a helyiség hatuljaban lévo
szerencsekereket akarod megvizsgalni, akkor lapozz a
28-ra.



190-192

190.

Megdongeted az ajtot a kardod markolataval, mire
végiil egy goromba fiatal férfi hangja valaszol. Hajlan-
do befogadni 1 Arany és 4 adag Elelmiszer ellenében,
amit azzal indokol, hogy sziklas és terméketlen a talaj
erre felé. Ha kifizeted a kért arat, lapozz a 313-ra. Ha
itt hagyod, és visszameész a kiégett paraszthazhoz, ami
a szomszédban all, lapozz a 224-re. Ha inkabb valahol
kinn a szabad ég alatt taborozol le, lapozz a 278-ra.

191.
Sikeriil leraznod magadrol az Ordok szoritasat. Egy
gyors Okolcsapassal kititdd az egyik ort, majd eléran-
tod a kardodat, és szembefordulsz a masikkal, aki egy
szekercét 1o6bal a kezében.
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Ha a harc még nem ért véget a negyedik Harci Kor
utan, tovabbi Kovabdriiek bujnak elé kunyhoikbol —
lapozz a 166-ra. Ha nyersz, miel6tt a negyedik Kor is
befejezodne, lapozz a 238-ra.

192.

Hamarosan az egész haz langolni fog. Csak tovabbi
hér fejezetpont erejéig maradhatsz a bard hazaban.
Ha ez id6 alatt nem sikeriil kijutnod az udvarra, élve
siilsz ropogosra. Jegyezd fel, hogy mennyi id6 telt mar
el, mikozben probalsz kijutni. A kovetkezo fejezet,
ahova ezutan lapozol, lesz az elsé a hétbdl. Az el6zd
helyiségbe vezetd ajtot mar elzarta eldled a tiz. Ha
atkutatod ezt a helyiséget, amiben most vagy, lapozz
a 148-ra. Ha kimész innen az egyetlen elérhet6 ajton
keresztiil, lapozz a 319-re.



193-194

193.

Hamar kisztirod a vérnyomokat, melyek egy kisebb
mélyedés felé vezetnek. Egy Troll-Ork a f6ldén fek-
szik. Halott, vagy legalabbis haldoklik, mig egy masik
a szemeét le sem veszi a sebestlt idegenrdl. Kezded
ugy érezni, hogy a varjak azért jelentek meg, hogy
téged ide csalogassanak, ezzel ,,beinditva” a csapdat.
Ha van nalad Dobotor, lapozz a 363-ra. Ha nincs, ak-
kor a hata moégott odalopozol a Troll-Orkhoz — lapozz
a 336-ra.

194.

Ha jelenlegi ELETERS pontod kevesebb, mint 12, kép-
telen vagy attdorni a falat, és hamarosan megadod
magad a tlz és fiist erejének. Kalandod itt véget ér.
Ha jelenlegi £1.ETERS pontod 12 vagy t6bb, sikeriil at-
torndd a falat, és a falun at elmenekiilni, amin ekkor-
ra mar teljes kaosz lett urra. Mikor van egy kis idéd
megvizsgalni a zsakmanyod, azt latod, ez egy Gsrégi
ébenfa egy aga, ami koriilbeliil harminc centiméter
hosszu, egyik végébol egy eziist hexagram all ki. A
hexagramba a 158-as szamot vésték (jegyezd fel ezt
a szamot a Kalandlapodra). Nyilvanvaloan ez egy na-
gyvon fontos totem lehet a faluban. Lapozz a 302-re.







195-197

195.

Nem sokkal késébb, a kodben épp elétted, rémisztd
bombolés fogad. Evezredekkel ezelStt, mikor a mo-
csar még to volt, szérnyl atok stjtotta a partvidéke-
ket: Huszabalok telepedtek meg mindenfelé. Ezek
a hatalmas, kigyoszerl szOrnyek a szarazfoldén és a
vizen is képesek elképeszto sebességgel siklani. Mara
csupan egyetlen példany maradt fenn Khulon; na-
gyon Oreg, legalabb annyira, mint maguk a hegyek,
dombok, de étvagya még mindig nagy, ami félelmetes
ellenféllé teszi.
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Ha nyersz, lapozz a 311-re vagy a 154-re.

196.
Egy pillanatot sem késlekedsz, hogy mieldbb kijuss
ebbdl a romvarosbol. Lapozz a 69-re.

197.

A bard kuriajanak bejarati halljaban vagy. Egy széles
Iépcsbsort latsz, mely a fels6 szintekre vezet, valamint
néhany ajtot a foldszinten, melyek tovabbi helyiségek-
be nyilnak. Mar den Snau barot is riasztottak, hogy itt
vagy, ezért all most ott, egy kicsit feljebb a lépcsiso-
ron, €s onnan néz le rad.

— Mit akarsz, idegen? — kérdi kévetelon.

— Informaciot — valaszolod kurtan.

Ha egy idében azzal, hogy ezt kimondtad, rarontasz
felrohanva a 1épcs6n, lapozz a 395-re. Ha maradsz,
ahol vagy, lapozz a 225-re.



198-199

198.
Egy, a falu széléhez koézeli kunyhot valaszrasz, és oda-
lopakodsz a bejaratahoz, melyet himzett vaszon borit.
Nem hallasz hangokat bentrél. Ha félrerantod a vasz-
nat, és belépsz, lapozz a 250-re. Ha inkabb elhagyod a
falut, lapozz a 302-re.

199.

Innen mar nincs visszaut, agyhogy barmi legyen is
a tlizgolyo forrasa, biztos, hogy talalkozni fogsz vele.
Tovabbra is hason kuszol az alagatban. A jarat hirte-
len egy kisebb, fold alatti barlangban ér véget. A bar-
lang padldjan egy fortyogd lavapocsolyat latsz, ami
idoénként tlizgolyokat kopkdd ki magabol, véletlen-
szerl id6kozonként és iranyokba. Keskeny sziklapar-
kany fut kérbe kétoldalt a barlang falan. Barmelyik
iranyba elindulhatsz, de el kell érned a barlang masik
végét, még mieldtt a forrosag és a fiist egylittes ereje
legylirne. Dobj egymas utan haromszor egy kockaval,
jegvezd fel sorban a dobott szamokat, valamint azok
Osszegét is. Ha ez az Osszeg 3-9 kozé esik, lapozz a
22-re; ha 10-18 kozé, akkor lapozz a 252-re.




200-201

200.

Héarom nappal kés6bb még mindig nyugati iranyban
gyvalogolsz. Semmi nyoma az emberrabloknak, habar
idénként ugy érzed, mintha figyelne valaki. Ha nalad
van Jonthane kiraly pecséttel ellatott Levele, akkor a
pecsét megmutatja neked, hogy merre kell tovabb-
menned ahhoz, hogy a hercegné elrabloival talal-
kozhass. Ha a Levél nélkil jutottal el idaig, elbuktal.
Eddigi tevékenységed a gydnyoru, artatlan teremtés
életébe keriil, mint ahogy arra a kalandod legelején
Jonthane kiraly figyelmeztetett is.

201.

Csak kevés csatdd tlint eddig ennél nehezebbnek.
Biszkeséggel tolt el, hogy legybzted ezt az undoritd
Posvanybékat. Nyersz 1 SzZERENCSE pontot. A lény
hasaval az égnek meredé hullajara lépve atmész a
medence taloldalara. A jarat itt is folytatodik, és egy
masik ugyanolyan ajtonal ér véget, mint amilyenen
bejottél ide. Egy el6z6hdz hasonlo kart is talalsz a
falba illesztve. Megvizsgalod a plafont, a falakat és a
padlot is, de csapdanak semmilyen nyilvanvalé nyo-
mat nem fedezed fel. Ha felfele tolod a kart, lapozz a
335-re. Ha lefelé huzod meg, lapozz a 305-re.



202-203

202.

A portas mohon az erszényébe tomi a pénzt (vonj le
4 Aranyat készletedbdl, és jegyezd fel Kalandlapodon),
beenged, majd visszabujik a kuckojaba. Ha lopakod-
va azon az Osvényen meész tovabb, ami megkeriili az
épiiletet, amig a portas nem figyel, lapozz a 183-ra.
Ha merészen a karia fobejaratahoz lépdelsz, lapozz
a 155-re.

203.

A sotétben elesel, és meghuzodik egy in a combodban
(vesztesz 1 fiGYESSEG pontot). Lapozz a 276-ra.



204-205

204.

Semmi sem mozdul, mikor belépsz a kunyhoba.
Gyorsan korbepillantasz, majd atvagsz az egyetlen he-
lyiség maradvanyai kozott, hogy kinézz a hatso falon
1évé résen, ami valamikor ablakként funkcionalt. Az
elszenesedett zsakvaszon fiiggényt meglebbenti egy
kisebb fuvallat. Megborzongsz, pedig nincs is hideg:
valami gonosz vert itt tanyat. Hirtelen apré mozgasra
leszel figyelmes a helyiség sarkaban, egy félredugott
kerek valami iranyabol. Ha névekvo félelmedtol hajt-
va megperdiilsz, és lecsapsz ra, még mielott barmit
cselekedhetne, lapozz a 179-re. Ha egyszerlien csak
eléhuzod a kardod, hogy felkésziilj, barmi legyen is
ott, lapozz a 62-re.

205.

Huzd le az Igazsagkdvet a Kalandlapodrél. Az Ork gon-
dolatai messze kalandoznak, és hosszu ideig mesél, de
csak kevés olyat tudsz meg, amire azt lehet mondani,
hogy hasznos lehet szamodra. Egyetlen kivétel talan a
piros pettyes kerekkalapos gomba elkészitésének re-
ceptje. Folytatod utad. Lapozz az 55-re vagy a 154-re
vagy a 365-re.






206-207

206.
A vasvilla egy hajszalnyival repiil el a fiiled mellett,
majd hangos puffanissal csapodik be az egyik fa tor-
zsébe. A kertész azonnal rad is tamad egy pengeéles
kaszaval a kezében.

Kertesz UGYESSEG 8 ELETERO 7

Ha Tamadoértéked megallapitasakor barmikor dup-
lat dobsz, szerencsésen atvagod a kasza fa nyelét, ami
miatt azonnal kénnyedén végzel a S6tét Elffel. Ha a
harc négy Kornél tovabb tart, lapozz a 291-re. Ha en-
nél elébb gy6zol, lapozz a 366-ra.

207.

A félelem és reménytelenség érzése ellenére tovabb-
kiizddd magad. Khulon egyes mocsaras teruletek
otthonaul szolgilnak néhany igen ritka teremtmény-
nek... ez a mocsar is pont ilyen. A Halgyikok olyan
lények, melyek mintha fejlodésiikben megragadtak
volna az 6sidOkben; emlékei a millid évekkel ezelotti
idéknek. Ketéltd, félig hal, felig hiillé 1ények, elejtett
zsakmanyuk husat a viz alatt tartjak, mig az meg nem
rothad. Egy kifejlett him — ez is az, amivel épp szem-
betalalkoztal — elérheti akar a két méteres magassagot
és a szaz kilos tomeget is. ZOmok teste tOmor izom,
farkanak egyetlen csapasaval egyszerre tobb éldlényt
is meg tudna 6lni, mar ha azok talélnék karmainak és
also- felso allkapcsabdl kiallo agyarainak doféseit.

Halgvik UGYESSEG 6 ELETERO 14
Minden alkalommal, amikor te nyersz meg egy Har-

ci Kort, dobnod kell egy kockaval, hogy megalla-
pitsd, sikeriilt-e elkeriilndd a szornyeteg farkanak



208-210

ostorcsapasat. Ha 5-6 értéket dobtal, a 1ény eltalal,
2 ELETERO pontnyi sériilést okozva vele. Természete-
sen nem kell ezt a dobast elvégezned, ha az adott Kér-
ben megdlted a szornyeteget — ha egyaltalan eljutsz
idaig. Ha talélted a kiizdelmet, lapozz a 24-re.

208.
Egy kicsit beljebb az alagutban egy Oriaspok ragados
haldjahoz érsz. Ami még ennél is rosszabb, hogy maga
a pok is itt van. Képessége, hogy lat a sotétben, lehe-
tové teszi szamara, hogy a legtobb ezen alaguthoz ha-
sonld helyen megfordulé emberhez mélto, vagy akar
meég annal is komolyabb ellenfél valjék beldle.

Oriaspok UGYESSEG 7 ELETERO 8

Ha gy06z06l, atvagod magad a halon a kardoddal. Hir-
telen baljos morajlasra leszel figyelmes. Epp csak any-
nyi idéd van, hogy eléreiramodj, hogy megmenekiilj
az alagiitomlas el6l. Sajnos nincs visszant: a jarat sza-
jat teljesen betemette az omlas. Huzd le a Kotelet a
Kalandlapodrol, majd lapozz a 18-ra.

209.
Ez a taleré még egy ilyen hatalmas harcosnak is, mint
amilyen te vagy, tul sok. A foldre zuhansz, mikozben
a véred szivarog a rajtad ejtett rengeteg apro seben
keresztiil. Kalandod itt véget ér.

210.
Halk morajlas hallhaté a kovetkezd oldalfolyoséd tor-
kabol. Ha bemész ebbe az alagatba, lapozz a 111-re.
Ha folytatod az ereszkedést, lapozz a 234-re.



211-213

211.

A Vialyu egy igencsak el6kel6 létesitmény, ahol a pin-
cérlanyok egyenruhat hordanak, és az tilések mii-gyik-
ember borrel vannak bevonva. A belépési dij 2 Arany,
de ugy tlnik, hogy ennek leszurkolasa utan az étel és
az ital ingyenes. Ha ki akarod fizetni a belépét, és be-
mész, lapozz a 233-ra. Ha inkabb az Ut masik oldalan
lévo barba meész at, lapozz a 189-re. Ha ugy dontesz,
hogy befejezed a napod, lapozz a 388-ra.

212.

A lustasag csak az egyike azoknak a magikus hata-
soknak, melyeket a kdd bocsat rad: egyre meélyebb
depresszidoba zuhansz, mintha maga a zsombék, amin
ulsz, szivna magaba. Az elszantsag azonban még ott
pislakol wvalahol az elméd mélyén, de nagyon nagy
mentalis er6 sziikséges ahhoz, hogy felszinre is tudd
azt hozni. Dobj harom kockaval! Ha a dobott szamok
Osszege ugyanannyi vagy kevesebb, mint jelenlegi
ELETERG pontjaid szama, lapozz a 236-ra; ha pedig
nagyobb, lapozz a 288-ra.

213.

Az elkeseredettség szinészi képességekkel ruhaz fel.
Még sajat magad szamara is majdnem tdkéletesen
meggy6z0, ahogy a sivatagi macska meély tonusu
hangjat utanzod. Mindenesetre az Ogre hatat fordit,
és labaval nagyokat dobbantva tavozik, mikézben az
orra alatt motyogva szitkozodik, valami Tiddlét em-
legetve. Semmi sem moccan az udvar tuloldalan 1évé
Orbodéban, mikdzben lenyomod a bejarad ajtd kilin-
csét. Az ajtoszarny csendesen fordul el a jol olajozott
pantokon. Lapozz a 197-re.



214-216

214.
Egy flizfa kissé a mocsarba siillyedt, félig elrothadt
térzséhez érsz. Ha bemaszol az tireges fatdrzsbe, la-
pozz a 398-ra. Ha tovabbmész, lapozz a 99-re.

215.
Ha a harmadik dobasod 1-4 koézdtti volt, lapozz a
15-re. Ha 5 vagy 6 értéket dobtal, lapozz a 324-re.

216.

Lassan haladsz, mivel sok id6t vesz el a nyomkeresés.
Letaposott fliszalakat, helyiikbdl kifordult kavicsokat,
torott gallyakat keresel — barmit, amibdl kideriilhet,
merre ment Otus. A délel6tt kdzepére csupan egy-két
kilométert sikeriil haladnod, végiil megallsz, hogy egy
t6lgyfaliget arnyékaban megpihenj. Arra a ddntésre
jutsz, hogy a legjobb, amit most tehetsz, az az, hogy
behatolsz a rettegett Halalmocsarba, mivel Otus is
nyilvanvaloan erre jott.

Masnap délre sikeril elérned a Halalmocsar szé-
1ét. Most egy sebes sodrasu folydval allsz szemben,
melynek felszinét mocskos hulladék és felpiiffedt
haltetemek boritjak. Talalnod kell valamilyen moddot
arra, hogy atjuss a folyon. Ha folyasirannyal szemben,
északnak mész fel a folyo partjan, lapozz a 68-ra. Ha
folyasirany szerint délnek, akkor lapozz a 220-ra.



217-219

217.
A két hatalmas lény kozé szorulva esélyed sincs. Ka-
landod itt véget ér.

218.
A papirok, amiket sikertilt felmarkolnod, teljességgel
értéktelenek. Elhagyod a langolé szobat. Lapozz a
192-re,

219.

Ez egy szellemvaros. Szo szerint! Lidércekbdl allo
tdmeg kozelit feléd az utcan. Igyekvésiikben tiileked-
nek, hogy els6k lehessenek, akiknek esélyiik van friss
hushoz jutni. Ugy dontesz, hogy bolcsebb eltiinnéd
innen. Ha akarsz, visszamehetsz abba az egykor gyo-
nyord épuletbe, amibol az imént kijoteel, és leugor-
hatsz a vizzel elarasztott pincéjébe, ami jelenleg az
egyetlen lehetséges rejtekhely. Ha igy teszel, lapozz a
157-re. Ha inkabb berohansz az egyik mellékutcaba,
és azon keresztiil ki a varosbol, lapozz a 69-re.
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220-221

220.

Ahogy a folyasiranyban haladsz, a folyd egyre lom-
habba valik, mig végiil majdhogynem tartani tudod a
tempo6t a folyoban sodrodo, kifehéredett hasukat mu-
tato doglott halakkal. Egy keskeny vontatdcsapason
gvalogolsz, balodon magas rekettyebokrok — melyek
kegyetlen tiiskékkel vannak felfegyverkezve —, jobbo-
don pedig az olajfoltos foly6. Amott pedig, pontosan
elotted, két Feketeszivii all. Ezek a mutansok — So6-
tét Elfek és Orkok keverékei — idénkeént feltlinnek
Khulon. Ez a kettd, akikkel szembetalaltad magad,
épp jarorozik, és egy pillanatig sem haboznak kicsor-
bult kardjaikat lengetve nekiiramodni, hogy leszamol-
hassanak veled. Szerencsére a csapas olyan keskeny,
hogy egyszerre csak egyik fér hozzad.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Feketeszivii 7 10
Masodik Feketeszivii 6 8

Minden alkalommal, ha egy Harci Kort elveszitesz,
dobj yjra egy kockaval. Ha 1-est dobsz, lapozz a 45-re.
Ha 6-ost, lapozz a 259-re. Egyeb esetben folytasd a
harcot. Ha nyersz, lapozz a 271-re.

221.

Egyik zsombékrol a masikra kell 1épkedned, igy hat
elébb gondosan elrakod draga iranytiidet a zsebedbe.
Hogy atjuss a kovetkez6 hat zsombékon baj nélkiil,
dobj egy kockaval hatszor egymas utan. Ha a dobott
szam barmikor is megegyezik annak a zsombéknak a
szamaval, amelyikre épp ugrani késziilsz (azaz 1-es az
elsd ugrashoz, 2-es a masodik ugrashoz, stb.), elvéted
azt, és beleesel a vizbe — lapozz a 387-re. Ha eléred az
utolso zsombékot sértetleniil, lapozz a 318-ra.



222-224

222.

Befordulsz a halszak-készitOk utcacskajaba, ahol kicsit
beljebb két Bjabb kocsmat pillantasz meg egymadssal
szemben, az utca két oldalan. Ha nincs nalad a Levél
a megbizatasrol, amit a kiraly és a kiralyné adott Fang-
zennek, akkor mostanra teljesen reménytelennek la-
tod, hogy a feladatot el tudnad végezni, és ugy gon-
dolod, ujra kellene kezdened az egészet, vagy legalabb
valami mas megbizatas utan kellene nézned. Ha nalad
van a Levél, akkor viszont arra gondolsz, hogy akar
folytathatod is az elkezdett ivaszatot. Ha a jobbodon
1évé ,,Valyu” nevii fogadoba mész, lapozz a 211-re. Ha
inkabb az ,,Elfatok Barba” nézel be, lapozz a 189-re.

223.
Meg kell kiizdened ellenfeleddel.

Troll-Ork UGYESSEG 7 ELETERO 8
Ha gy6ztél, lapozz a 27-re.

224,

Ahogy a kiégett kunyhohoz kizelitesz, a fiistszagbol
arra kovetkeztetsz, hogy alig valamivel ezelott éghetett
le. Ezt az a tény is igazolja, hogy amikor a kezeddel
megérinted az ajtofélfat, még kissé melegnek érzed.
Odabent fiistpaszma emelkedik fel az egykori tetége-
renda maradvanyaibol. Ami még ennél is rosszabb,
eszreveszed, hogy amikor megfogtad az ajtd keretét,
valami ragacsos dologhoz értél. Még az este halovany
fényében is jol kivehetd, hogy az a valami vér. Ha at-
1épsz az épilet kiiszObén, lapozz a 204-re. Ha inkabb
sietve elhatralsz innen, egy masik olyan helyre, ami
felkeltette az érdeklédésed, lapozz a 190-re.



225-228

225.
Mint minden olyan ember, aki valodi képességeihez
képest sokkal tébbet mutat magabdl, alapvetfen gya-
va. Egy olyan elképzelt vilagban él, amiben 6 igazabol
bator. Mivel 6 maga is elhiszi a magarol alkotott le-
gendakat, elindul lefelé, hogy megkiizdjon veled. La-
pozz a 72-re.

226.
Botorkalasod mostanra alaposan felkorbacsolta a viz
alatt €16 szorny érdeklodését. Hatalmas allkapcsanak
egyetlen csattanasa véget vet kalandodnak.

227.
Meég most sem latsz itt semmit ebben a helyiségben,
annak ellenére, hogy felkaptad az egyik faklyat a tar-
t0jabol, hogy jobban koriilnézhess. A hang egy illa-
zidvarazslat lehetett, ami a két helyiség kozotti ajtd
nyitasara aktivalodhatott. Lapozz vissza a 319-re.

228.

Egy csapoajto nyilik ki a plafonon, és egy Fémfalo
hullik beléle a fejedre. Ez a zselészera lény masodper-
cek alatt elfogyaszt barmit, ami fémbol van. Ha van
rajtad Sisak, akkor annak vége! Ha van tartalék sisa-
kod, akkor felrakhatod helyette. LesOprod magadrol
a teremtményt, és néhany kardcsapassal végzel vele.
Ezutan teljesen feltolod a kart. Lapozz a 326-ra.



229-230

229.
Mikozben 6vatosan felemeled a kétszarnyt csapdajto
egyik felét, a rozsdas pantok borzalmasan nyikorog-
nak. Varsz kicsit, és azt latod, hogy az egyik foldszinti
ablakban lampa gyul, fényarba boritva a kert egy kis
részét. Ha visszafutsz a haz melletti 6svényen, lapozz
a 114-re. Ha ott maradsz, ahol vagy, lapozz a 315-re.

230.

El6rehajolsz, amennyire csak lehetséges, klendezel,
grimaszokat vagsz és fajdalmasan nydgsz. Barmilyen
nyelvet is beszéljen valaki, ez mindenhol a komoly
fajdalom biztos jele. Az 6rok kozelebb jonnek, hogy
megnézzék, mi van veled. Az egyiket a térdeddel allon
rugod, aki ettdl eszmeletleniil esik 6ssze, kozben gyor-
san el6huzod a kardod, hogy megkiizdj a masikkal.

Kowvaborii Or UGYESSEG 7 ELETERO 8

Ha a harc még nem ért véget a negyedik Harci Kor
utan, tovabbi Kovaboériek bujnak elé kunyhoikbol —
lapozz a 166-ra. Ha nyersz, miel6tt a negyedik Kor is
befejezddne, lapozz a 238-ra.




231-232

231.

Csak most kezd az egész értelmet nyerni szamodra:
Arachnos, az Eletrablé ismét valami rosszban san-
tikal. Evszazadokkal ezeltt Khul egyik északkeleti,
tavoli csiicskében allt egy tisztességes, viragzo keres-
kedévaros, melyet Falehanak hivtak. Arachnos foko-
zatosan magahoz ragadta a varos bevételeit. Annak el-
lenére, hogy minden bizonnyal sziiksége volt ra, hogy
ki tudja fizetni az egyre nagyobb szamu szolgajat, ka-
tonait és talpnyaloit, az anyagi javak nem érdekelték.
O a Kaosz teremtménye: el kell hintenie mindenfe-
1é a Kaosz és a Gonosz magvait, barmerre is jarjon.
Azonban 6 — ellentétben azokkal a gonosztevokkel,
akikkel kalandjaid soran eddig Osszetalalkoztal — elég
intelligens ahhoz, hogy sokkal kifinomultabb terveket
kidolgozva terjessze a Gonoszt. Mindezek miatt nem
az anyagi jolét szolgalja megelégedettségét. Mostanra
ugy tinik, mar Arionra is szemet vetett. A kereskedel-
mét akarja manipulalni, mig megfelelé kontrollt nem
nyer felette ahhoz, hogy Jonthane kiralyt térdre tud-
ja kényszeriteni. Nincs afelol sem kétség, hogy tervei
nem csupan Khul északi részének iranyitasara terjed-
nek ki: egy egész birodalmat szandékozik felépiteni a
Gonosz szolgalataban. Gondolataid hirtelen megsza-
kadnak, mivel Otus még mindig beszél hozzad. La-
pozz a 137-re.

232.
Felkapod a hengert, és gyorsan hatraugrasz, hatha
torténik valami. Semmi nem torténik, kivéve, hogy
amikor elrantottad a hengert, letoérted a csontvaz
egyik ujjpercét. A henger egyig végébe egy Nap-szim-
bolum van vésve az 55-0s szam kiséretében (jegyezd
fel ezt a szamot). Gondosan elrakod a zsakodba a
Fém Hengert. Ha most fel akarod probalni a koronat,
lapozz a 307-re. Ha elhagyod a hajot, lapozz a 188-ra.
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233-234

233.

Huzz le 2 Aranyat a Kalandlapodrél. Visszanyersz 4
ELETERS pontot a Valyuiban elfogyasztott étel hatasa-
ra. Miutan jollaktal, hagysz id6t magadnak arra, hogy
alaposan végignézd az intézmény kuncsaftjait. Han-
gos szovaltas vonja magara a figyelmedet, mely az
egyik asztaltarsasag felol érkezik. Két, legalabb fele-
részben Troll-csatlosaikkal védett, fustdos képi, de
lathatéan jomoda bundzot latsz. Epp a baratnodikkel
mulatoznak az éjszakaban. fng tinik, néhany tiszt a
Varosi 6rségb61 egész idaig kovette 6ket, és most épp
probaljak 6ket kikérdezni.

— QGyilkossag megrendezésével vadol? — hallod ki-
abalni az egyik férfit. — Mi egyszeri 6lomonték va-
gyunk, nemde Igiul?

- igy van Oiram — helyesel a masik. — Egész este itt
voltunk. Egy csomo szemtanu tanusithatja, nézzen
csak korl.

Ha itt maradsz, hogy az 6r6k téged is kifaggathas-
sanak, lapozz 283-ra. Ha elmész, mivel tudod, hogy
ugysem tudsz segiteni nekik, hiszen nemrég érkeztél
ide, és beugrasz az ut tuloldalan 1évo barba, lapozz a
189-re. Ha pedig inkabb befejezed a napod, lapozz a
388-ra.

234.
Az akna feneke feldereng alattad, de odaig van még
tébb oldalfolyosé is elotted. Kezded élvezni a lebe-
gést. Ha belebegsz a kovetkez6 oldalalagutba, lapozz
a 356-ra. Ha tovabb ereszkedsz, lapozz a 9-re.



235-236

235.

Mély alomba zuhantal, de hirtelen felébredsz, és tel-
jesen éber vagy. Mi volt az? Bal oldalrdl szimatolod
hangot hallasz, ami miatt talpra ugrasz, és szembeta-
lalod magad egy maganyos sziirkefarkassal, ami épp
a hatizsdkodban turkalva az Elelmiszerkészletedbél
lakmarozik. Szemében vordsen csillan a tiz fénye, és
biztos, hogy konyorteleniil fogja védeni zsakmanyat,
mivel éhes kdlykei a kotorékban mar izgatottan varjak
anyjuk visszatértét.

Sziirkefarkas UGYESSEG 6 ELETERO 8

Ha nyersz, raébredsz, hogy az allat mar a fele Elel-
miszerkészletedet felfalta (huzd le Kalandlapodrol —
lefelé kerekits). Az éjszaka tovabbi részét gdrcsdsen,
alomba szenderedve t6ltéd, és reggel elindulsz, hogy
megprobald ismét megtalalni Otus nyomat. Lapozz a
216-ra.

236.
Kényszerited magad, hogy felkelj és tovabbmenj,
kézben folyamatosan az ismert mondast hajtogatod
magadban: ,,Ahol az élet, ott a remény is.” Elméd is-
meét akcioba lendiil. Ha van nalad Magnesvas ésT'Q és
Cérna is, lapozz a 170-re. Ha a fentiek kozial akar csak
egyvalami is hianyzik, lapozz a 290-re.



237-238

237.
Konnyedén lehuppansz a foldre, és ahogy vartad, a
pincében talalod magad. A padlé poros, és Ggy tlnik,
hogy ezt a helyiséget mar évek 0ta nem hasznalta sen-
ki. Itt-ott mindenféle rend nélkil elhelyezett ladakat,
egy fél agyat és egy rég elfeledett ladiko fiokjat latod.
Ha atkutatod a helyiséget, lapozz a 3-ra. Ha ugy don-
tesz, hogy mégsem, és az egyetlen, keletre 1évo kija-
raton at, egy faajton keresztil tavozol, lapozz a 80-ra.

238.

Nem mozdulsz egy rovid ideig. Nehezen hiszed el,
hogy senki nem hallotta meg a kiizdelem zajat, még
ha gyorsan véget is ért, de nem mozdul semmi. Ha
most amilyen gyorsan csak lehet, elhagyod a falut, la-
pozz a 302-re. Ha inkabb zsakmany utan kutatva kor-
benézel, lapozz a 31-re.



239

239.

A vasvilla az ingujjadat — és vele egyiitt a karodon
1év6 izomkoteget — atdofve egy fahoz szegez (vesztesz
2 ELETERO pontot), igy hat tehetetlen vagy. Fogad
csikorgatva atnyulsz a masik kezeddel, hogy kihtizd a
fabol a villat, ezzel kiszabaditva magad. Dobj harom
kockaval! Ha az 0sszeg nagyobb, mint jelenlegi ELET-
EROD, a Sotét Elf odaér hozzad, meég az elott, hogy
kiszabadithattad volna magad. Ez esetben az utolso
dolog, amit még életedben lathatsz, az ellenfeled ka-
szajanak villanasa a halovany esti fényben, amint a
torkod felé suhint vele. Ha a dobott szamok Osszege
kevesebb, vagy ugyanannyi, mint jelenlegi ELETERS
pontod, még idejében sikeriil kiszabadulnod, hogy
szembeszallhass ellenfeleddel.
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Ha Tamadoértéked megallapitasakor barmikor dup-
lat dobsz, szerencsésen atvagod a kasza fa nyelét, ami
miatt azonnal konnyedén végzel a Sotét Elffel. Ha a
harc négy Kornél tovabb tart, lapozz a 291-re. Ha en-
nél elébb gy6zol, lapozz a 366-ra.




240-241

240.
Buzoganyanak villamgyors csapasa a fejedet éri. Sike-
riil talpra allnod, de jarasod bizonytalan. Tamadoerdd-
b6l vonj le 1 pontot a harc idejére. Lapozz a 339-re.

241.

El6htuzod a kardodat, és a hegyét beleszurod a re-
pedésbe. A vizmosas szent hely egy primitiv tdrzs, a
Barlangok Népe szamara, akik a fold alatt lakozo er-
ket — mivel szerintiik ezek okoztak a foldcsuszamlast —
kis allatok felaldozasaval akarjak kiengesztelni. Veé-
gig figyeltek, ahogy eddig a vizmosasban haladtal, és
azt is figyelik, ahogy most a kardoddal a hasadékban
turkalsz, amivel isteneiket sérted meg. A hatad mo-
gOtt egy hatalmas gobmbdlyded sziklat guritanak ki az
egyik barlangjukbol, és feléd 1okik a lejtén. Az egyre
gyorsulo szikla morajlo, a vizmosasban Gsszevissza ve-
r6do hangja felhivja a figyelmedet a veszélyre. A hang
iranyaba fordulsz. Ha megprébalsz elfutni a sziklago-
lyo el6l, lapozz a 133-ra. Ha keresel egy hasadékot,
vagy egy barlangot, ami elég nagy ahhoz, hogy elrej-
t6zz benne, mig a szikla eldiiborég melletted, lapozz
a 345-re. Ha megprobalsz felmaszni az tiregekkel tar-
kitott sziklafalon, lapozz a 163-ra. Ha megprobalsz
atugrani a kozelgé sziklagolyo felett, lapozz a 249-re.



242-244

242.
Van nalad Fazfamag-olaj? Ha van, lapozz a 164-re; ha
nincs a 229-re.

243.

Egy kis 1d6 elteltével az egyik 6r odasug valamit a ma-
siknak, majd felall, és elmegy valahova. Erés gyomor-
gorcsot szinlelve raveszed a masik 6rt, hogy odajojjén
hozzad. Térddel allon ragod, amivel egy idoben kéz
éllel a tarkojara csapsz, amitdl eszméletleniil a fold-
re rogyik. Ha most elmenekiilsz a falubdl, lapozz a
302-re. Ha inkabb felkapsz egy égé fahasabot a tiiz-
bol, és a vének kunyhodjanak nadtetejére dobod, la-
pozz a 11-re.

244,
Nalad van az Igazsagk6? Ha igen, és hasznalni aka-
rod, lapozz a 264-re. Ha nincs, vagy nem akarod hasz-
nalni, lapozz a 303-ra.



245-246

245.
Azon nyomban, ahogy megeszed a gombat, borzasz-
t6 gyomorgodres tor tad. Vesztesz 2 ELETERS pontot.
Ha most megkostolod a kék pettyes gombat, lapozz a
136-ra. Ha a piros pettyesbdl ennél, lapozz a 330-ra.
Ha inkabb tovabbsietsz, lapozz a 69-re.

246.

Tovabbkiizdod magad, megteszel minden toled telhe-
t6t, kozben leszall az éj, és leereszkedik a kdd is, igy
faradozasod teljesen reménytelen. Alig lathato és fel-
ismerhetd, kisérteties fényben uszo alakok lebegnek
elo a sotétségbdl, mikdzben a finom para miatt ruhad
a borodig atnedvesedik. A Halalmocsar szellemei a
halalba tiznek: atesel egy meredek sziklafal peremén.







247-248

247.

A csonak kdnnyedén siklik a t6 felszinén anélkiil, hogy
akar a legkisebb hullamot is keltené a vizen, mig végiil
finoman nekiiitédve meg nem all egy nagyobb, amde
Osrégi sokevezds hajo korhadd toérzsénél. Atmaszol a
masik hajoba, a ladik pedig tovauszik. Ezt a hajot nyil-
vanvaloan kiralyi temetési szertartashoz hasznaltak: a
hajo kozepén egy Osi csontvaz fekszik, mellkasanak,
kezének és labanak csontjairdl egykor draga kelmék
foszlanyai lognak. Az ékkovekkel diszitett korona le-
gurult koponyajarol, és egy kicsit tavolabb fekszik téle
a fedélzeten. Egyik kezének csontos ujjai egy fémhen-
gert markolnak. A hajo a to partjan feneklett meg,
ezért minden probléma nélkiil elhagyhatod. Ha ki-
maszol a hajobol a partra, lapozz a 188-ra. Ha felpro-
balod a koronat, lapozz a 307-re. Ha pedig elveszed a
Fém Hengert, lapozz a 232-re.

248.
Ophis azonnal Omanra tdmad, mikézben dith6dten
orditja, hogy ,,Tolvaj!”, majd nyilpuskajaval probalja
meg eltangalni. Oman a bunkojaval valaszol. Amig 0k
elvannak egymassal, neked Otustél kell megszabadul-
nod.
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Miutan nyersz, észreveszed, hogy Ophis és Oman esz-
méletlenre verték egymast, igy konnyedén végezhetsz
veluk. Visszafordulsz a haldokld Otushoz, és koveteled
t6le, arulja el, miként lehet végezni Arachnosszal. Ha
van nalad Igazsagkd, lapozz a 298-ra. Ha nincs, kény-
telen vagy végignézni, mig meghal — lapozz a 284-re.



249-251

249.

Dobj két kockavall Ha a dobott szamok Osszege
ugyanannyi vagy kevesebb, mint jelenlegi icvyESsSEG
pontjaid szama, sikeriil atugranod a sziklagolyot, ami
most mar artalmatlanul robog tovabb a vizmosasban
— lapozz a 146-ra. Egyébként pedig eltdérod a labad, és
a barlanglakok bunkoinak zaporozo6 ttései alatt kalan-
dod véget ér.

250.

A kunyho elhagyatott. Talan ez egyik véné, aki jelenleg
épp a tanacskozason van. Gyorsan atkutatod a kuny-
hot, de nem bukkansz semmire. Mostanra azonban a
Kovabdri holttestét — akit korabban megdéltél — felfe-
dezték, és megindul ellened a vadaszat. Hat tovabbi
kunyhé mellett kell elhaladnod, hogy viszonylagos
biztonsagba juthass, tavol a falutdl és a faklyakkal a
keziikben utanad kutatd csapattol. Dobj egy kockaval
hatszor! Ha a dobott szam barmikor is megegyezik
annak a kunyhonak a szamaval, amit épp elértél, felfe-
deznek. Ebben az esetben lapozz a 41-re. Ha bizton-
sagban kijutsz a falubdl, lapozz a 302-re.

251.
Meg kell kiizdened az Ork portassal, miel6tt kijuthat-
nal innen.
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Ha nyersz, megtalalod a kulcscsomojat az 6rbodéban,
és nem vesztegeted tovabb az id6ét, hanem azonnal ki-
nyitod a kaput, és visszamenekiilsz a varosba. Lapozz
a 359-re.



252-254

252.
Ha a madsodik dobasod 1-5 kozotd volt, lapozz a
215-re. Ha 6-ost dobtal, lapozz a 151-re.

253.

Ismeét egyediil talalod magad, és még mindig remény-
teleniil el vagy tévedve. Krizishelyzetekben minden
intelligens teremtmény automatikusan imadkozni
kezd, hangtalanul kony6rog a nalanal hatalmasabb
er6khoz segitségért, €s ez alol te sem vagy kivétel. Ugy
tlnik, jelenleg ez az egyetlen reményed a megmene-
kiilésre. Ha Arachnoshoz imadkozol, lapozz a 178-ra.
Ha Glantankahoz fohaszkodsz, lapozz a 332-re. Ha
pedig Farigisshez imadkozol, lapozz a 184-re.

254,

Nagyon jol tetted, hogy még ovatosabb voltal, mivel
a slrlis6do sotétségben épp csak ki tudod venni a
kertész alakjat, aki éppen iicsérog, mikézben a hatat
egy alacsony féldhanyasnak tamasztja. Szerencsét-
lenségedre azonban a kertész anyja Sétét Elf volt, igy
hallasa kivételesen jol miikédik. Mar jo néhany perce
figyelte kozeledésed zajait, és elorelatdoan egy jokora
vasvillat vett magahoz. Amint elég kozel érsz, abba az
iranyba hajitja a vasvillat, ahonnan téged kozeledni
vél. Tedd probara szERENCSED! Ha szerencsés vagy, la-
pozz a 206-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a 239-re.



255-256

255.

A legelol alloé csontvaz allkapcsa nehanyszor nyiko-
rogva kitarul és Osszezarul: beszélni probal hozzad
sok év némasag utan. Végiil a szavak lassan Gsszeall-
nak, de olyan nagy erdfeszitésbe keril ez neki, hogy
azon talalod magad, te is a csontvazzal egytitt, tatogva
formalod ajkaiddal a szavakat, mintha csak azt szeret-
néd elérni, hogy megfelelGen ejtse ki azokat.

— Mit érunk mi ezzel, idegen? — krakogja. — Bolond
vagy, de nem gonosz. Elmehetsz.

A csontvazhorda megall, nem kozelednek tovabb fe-
léd, hanem hagynak tovabbmenni utadon. Ha at aka-
rod kutatni a romos hazat, lapozz a 391-re. Ha elmész
mellette észak felé, lapozz a 263-ra. Ha visszafordulsz,
és délnek indulsz, lapozz a 355-re. Ha nalad van az
Igazsagkd, kiprobalhatod az erejét a csontvazsereg ve-
zetdjén, mielott tovabballsz. Ha igy teszel, lapozz a
78-ra.

256.
Sikerult atvagnod a kotelékeidet, és az 6rok semmit
nem vettek észre belble! A f6ldon ticsdrognek toled
valamivel el6rébb a jobb és bal oldaladon. Ha meg-
probalsz ellopakodni, lapozz a 300-ra. Ha raveszed
Oket, hogy kdzelebb jojjenek, lapozz a 230-ra. Ha in-
kabb varsz még egy kicsit, lapozz a 243-ra.



257-260

257.

A bardt meglepi a tamadasod. Azt varta, hogy bele-
1épsz a csapdaba, melyet a masodik 1épcs6fok ala rej-
tett, de te sikeresen atlépted. igy aztan még csak meg
sem probalta el6htzni a kardjat, vagy probalt elmene-
kiilni. Rohamod végén erdsen belefejelsz a gyomra-
ba. El6bb kétrét gornyed fajdalmaban, majd leugrik
a lépcso labahoz. Utanaveted magad, ismét sikeresen
elkerilve a csapdat. O ekozben el8huzza a kardjat.
Lapozz a 72-re, hogy megkiizdj vele, de vonj le 1 pon-
tot ELETEREJEEOL, mivel kipréselted belGSle a szuszt.

258.
Csapdaba estél. Amikor Arachnos allatgondozoi is-
mét erre jarnak, megtudod, mi a jutalmad. Kalandod
itt véget ér.

259.
Az ijedtség és a fajdalom hatasara megbotlasz, és be-
leesel a rekettyésbe. Vesztesz 1 ELETERO pontot. La-
pozz vissza a 220-ra, és folytasd a kiizdelmet.

260.
Egy doféssel azonnal megolod a Troll-Orkot, és oda-
rohansz a sebesiilt emberhez. Lapozz a 181-re.







261-263

261.

Begyomdoszolod a lapokat a hatizsakodba. Most nincs
arra id6d, hogy alaposan megvizsgald, de az biztos,
hogy valami értékes jegyzethez jutottal hozza. Bar-
mikor visszalapozhatsz erre a fejezetre, hogy tanul-
manyozd, mi van rajta: ugy tinik, hogy valamiféle
kodhoz tartozo megoldokulcsot talaltal. Ha most mar
tombol a tiz, lapozz a 192-re. Ha nem, akkor elha-
gvod a helyiséget, és bemész a kovetkezObe — lapozz
a 319-re.

262.
Arachnos, az Eletrablo azonnal felfigyel konyorgésed-
re. Kiszivja testedbdl lelked, de tudatod nem hagy el.
Biintetésed életed hatralévé napjaiban az lesz, hogy
— mint Arachnos egyik gonosz szolgajanak — szérnyua-
séges tetteket kell elkévetned. Kdzben végig gyulolod
magad mindezekert a tettekért.

263.

A haz mOgotti, északi iranyba tartd emelked6rdl kide-
riil, hogy meredekebb, mint ahogy az a tavolbol lat-
szott, raadasul sziirke palatablak és laza kozet boritja.
Mikozben felfelé haladsz rajta, labad alatt tobb kisebb
kéomlas indul meg, a kezedet pedig hamarosan va-
gasok, karcolasok boritjak. Egy helyen még néhany
métert vissza is csuszol, és kényszert pihendt kell tar-
tanod, hogy ujra er6t gyijts. Ha feladod a probalko-
zast, és inkabb lemész a lejtén, lapozz a 156-ra. Ha
tovabbmeész az emelkedon, lapozz a 287-re.



264-266

264.
Eloveszed az Igazsagkovet, és annak kisérteties fé-
nyénél oly tisztan latod, hogy a kegyetlen évek milyen
meély barazdakat szantottak a bard arcaba, mintha
csak egy térképet vagy konyvet olvasnal. Huzd le a
Kalandlapodrol az Igazsagktévet, majd lapozz a 303-ra.

265.
Az Ork zsebeiben 1 Aranyat és egy Tt talalsz. Ha
elvesztettél egy Tt mostanaban, lapozz a 141-re. Ha
nem, tovabbmehetsz a lapban. Lapozz az 55-re vagy a
154-re vagy a 365-re.

266.

Megsziinteted a Lathatatlansag varazst ugy, ahogy azt
a bolcs asszony tanitotta. Egy érdekes targyat talalsz,
melynek pontos feladatat kitalalni igen nehéz lenne.
Mérete akkora, mint egy nagyobb kulcsé, de agy néz
ki, mint egy billog, mivel a vége lapos. Ebbe a lapos,
kor alaka végébe egy holdsarlo és a 112-es szam van
vésve. Barmi is legyen ez, elég fontos dolognak ta-
nik. Nyersz 1 sZERENCSE pontot. Biztonsagba helye-
zed ezt az érdekes targyat a hatizsakodba (jegyezd fel
targyaid kozé a Kalandlapodra). ﬁgy dontesz, hogy
a legjobb amit tehetsz, ha belépsz a rettegett Halal-
mocsar teriiletére, mivel nyilvanvaloan Otus is erre
ment tovabb.

A kovetkezo nap kozepén eléred a mocsar peremét.
Egy gyorsfolyasu patak partjan allsz — ezen kellene
atkelned. A viz teteje tele van hordalékkal és doglott
halakkal. Valami lehetdséget kell talalnod az atkelés-
re. Ha északi iranyba mész a folyasirannyal szemben,
lapozz a 68-ra. Ha folyasiranyba, azaz délre mész, la-
pozz a 220-ra.



267-268

267.

Egy eziist sipot talalsz, melyen 0si kabeshi nyelven irt
véset van, mely nyelvet jol ismersz még az akadémi-
an toltott idokbol. A véseten ez olvashato: ,,Kovess”,
mely szévegen kiviil még egy 333-as szamot is felis-
mersz (jegyezd fel Kalandlapodra). Belefujsz a sipba,
és élvezettel hallgatod a tiszta, éles hangjat, de ezen
kivill semmi nem térténik — kivéve, hogy ezzel ma-
gadra vontad a Pterolin parjanak figyelmét. Mint e
faj him példanyai, ez is nagyobb és erdsebb, mint a
ndstény, amivel korabban O6sszetalalkoztal. Ha beme-
nekiilsz az alagutba, lapozz a 208-ra. Ha maradsz a
fészekben, és megkiizdesz vele, lapozz a 116-ra.

268.

Odahajolsz az egyik Fang-zen asztalanal il6, me-
nyétképt férfihez, és igen kellemetlen fenyegetéseket
sugsz a fiilébe, mire neki hirtelen eszébe jut, hogy ta-
lalkozdja van a varos egy masik részében. Most, hogy
igy felszabadult egy zsamoly, lelilsz. Amikor Fang-zen
meglat, azonnal elkezd rajtad gunyolodni.

— O, hat te vagy az — mosolyodik el giinyosan. — El-
késtél, mint mindig. A kiildetés az enyém, balfacan, és
semmit sem tehetsz ez ellen. Azt’ mi miatt is késtél el?
Elkabultal egy kis Altatofiitol, vagy talan egy puhany
kis Tiindér vert el bunyoban?

Ha sértéssel valaszolsz a sértésre, lapozz a 161-re.
Ha inkabb felallsz, és elindulsz kifelé, lapozz a 87-re.



269

269.

Neégy lebegd padozatot latsz, melyek kdzott igen szé-
les savban terpeszkedik el a folyd vize, de mindegyik
pad elég nagy ahhoz, hogy neki tudj futni és atugrani
a kovetkezore. Megallas nélkiil négyszer, gyors egy-
masutanban kell nekifutnod és elrugaszkodnod, mivel
a padok, ha tal sokaig acsorogsz rajtuk, elsiillyednek a
mocskos vizben. Azonban az atkelés a vége felé egyre
nehezebb lesz. Dobj egy kockaval négyszer! Az els6
dobasod sikeres, ha 1-5 értéket dobtal, masodszor, ha
1-4 értéket, harmadszor, ha 1-3 szamot, mig negyed-
szer, ha 1-est vagy 2-est dobsz. Ha az els6é padozatrol
esel le, vissza tudsz uszni a keleti partra, de csak a
meérgez6 viz okozta 2 ELETERO pont veszteség aran.
Ha a masodik padrol esel a vizbe, 4 ELETERSG pont
veszteség aran tudsz visszauszni a keleti partra. Ha a
harmadikrol esel le, a nyugati partra tudsz kiuszni, de
vesztesz 4 ELETERO pontot. Ha pedig a negyedik pa-
dozatrél esel le, 2 ELETERO pont elvesztése aran tudsz
kitszni a nyugati partra. Ha sikeriil a nyugati parton
kikotndd, mint ami eredeti szandékod volt, lapozz a
159-re. Ha a keleti partra jutottal vissza, vagy meg-
probalhatsz Gjra atkelni, vagy feladod a probalkozast.
Ha ekkor délre indulsz el, lapozz a 220-ra. Ha pedig
az undoritd sziirkészold felhd felé, lapozz a 169-re.




270

270.

Este megpihensz egy kényelmet nyajté hangas, paf-
ranyos terileten (nyersz 2 ELETERS pontot), de
Grincsek garazdalkodtak az élelmiszertartalékod-
ban. A Grincsek Kkicsi, menyétszerii teremtmények,
melyek inkabb idegesitdk, mintsem veszélyesek rad
nézve. Reggel arra ébredsz, hogy ezek a lopakodo kis
lények 2 étkezésre elegendd Elelmiszertdl szabaditot-
tak meg, miel6tt eltintek volna az aljnovényzetben.
Szitkozodva mész tovabb. A kovetkezd nap délelott-
jének kdzepe felé egy 6si varos romjaihoz érkezel. Ha
elmész a varos mellett keleti iranyba haladva, lapozz a
69-re. Ha végigsétalsz a hatborzongatoan elhagyatott
féutcan, lapozz a 393-ra.




271-272

271.

Gyorsan atkutatod a tetemeket, miel6tt belokdd dket
a folyoba, ahol aztan gyorsan elmeriilnek, és nem lat-
ni 6ket t6bbé. Az egyiken egy medalt talalsz, melyen
egy diszes ,,A” betl lathato, mely Arachnoshoz valo
hiiségét jeldli. Ha magaddal akarod vinni a medalt,
dontsd el, hogy a nyakadba akasztod, vagy elrejted a
ruhaid ala, esetleg berakod a tobbi értéktargyad koze
a hatizsakodba. A masik Feketesziviinél egy térképet
talalsz, melyen be van jeldlve fajuk taborhelye. A tér-
képbdl nem deriil ki, hogy van-e még par — vagy akar
nagyon sok — Feketeszivii a taborban. Ha megkockaz-
tatod, hogy ellatogass a taborba, lapozz a 386-ra. Ha
tovabbhaladsz déli iranyba, lapozz a 373-ra. Ha in-
kabb északnak indulsz, lapozz a 68-ra.

272.
Egy t6led bal kéz felé esd, vaskos faajtohoz érsz. Dii-
borgést hallasz odabentrél. Ha kinyitod az ajtot, la-
pozz a 348-ra. Ha tovabbmész, lapozz a 176-ra.



273-274

273.

Varsz, amig beesteledik, miel6tt elindulnal a bard ka-
ridja felé, mivel arra a kdvetkeztetésre jutottal, hogy
ilyenkor nagyobb valoszinlséggel tartozkodhat ott-
hon. Abban is reménykedsz, hogy az éjszaka leple
alatt nagyobb biztonsagban tudsz kérbenézni. A karia
a varos elOkel6 részén fekszik, ahol a keskeny sika-
torokat, zsufolt utcakat és tereket felvaltjak a széles
sétanyok és a helyenként felbukkano csalitosok. Saj-
nos épp az egyik ilyen csalitosban Kanalistarok jar-
nak. Ezek amolyan hiéna-szerti dogevé allatok, me-
lyek altalaban a kiilvarosi részek kérnyékén élnek, de
éjszakanként bemerészkednek a varosokba is, hogy
huscafatok utan kutassanak a csatornakban. Amikor
egyediil keresgélnek, altalaban a hideg, rothadt hust
kedvelik. Azonban mikor horddba verddnek, épp
olyanba, mint ami épp feléd kozeledik a csalitoson
keresztiil, szivesen rarontanak az olyan é16 husra is,
mint amilyen te is vagy. Ugy kell megkiizdened ve-
lik, mintha egyetlen ellenség lennének, mivel amint
megoOlsz koziilik néhanyat, a maradék szétszorodik,
és visszakotrodik a fak kodzé. Sajnos azonban képte-
len vagy egyszerre védekezni mindegyikkel szemben,
ezért minden paros szamu Harci Korben vesztesz 1
ELETERS pontot, fiiggetleniil attdl, hogy mi térténik
az adott Korben.

Kanalistiirék UGYESSEG 7 ELETERG 16
Ha gy6ztél, lapozz a 310-re.
274.

A Lidércek kifejezetten hatborzongatd halallal jutal-
mazzak erdfeszitésed. Kiildetésed kudarcba fulladt.
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275-276

275.

Néhany kacskaringéval és kanyarral késobb a félho-
malyos jarat végiil egy Posvanybéka odujaba torkollik.
E miatt a lény miatt volt az a sok biztonsagi ajto, me-
lyek mellett korabban elmentél. A 1ény egy posvanyos
medencében lakik. Arachnos idonként sajat seregébdl
valo Orkokkal vagy Trollokkal eteti. Hirtelen két bal-
joslatu szem jelenik meg a viz felszinén, és pillantasa-
val alaposan végigmeér. A szorny lathatoéan nem rémil
meg attol, amit lat. Mozgoldodni kezd, majd felemel-
kedik a sarbol és csontokbdl all6 fekhelyérdl — olyan
akar egy hatalmas varangyos béka. A hatan 1évo sze-
molcsdk, ahogy a levegovel érintkeznek, sziszegd han-
got hallatnak és émelyitd, édeskés szagot arasztanak
magukbaol. Ostorszerii, hosszu, tiiskés nyelvével feléd
csap. Ha egy Millidlabu ildéz, lapozz a 217-re. Egyéb
esetben meg kell kiizdened a szérnnyel.

Posvanybéka UGYESSEG 9 ELETERS 14
Ha nyersz, lapozz a 201-re.

276.
A hasadék szajat, melyen keresztiil kell menned, hogy
megszékhess, két Kovabdrii harcos 6rzi. Mindkett6-
juket le kell gy6znodd ahhoz, hogy at tudj menni, de
mivel Orhelyiik egymastol kisebb tavolsagra van, igy
egyenként kell megkiizdened veliik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Kovabdrii 7 8
Masodik Kovabdrii 6 7

Ha nyersz, szabad vagy. Lapozz a 16-ra.



277-279

277.

Az éjszaka folyaman leszall a kod, a csip6s hidegben
almatlanul t61t6d az éjszakat egy alacsony kiszogellés
alatt, a gerinc nyugati oldalanak labanal. A délelott
kézepén indulsz tovabb, miutan a nap mar attdrte,
majd szétkergette a stird felhdzetet. Ha északra mész
tovabb, lapozz a 379-re. Ha délre indulsz, lapozz a
355-re. Ha pedig nyugatra tartasz, lapozz a 8-ra.

278.
Habar azt tervezted, hogy egész éjjel fenn maradsz, a
tabortiiz melege elalmosit, majd fejed a mellkasodra
bukik. Dobj egy kockaval! Ha 1-3 értéket dobtal, la-
pozz a 235-re; ha 4-6 értéket, lapozz a 371-re.

279.
Semmi sem megy egyszerten. A vizen épp feléd tart-
va egy szOrnyuseges Aligator hasit keresztiil. Lebuksz
a viz ala, hogy a puha hasi részét timadhasd.

Aligator UGYESSEG 8 ELETERO 10

Ha gy6ztél, leveg6 utan kapkodva huzod fel magad a
csonakba. Habar épitési stilusat tekintve 6srégi lehet,
nagyszertl allapotban van. Evezdket azonban sehol
sem latsz, és semmi egyéb modjat sem latod annak,
hogy miként tudnad mozgasra birni a hajot. Ekkor
megpillantasz egy kisebb nyilast, ami nyilvanvaléan
pénz bedobasra szolgal. Ha nincs nalad pénz, vagy
ugy érzed, elment a bizodalmad ettdl az egyre ag-
gasztobbnak tiind evezds ladiktol, biztonsagban visz-
szauszhatsz a zsombékokhoz, és visszatérhetsz oda,
ahonnan érkeztél. Ha igy dontesz, lapozz a 29-re. Ha
hajlando vagy fizetni, mennyit dobsz be a résbe? Ha
1 Aranyat, lapozz a 247-re. Ha 2 Aranyat, lapozz a
173-ra.



280-281

280.
— Gyorsan — mondod —, eressz ki innen!

Az Ork portas nem tlinik meglepettnek: az embe-
rek gyakran igyekeznek mesterének szine eldl sietve
tavozni. Szandékosan és szemtelentl lassan keresi
el6 a kulcsot és nyitja ki vele a kaput. De aztan végre
megmenekiilhetsz, visszatérhetsz a varosba. Lapozz a
359-re.

281.

Elérted a mocsar északnyugati szélét! Nyersz 2 szE-
RENCSE pontot, amiért sikeresen tulélted a surti kéd
és a mocsar megprobaltatasait. Ha van nalad gyajtos,
akkor észreveszed, hogy teljesen atnedvesedett, igy
nem tudod mar hasznilni. Eldobod, és keresel he-
lyette ujat. Mikodzben gyajtdgetsz, hagyod, hogy a nap
melege atjarjon, mig végil megszolal a lelkiismere-
ted, arra sarkallva, hogy ideje végre tovabbindulnod.
Telessa hercegné var rad, és az egész vilag végzetének
terhe is a te valladat nyomja. A pihenés miatt nyersz
3 ELETERO pontot, de sikeriilt a mocsarban néhany
piocat is 6sszeszedned. Dobj egy kockaval, és a do-
bott szambol megtudhatod, hany pidca 16g rajtad. Ez
a szam azt is megmutatja, hogy hany ELETERS pon-
tot vesztesz, mikozben lefejted Gket magadrol. Ugy
érzed, egyre kozelebb jarsz Arachnos buvohelyéhez.
El6tted harom lehetséges utvonal néz ki igéretesen.
Ha északnyugatra mész, lapozz a 96-ra. Ha észak felé
indulsz, lapozz a 270-re. Ha északkeletre tartasz, la-
pozz a 126-ra.



282-283

282.
Habar a tlizgolyobol drado forrdsag csupan megper-
zseli a vastag bort, amibdl a hatizsakod késziilt, még
igy is tonkremennek a kdvetkezo targyaid (ha van na-
lad ilyen): Nyilvessz0, Cérna, Gyujtos és Olaj, 1 étke-
zésre val6 Elelem. Lapozz a 199-re.

283.
— Mi folyik itt? — kérdezed attdl az tiszttol, aki épp az
asztalodhoz lép.

— Gyilkossag tortént a varos masik végében — vala-
szolja. — Ennek a két fickoknak egy ,,izleti” ellenlaba-
sat tiporta alaposan agyon egy 10. Szemtanu nem volt,
és az egyetlen nyomunk egy zsebkend&bdl kiszakitott
darab, amit az aldozat a markaban szorongatott.

Hirtelen egy név ugrik be — azt gondolod, talan meg-
hallhattad valahol, hogy ki lehet a gyilkos. Milyen ne-
vet mondasz?

Anfold? Lapozz a 369-re.
Twygarl? Lapozz a 17-re.
Marinus? Lapozz a 392-re
Pengarl? Lapozz a 90-re.
Elfatok? Lapozz a 135-re.

Penfold? Lapozz a 294-re.




284

284.

Berontasz Arachnos termébe, ahol életed legkiilono-
sebb latvanya fogad. A helyiség tiikrokkel van tele,
becslésed szerint vagy négyszaz is van itt beldlik. Ugy
vannak elrendezve, hogy mindegyikben ugyanazt la-
tod: Arachnost, aki nevetve néz rad, mikézben Telessa
hercegn6é nyakahoz egy tort szorit. Vajon az Osszes
kép kozil melyik a valodi? Megragadod Ophis nyil-
puskajat. Annak ellenére, hogy egyetlen lévésre van
lehetGséged, teljesen biztos vagy benne, hogy az ele-
gendd lesz: meg tudod vele 6lni Arachnost Ggy, hogy
Telessanak a haja szala sem fog gorbiilni. De melyik
képre 16sz? Ha nem tudod, végig kell nézned, amint
Arachnos megoli a hercegnot, igy elbukod a kiildeté-
sed.



285-286

285.

Jol tudod, hogy a Pterolinok hirhedtek arrol, hogy al-
dozataik ruhai kozott talalt mindenféle csecsebecsét
a fészkiikbe hordanak. Megkeresed a fészek helyét, a
kotelet egy kozeli fahoz rogzited, és leereszkedsz rajta
a fészekhez, ami egy sziklaparkanyon van. A parkany
maogott egy, a sziklaba vajt alagutat pillantasz meg. Ha
atkutatod a fészekben és kérnyékén talalhato szeme-
tet, lapozz a 267-re. Ha eldbb az alagutat vizsgalod
meg, lapozz a 208-ra.

286.
Felfelé rohansz a baro felé, és amint ralépsz a maso-
dik lépcsoéfokra, egy rovid idore raébredsz, hogy hibat
kovettél el. Arra a rovid id6ére, ami ahhoz kellett, hogy
tiz métert zuhanj, egyenesen az alant 1év6, karokkal
telettizdelt padlora.



287-288

287.

Felkiizd6d magad az emelkeddn, ami a vagasoknak,
zaz6dasoknak készénhetGen 1 ELETERS pont elvesz-
tésébe keriil. Mikor felérsz a cstcsra, megpillantod,
hogy ahol allsz, az csak az egyike az egymas utan sor-
ban elhelyezkedé ormoknak, melyek északi iranyba
haladnak tovabb. Olyanok, akar az evezd altal a vizben
keltett hullamok. Egy igen faradsagos utazasra vallal-
koztal hat. El kell fogyassz itt egy adaggal Elelmiszer-
készletedbol, csak hogy ne gyengiilj el, de ez az adag
nem ad neked vissza egyetlen £ELETERS pontot sem.

A kovetkezé két nap mindegyikén, mikdzben a taj
kontuarjat kovetve észak-északnyugati iranyba kiizdod
tovabb magad, ellenséges talalkozasokban lesz részed.
Dobj egy kockaval kétszer, hogy az alabbi listabol
megtudd, melyik nap milyen 1énnyel kell megkiizde-
ned:

UGYESSEG ELETERO

1. Gark 7 11
2. Vaddiszno 6 5
3. BorzasVadallar 5 7
4. Dombi Orids 9 11
5. Harrun 6 7
6. Gobhn 6 6

Ha taléltél minden veszélyt a Reménytelenség Dobja-
in, lapozz a 69-re.

288.
Semmi értelmét nem latod annak, hogy barmit is te-
gvel. Ugy véled, az élet amugy is szOornyen rossz, ezért
tehat akar itt és most meg is halhatsz éppugy, mint
ahogy ugyis meg fogsz halni késGbb, valahol mashol.
Ezért hat inkabb itt és most véget vetsz életednek.






289-291

289.

A Halalmocsar alkonyati, 6lomsziirke derengésében
egy Osrégi ajtéhoz érsz, melyet a domb oldaladba il-
lesztettek. Annak ellenére, hogy teljesen vilagos, hogy
eredete ahhoz az elveszett civilizacidohoz kothetd,
mely egykoron benépesitette ezt a foldet, mégis biztos
vagy benne, hogy most az Arachnos rejtekébe vezetd
bejaratként szolgal.

Tanulmanyozni kezded az ajtot, kalénos figyelmet
szentelve a rajta 1év6 harom bemeélyedésre. Ha nalad
van mindhdarom kulcs, mely sziikséges ahhoz, hogy
bejuss az ajton, ki tudod talalni, mely fejezetpontra
kell most lapoznod. Egyéb esetben itt hagyod az ajtot,
hogy a bejutasra valami mas lehetdséget talalj. Ebben
az esetben lapozz a 246-ra.

290.
ToOkéletesen és reménytelentl eltévedtél. Csak a vak-
szerencse vezethet keresztill iranytii nélkiil a mocsa-
ron a kédben. Ebben a helyzetben tehat nincs lehe-
toséged égtajak kozial valasztani, mivel elképzelésed
sincs, milyen iranyba tartasz jelenleg. igy hat lapozz
az 55-re vagy a 154-re.

291.
Egy kecses, macskatest(i lény 1ép eld sotétségbol, kar-
mait a hatadba mélyeszti. Az életet jelentd véredet ha-
marosan felissza a szomjas fold.



292-294

292.

Rejt6zkodd tekintetek megkonnyebbiilten figyelik,
ahogy elfordulsz a vizmosastol, és mas irdnyba in-
dulsz. Masvalami szemei azonban szintén figyelem-
mel kisérik haladasodat — egy Orias Nandi-medve hé-
las azért, hogy az atjaba keriilsz, mivel mar igencsak
éhes. Nagyobb és sokkal vadabb kisebb rokonainal.
Felemelkedik két hatso labara, és dongd léptekkel
vicsorogva kozelit feled. Még a szived is 6sszeszorul
ennek a szérnyetegnek a lattan.

Orias Nandi-medve UGYESSEG 9 ELETERO 14

Ha tulélsz négy Harci Kort, egyszer csak jo par bar-
langlakoé 6zOnlik ki a kdzeli vizmosasbol, és elkezdik
a medvét kovekkel és fadardakkal hajigalni. A szor-
nyeteg feladja az egyenlotlen kiizdelmet, és eliiget a
kozelgd alkonyat gylilekezé arnyai felé. Megfordulsz,
hogy koszdnetet mondj megmentdidnek, de ekkorra
mar 6k is eltlintek. A torténtektdl kissé Gsszezavarod-
va, ugyanakkor a sorsnak halasan folytatod utad to-
vabb. Lapozz a 382-re.

293.
Mikor leesel, Gigyetlentil érsz talajt az alattad elteriild
padlon szétszort kotormelékek kozott. Dobj egy koc-
kaval! Ha a dobott szam paros, 2 ELETERG pontot, ha
paratlan, 3 ELETERO pontot vesztesz. Ha még életben
vagy, elhagyhatod az épiiletet. Lapozz a 219-re.

294.
Az Orok elmennek abba a barba, ahova kiildted Gket,
és ellenorzik, amit mondtal, de senki sem ismer barkit
is ezzel a névvel, és nem is hasonlit senki arra az alak-
ra, akit csak homalyosan tudtal kérilirni. ﬁgy don-
tesz, ideje nyugovora térni. Lapozz a 388-ra.



295-297

295.

Mikor felébredsz, még mindig gyalogolsz. Habar el-
médben felidézni nem tudsz semmit a térténtekrdl,
izmaid elaruljak, hogy mar 6rak ota alva jarsz. Szeren-
csés vagy, hogy nem kellett elszenvedned rosszabbat,
mint amit a gyaloglasbdl adodé kimeriiltség jelent
(vesztesz 2 ELETERO pontot). A kdd legalabb eltint
végre, de hol lehetsz most? Lapozz a 379-re.

296.

A harc a telepiilés egyik colopon allé haza kozelé-
ben zajlott, amit kézben lehet, hogy ledontéttél. Ha
a kunyh6 még mindig all, és at akarod kutatni, lapozz
a 385-re. Masik lehetGségként atkutathatsz egy masik
kunyhot. Ha igy teszel, lapozz a 6-ra. Ha elhagyod
a falut, és északra mész tovabb, lapozz a 207-re. Ha
inkabb nyugat felé indulsz, lapozz a 34-re.

297.

Ez butasag volt. Ha mar mindenképpen hazudnod
kell, legalabb tgyelhetnél ra, hogy ne legyen tul at-
latszo. Az Ork portas belenéz a naplojaba, de nem
talal benne bejegyzést a neveddel, barmilyen nevet is
mondtal neki. Esetleg vesztegetéssel még bejuthatsz.
Ha felajanlasz neki 4 Aranyat, lapozz a 202-re. Ha in-
kabb megprobalsz valahogy mashogy bejutni, lapozz
a177-re.




298-299

298.

Otus fogait csikorgatva probal ellenallni a ragyogo
Igazsagkd misztikus hatalmanak. Teljesen nem tud
hatasatdl szabadulni, csupan annyi telik téle, hogy
kérdésedre az egyszerl igazsag kimondasa helyett
talanyos valaszt adjon. Gondolatai mindenfelé csa-
ponganak, élete lepereg elotte, mint ahogy allitolag az
mindenkivel megtorténik a halal kiiszébén.

— A szileim meghaltak — krakogja —, életem hatodat
kévetSen. Ezutan tovabbi tizenketted részét a senki
foldjén bolyongva téltdottem, mig Arachnos ram nem
talalt. Mondhatjuk, hogy ekkor lettem felnétt. Eletem
egy hetedét a banyaiban dolgoztam le, mig egyszer
csak meglatta bennem a lehetdséget, és eldléptetett.
Ekkor talaltam magamnak egy tarsat, €s Ot évre ra
gyerekiink sziiletett. Sajnos a fiam meghalt nyolc év-
vel ezel6tt, mikor fele annyi 1dds volt, mint most én...
— ezzel elhal a hangja.

— De hany éves vagy most? — kialtasz ra hangosan.
—Vagyis voltal — teszed hozza, miutan latod, hogy sze-
mében kihunyt a fény. Probald meg kitalalni a korat,
majd lapozz a 284-re.

299.
A langok nem megégetnek, hanem tested azonnal
romlasnak indul! Dobj egy kockaval! Ha 4—6 szamot
dobtal, hasod lemallik csontjaidrol, és meghalsz. Ha
1-3 szamot dobsz, vesztesz 6 ELETERG pontot, mie-
16tt elmenekiilhetnél. Ha meég életben vagy, lapozz a
104-re.



300-302

300.
Az 6rok azonnal kisztrnak. Elfognak, és alaposan el-
vernek. Vesztesz 3 ELETERO pontot. Ezutan megragad-
nak, majd elvonszolnak a vének kunyhoja felé. Lapozz
a 352-re.

301.

A legeldl allé csontvaz allkapcsa néhanyszor nyiko-
rogva kitarul és Osszezarul: beszélni probal hozzad
sok év némasag utan. Végil a szavak lassan Gsszeall-
nak, de olyan nagy erdfeszitésbe kerul ez neki, hogy
azon talalod magad, te is a csontvazzal egyiitt, tatogva
formalod ajkaiddal a szavakat, mintha csak azt szeret-
néd elérni, hogy megfelelGen ejtse ki azokat.

— Mit érink mi ezzel, idegen? — krakogja. — Bolond
vagy, de nem gonosz. Elmehetsz.

A csontvazhorda megall, nem kézelednek tovabb fe-
léd, hanem hagynak tovabbmenni utadon. Ha at aka-
rod kutatni a romos hazat, lapozz a 391-re. Ha elmész
mellette észak felé, lapozz a 263-ra. Ha visszafordulsz,
és délnek indulsz, lapozz a 355-re. Ha nalad van az
Igazsagko, kiprobalhatod az erejét a csontvazsereg ve-
zetOjén, miel6tr tovabballsz. Ha igy teszel, lapozz a
78-ra.

302.
1édd probara szerRENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 276-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a 203-ra.
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303-305

303.
Félrerugod a baré kardjat, hogy ne érhesse el, majd
fo1é hajolsz.

— Ki vele azonnal! — stigod oda neki. — Mit tudsz
Telessa hercegnd elrablasarol?

— Szoval errdl szol ez az egész? — valaszolja zihalva a
bard. — Arachnosnal van a Haldlmocsar mélyén. En
rendeztem el neki mindent. Ha egyszer 6vé lesz Arion,
Jonthane kiraly... nincs mas lehetdség... — a bard hir-
telen elsapad, de Osszeszedi magat annyira, hogy még
gunyosan valaszolhasson. — Ezért az informacidért 6l-
tél meg, de szivesen adom, mivel te is meg fogsz halni
miatta. Senki sem juthat ki a Halalmocsarbol élve.

A baro félig 1il6 helyzetbe kiizdi fel magat és ajkai-
val csiicsoOriteni kezd. Hatralépsz, attol tartva, hogy le
akar kdpni, de helyette metsz6 hangon fiittyent egyet.
Hirtelen hangos suhogas hangja Gti meg a filed, és
ahogy felnézel, egy tucatnyi hatalmas vampirdenevért
pillantasz meg. Akkorak, mint amekkorat még éle-
tedben nem lattal; a teté iranyabol 6zonlenek feléd.
Ha megveted a labad, és megkiizdesz veliik, lapozz a
209-re. Ha inkabb nem, akkor lapozz a 130-ra.

304.
Annak ellenére, hogy vendéglatdéd éberen, egy boko-
vel a kezében virrasztott melletted, jot alszol, és reggel
felfrissiilten ébredsz. Nyersz 2 ELETERS pontot. Reg-
gel elindulsz nyugatra, hogy megprobalj tjra Otus
nyomara bukkanni. Lapozz a 216-ra.

305.
A kar mogott a falban egy aprd Gering kigyo lakik.
Azzal, hogy lefelé huztad a Kkart, lehetOséget adtal
neki, hogy villamgyorsan végigcsuszva rajta méregfo-
gat az ujjadba meélyessze. Harminc masodpercen be-
lal halotrt leszel.



306

306.
Lopakodva, biztonsagos tavolsagbol koéveted Ortust.
Szived a torkodban dobog, mikor egyszer csak fejét
félig hatraforditja, mintha a levegébe szimatolna. Egy
kidolt fa torzse mogé kell lebuknod, nehogy észreve-
gyen. Ett6l kezdve hagyod, hogy nagyobb tavolsagban
jarjon elotted. Nyilvanvalo, hogy a Halalmocsar felé
tart, ama legendasan kegyetlen vidék felé, ahonnan
emberemlékezet 0ta nem tért még vissza €l6 ember,
hogy aztan elmesélhesse tulélésének torténetét. Ez a
terilet egyszer — igen régen — egy fejlett civilizacid ott-
hona volt, kiknek bélcs, tudos emberei jol ismerték
a csillagokat. Mara egy dermesztden hideg hely lett,
melyet kegyetlen, furcsa szérnyetegek laknak, és ma-
gikus kod kavarog mindenfelé. A kod a varazslok ko-
zott lezajlott csata utdn maradt hatra, mely kiizdelem
végiil ezen 0Osi kultira bukasat okozta. Az emberek ugy
tartjak, hogy ha ez a kod alaszall, akkor az erre uta-
z0 vandor teljesen elveszti iranyérzékét. Ett6l kezdve
csak a szerencse €s a jozan ész lehet segitségére az at-
jutasban. Nehéz lesz a mocsaron at Otust kovetni, de
bizol képességeidben. Hirtelen egy flicsomobal, toled
balra, egy facan reppen fel hangos szarnycsapasokkal.
Otus mar tul messze van ahhoz, hogy meghallja a zajt,
de te még épp idében fordulsz a zaj forrasanak iranya-
ba ahhoz, hogy észrevedd azt a sétét alakot, aki rad
ront. Tedd probara szerencsiEp! Ha szerencsés vagy,
lapozz a 97-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 187-re.




307

307.

Hatrébb 1épsz a csontvaztdl, mielott felprobalnad a
koronat, nehogy az valami problémat okozzon, ha
esetleg életre kelne, vagy barmi mas kellemetlen do-
log térténne... de a csontvaz épp olyan mozdulatlanul
fekszik tovabbra is, mint eddig, és semmi rossz nem
torténik. Egy kis id6 mulva leveszed a koronat. Ekkor
ugy érzed, hogy valami kiilonés erd jar at, ami arra
késztet, hogy inkabb tedd vissza azt a csontvaz fejére,
mintsem magaddal vidd. Kilsbéleg semmi kiilonoset
nem tapasztalsz, de ezen Onzetlen cselekedeted ha-
tasara SZERENCSE és UGYESSEG pontjaidat visszaallit-
hatod Kezdeti értékeikre. Ha most magadhoz akarod
venni a Fém Hengert a csontvazherceg kezébdl, la-
pozz a 232-re. Ha elhagyod a hajot, lapozz a 188-ra.




308-309

308.

Ahogy az egyre slrisod6 arnyak kozott, a kert nyu-
gati oldala mentén iiltetett sévény mentén lopakodsz,
valami hatodik érzék-féle figyelmeztet ra, hogy a nd-
vényi életen kiviil van itt — éppen el6tted — valami mas
is. Ebben a pillanatban a bard egyik haziallata — egy
homokszinti, fényes szormekupac, kegyetlen karmok-
kal — mély hangon morogva ugrik elo a bokrok ko-
zul, és egyenesen a torkodnak esik. Még sosem lattal
scytheriai Sivatagi Macskat allatkerten kiviil, és bizto-
san tudod, hogy ennek a példanynak is épp ott lenne
a helye: racsok mogott.

Stvatagi Macska IGYESSEG 8 ELETERO 10

Ha nyersz, lehasalsz egy révid id6re, hogy meggy6-
z0dj rola, a csetepaté zaja nem hivta fel rad semmi-
lyen varatlan vendég figyelmét. Aztan hatrahagyod
az enyészetnek a macska tetemét, és tovabbindulsz.
Kazvetleniil el6tted egy sdtétebb arnyék mutatja meg,
hogy hol van az a keskeny Osvény, ami a haz oldala
mentén halad. Ha ezt az 6svényt valasztod, ami a haz
elejéhez vezet, lapozz a 114-re. Ha maradsz a haz hata
mogott, lapozz a 366-ra.

309.
A foldon fekvd, sulyosan sebesiilt Troll-Ork felhtizza
magat, féltérdre all, és utolso leheletével fuvocsovébol
rad 16 egy mérgezett nyilat. Céljat elérte: kalandod ez-
zel itt véget ér.



310-311

310.

A baro hazahoz vezet6 utad hatralévo részében kilo-
nosen ovatos vagy. A sarga homokkd, melyb6l a haz
épilt, a lenyugvo nap fényében melegnek és hivogato-
nak tiinik. A hazat magas fal veszi koriil. Ha kereske-
doének adva ki magad vakmerden a fékapuhoz meész,
lapozz a 125-re. Ha keresel valami mas bejutasi lehe-
tGséget, lapozz a 177-re.

311.

Egy kicsivel késdbb a kod egy kiillénodsen strl részé-
nek kdzepén talalod magad. Ugy latszik, mintha bi-
zonyos részei ide-oda lengedeznének, ugy, ahogy a
gyenge huzatban lengedezd kisérteties gyertyalangok.
Ez egy kissé elbatortalanit, mivel érezni nem érzel egy
csepp szellot sem, ami ezt a mozgast okozhatna. Aztan
egyszer csak a Kodlények elkezdenek hozzad beszélni
fura, félig suttogd, félig fiitylé hangon. ,,Kovess™ —
hallod —, ,Kovess”. Megprobalsz valaszolni, de nem
értik, amit mondasz. Ha van nalad Sip, tudnod kell,
hova lapozz most. Egyéb esetben elddntheted, mit te-
szel. Ha koveted Oket, lapozz a 47-re; ha nem, lapozz
a 253-ra.



312

312.

Keresgélés kozben egy érdekes levelre bukkansz. Fe-
kete tintaval irtak, ami olyan vastag a papiron, hogy
akar egy vak is konnyedén végig tudna rajta kdvetni
ujja hegyével a betiiket. Egy hegyes ,,A” rajta az ala-
iras. Az olvashato a levélben, hogy a harom Fél-orias
koziil abban lehet a legjobban megbizni, akinél (az
Otus nevi) a levél van, a masik ketté ugyanis utalja
egymast. A pénzimadatuk és egymassal szemben vi-
seltetett ellenséges érzelmeik, ahogy a levélben olvas-
hatoé: ,személyemhez kevésbé lojalissa, a terveinkhez
pedig kevésbé hasznalhatova teszi Oket. igy hat egye-
diil Otusnak aruld el a hercegnd kiruccanasanak ido-
pontjat és a helyét. A tobbit majd 6 elintézi.” Jegyezd
fel, amit megtudtal a két orias ellenséges viszonyarol,
valamint ennek a fejezetpontnak a szamat is.

A baro tehat egyértelmuen benne volt Telessa elrab-
lasaban. J0 nyomon jarsz. Visszanyersz 1 SZERENCSE
pontot. Sajnos azonban ebben a pillanatban egy apro
szikra kipattan az égd gynjtdésodbol, amitdl a hajszal-
vékony papir és a szaraz farekeszek nagy lobbanas-
sal langra kapnak. Masodpercekkel késdbb a tiiz mar
iranyithatatlanul tombol. Csupan annyi id6éd marad,
hogy felkapj egy maréknyi papirlapot, és kirohanj a
szobabol, mivel mar a szemd6ldokod is kezd megper-
zselddni. Dobj egy kockaval!l Ha a dobasod 6-o0s, la-
pozz a 261-re. Egyéb esetben lapozz a 218-ra.




313-315

313.
Huzd le az 1 Aranyat és a 4 Elelmiszeradagot a Ka-
landlapodrél. Megprobalsz beszédbe elegyedni a férfi-
val, de nem valami készséges. Csak ennyit mond:

— Ne probalj velem csevegni. E160rsi vagyok, és blisz-
ke vagyok ra. Ismerem a fajtatokat, az egyik ilyen 6lte
meg Hosszulabszar nagyit a szomszédban. Nagydarab
ficko volt. Szoval fogd be, és aludj azon az agyon ott,
én pedig egész éjjel sasszemmel foglak figyelni. Most
mar van ennivalom, és csak ennyit akartam téled.

Azon tiinédsz, hogy az a ,nagydarab fické” vajon
Otus, a Fél-orias lehetett-e? Ha itt hagyod goromba
vendéglatodat, és atkutatod a szomszéd épiilet marad-
vanyait, lapozz a 91-re. Ha maradsz, lapozz a 304-re.

314.
A buzoganycsapas a valladat éri, de nem a kardfor-
gato kezed feldli oldalon. Vesztesz 2 ELETERG pontot.
Lapozz a 339-re, hogy megkiizdj a lathatatlan harcos-
sal.

315.

Egy Ogre dugja ki a fejét az ablakon. Amikor meg-
pillant, mikézben ugy allsz ott a lampafényben, mint
egy megdermedt nyal, azonnal prébal atnyomakodni
az ablakon. Mig 6 a kijutassal van elfoglalva, egy al-
kalommal le tudsz ra sujtani fegyvereddel, de aztan
Osszeszedi magat, és egy kétéld fejszét lobalva koze-
ledik feléd.

Ogre UGYESSEG 7 ELETERO 8

Ha nyersz, és maradsz, hogy atkutasd a holttestet, la-
pozz a 331-re. Ha bemaszol a nyitott ablakon, lapozz
a 77-re. Ha lemész a csapoajton keresztiil, lapozz a
237-re.
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316.
Ha van nalad egy Dobotor vagy egy kiélezett Kovakd,
lapozz a 37-re. Ha egyik sincs nalad, lapozz a 63-ra.

317.

Nyertél! A vér Fang-zen kezén ejtett mély vagasbol
serken el6. 6 Aranyat tettél fel a fogadasra, de Fang-
zen most vallja csak be, hogy neki semmije sincsen.
A tolvajok kozotti egyik fontos becsiletbeli gy, hogy
a fogadassal sohasem csalnak. Az asztal koriil allok
haragos tekintettel, mérgesen vicsorognak Fang-
zenre, mikozben kezdik eldszedni bunkoikat, késeiket.

— Akkor jobban teszed, ha atadod nekem a levelet
— szolalsz meg, és Fang-zennek nincs is mas valasz-
tasa. Vonakodva huzza el6 Jonthane kiraly levelét er-
szényébdl, és az asztal felett atnyajtva odaadja neked.
A megbizatas most mar a tiéd! Miel6tt biztonsagba
helyeznéd a levelet, felfigyelsz ra, hogy a zard pecsét
egymasba fonddo kigyokat abrazol, ami ugy néz ki,
mintha egy 88-as szamot formalna (jegyezd fel Ka-
landlapodra a Levelet). Ezutan hatat forditasz, és el-
indulsz kifelé a kocsmabol. Tedd probara S7ERENCSED!
Ha szerencsés vagy, lapozz a 337-re. Ha nincs szeren-
cséd, lapozz a 353-ra.

318.

A hatodik zsombék az utolso. Amennyire a stri kod-
ben meg tudod allapitani, mar csak a nyilt vizfelszin
teriil el elotted. Ami még érdekesebb, hogy egy kisebb
csonak mozdulatlanul pihen a vizen — tdled jobbra,
kicsit tavolabb — annak ellenére, hogy lathatdan nincs
lehorgonyozva. Amennyiben odauszol a ladikhoz, la-
pozz a 279-re. Ha visszamész a zsombékokon, lapozz
a 29-re.



319-320

319.

Egy Gjabb helyiségben talalod magad, melyet fali tar-
tokban 1év6 faklyak vilagitanak meg. A tancold fény-
ben egy komor kinzokamra képe tarul eléd. A helyiség
kézepén egy nyujtoallvany all, a falakon pedig szép
rendben fogdk, nytizokések és egyéb éles eszkézok ta-
lalhatok. Latsz még ostorokat, melyek szijainak végére
fém golyokat erdsitettek, valamint egy koporsé alaka
ladat, melynek nyitott fedele lattatni engedi a borzal-
mas tiiskéket, melyeket ugy terveztek, hogy azok a
fed6 salya alatt szép lassan a ladaban fekvd aldozat
husaba mélyedjenek. Amint belépsz a helyiségbe ab-
bol a szobabol, ahonnan ide érkeztél, egy panaszos
hang nydszordgve konyorogni kezd:

— Segitség! Segits kérlek!

Ha visszatérsz az el6z6 helyiségbe, lapozz a 227-re.
Ha elhagyod a kinzokamrat, és felmész a kdlépcson,
ami egy hangszigetelt ajtohoz vezet, lapozz a 197-re.

320.
Leroskadsz a fal mellett, és ugy teszel, mintha megré-
miiltél volna. Kozben az erszényedben kutatsz, majd
igy szolsz:

— Kegyelem... kegyelem, nagyuram. Van valamim a
szamodra.

Aztan eléhuzod a varazsitalt, és egyetlen korttyal le-
nyeled (huzd le a Kalandlapodrol). Abban a pillanat-
ban a lathatatlan harcos lathatova valik elétted. Nem
mas 0, mint egy renegat Torpe, aki egy hegyes végu
szoges buzoganyt tart a kezében.

Renegat Torpe UGYESSEG 7 ELETERSO 7

Ha nyersz, talalsz nala 4 Aranyat. Lapozz az 59-re.
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321.

A lejt0kon mindenfelé csontokat kezdesz felfedezni,
teljes csontvazakat, vagy kiilonallo darabokat. A leg-
tébb allati eredetdi, de néhany nyilvanvaloéan ember-
t6l vagy legalabbis emberszeri teremtménytol szar-
mazik. Varjunk csak! Ott az egyik csont megmozdult!
Vagy mégsem? Lehet, hogy az a kézfej ott végigesa-
szott a foldon és egy csuklohoz kapcsolodott? Ha a
volgy végében, éppen elotted allé kunyhd romjaihoz
rohansz, lapozz a 351-re. Ha maradsz ahol vagy, és
szembeszallsz a cs6rompolé emberi csontvazak hor-
dajaval, melyek mar elkezdtek koriilétted gyiilekezni,
lapozz a 124-re.

322.

A Kovabdriiek nem igazan tudjak, mitévik legyenek
veled. Nem szolgai a gonosznak, és érzik rajtad, hogy
te sem vagy az. Szerencsédre a vének kozott tobbség-
ben van az a vélemény, hogy valoszintileg valamiféle
kiildetésen lehetsz, mégpedig oOsellenségiik, Arachnos
ellen. Unnepélyesen megajandékoznak a torzs egyik
legértékesebb totemével: egy Osrégi ébenfa egy aga ez,
mely kéralbelill harminc centiméter hosszu, és egyik
végébdl egy eziist hexagram all ki. A hexagramba a
158-as szamot vésték (jegyezd fel ezt a szamot a Ka-
landlapodra). A Kovaboriliek ezutan kivezetnek a biz-
tonsagot nyujtd szurdokjukbol, és végignézik, ahogy
tovabbindulsz. Nyersz 1 szZzERENCSE pontot. Lapozz a
16-ra.
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323.
— Nem — mondod —, megbeszélt taldlkozom az nincs,
helyette van ilyenem... — ezzel felmutatsz 2 Aranyat.

Az Or szeme mohon villan, és ovatosan kinyitja a ka-
put, épp csak annyira, hogy beférj rajta. (Huzz le 2
Aranyat a Kalandlapodrol.) A pénzt eltiinteti valahova
a ruhaja ala, és visszabujik a bodéjaba, mikézben te
atvagsz az udvaron. Ha lopakodva azon az Gsvényen
mész tovabb, ami megkerili az épiiletet, amig a por-
tas nem figyel, lapozz a 183-ra. Ha merészen a kuria
fébejaratahoz 1épdelsz, lapozz a 155-re.

324,

A mérgez06 gazok hatasara szédiilni kezdesz, és almos-
nak érzed magad, veégul 6sszeroskadsz. Tedd probara
szERENCSED! Ha szerencsés vagy, akkor sikeriil a bar-
lang faldhoz tamolyognod. Ha nem vagy szerencsés,
belezuhansz a lavatdba, és szornyu véget érsz. Ha még
mindig életben vagy, vesztesz 2 ELETERO pontot a fiist
okozta hatasok miatt. Lapozz a 15-re.
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325.
Az ajto kivagodik, és egy fold alattd barlang tarul fel
mogotte, melyet fali tartdkban 1évd, fiistolgd faklyak
vilagitanak meg. Két hatalmas, szarvakkal ékesitett,
kecskeszerli fekvO szoborral talalod szembe magad.
Mindkét szobor mellett egy alaguit bejarata van. A bal
oldali szobron a kovetkezd abra lathato:

. . . . -

. . . . -

. . . . -

Ha a bal oldali jaratot valasztod, lapozz a 383-ra; ha a
jobb oldalit, lapozz a 71-re.

326.
Miutan az ajtd csikorogva feltarul, belépsz rajta a
tiloldalan 1évé alagat féelhomalyaba. Az ajtd becsa-
podik mogotted, igy most teljes sotétség vesz koriil.
Ha van nalad Gyujtos és Kova, valamint némi Olaj,
készithetsz egy kezdetleges lampast magadnak. Nem
kell ilyet készitened, ha van nalad egy igazi Lampa.
Egyéb esetben, mindaddig, amig a széveg nem utal
arra, hogy ismét jol megvilagitott helyen vagy, le kell



327-329

vonnod ideiglenesen 1 ticYESSEG pontot magadtol...
mar ha egyaltalan Gjra eljutsz egy megvilagitott hely-
re. Jorészt tapintasodra hagyatkozva haladsz tovabb,
mig végiil egy elagazashoz érkezel, amibdl egy jarat
balra vezet tovabb. Orrfacsard biliz érkezik abbol az
iranybol. Ha arra indulsz, lapozz a 153-ra. Ha inkabb
egyenesen meész tovabb, lapozz a 94-re.

327.
— Kutya? — kérdi az Ogre, mikdzben zavarodottsag il
ki a képére. — De a mesternek nincsenek is kutyai! —
Azzal elGhuzza 6vébdl a kétfejii csatabardjat, és se-
besen feléd csortet az Gsvényen. Alig van idod labra
allni, és elérantani a kardod. Lapozz a 397-re.

328.
Hirtelen 6tlettdl vezérelve a foldhoz vagod a csuszos
olajat tartalmazo fiolat, épp a Troll-Ork lépteinek
iranyaba. Ellenfeled elveszti az egyensulyat, és kemé-
nyen a foldbe csapoddva elesik, ahol aztan kénnyedén
végzel vele. Huzd le a Flzfamag olajat a Kalandlapod-
rol, majd lapozz a 181-re.

329.

Ahogy kilépsz a barbol, néhany profi utonallo, akik
kifigyelték, hogy mennyit nyertél, kirabolnak. Ellop-
nak téled 2 adagot az Elelmiszerkészletedbdl és 8
Aranyat, miel6tt még a kardoddal elzavarhatnad 6ket.
Végezd el a sziikséges modositasokat a Kalandlapo-
don, majd lapozz a 388-ra.
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330.

Ez a fajta gomba rendkivil taplalo: allitsd vissza
ELETERS pontodat a Kezden értékére. Sajnos azonban
elég ritka fajta is egyben, igy hat sikeriilt megenned
az Osszeset, ami elérhetd kozelségben van. Ha most
meg akarod kostolni a z6ld pettyes gombat is, lapozz
a 245-re. Ha a kék pettyesbdl ennél, lapozz a 136-ra.
Ha inkabb folytatod utad, lapozz a 69-re.

331.
Talalkoztal mar a kertésszel? Ha igen, lapozz a 32-re;
ha nem, lapozz a 128-ra.

332.
Ha szereEncsSE pontjaid szama jelenleg 6 vagy tobb,
lapozz a 162-re. Ha kevesebb, semmi sem térténik.
Ebben az esetben lapozz a 253-ra, és probalkozz ujra.

333.
Belefujsz a Sipba, ezzel jelzed nekik, hogy beleegyezel,
és koveted Oket. Biztonsagban kivezetnek a mocsar
északkeleti nyulvanyain keresztiil. Lapozz a 281-re.

334.

Ha megprobalsz vallal nekirohanni a c6lépnek, hogy
kidontsd, dobj harom kockaval. Ha a dobott szamok
Osszege ugyanannyi, vagy kevesebb, mint jelenlegi
ELETERG pontod, sikerrel jartal. Ha kardoddal pro-
balod atvagni az oszlopot, dobj két kockaval, és a
sikerhez a dobott szamok Osszegeként ugyanannyit,
vagy kevesebbet kell kapnod, mint jelenlegi ticYEs-
sEG pontjaid szama. Elddntheted, hogy melyik meg-
oldast valasztod. Ha sikeres vagy, lapozz a 65-re.
Ha nem, lapozz vissza a 361-re, és folytasd a kiizdel-
met.
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335.

Az ajtd csendesen félresiklik, rajta keresztil egy jol
megvilagitott jaratba lépsz be. Tovabbmész benne, de
hamarosan meghallod a zajt, ami arra utal, hogy vala-
mivel el6tted jo sok katona lehet. Nemsokara megla-
tod a fényt is, mely abbol a hatalmas barlangbal jon,
ahova a katonak tabort vertek. Mindezek miatt, mikor
a bal oldalon egy ujabb kanyarhoz érsz, ugy dontesz,
hogy arra mész tovabb. Egy rovid folyosora érkezel,
mely végén Oriasi, duplaszarnya ajtok egész kis ki-
allitasat talalod. Az ajtok visszataszitd faragidsa és az
ezekbdl Gsszealld A betli motivumai semmi kétséget
nem hagynak afelGl, hogy ez a jarat Arachnos kiilon-
boz6 kamraiba vezet. Harom tovabbi ajto is van még
a folyoson, melyek folé egy-egy, falbol kiallé névtablat
helyeztek. A névtablakon az ,,Ophis”, ,,Otus” és az
»Oman” nevek szerepelnek. Otusszal mar talalkoztal,
a masik kettd az 6 Fél-orias testvére lehet.

Mindezt egy vastag acélhalon keresztiil latod, mely-
hez kotelekkel kapcsolédnak a mindharom ajto felett
elhelyezett csengettyik. Nincs lehetOséged atjutni
rajta, csak ugy, hogy ha magadra vonod a harom Fel-
orias figyelmét. Batran megriangatod a racsot, ezzel
megszolaltatva a csengéket, majd varsz. Mindharom
teremtmény szinte semmi id6 alatt terem kinn a szo-
bajabol. Hatalmasak! Duzzadoé izmok meredeznek a
karjaikon, mellizmaik mintha at akarnanak térni bor-
mellényiikon. Az egyik egy szekercével, a masik egy
szamszerijjal, a harmadik egy szegecses bunkoval ma-
tat. Otus rad mered a fémhalon keresztil. Ha egy ,,A”
jellel ellatott sisakot viselsz, lapozz a 396-ra; ha nem,
lapozz a 19-re.
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336.
Ugyan sikeriil megsebesitened a mereven bamulo
Troll-Orkot, de aztan azonnal megperdiil, hogy véde-
kezzen meglepetésszeri tamadasod ellen.

Troll-Ork UGYESSEG 7 ELETERG 4

Ha a harcnak még nincs vége a masodik Harci Kor
utan, lapozz a 309-re. Ha gyo6zol, lapozz a 27-re.

337.

Atnyomakodsz a tdmegen. Az emberek — amuldozva
véghezvitt hdstetteden — utat engednek neked. Azok,
akik még nem ismernek, tarsaiktol kérdezgetik neved.
Nyersz 1 szeErRENCSE pontot. Menet kozben elkapod
a csapos tekintetét, aki fejével magahoz int. Ha oda-
mész hozza, hogy megtudd, mit akar, lapozz a 23-ra.
Ha tovabbmész, lapozz a 384-re.

338.
A csontvazak azonnal Orjongeni kezdenek, amint
meglatjak Arachnos jelét, a sotét urét, aki rabszolga-
va tette Oket, majd megolette mindiiket. Darabokra
szaggatnak. Miutan a varjak és a dogevOk végeztek, a
te csontjaid is a domboldalon fognak viritani.




339-341

339.
Mivel nem latod ellenfeled, Tamaddértéked csokken-
tened kell 2-vel ezen csata idejére, természetesen az
esetlegesen eddig Osszegy(jtétt UGYESSEG pontjaid-
ban elszenvedett veszteségek mellett. Csak ellenfeled
légzésének és mozgasanak zajara adott villamgyors
reakcioid menthetnek meg.

Lathatatlan Harcos UGYESSEG 7 ELETERO 7
Ha véletleniil sikeriil nyerned, lapozz az 59-re.

340.
Biztonsagban visszalopakodsz a haz eliils6 oldalahoz.
Semmi sem moccan az udvar taloldalan 1évo 6rbodé-
ban, mikdzben lenyomod a bejarati ajtd kilincsét. Az
ajtészarny csendesen fordul el a jol olajozott panto-
kon. Lapozz a 197-re.

341.

Leereszted a vodrot, majd a kutkereket forgatva fel-
huzod, immar teli tiszta vizzel, Belemerited a markod,
és Ovatosan sziircsOlsz egyet beldle. A viz friss és his —
és lappango méreg, melynek hatasa a kalandod soran
csak késébb fog jelentkezni. Ird fel a Kalandlapodra a
KUT sz6t, majd lapozz a 42-re.



342-344

342.
Két Mocsari Szellem alakja dereng fel a kodben. Az
egyikiik szeme zdlden, mig a masiké vordsen izzik.
Magiat hasznalnak, hogy fegyvereik — egy eziist darda
és egy runakkal telerott kard — valodi, szilard alakot
oltsenek, aztan feléd lebegnek, hogy rad taimadjanak
veliik. Ha van nalad pajzs, egyesével kell megkiizde-
ned veluk. Ha nincs, egyszerre kell harcolnod ellentik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Mocsari Szellem 7 8
Masodik Mocsari Szellem 7 8

Ha legy6zted 6ket, amulattal telve figyeled, ahogy
el6szor szellemalakjuk, aztan fegyvereik is beleolvad-
nak a kédbe. Lapozz a 214-re.

343.

Egyetértenek abban, hogy barcsak lenne valami kis
koziik a banyaszathoz, mivel az sokkal jévedelmezdbb
és biztonsagosabb, mint a halaszat. Sajnos azonban
semmi érdemleges informacioval nem tudnak neked
szolgalni. Ha most elmész a piactérre, lapozz a 150-re.
Ha nyugati iranyban haladva elhagyod a varost, hogy
az emberrablok keresésére indulj, lapozz a 200-ra.

344,
Féluton jarsz lefelé, amikor egy vad Troll-Ork ront ki
fedezékeébdl, és a lejton feléd iramodik. Landzsajat a
hona ala szoritva tartja, készen ra, hogy felnyarsaljon
vele. Ha van nalad Flzfamag-olaj, lapozz a 328-ra.
Ha nincs, lapozz a 223-ra.



345-346

345.
A hatalmas kégolyo el6l rohansz a vizmosasban, de
az id6, amit arra vesztegetsz el, hogy valahol egy rej-
tekhelyet talalj eléle, elég ahhoz, hogy beérjen. Vesz-
tesz 6 ELETERO pontot. Ha még ¢letben vagy, lapozz
a 146-ra.

346.

A mocsar végtelennek tlinik szamodra. Mar szamo-
latlan Ora telt el az alatt, hogy tovabbvonszoltad ma-
gad. Csupan néhany oracskat csentél el, idérdl-idére
gOrcsds alomba meriilten. Mindekézben tgy tlnik,
mintha a fényviszonyok sosem valtoznianak ebben
a kisérteties kodben. Eszreveszed, hogy mik&ézben
igyekeztél kikeriilni a mocsar legkellemetlenebb terii-
leteit, fokozatosan nyugat felé kanyarodtal. Ha nem
valtoztatsz ezen az iranyon, lapozz a 281-re. Ha korri-
galod haladasod iranyat, lapozz a 73-ra.
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347-349

347.
Csak néhany csepp sav froccsen a szemedbe. Csok-
kentsd Tamadoerddet 2 ponttal a csata idejére.

Kopkods Vipera UGYESSEG 4 ELETERO 4

Ha nyersz, tovabbsietsz egészen a folyd egy olyan
pontjaig, ahol at lehet gazolni a tulpartra. Ha itt at
akarsz kelni a folyon, lapozz a 14-re. Ha inkabb to-
vabbmész délnek, lapozz az 58-ra.

348.
Az ajto taloldalan lévo meredek lépcsok meglepnek,
megbotlasz, és legurulsz rajtuk. Arachnos kovacsmi-
helyébe érkeztél, melyet egy valoban nagydarab Ogre
tzemeltet, és akinek figyelmét felkeltette zajosra si-
kerilt belépdd. Elorant egy frissen edzett kardlapot a
f6ldon 1évo tartdbaol, és rad ront vele.

Ogre kovacs IGYESSEG 8 ELETERO 12

Ha nyersz, a haldokld6 Ogre hanyatt esik, feldontve
egy egész olvasztotégelyt, melyben forrd, folyékony
fém van. Az Ogre kinok kozott hal meg, az olvadt acél
végigfolyik a padlon, nem hagyva szamodra mas lehe-
tGséget, mint kimenekiilni a mihely ajtajan at. Csak
annyi idod van, hogy ha akarod, felkaphatsz egy Sisa-
kot, melyen egy ,,A” bet(i lathato. Ha a jarat végén az-
tan balra akarsz fordulni, lapozz a 176-ra. Ha jobbra
mész tovabb, lapozz a 82-re.

349.
Amikor egy kisebb tlizgolyd szaguld végig az alagut-
ban, pont az arcod fel¢ semmi védelmed nincs. Ka-
rodba temetve véded az arcod, de meég igy is vesztesz
4 £LETERS pontot. Lapozz a 199-re.



350-351

350.
A iz fiistjének szaga tovabb er6sodik. Aztan meghal-
lod, amint valaki dallamtalanul fiitydrészik. Amennyi-
ben még ovatosabban tovabbhaladsz el6re, lapozz a
254-re. Ha nyomaidat kovetve visszameész, megkerii-
16d a kertet, és annak masik oldalara mész at, lapozz a
308-ra.

351.

Dobj két kockavall Ha a dobott szamok 0Osszege
ugyanannyi, mint a jelenlegi ELETERS pontjaid sza-
ma, sikeresen eljutsz a romos hazhoz. Ha a dobott
érték nagyobb, mint ELETERS pontod, a csontvazak
elkapnak a nyilt terepen, és pillanatok alatt darabok-
ra szaggatnak. Ha eléred az épiiletet, ott legalabb az
ajtoba allva védekezni tudsz, mivel csak egymas utan,
egyesével férnek hozzad. A csontvazak rozsdas szer-
szamokkal vannak felfegyverkezve, melyeket a farm
koriil szétszorva talaltak.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Csonrvaz 6 5
Masodik Csontvaz 6 4
Harmadik Csontvaz 6 4
Negyedik Csontvaz 6 5

Amint legy6ztél négy csontvazat, a maradék furcsan
k6zémbdossé valik; karjaik életteleniil hullanak ol-
daluk mellé, fegyvereik csorémpdélve a foldre esnek,
majd csontkupacokat alkotva Osszeesnek a macska-
koves udvaron. Ha atkutatod a romos hazat, lapozz
a 391-re. Ha északnak indulsz, fel a volgy végén 1éve
emelkeddn, lapozz a 263-ra. Ha pedig délnek indulsz,
lapozz a 355-re.



352-354

352.
A vének kunyhojiba visznek. Az 6rok keményen hat-
racsavarjak a karodat, a torkodhoz egy kést tartanak,
és kozben atkutatjak a holmidat. Ha taldlnak nalad
egy medalt, melyen van egy ,,A” betil, lapozz a 400-ra.
Ha nincs nalad ilyen, lapozz a 105-re.

353.

A késes jaték, amit Fang-zennel jatszottal, magara
vonta a kocsma legtobb kuncsaftjanak figyelmét. Be-
leértve néhany hatarozottan kellemetlen fajtajuét is,
olyan kalandozokeét, akik siman hatba ddfnének egy
mérgezett pengével egy védtelen Elfet. Lattak, amint
Fang-zen atadja neked a levelet, és igencsak szeretnék
megkaparintani azt maguknak. Ketten koziilik elall-
jak az utad kifelé menet. Meg kell kiizdened mindket-
tojukkel, egyszerre.

UGYESSEG ELETERO
Gengszter 6 8
Huligan 7 9

Ha legy6zted Oket, lapozz a 337-re.

354.
Kardod valami életfontossagu szervbe vaghatott bele,
mivel hirtelen fekete vér szinezi el a vizet. Kiszaba-
dultal, igy visszamaszol a zsombékra. Lapozz vissza a
221-re, és folytasd veszélyes utazasod.




355-358

355,

Nem sokkal késébb egy kuthoz érsz. Egy pad all mel-
lette, melyen — halat adva a sorsnak — megpihensz.
Annak ellenére, hogy a kuat lathatéan nagyon régi, tel-
jesen tisztanak és rendezettnek latszik, mintha valaki
gondosan karban tartana. Lancan fa vodor 16g. Valo-
jaban nem csak szomjas vagy, de a kulacsodat is fel
kellene toltened. Ha iszol a katbdl, lapozz a 341-re.
Ha nem, lapozz a 42-re.

356.
A folyoson gyalogolsz, mikor hirtelen térdig belestily-
lyedsz a padléoba. Rémiilet vesz rajtad erét, amikor
meglatod, hogy a ,,padlo” millidonyi sziirke féregbodl
all, melyek tokéletesen alcaztak magukat az alagut fa-
lat alkotd ko szinének felvételével. Miutan felzavartad
dket, heves mozgoldédasba kezdenek. Vergddésed ha-
tasara egyre lejjebb siillyedsz a férgek témkelegében.
Felbuksz, és szad megtelik undoritd tekervényes tes-
tiikkel. Nem kapsz levegot...

357.
Most mehetsz a piactérre vagy a dokkok kornyékére.
Ha a piacra mész, lapozz a 150-re. Ha pedig a dok-
kokhoz nézelddni, lapozz a 171-re.

358.
Tédd probara szerENCsED! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 375-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 293-ra.



359-360

359.

Mikozben visszafelé tartasz Arion szegényebb negye-
dei felé, hirtelen kezd Gsszedllni az egész. Arachnos,
az Eletrablo ismét valami rosszban santikal. Evsza-
zadokkal ezelott, Khul északkeleti cstuicskében allt
egy viragzd kereskeddvaros, Faleha. Arachnos foko-
zatosan magahoz ragadta a varos bevételeit. Nem a
pénzigyi bevételek érdekelték igazan, habar sziiksége
volt erre is azért, hogy az egyre tobb és tobb szolgajat,
segédjét, illetve a seregét pénzelni tudja. Arachnos a
Kaosz teremtménye. Amerre csak jar, el kell hintenie
a Kaosz és a Gonosz magvait és — ellentétben azokkal
a gonosztevokkel, akikkel eddig dsszefutottal kaland-
jaid soran — elég intelligens ahhoz is, hogy igen kifi-
nomult terveket szévigessen a gonoszsag terjeszrése
érdekében. ﬁgy tlinik, hogy szemet vetett Arionra is
mostanaban. Manipuladlni akarja az aranykereskedel-
met mindaddig, amig Arion elég nagy teriiletét nem
tartja a kezében ahhoz, hogy Jonthane kiralyt térdre
tudja kényszeriteni. Nincs kétség afel6l, hogy tervei
nem érnek véget azzal, hogy Khul északi részét sike-
riil irdnyitasa ala vonni: azt tervezi, hogy létrehozza
a Gonosz Birodalmat. Nincs tobb vesztegetni vald
idéd. Elhatarozod, hogy véget vetsz ezeknek az aljas
terveknek. Elindulsz nyugat felé, ki a varosbol, hogy
talalkozz az emberrablokkal. Lapozz a 200-ra.

360.

Elég kozel jutsz, hogy halljad a bent zajlé heves vita
hangjait, de mivel nem érted a nyelvet, nem jutsz vele
sokra. Ugy saccolod, hogy talan ha tiz Kovabdrii van
odabenn. Ha belépsz az ajton, és rajuk timadsz, la-
pozz a 166-ra. Ha az egyik kunyhohoz mész, lapozz a
198-ra. Ha felkapsz a taborttizb6l egy égé faagat, és a
vének kunyhojanak nadtetejére dobod, lapozz a 11-re.
Ha inkabb kilopakodsz a falubol, lapozz a 302-re.
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361-362

361.

Létezik az Orkoknak egy olyan fajtaja, melynek tagjai
csak nyirkos, arnyékos helyeken élnek — példaul féld
alatti tavak kozelében vagy olyan mocsarakban, mint
ez is. Kis telepiiléseket épitenek maguknak a mocsar
szintje feletti, colopdkodn alld, durvan Gsszetakolt
kunyhokbol. Nyers halat és minden olyan kisebb alla-
tot elfogyasztanak, amit meg tudnak 6lni. A stira kod-
ben épp egy ilyen telepiilésbe botlasz, még az elott,
hogy raébrednél, hol jarsz. Szerencsére a legtObb
harcos épp tavol van vadaszni, de két Mocsari Orkkal
azért még meg kell kiizdened, raadasul egyszerre.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Mocsari Ork 7 8
Masodik Mocsari Ork 7 7

Amint 4 vagy tobb ELETERO pontot vesztesz e kiizde-
lem soran, lapozz a 43-ra. Ha gy6ztél, lapozz a 296-ra.

362.

A legeldl allé csontvaz allkapcsa néhanyszor nyiko-
rogva kitarul és Osszezarul: beszélni probal hozzad
sok év némasag utan. Végul a szavak lassan Gsszeall-
nak, de olyan nagy er6feszitésbe keril ez neki, hogy
azon talalod magad, te is a csontvazzal egyitt, tatogva
formalod ajkaiddal a szavakat, mintha csak azt szeret-
néd elérni, hogy megfelelGen ejtse ki azokat.

— Mit érink mi ezzel, idegen? — krakogja. — Bolond
vagy, de nem gonosz. Elmehetsz.



363-365

A csontvazhorda megall, nem koézelednek tovabb fe-
léd, hanem hagynak tovabbmenni utadon. Ha at aka-
rod kutatni a romos hazat, lapozz a 391-re. Ha elmész
mellette észak felé, lapozz a 263-ra. Ha visszafordulsz,
és délnek indulsz, lapozz a 355-re. Ha nalad van az
Igazsagkd, kiprobalhatod az erejét a csontvazsereg ve-
zetOjén, mieldtt tovabballsz. Ha igy teszel, lapozz a
78-ra.

363.
Dobj két kockaval! Ha a dobott szamok 0Osszege
ugyanannyi vagy kevesebb, mint jelenlegi tiGYESSEG
pontjaid szama, lapozz a 260-ra. Ha nagyobb, lapozz
a 336-ra.

364.
Meglepetten néznek egymasra.

— Azt hittem, hogy mindenki tudja, hogy a Hajnal-
szigeteken lehet ilyen gyongydket talalni — mondja az
egyikiik, aztan a csoport szétszéled, mikdzben tagjai a
tudatlansagodon nevetgélnek.

Ha meég sziikséget érzed, hogy elmenj a piacra, lapozz
a 150-re. Ha nyugart felé indulva elhagyod a varost,
hogy felkutasd az emberrablokat, lapozz a 200-ra.

365.
A flicsomok és a csermelyek a lap ezen részén kez-
denek szérnyen ismerdsnek tiinni. Lehet, hogy kér-
be-korbe vandorolsz? Ha ezt megel6zéen mar voltal
itt két alkalommal, lapozz a 288-ra. Ha nem, akkor
lapozz az 55-re vagy a 342-re vagy a 76-ra.




366-369

366.

Az épilet sarkahoz érsz, és alaposan végigkémleled a
haz teljes hatso részét. Egy sima, jol kitaposott dsvény
vezet végig a hatso kert teljes hosszaban, mely bizarr
modon halott madarak csontvazaival van teleszorva.
Nem tudod, mit is kezdj a latvannyal. A f6ldszinti he-
lyiségek ablakai alaposan be vannak zarva, igy csupan
két lehetGség marad a behatolasra. Ha felmaszol az
egyik Oreg borostyanbokron, és egy fenti ablakot be-
térve akarsz bejutni, lapozz a 38-ra. Ha pedig kinyitod
a csapodajtot, ami jol lathatdan a pincébe vezet, lapozz
a 242-re.

367.
Az mar egyszer biztos, hogy a kormanyos messzire
visz innen. Ellebegsz a hajon a kédbe, és soha tébbet
nem lat téged viszont senki.

368.

A meredek szirtfallal végig a bal oldaladon haladsz to-
vabb nyugat felé a nap mozgasat kovetve. A nap mar
mélyen jar, alacsonyan van a horizont felett elotted,
mikor egy elagazashoz érkezel. Ugyanaz a féldcsu-
szamlas — melynek eredménye a téled balra 1évé szirt-
fal is — kialakitott egy masodik vizmosast is, mely a
szirtfallal parhuzamosan fut és enyhén lejt. Ha ebben
a vizmosasban mész tovabb nyugatra, lapozz a 25-re.
Ha inkabb elmész mellette kissé észak felé tartva, la-
pozz a 292-re.

369.
Az 6rok elmennek abba a barba, ahova kildted Oket,
és ellenorzik, amit mondtal, de senki sem ismer barkit
is ezzel a névvel, és nem is hasonlit senki arra az alak-
ra, akit csak homalyosan tudtal kériilirni. Ugy don-
tesz, ideje nyugovora térni. Lapozz a 388-ra.



370-372

370.
Otus zsebre vagja a szimbolumot, majd int Ophisnak.
Hatat forditasz, hogy menekiilj, de a szamszerijbol ki-
16tt 16vedék atdofi a szivedet. Kalandod itt véget ér.

371.
Csak felszinesen szunyokalsz, igy azonnal meghallod,
amikor egy kiéhezett sziirkefarkas kozelit. A nalad
1évé étel illata csalta ide. Szemében vordsen csillan a
taz fénye, és biztos, hogy konyortelenil fogja védeni
zsakmanyat, mivel éhes kolykei a kotorékban mar iz-
gatottan varjak anyjuk visszatértét.

Sziirkefarkas UGYESSEG 6 ELETERO 8
Ha nyersz, az éjszaka tovabbi részét gorcsds alomba

szenderedve toltéd, és reggel elindulsz, hogy megpro-
bald ismét megtalalni Otus nyomat. Lapozz a 216-ra.

372.

Kénnyedén érsz féldet az alagatban... ahol sikeriilt
aktivalnod egy csapdat: egy nagy sziklatdmb zuhan
le elotted, elzarva a jaratot, valamint rad szabaditva
egy darazsrajt. Kirohansz az alagutbol, de vesztesz 3
ELETERS pontot kegyetlen fullankjaik miatt. Mi t6bb,
a darazsraj tovabbkerget az uregben lefelé, igy nem
tudsz a kovetkezd oldalalagutba bejutni. Lapozz a
210-re.



373-375

373.

Mar egy ideje koveted a folyot, mikor apro mozgolo-
das vonja magara a figyelmed a téled balra 1év6 bok-
rok kozott. Odaforditod a tekinteted, ami pontosan
megfelel annak a reakcionak, amire a Kopkodoé Vipe-
raknak sziikségiik van aldozataik leteritéséhez. A ha-
talmas kigyo egy nagy savkipetet repit a szemed felé.
Tédd probara szerRENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 347-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 127-re.

374.
Ha a jaratban nekiiramodva megrohamozod ellenfe-
ledet abban reménykedve, hogy sikeriil ledéntened
a labardl, lapozz a 380-ra. Ha kardoddal a hang ira-
nyaba csapsz, lapozz a 74-re. Ha inkabb megprobalsz
felmaszni a magikus aknan, amin keresztiil ide jottél,
lapozz a 152-re.

375.
Ugjjaid szilard fogast talalnak a feletted 1év6 1épcséfo-
kon, mig mogotted vagy fél tucat hatalmas k6tdmb
zuhan ala, attérve a padlot egészen le a pincéig. Ha je-
lenlegi ELETERG pontjaid szama 14 vagy tobb, lapozz
a 49-re; ha kevesebb, lapozz a 293-ra.






376-379

376.
Kirontasz az ajton, vissza a falu f6terére. Most mar
el tudsz menekilni a falubdl, de a kifelé vezetd utad
soran meg kell kiizdened két Kovabdrivel, egyesével,
egymas utan. Vonj le 1 pontot Tamadoerddbdl e két
harc idejére, mivel a szemed még mindig szur és kony-
nyezik a fiisttol.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Kovaborii 6 6
Masodik Kovabdrii 6 5

Ha legyézted Oket, lapozz a 302-re.

377.
Ha van Pajzsod, lapozz a 26-ra; ha nincsen, lapozz a
349-re.

378.
Kiontdd az Gsszes pénzed a harom Fél-orias elé a
foldre, majd Ophisra nézel, és azt mondod:
— Oman adta nekem ezt a pénzt, amit téled lopott.
Ophis arca elsotétiall a ditheol. Ha tobb mint 10
Arany fekszik a foldon, lapozz a 248-ra. Ha 10 vagy
annal kevesebb, lapozz a 143-ra.

379.

Egy volgydn gyalogolsz keresztiil, mely peremén ko-
par dombok emelkednek. Az a hatarozott érzésed
tamad, hogy mar jartal itt ezelott, esetleg ez is csak
egy lapalyos folddarab, ami épp ugy néz ki, mint a
tébbi hasonlé ilyen teriilet. A nap a jobbodon ma-
gasra emelkedik, de nem tudja eliizni a szivedbdl a
félelmet azzal kapcsolatban, hogy milyen veszedelem
allhat még elotted. Ha tovabbmeész, lapozz a 321-re.
Amennyiben inkabb visszafordulsz, lapozz a 355-re.



380-384

380.
Erre nem szamitott. Testeddel keményen nekiva-
godsz, és mindketten a foldre zuhantok. Felkasza-
16dsz — most mar tudod merre van —, és abba az irany-
ba fordulsz. Lapozz a 339-re.

381.
Mindaddig, amig ez a Pajzs nalad van, az elkdvetke-
z06 csatak soran csak minden masodik elvesztett Harci
Forduld utan kell csokkentened ELETERS pontodat.
Azonban el6fordulhat az is, hogy a pajzsod bizonyos
esetekben akadalyozni fog. Lapozz a 357-re.

382.
Nyersz 1 SzERENCSE pontot, amiért eddig sikerilt
talélned a Halalmocsarat. Az éjszaka lassan alaszall,
mikézben egy kisebb dombocskahoz kozelitesz. Van
valami a tetején, mintha egy kokupac lenne. Ha meg-
vizsgalod, lapozz a 139-re. Ha inkabb figyelmen kiviil
hagyod, lapozz a 144-re.

383.
Landzsak ugranak el6 a padlobol, a falakbol és a pla-
fonbdl, majd minden iranybdl atdofnek. Kegyes gyor-
sasaggal ér a halal.

384,
Ha elindulsz nyugat felé, ki a varosbol, hogy nekikezdj
megbizatasod végrehajtasanak, lapozz a 200-ra. Ha
inkabb maradsz még egy kis ideig Arionban, lapozz
a222-re.



385-387

385.

Egy létrat latsz a kunyho alatt, ami a padlo kézepében
1év6 nyilashoz vezet fel. Ahogy felmaszol rajta, egy
Ork néstény forrd mosogatolevet borit a fejedre és a
vallaidra (vesztesz 2 ELETERO pontot). Ha tovabbma-
szol felfelé a létran, lapozz a 110-re. Ha visszamaszol
a foldre, és egy masik kunyhoval probalkozol, lapozz
a 6-ra. Ha elhagyod a telepiilést, és északra mész to-
vabb, lapozz a 207-re. Ha nyugati iranyba indulsz, la-
pozz a 34-re.

386.

A taborhely nem sokkal tavolabbra, délkeleti iranyban
fekszik. Ordket nem latsz sehol, és ugy tinik, hogy
csak az a két Feketeszivii tartozkodott itt, akiket meg-
oltél. Nem talalsz semmi kiiléndsen érdekes dolgot itt.
Ugy dontesz, nem veszel magadhoz még az ételukbol
sem, ami kinézetre és szagra is elég visszataszitonak
tinik szamodra. Felfigyelsz azonban egy térétt koda-
rabra, amin egy ,,S” jel lathatd, de azt nem tudod,
mi célt szolgalhat. Elhagyod a tabort, és visszamész
a folyopartra. Ha tovabbmész délre, lapozz a 373-ra.
Ha inkabb északnak mész, lapozz a 68-ra.

387.
Valami nyalkas dolog igencsak szorosan tekeredik a
bokadra. Odaddofsz kardoddal, de a valami elkezd le-
felé hazni. Tedd probara szereENcsED! Ha szerencsés
vagy lapozz a 354-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a
61-re.
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388-389

388.

Visszatérsz éjszakara a hajodra. A kora reggeli érakban
két halhoz hasonlit6 alak huzza fel magat a hajo pe-
remén. A Skarlat Gydngyok szent targyak a Pelagine-
eknek, és egy fosztogatd csapatot kiildtek rad, hogy
visszaszerezzék azt az egyet, amit (legalabbis 6k igy
gondoljak) ,,elloptal” Takiorol. Torvényeik szerint az
ilyen tettet halallal kell biintetni. A Pelagine egy kétél-
ta faj, melynek tagjai egyarant otthon érzik magukat a
szarazfoldon is és a viz alatt is. A halszer( fejik ellené-
re rendkiviil ravasz és intelligens lények, és a pikkely,
ami emberszerli testiiket fedi olyan, mint a pancél.
Minden egyes altalad megnyert Harci Korben csak 1
ELETERGO pontnyi sebzést tudsz rajtuk ejteni (hacsak
nem hasznalod a sZzerENCSED). A him példanynal egy
haromagu szigony van, mig a ndstény egy korall mar-
kolatu tért dobal egyik kezébdl a masikba. A kabinod
elég keskeny, igy egyszerre csak egyikik tud megko-
zeliteni.

UGYESSEG ELETERO
Him Pelagine 7 8
Nostény Pelagine 6 5

Ha gy6z0l, ugy dontesz, hogy az éjszaka hatralévd
részét ébren toltéd. Ha reggel elhagyod Ariont, hogy
Telessa elrabloi utan kutass, lapozz a 200-ra. Ha még
egy kicsit tovabb akarsz maradni a varosban, lapozz
all17-re.

389.
Ovatosan kézelitenek hozzad, mikézben gyanakod-
va oda-oda pillantanak hiivelyében nyugvd kardod-
ra. Azt gondolod magadban, hogy biztos lesz majd



390

ennél jobb alkalom a szokésre, igy hat hagyod, hogy
bekdssék a szemed, Osszekotdzzenek, és az innen né-
hany kilométerre fekvd falujukba vonszoljanak. Ez a
koériilbelil harminc kunyhobol allé csoportosulas egy
sziklahasadék végében talalhato, melyet egy keskeny
atjaron keresztiil lehet csak megkézeliteni, igy kony-
nyu megvédeni. Ahogy megérkeztek a faluba, a szem-
fedddet eltavolitjak, és egy ndkbol és gyerekekbdl allo,
kivancsi tomeg kozepén talalod magad. Osszevissza
fecsegnek egy erGsen orrhangu nyelven, melyet még
soha életedben nem hallottal. A férfiak egy, a falu
kézponti terén felallitott oszlophoz vonszolnak, és
odakotoznek hozza. Amikor a nappal atadja helyét az
éjszakanak, egy nagy tabortiizet gyujtanak a kdzeled-
ben. Az emberek szétszorddnak, hogy elkoltsék a va-
csoraikat, csupan két férfit hagytak hatra, hogy 6rkéd-
jenek feletted. Azt is észreveszed, hogy a falu dregjei
egy kozeli nagyobb kunyhoba gyllnek 6ssze. Ha ki-
hasznalod ezt az alkalmat, és megprobalsz megszokni,
lapozz a 316-ra. Ha tovabb varakozol, lapozz a 160-ra.

390.

Ahogy elGrelépsz, hogy gyava tamadasoddal bevidd
csapasod, Fang-zen egyik tarsa elgancsol, egy masik
a kezedre 1ép (vesztesz 1 HiGYESSEG pontot), a harma-
dik pedig fejbe vag a bunkodjaval (vesztesz 2 ELETERD
pontot). Mikor visszanyered az eszméleted, mar egész
mas emberek lilnek az asztalnal, és Fang-zent sem
latod sehol. Kitamolyogsz a fogadobol, blizologve az
olcso sortdl, amitdl a kocsma padloja is nedves. Ha
most nyugat felé elhagyod Ariont, lapozz a 200-ra. Ha
pedig inkabb egy masik kocsma felé veszed az iranyt,
lapozz a 222-re.



391

391.

Megzavartad annak a rettenetnek a nyugalmat, ami
bevackolta magat a romok koézé. Azon rettenetét, ami
miatt ez a rengeteg csontvaz szanaszét hever a domb-
oldalon. Arachnos egykor legbizalmasabb szolgaja oly
erdre tett szert, hogy Arachnos elkiildte ide, hogy vi-
gvazza birodalmanak hatarat. Azota borzasztoan el-
hizott és ellustult, és most mar azt utalja a legjobban,
ha megzavarjak a pihenését. A Tantaflex kitekeredik
csapjai Olelésébdl, és kivonaglik az alagsorbol abba
az iranyba, ahol te épp egy konyhaszekrényt kutatsz
at. Egy halk cuppand hangra figyelsz fel, megfor-
dulsz, hogy szembetalald magad a teremtménnyel,
ami mintha egyenesen a legborzasztobb rémalmod-
bol lépett volna el6. Csapok ndttek ki onnan, ahol a
vallainak kellene lenniiik, tiszohartyas labai tocsognak
az alagsorban 1év6 pocsolya saratol. CsoOrszeru szaja
felett elhelyezked6 szemeivel sztros tekintettel mered
rad. Testére masoktol szarmazo, szakadozott ruha-
darabok tapadnak, és az Osszegyljtogetett, rothado
hus buze lengi korbe. Mire elfordulnal a szekrénytol,
amit at akartal kutatni, mar elzarta eldled az Osszes
lehetséges kijaratot a csapjaival, igy hat meg kell vele
kiizdened.

Tantaflex UGYESSEG 10 ELETERO 12

Abban a rendkiviil valosziniitlen esetben, hogy sikeriil
megoOlndd, és ezaltal visszanyerve a szabadsagod ki-
jutnod az épiiletbdl, tovabbmehetsz innen. Ha északi
iranyba indulsz el, fel a volgy végében 1évo emelke-
dén, lapozz a 263-ra. Ha visszafordulsz, és déli irany-
ba tartasz, lapozz a 355-re.



392-395

392.
Az 6rok elmennek abba a barba, ahova kialdted 6ket,
és ellenorzik, amit mondtal, de senki sem ismer barkit
is ezzel a névvel, és nem is hasonlit senki arra az alak-
ra, akit csak homalyosan tudtal korilirni. ﬁgy don-
tesz, ideje nyugovora térni. Lapozz a 388-ra.

393.

Séta kozben belesel az liresen tatongd ablakokon, de
semmi szamodra érdekes dolgot nem latsz; még a bu-
torok is mar rég aprofava omlottak szét. Csak a nyir-
kos kovek maradtak, melyek elfeketedtek az id6tdl és
az Oket bendvé mohatol. A paras levegdbal folyton
csepegd nedvesség barazdakat szantott rajtuk. Neé-
hany haz még mindig szinte teljesen épnek tiinik, de
a legtdbb teljesen 6sszed6lt. Az egyik félig romos épii-
let jol lathatdéan a varos egy fénylizo épitlete lehetett
valaha, talan maga a varoshaza. Bekukkantasz ide is,
de épp olyan tires és s6tét, mint a tdbbi épilet. Mind
ugyanilyen, de ha mégis at akarod kutatni 6ket, lapozz
a 85-re. Ha tovabbmeész az utcan, lapozz a 219-re.

394.

Az els6szamu szabdly, ha a gonosz barmely teremt-
ményeével alkudozol, hogy soha, egy pillanatra se bizz
meg benniik. Oszintén szolva bamulatos, hogy olyan
sok kalandot tal tudtal élni, mint amennyit allitasz
magadrol. Otus valdban vissza fog térni a hercegndé-
vel, csakhogy darabokban hozza 6t el neked. Elbuk-
tad kiildetésed.

395.
Dobj egy kockaval! Ha paros szamot dobtal, lapozz a
286-ra; ha paratlant, lapozz a 257-re.



396-398

396.

Otus nem ismer fel korabbi talidlkozasotok ellenére
sem. Koveteli, hogy mutasd meg a belépési engedé-
lyed. Ha egy Hold-szimbolumot mutatsz fel, lapozz
a 370-re. Ha egy Medalt diszes ,,A” jellel, lapozz a
66-ra. Ha egy Nyilvesszot, lapozz a 103-ra. Ha ezek
koziil egyik sincs nalad, csalasod leleplezodik, es az
oriasok megtagadjak a belépést. Ebben az esetben ka-
landod itt véget ér.

397.
Szerencsédre a keskeny 6svény akadalyozza az Ogrét.
Csatabardjat csak a feje felett tudja meglenditeni,
vagy a markolatanak hegyes végével tud feléd bokni.

Ogre HGYESSEG 7 ELETERS 10

Ha nyersz, gyorsan atkutatod a tetemet, de csak 1
Aranyat talalsz nala. A bard til nehéz ahhoz, hogy
magaddal vidd. Visszatérsz a haz elé. Semmi sem
moccan az udvar tuloldalan 1évé 6rbodéban, mikoz-
ben lenyomod a bejarati ajto kilincsét. Az ajtoszarny
csendesen fordul el a jol olajozott pantokon. Lapozz
a 197-re.

398.

A fardénk belsejének nagyjabol a kzepén egy tilokére
bukkansz, ahol megpihenhetsz és megszaritkozhatsz.
Kimertlt vagy, és elszunyokalsz. Azokrol az idokrol
almodsz, amikor a mocsar még egy hatalmas belten-
ger volt, teli keresked6hajokkal, partjan nagyszeru va-
rosokkal és boldog emberekkel. Nyersz 1 SZERENCSE
és 2 ELETERO pontot. Amikor felébredsz, folytathatod
utad. Lapozz a 154-re vagy a 99-re.






399-400

399.

Meég egy orija sem gyalogolsz, mikor kod ereszkedik
ald, ami teljesen magaba zar. Olyannyira athatolha-
tatlan, hogy rovid idén beliil eltévedsz. Az a kodfolt
ott, mintha még stirlibb lenne, mint a kéd tébbi reé-
sze, vagy meégsem? ErGsen hunyorogva probalod ki-
venni, mi lehet az, aztan lassan derengeni kezd, hogy
egy Koddémonnal allsz szembe, aki egy adamantium
fényu jégjogart tart a kezében.

Koddémon UGYESSEG 7 ELETERO 6

Ha nyersz, még tovabbi négy oran keresztiil remény-
vesztetten botladozol tovabb. Egy alkalommal majd-
nem atzuhansz egy szikla peremén, egyszer pedig uj-
jaid végével kapaszkodva kell felhuznod magad egy
gleccserszakadék szélérdl logva. Végiil azonban a kéd
épp olyan hirtelen tlinik el, mint ahogy megjelent. La-
pozz a 379-re.

400.
A torkodhoz tartott tOr pengéje mély vagast ejt. Ka-
landod itt véget ér.



Steve Jackson és Ian Livingstone
Magyarorszagon megjelent kényvei:

Kaland Jaték Kockazat kitetek:

Halallabirintus

A Tiizhegy Varazsloja
Az orszagut harcosa
A Gyikkiraly szigete
A Skorpiok Mocsara
A Kaosz Fellegvara
A Vértengerek

A Hoboszorkany barlangjai
Bajnokok probéja

10. A Halaltalizman

11. A rémiilet utvesztdje
12. Tolvajok Varosa

13. A Szamurij kardja
14. Az Elatkozott haz

15. A Pusztitas Maszkjai
16. A Végzet Erdeje

17. A varazslo kriptaja
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Kaland Jaték Varazslat 3 kitete:

1. A Shamutanti Dombok
2. Kharé - A Csapdak Kikdtévarosa
3. Hét Sarkanykigyo

1992
1992
1992

Kaland Jaték Kockazat (Szukits kényvkiado):

1. Démonlovagok
2. Zagor Legendaja

Kaland Jaték Kockazat (Zagor.hu):

A Sarkany szeme

A Pusztito

Visszatérés a Tiizhegybe
Vérescsont

Ejsarkany

A Mimia Atka

A Mélység démonai
Ejféli Tolvaj

A Lidérckastély mélyén
10. A Tiizhegy Varazsloja (szines)
11. A Nekromanta éjszakaja
12. Az Eldholtak szigete

13. Vihargyilkos

14. A Vérfarkas iivoltése

15. A Kétéla Joslat

16. A Kaosz Ura

17. Sardath ostroma

18. A Kard Mestere

19. Varazstoro
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Kaland Jaték Varazslat (Zagor.hu):

A Varazslatok Kényve
A Kiralyok Koronaja

1998
2001

Fantazia Harcos kotetek:

1. Ur-Orgyilkos 1992
2. A Meélység Rabszolgai 1992
3. AKetheri Maffia 1993
4. Robot Kommandd 1993
5. Egi Fejedelem 1993
6. Lazadok Bolygoja 1993
7. Talalkozas F.E.A.R.-rel 1993
8. Csillaghajo 1993
9. Csillagkozi Fejvadasz 1993
10. Lopakodo Lelkek 1993
11. A halal Seregei 1993

Kaland Jaték Kockazat kézikonyve:

TITAN 1991

Kaland Jaték Varazslat 4. kitete:

4. Kiralyok Koronaja 1993

20. A Hercegek viadala: AHU
21. A Hercegek viadala: AVU
22. Orjongd Agyarak

23. A Vampir kriptaja

24. A Vampir bosszija

25. A Pusztitas Tornya

26. AHalal Seregei

27. Lélekrablé

28. A Sotétség Torei

29. A Mélység Rabszolgai

30. A Zombik vére

31. A Zombik vére (szines)

32. Armnyékharcosok Legendaja
33. Holdjaro

34. A Gyiildlet Szakadéka

35. Zagor Legendaja

36. A Tiizhegy Varazsloja (25.évf.)
37. Halalmocséar
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¢ kdnyvismertetok

*  képek, illusztraciok

*  koényvboritok, térképek

« végigjatszasok

« letSlthetd kényvek

+ clokésziiletben 1évo konyvek
¢ férum

Ne feledd: A f6hos Te vagy!
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Kionyy és jaték az, amit a kezedben tartasz.
A fohos TE vagy.

Kalandozé kerestetik silrgdsen!

Arion tavoli vérosiban tapasztalt kalandozd
kétségbeesve kerestetik életbeviagd fontossigi
kiildetésre, egy olyan, amilyen TE vagy. A gyi-
nydri Telessa hercegnd, a kirdly legidésebb
lednya, eltiint, feltehetden elraboltik. Ki kell
szabaditani, mégpedig minél hamarabb.

Sajndlatos médon Jonthane kirdly mir meg-

bizta a kiildetéssel haldilos rivilisodat Jitari

Fang-zent. Be tudod bizonyitani, hogy képes

vagy megtaldlni a hercegndt — barhol is tarthat-

jak fogva —, mieldtt baj érhetné? Siess, mert
fogytin az idd!

TE déntdd el, mikor melyik utat vilasztod,
milyen csellel keriilsz ki a csapdabdl, me-
lyik teremtménnyel csapsz bssze.

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

A megoldas a TE kezedben van!




