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Bevezetés

Eleted java részét egy harcos-pap rend, a Templomo-
sok Szent Fellegvaraban t6lt6tted, Royal Lendle-ben.
Tobb idot szenteltél a tudomanyok és rended miszti-
kus tanainak tanulmanyozasanak, mint tarsaid tobb-
sége — bar ugyanolyan képzett vagy kardforgatasban és
mas harci készségekben is. Teljes kori képességeidnek
és odaadasodnak koszonhetden gyorsan emelkedtél a
ranglétran, és most mar mély tisztelet Gvez. Mi tobb,
az egész kontinensen ismert Démonvadasz vagy!

Misztikus eszkozokkel lattad, a Kaosz teremtménye-
in keresztiil milyen veszély leselkedik a vilagra; szemé-
lyes kiildeteseddé valt, hogy megallitsd 6ket, barhol is
talalj rajuk. Az évek sordn szamos hatalmas ellenséget
szereztél, akik most, sikereiden feldihddve bosszat
forralnak...

Hogy mit jelent az UGYESSEG, ELETERO €s SZEREN-
CSE ebben a konyvben, megtudod a kévetkezokbol.
Ha netan nem lenne teljesen vilagos a dolog, ne t6-
rédj vele. Batran eldre! Vagj neki az olvasasnak, menet
koézben minden a helyére keriil! De ha elfelejtenéd,
hogyan kell j6l megvivni egy harcot, hogyan menekil-
hetsz, hogyan gyogyithatod magad a jaték szabalyai
szerint, nyugodtan visszalapozhatsz.



Hogyan kiizdj meg
az alvildg tevemtményeivel?

Mieldtt belevagnal eddigi legveszélyesebb (és talan
utols6) kalandodba, fel kell mérned, mennyire vagy
erds, illetve gyenge.

Hogy megtudd, milyen hatékonyak voltak eldké-
sziileteid, dobokockaval dontsd el kezdd UGYESSEG
és ELETERO pontjaidat. A 20. oldalon talalod a Ka-
landlapot, amelyre feljegyezheted kalandod részleteid.
Ugyanitt jelolheted UIGYESSEG és ELETERG pontjaidat
is. Tanacsos ezt a Kalandlapot ceruzaval kitdlteni, vagy
fénymasolatot késziteni rola, hogy maskor is hasznal-
hasd.

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

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

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

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

Kezderi GONOSZSAG pontjaid meghatarozasahoz nem
kell dobnod: kalandodat mindig GonoszsAG pont nél-
kiil kezded.

Kiilonb6z6 okok miatt, melyeket majd részletesen
elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETERO €s SZERENCSE
pontjaid a kalandok soran folyamatosan valtoznak.



Pontosan kell vezetned Oket, ezért azt tanacsoljuk,
hogy kis bettikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts kéz-
nél radirt. De soha ne torold ki Kezdeti pontjaidat,
mert, bar tovabbi UGYESSEG, ELETERO €s SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, 0sszegiik soha nem lépheti til a
Kezder értéket, kivéve néhany nagyon ritka alkalmat,
amikor a megfelel6 oldalon ezt az utasitast kapod.

Ebben a kalandban a GoN0SzZSAG annyiban kiilénbo-
zik tobbi értékedtdl, hogy értéke kalandod soran né-
het, de nem csékkenhet. Alaposan fontold meg tehat
minden tettedet, és szamolj az esetleges kovetkezmeé-
nyekkel!

UGYESSEG pontjaid kardvivotudasodat és altalanos
harci tapasztalatodat mutatjak. Nem art minél tébb
ilyen pontra szert tenni. Az ELETERO pontok jelzik
kondicidédat, az akaraterGdet, hogy tulélj egy-egy
helyzetet, eltokéltségedet, alloképessegedet; minél
magasabb az ELETERO pontszam, annal hosszabb ide-
ig maradhatsz ¢letben. A SZERENCSE pontok mutatjak,
mennyire szerencsés ember vagy. Mindharom esetben
a magasabb pontszam a jobb. GONCSZSAG pontszama-
idat azonban olyan alacsonyan kell tartanod, ameny-
nyire csak lehetséges, ugyanis ez mutatja, mennyire
vagy gonosz, és milyen kénnyen adod at magad a so-
tétség erdinek.




A CSATA

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

El6szor is jegyezd fel a teremtmény UGYESSEGET €s
ELETEREJET a Kalandlapod els6 tires Harc Szornyek-
kel feliratot visel rovataba. A teremtmények pont-
szamait minden alkalommal megadja a konyv, amikor
Osszecsapsz valamelyikiikkel.

A harc menete

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

2. Dobj ket kockaval most magad nevében, és add
az eredmeényt sajat jelenlegi UGYESSEG pontjaidhoz.
Ez a te TAMADOEROD.

3. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint a teremtmeé-
nyé, akivel kiizdesz, megsebezted. Menj tovabb a
4. lépésre. Ha a teremtmény TAMADOEREJE na-
gyobb, 0 sebzett meg téged, és haladj az 5. 1épésre.
Ha a két TAMADOERO egyforma, kivédtétek egymas
csapasat, és a kovetkezd Fordulot az 1. lépéstol
eldlrdl kezditek.

4. Megsebezted a teremtményt, ezért vonjal le 2 pon-
tot ELETEREJEBOL. Felhasznalhatod SZERENCSEDET
is, hogy tovabbi sebeket ejts rajta (Iasd odébb).
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5. A teremtmény sebzett meg téged, ezert vonjal le
2 pontot sajat ELETERSDESL. De ilyenkor is lehet
SZERENCSED (lasd odébb).

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

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

CSATA EGYNELTOBB
TEREMTMENNYEL

Lesznek olyan helyzetek, amikor egynél tobb szemeély-
lyel vagy szornnyel keriilsz szembe. Néha egyetlen el-
lenfelként kezelheted Gket, maskor egyesével kiizdetsz
meg veliik, de olyan is el6fordulhat, hogy egyszerre
kell minddjiikkel harcolnod. Ha egy teremtmeénynek
tekintheted Oket, akkor a harcot a szokasos modon
kell levezetned. Mikor azt az utasitast kapod, hogy
egyesével kiizdj meg veliik, akkor is a szokasos eljarast
kell alkalmaznod azzal a kiilonbséggel, hogy amint le-
gyozted az egyiket, rogtdon a kovetkezd veszi at a he-
lyet! Ha egyszerre tobben is tAmadnak rad, ugy egy
Harci Korben minden tamadod kialon tamadast hajt
végre ellened, neked azonban el kell dontened, hogy
melyikiikkel veszed fel a harcot. A kivalasztott ellen-
féllel a szokott modon harcolj. Az Gsszes tobbi ellen is
meg kell hataroznod a Tamadéerddet, am ha ekkor a
te Tamadoerdd a magasabb, nem okozol neki sebzést,
csupan kivédted a tamadasat. Azonban ha a te Tama-
doerdd a kisebb, ellenfeled a szokasos modon okozott
sebesiilést neked.



SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan helyze-
tekben, amikor a sZERENCSE donthet sorsod alakula-
saban (az erre vonatkozo6 utasitast az adott fejezetpon-
tok alatt megkapod), a SZERENCSEDRE is szamithatsz,
hogy az események kimenetele szamodra kedvezd
legyen. De vigyazz! A SZERENCSERE szamitani kocka-
zatos, és ha balszerencsés vagy, az eredmény végzetes
lehet.

SZERENCSEDET a kovetkez6 modon teheted probara.
Dobj két kockaval. Ha a kapott szam nem nagyobb,
mint a jelenlegi SZERENCSE pontszamod, az eredmény
kedvezG. Ha magasabb szamot dobsz, mint a jelenlegi
SZERENCSE pontszamod, balszerencséd volt, és vallald
kovetkezmenyeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy tedd prébira a SZERENCSED.
Minden alkalommal, amikor prébara teszed SZEREN-
CSEDET, 1 pontot le kell vonnod SZERENCSE pontsza-
modbol. Igy hamar rajossz, hogy a SZERENCSERE ha-
gyatkozni kockazatos.

A SZERENCSE hasznalata csataban

A konyv bizonyos oldalain felszolitunk, hogy redd pro-
bara SZERENCSED, és kozoljik, hogy SZERENCSED volt
vagy sem. A csatakban viszont mindig te dontesz,
hogy a SZERENCSED segitségével megprobalsz-e ko-
molyabb sebet ejteni azon a teremtményen, amelyet
épp megsebeztél, vagy csokkenteni annak a sebnek a
hatasat, amelyet a teremtmeénytdl elszenvedtel.
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Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leirt modon
Tedd probara sZERENCSED. Ha szerencsés vagy, komoly
sebet ejtettel rajta, és 2 kiilon pontot levonhatsz a
teremtmény 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 pro-
bara SZERENCSEDET, hogy csokkentsd a sebet. Ha
SZERENCSED van, sikeriilt elkeriilndd a teljes csapast.
1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos kar helyett
csak 1 pontos kar keletkezett ELETERODBEN). Ha nem
voltal szerencsés, komolyabb talalat ért. 1 plusz ELET-
ERO pontot vonjal le magadtol.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le kell vonnod
1 pontot adott SZERENCSE pontszamodbol, ahanyszor
Prébara teszed SZERENCSED!
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TOVABBI TUDNIVALOK
KEPESSEGEIDROL

UGYESSEG

UcyessEG pontjaid nem sokat fognak valtozni kaland-
jaid soran. Helyenként, egy-egy oldalon olyan utasi-
tast talalsz, hogy noveld vagy csokkentsd UGYESSEG
pontjaid szamat. Egy csodafegyver névelheti UGYES-
SEGED, de ne feledd, hogy egyszerre csak egy fegyvert
hasznalhatsz. Nem tarthatsz igényt 2 GYESSEG juta-
lompontra, mert mar van két varazskardod. UGYESsEG
pontjaid szama soha nem lépheti tal eredeti értékét,
hacsak kiilon utasitast nem kapsz erre. Ha valaha
olyan helyzetbe keriilsz, ahol puszta kézzel vagy kény-
telen kiizdeni (tehat nincsen fegyvered), atmenetileg
1-gyel csOkkentened kell majd a TamadderGdet.
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ELETERO és ELELMISZER

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

Hatizsakodban ot étkezésre elegendd 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 kilon Elelmiszerkészlet rovat van,
hogy feljegyezd, mennyit fogyasztottal. Ne feledd,
hogy hosszu utat kell megtenned, ezért bdlcsen hasz-
nald fel Elelmiszerkészletedet!

Azt se feledd, hogy ELETERO pontjaid szama soha-
sem lépheti tul Kezderi értékét, kivéve, ha egy adott
oldalon ezt az utasitast kapod.

SZERENCSE

SzERENCSE pontjaid gyakran valtoznak majd kalandod
soran, koszonhetden a tedd probara a SZERENCSEDET
felszolitasoknak. SzeEreENCSE pontjaidhoz tovabbia-
kat szerezhetsz kalandjaid soran, ha kivételesen SZE-
RENCSES voltal. Ennek részleteit megtalalod a konyv
megfelel fejezeteiben. Ne feledd, hogy akarcsak az
UGYESSEGNEL és az ELETERONEL, SZERENCSE pontjaid
sem léphetik tal Kezdeti értékiiket, kivéve, ha egy-egy
oldalon ezt az utasitast kapod.
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GONOSZSAG

Kalandodat conoszsic pont nélkiil kezded. Templo-
mosként a becstilet, joakarat és megbocsatas eszmé-
nyeben kell élj. Viszont a Titan jo isteneivel ellentét-
ben nem vagy koteles ezeket az erényeket harc kézben
is felmutatni; ellenségeid ugyis csak kihasznalnak
Oket. Azonban ha a Kaosz egyik szolgajahoz ill6en
cselekszel (egy hozzad nem mélto ellenfél kegyetlen
lemészarlasaval, példaul), magadhoz vonzod a Go-
N0SZSAG romlasba donté erejét. Eddig sikerilt elke-
rilnéd a kegyvesztést, de ellenségeid most ellened
Osszpontositjak erdiket, igy nagyobb eséllyel siillyedsz
romlasba.

Olyan helyzetekben, mikor megtagadod hitedet, a
szOveg utasit majd, hogy noéveld conNoszZSAG pontjaid
szamat eggyel vagy tobbel. Idonként a becsiilet utja-
hoz valo ragaszkodas ugy tlinhet, korlatok kzé szorit,
de az élet tele van ilyen dilemmakkal a Feny kdvetoje
szamara.

A GONO5ZSAG kérdését egy masik tény még bonyo-
lultabba teszi. Korabbi kalandjaid soran megtanultad,
hogy néha kénytelen vagy a kutyaharapast szorével
gyogyitani: néhany Démoni létforma gyakorlatilag
immunis a szent fogasokra, ellenben kiilénosen érze-
keny a sotét varazslatokra és egyes aljas varazstargyak-
ra. Am ezen tiltott dolgok hasznalata a gonosz utjara
terel, igy ha rakényszeriilsz hasznalatukra, GONOSZSAG
pontjaid eszerint ndvekednek.

A szdveg néha arra utasit majd, hogy redd probara
GONOSZSAGOD. Hogy ezt miként tedd, az adott feje-
zetpontban kapsz majd tajékoztatast, csakagy, mint a
siker és bukas kovetkezményeirol.
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KULONLEGES KEPESSEGEK

Intenziv kiképzésed évei alatt szamos kiilonleges kép-
zettséget elsajatitottal, amik ido6rdl idore jo szolgalatot
tettek Démonvadaszataid soran. Valassz ki harmat az
alabbi listardl, és vezesd fel ezeket Kalandlapod Kii-
lonleges Kepességek rovataba. A képzettségek a ko-
vetkezok:

Elohalornizés: Misztikus szavak ¢és mozdulatok
hasznalataval képes vagy visszatartani, vagy akar el is
pusztitani egyes ¢lGhalott teremtményeket.

Sarér Lepel: Egy magikus aurat bocsajthatsz ma-
gadra, ami egy rovid idore elrejt a legtobb gonosz lét-
forma el6l. Mindazonaltal ezt a triikkét a Démonok
tanulmanyozasa soran sajatitottad el, és igy, barmikor
hasznilod, GoNOSZSAG pontjaid szama néni fog. Légy
ovatos, egyes ellenfeleid megerezhetik a leplet, még
ha nem is latnak, s6t, még azt is tudhatjak, hogyan
forditsak azt ellened!

Gvogyitas: Kiilénleges gyogynévenyek alkalma-
zasaval képes vagy kiillénbdzo sebeket és betegségeket
gyogyitani, azonban egy-ketté meg igy is kifoghat raj-
tad. E képességedet azonban csak masokon alkalmaz-
hatod, ugyanis a legveszélyesebb eseteket kivéve hited
tiltja dGnmagadon valo hasznalatat.

Szenr Kor: Egy krétaval, egy darab szénnel, vagy
barmilyen mas festékanyaggal képes vagy olyan ma-
gikus kort rajzolni, amibe a démonok tobbsége kép-
telen belépni. A kort akar a porba vagy homokba is
felrajzolhatod, mondjuk az ujjaddal.
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Meditacio: IdoGigényes, és csak teljes nyugalom-
ban hajthato végre. Tanacskozhatsz isteneiddel, és
er6t merithetsz az élménybdl. Ha megfeleléen medi-
talsz, tzeneteken vagy latomasokon keresztll isteni
utmutatast kaphatsz, és az élmény ELETERO vagy SZE-
RENCSE pontok visszaallitasaval tolthet el Gjult erével.
Ha meditaciodat megzavarjak, az végzetes kovetkez-
ményekkel jarhat rad nézve.

Démonérzékelés: El6fordulhat — a pontos koriilmé-
nyektol fiiggden — hogy egy furcsa, bizsergetd érzésen
keresztiil megérzed egyes démonok jelenlétét, ha 6
meéternel kozelebb jonnek hozzad (még akkor is, ha
esetleg alcazzak magukat!)

Démoni Nyelv: Megérted az alavalé Démoni nyelven
beszélt és irodott szavakat.

Kalandod bizonyos pontjain a szoveg rakérdez, ren-
delkezel-e egy adott képzettséggel. Amennyiben
rendelkezel, lehetdséged lesz azt hasznalni, a szoveg
utasitasainak megfeleléen. Ne csalj agy, hogy olyan
képzettseget hasznalsz, amivel nem is rendelkezel!

FELSZERELES

Minimalis felszereléssel kezded kalandodat, de utad
soran talalhatsz vagy beszerezhetsz ezt-azt. Kardod,
Ejcsapas a legtisztabb acélbol késziilt, de pancélt nem
viselsz. Helyette rended csuklyas kopenyét és papi
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sapkajat hordod. 10 arannyal indulsz utnak, és van
egy hatizsakod is, amiben Elelmiszeredet (5 étkezés-
re elegendodvel kezdesz), eziist Keresztedet és harom
uvegcse Szenteltvizet tartasz. Vezesd fel ezeket a tar-
gyakat a Kalandlapodra (az Elelmiszernek és Szentelt-
viznek kiilon rubrikaja van, a Keresztet és az Aranya-
kat az Arany és Felszerelések mezibe jegyezd le.) A
hatizsakodban tartasz tovabba minden olyan targyat,
amit utad soran magaddal kivansz vinni (az Arany és
Felszerelések mezobe ird Oket).

Az Ovilégot Isteni Tz nevi csataméneden jarod be,
aki legrégibb tarsasagod is egyben.

FIGYELMEZTETES

Ha valamit megtanultal Démonvadasz éveid alatt,
akkor az az, hogy semmiben sem lehetsz biztos, ha
Démonok keze van a dologban: hihetetleniil rava-
szak és minden képzeletet feliilmuléan alattomosak.
Megprobalnak majd beleszoni bonyolult terveikbe;
rakényszeritenek, hogy akaratuknak megfelelGen cse-
lekedj, és mesterei annak, hogyan forditsak ellened
sajat erdsségeidet. Amerre csak Démonok vannak,
alland6an résen kell lenned, és csak magadban biz-
hatsz!

Meég kilonleges képzettségeid hasznalatakor is ko-
riiltekint6nek kell lenned: néhany ellenfeled mar min-
dent tud rolad eés képessegeidrdl; mar arrdl is kidol-
gozott terveik vannak, hogyan forditsak ket ellened
— az ilyen kegyetlen, eltorzult tervek alkotjak egy Dé-
mon szérakozasat. Légy tehat ovatos!
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RACADDCAP
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Hattértorténet

Késo este van, a szobadban fekszel, nem tudsz aludni.
Teétleniil szemléled a pislakold gyertya altal falra ve-
tett arnyékokat, amikor azok hirtelen vészjoslo alakot
Oltenek. Egy z0mok, varangyszerii teremtmény kor-
vonalazodik, labainal két, kinok kézt vonaglo ember-
rel. Végigfut a hideg a hatadon, amikor rajuk ismersz:
a szileid! Es a gusztustalan alak folottiik nem lehet
mas, mint az Gsellenséged és a harom Démonherceg
egyike, Myurr.

A sorsddntd nap Ota, mikor batyadat meggyilkoltak,
hajszoltad és pusztitottad a Démonokat, ahol csak
tudtad. Sosem felejted el azt a borzaszto jelenetet:
ketten dolgoztatok a mezon, kozel az otthonotok-
hoz, amikor az Agyaras Démon lecsapott az égbdl,
és cafatokra tépte a batyadat. Kialtasaidat meghallva
Branner, a falusi pap segitségedre sietett. Még azelGtt
el tudta pusztitani a Démont, mielStt az neked tamadt
volna; abban a pillanatban felismerted: azért marad-
tal életben, hogy haborut indits a Démoni faj ellen.
Akkor és ott megfogadtad, hogy Démonvadasz leszel.
Keésobb, a batyad temetésén egy furcsa szellem be-
szélt roviden Brannerrel. Nem sokkal ezutan tortént,
hogy Branner, aki latta bator lelkedet, megszervezte
tanulmanyaidat a Templomosok Szent Fellegvaraban
Royal Lendle-ben.
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Mindez nagyon régmultnak tlinik. Azota rengeteg, a
Banyafogsor-gerinc hegyei kézt lako Démont pusz-
titottal el. S6t, nem is egyszer keresztezted Myurr
terveit, és mindig féltél attol, hogy a Démon Nagyr,
nem tudvan egyenesen rad lecsapni, egy nap a sziilei-
den keresztiil timad meg.

Most a legrosszabb félelmeid latszanak beigazolddni.
Az arnyékok a falon kigyozva nének egyre nagyobb-
ra, Crowford, a sziléfalud strl, sotét kodben valik
lathatova. Myurr és a sziileid alakja fiigg a falu felett.
A Démon gonoszan vigyorog, ahogy a szilleid halkan
segitségért esedeznek. Egy hideg széllokes kitarja az
ablakod zsalujat, és eloltja a gyertyat, sotetségbe bo-
ritva a szobat. Remego kézzel Gjragyujtod a gyertyat,
eés felkesziilsz, hogy virradatkor elindulj haza.
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Magad mogott hagyva a rended vezetését, északra
vagtatsz Gallantariaba, néhany nap mulva atkelsz a
Fehérviz-folyon, és megérkezel a sziil6hazadba. Az
uton probalod meggy6zni magad, hogy az arnyékok a
falon csak egy kusza és faradt elme kivetiilései. Azon-
ban akarmilyen keményen is probalkozol, nem tudod
lerazni a szivedet szorongatd félelmet. Hogy meg-
nyugtasd a lelked, meg kell bizonyosodnod ré6la, hogy
a sziileid biztonsagban vannak. Es ha nem, Myurr
megtapasztalja majd megérdemelt haragod!

Felkeésziilsz a legrosszabbra. Emlékezetedbe idézel
mindent, ami 6sellenségedre és Démoni modszereire
vonatkozik. E gonosz, romlott, ziillott és kaotikus lény
a fondorlatos és szovevényes cselszoveéseirdl hires.
Foldi alakjaban Myurr nagy, groteszk varangykent
vagy artatlan, fiatal finként jelenik meg. Nem egyszer
jatszottad ki tigyndkeit, amint meg akartak rontani
az emberek akaratat. A legveszedelmesebb kihivaso-
don magaval Myurral kellett szembenézned. A kiralyi
tanacsado testébe bujt, és foganatositva a parasztsag
elleni elnyom¢é rendszabalyokat, békétlenséget és la-
zadast szitott szerte Gallantaria kiralysagaban. Sze-
rencsére atlattal jelmezén, és rakényszeritetted, hogy
abbahagyja gonosz askalodasait.
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Nem lehet kétséged afel6l, hogy Myurr mélyen gyii-
161; ha bantotta a sziileidet, minden segitségre sziiksé-
ged lesz. Branner, az déreg pap meghalt, de Crowford
1) lelki pasztora biztosan adhat segitséget. Ismersz
meég egy Sharleena nevii latnokot, aki Crowford mel-
lett lakik, és aki meg tud idézni szellemeket, beszélni
tud veliik és sokszor segitett mar neked korabban. Ha
Démonokkal talalkozol, a segitsége felbecsiilhetetlen
lesz.

Mar majdnem otthon vagy. Hamarosan megtudod,
hogy amit lattal, arnyek volt csupan, vagy a valosag
elmosodott, halvany képe.

Es most lapozz!
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1-2

1.

Latod Crowford falvat. Elétted, a volgyben buvik
meg. Vonaglé paraindak kigydznak végig az utcakon,
es kisérteties szél jarja korbe a hazakat. Elfojtasz egy
reszketést, 0sszébb huizod a kdpenyedet magad kortil,
és tovabb Gsztokéled Isteni Tiizet. Még nyugtalanabb
leszel, ahogy egy marcona alakot veszel ki, amint egy
fabol késziilt vérpadon himbaldodzik, alig par lépés-
sel elGtted az uton, lefele. Nem mas, mint rongyos
csontvaza egy blindzonek, amit hagytak, hogy elrot-
hadjon a bité vasaban — lecke minden haramidnak.
Mikor gyerek voltal, gyakran vagtad le a kacskaringos
utat a mezOkon, bal keéz felé. S6t, a napnak ebben a
szakaszaban talan a sziileid is épp arrafelé dolgoznak.
Masreészrol viszont ebben a stirti kddben akar a falusi
fogadoban is lehetnek. Ha levagod az utat a mez6kdn
keresztiil abban a reményben, hogy talalkozol a szii-
leiddel, lapozz a 327-re. Ha koveted az utat, vagyis
ellovagolsz a 16g6 csontvaz alatt, lapozz a 107-re.

2.
Lerohansz a lepcsén, hogy szemtol szemben kiizdj
meg Kremperrel. FenyegetGen rad néz, és megpréobal
leiitni husangjaval. Gyorsan el kell bannod vele.

Kremper UGYESSEG 6 ELETERG 5

Egy Harci Kor utan a kinti Ork neszét veszi dsszecsa-
pasotoknak, és sebesen tavozik, kényodrteleniil meg-
korbacsolva lovait, amig harcolsz. Ha Kremper ELET-
EREJE 2-re vagy l-re csokken, lapozz a 388-ra.



3-4

3.
Egyetlen eroteljes asocsapassal mindketto fejét sike-
riil levagnod. Lapozz a 277-re.

4.

Hallvan lovad kozeledé patadobogasat, az emberek
szembefordulnak veled, és felemelik fegyvereiket — de
amikor meglatnak, fellelegeznek. A vezetdjiik, egy ke-
meénykoteésti, nyajas ember elérelép, hogy koszontson.
— Tolgydombrol joviink eltemetni Calbertet, a fiatal
diakot, aki kioltotta sajat életét. Mint tudod, ha egy
ongyilkos nem kiilonleges modszerrel nyer nyugodal-
mat utak keresztezOdése alatt, az éjszaka teremtmé-
nyéve valhat. Ezt nem engedhetjiik. Segitesz nekiink? —
Ha itt maradsz, és eleget teszel papi teenddidnek,
lapozz a 134-re. Ha udvariasan nemet mondasz, és
kéveted az utat Weddonbridge felé, lapozz a 249-re.
Ha Colton-ingovanya felé indulsz, lapozz a 72-re. Ha
Astonbury felé veszed az iranyt, lapozz a 136-ra.




5-8

s.
Fajdalmas kialtas hagyja el ajkaidat, amint az égetd
fénysugarak megperzselik testedet (vesztesz 4 ELET-
ERO pontot). Ha elmenekiilsz, és visszatérsz az ¢szak
felé vezetd atra, lapozz az 58-ra. Ha maradsz, és meg-
probalod elpusztitani ezt a gonosz teremtményt, la-
pozz a 208-ra.

6.
Hatalmad par lépésnyire hatraveti a csontvazat, de
nem okoz kart benne. Ellenfeledet Démoni magia
védi. Ha hasznalod a SOTET LEPLET, amennyiben
rendelkezel ezzel a képzettséggel, lapozz a 188-ra. Ha
megtamadod a csontvazat, lapozz a 329-re.

7.
A Varazsl6 alaposan végigmeér, hogy eldontse, az iga-
zat vallod-e. Dobj két kockavall Ha a dobott &sszeg
ugyanannyi vagy kevesebb, mint GONOSZSAG pontjaid
szama, lapozz a 137-re; ha nagyobb, lapozz a 386-ra.

8.

Leszallsz a lovadrdl, és olyan halkan lopakodsz a lako-
kocsihoz, amennyire csak lehetséges. A kocsi kétszar-
nyu ajtaja hirtelen kivagddik, felfedve egy szakallas,
b6 ruhakba 6ltdzétt dregembert. Mosolyogva beinvi-
tal, es azt mondja: — Tedd el kardodat, ¢s gyere be az
esOrol. Nem innal esetleg egy csésze teat? — Ha Ren-
delkezel DEMONERZEKELESSEL, és hasznilod,
lapozz a 217-re. Ha nem rendelkezel a képzettséggel,
vagy nem akarod hasznalni, és elfogadod ajanlatat, la-
pozz a 42-re. Ha megtamadod, miel6tt valami csellel
probalkozna, lapozz a 174-re.



9-10

9.

Felébredsz — egy lovas szekér hatso részén, eszmeé-
letlen emberek halmanak tetején. Mind az Akasztott
Ember Fogadobol valok. A fejedben lévo liktetés-
bdl itélve gy gondolod, a sérodbe kevertek valamit.
A szekeret egy csuklyas, papos Ork hajtja. Dormog
magaban: — Jo a felhozatal ebben a honapban. Szép
és friss Magrand kisérleteihez. Mar nincs is mesz-
sze. — Ez kiraz a kabulatodbdl, amint a szekér elhajt
egy ,Colton-ingovanya” feliratu jelzés mellett. Isteni
Tiizet nem latod sehol, igy a legrosszabbtol kezdesz
tartani; a kardod és az Gsszes Aranyad eltiint. (Hazz
le magadtol 1 UGYESSEG pontot, amig nem talalsz egy
masik fegyvert, és htizd le minden meglévé Aranyadat
a Kalandlapodrdl.) Mivel mar ahhoz is minden erédre
sziikséged van, hogy megemeld a kezed, ugy dontesz,
jobb dtlet lenne megprobalni elmenekiilni, mintsem
harcolni az Orkkal. Osszeszeded magad, majd legu-
rulsz a kocsi hatuljarol. Tédd prébara SZERENCSED! Ha
szerencsés vagy, lapozz a 19-re. Ha nincs szerencséd,
lapozz a 162-re.

10.

A mennyezet rad szakad. Dobj két kockaval, ¢s az 6sz-
szeget vond le ELETERODBOL! Ha még életben vagy, ki-
maszol a romok kéziil. A tliz percek alatt elemészti az
épiletet, és te megallsz megvizsgalni a romhalmazt.
Sharleenat 6rokké megorzod emlékezetedben, hala-
la pedig nem maradhat megbosszulatlan. Miutan el-
mondasz egy imat lelkéert, fajdalommal eltelve szallsz
vissza a nyeregbe, majd visszatérsz a féutra. Lapozz a
142-re.



11-13

11.
Néhany kilométerrel arrébb elagazashoz érkezel. Ut-
jelzo tabla all egy régi, megrongalt szentély mellett.
Ha rendelkezel a MEDITACIO képességgel, és meg-
allsz hasznalni, lapozz a 32-re. Ha inkabb Axmoor
felé indulsz, lapozz a 21-re. Ha a Stanfordi iton mész
tovabb, lapozz a 391-re.

12,

Résen vagy, és felreugrasz, mikézben egy haldlosan
¢les penge leng le ingajan a mennyezetrdl. Ha egy ma-
sodperccel lassabb vagy, kétségteleniil ott maradtal
volna. Latvan a hajszalon mualt megmenekiilésedet, a
Démonok haragjukban felorditanak, és feléd 6zonle-
nek. Ezt a kiizdelmet nem nyerheted meg. Kiugrasz az
epiiletbdl, és kirohansz a sotétségbe. Ahogy megfor-
dulsz, a Démonok beléd mélyesztik karmaikat. Dobj
egy kockaval, és a dobott ertéket vond le ELETEROD-
BOL. Ha még mindig életben vagy, lapozz a 312-re.

13.
E probalkozas kezdettdl fogva bukasra volt itélve.
Sulyos utések zaporoznak testedre, es csak felig vagy
eszméletednél, mikor a diihds és rémiilt csocselek faj-
dalomteljes tudatlansagaban kivégez.






14

14.

Latasod megremeg, és azon veszed észre magad, hogy
fiatalsagod Crowfordjat latod magad alatt. A Démoni
zene meg mindig hallhato; a templom felé vezet, ahol
épp egy temetés zajlik. Keresztiilvagsz a temetOn, fa-
kon és sirkoveken at — tested anyagtalan, szellemszeri
megfigyelové lettél! A menetet tanitdod, az oreg falu-
si pap, Branner vezeti. A koporsé mogott sziileid, és
mas rokonaid sétalnak, fejiiket btisan leszegik. Hirte-
len meglatod az évekkel ezel6tti 6nmagadat, amilyen
akkor voltal, mikor a batyadat eltemették.

Ahogy nézelodsz, az egyik gyaszolo egy kovet hajit
a temet6 falan l6 holld felé. Reégi hiedelem, hogy
ha egy hollé végigneéz egy temetést, elrabolja az el-
temetett lelkét. A madar hangosan karog, mikézben
elrepiil. Ugy érzed, valamiféle kiildetésed van itt, amit
ha nem teljesitesz, itt ragadsz. Ha beszélsz a sziileid-
del, lapozz a 135-re. Ha Brannerrel, a pappal valtasz
szo6t, lapozz a 218-ra. Ha magaddal beszélnél, lapozz
a 343-ra.




15-16

15.

Bar a szoba koszos, a meleg agy hivogato, és védve
vagy a kint tombolé vihartol. Hamarosan mély, pi-
henteté alomba zuhansz... majd egyszer csak feléb-
reszt egy hangos, csattand hang. Lerazva faradtsago-
dat, feliilsz az agyon. Még mindig so6tét van, de az esd
elallt. El6szor minden csendes, majd még tobb csat-
tano hangot hallasz, valahonnan a féldszintrdl. Aztan
visszafojtott beszéd neszei hallatszanak az ablakod
alatt. Ha felkelsz, hogy utanajarj e nem szokvanyos
zajnak, lapozz a 180-ra. Ha inkabb megprobalsz visz-
szaaludni, lapozz a 9-re.

16.

Eles fajdalom nyilall a jobb karodba. Hitetlenkedve
latod, hogy Black Jack életre kelt, és tiiszert fogai-
val beléd harapott. Feleslegesen rantod el kardodat,
amint ugyanis vegzel a mozdulattal, a leny Osszecsuk-
lik — ismét csak egy élettelen madarijesztd. A harapas
nyoman alattomos, fert8zott, eéletrontd Lidércveér fo-
lyik ereidben! GoNoszZSAG pontjaid szama 1-gyel nott
(ezt jegyezd fel a Kalandlapodon). Megrazva a szeren-
csétlen élménytol, folytatod utad a falu felé. Lapozz
az 51-re.



17-18

17.

Grumont felrohan a fedélzetre, és elszérnyedve nézi
végig, ahogy Pallint elnyelik a habok. A hajés mellét
veri elkeseredéseben, hogy nem ért oda idében. Ir] fel
magadnak 2 GONOSZSAG pontot, amiért gyavan nem
kockaztattad életed a finért. Az ut hatralévd részében
komor hangulat uralkodik atitarsaidon, éjszaka pedig
blintudatos almok gyo6tdrnek a végzetes jelenetrdl,
yjra és yjra megismétlddve. Lapozz a 381-re.

18.
Ahogy kinyitod az ajtot, erds szel kap fel, és rant at
az ajtonyilason, majd egy kietlen pusztasagon talalod
magad. A semmibdl hirtelen ugyanaz a furcsa épulet
jelenik meg elotted. Ha elhagyod ezt a kiilénds he-
lyet, és az erdGbe vezet$ 1iton meész tovabb, lapozz a
245-re. Ha ismét belépsz az épiiletbe, lapozz a 288-ra.




19-20

19.
Szépen érsz foldet, majd a kozeli patakhoz sétalsz,
hogy egy kis vizzel hiitsd le az arcodat. Az Ork mit
sem sejtve hajtja tovabb a szekeret. Uiult erovel kove-
ted a kordét a faluig. Lapozz a 153-ra.

20.

Atrohansz a szoban, és beallsz az ajté mogé, épp mie-
lott az kivagodna, €s Kremper belépne a szobaba, egy
husanggal a kezében. Mieldtt észrevenne, keményen
racsapsz a fejére kardod markolatanak gombjaval,
mire ¢ kialtva a foldre rogy. Ezt hallvan az Ork irgal-
matlanul megostorozza a lovait, és elmenekiil. Lapozz
a 388-ra.




21-23

21.

Kovetve az utat Axmoor felé, letagléz a taj latvanya:
minel tovabb haladsz, annal sivarabb és kipusztul-
tabb. A fak és a novények, minden ki van taposva,
egetve, tépve, torve vagy vagva. Nyomolvasoi képes-
ségeidet hasznalva megallapitod, hogy egy hatalmas
Démonhadsereg haladt itt keresztiil, dél felé. Ugy tii-
nik, a Gonosz uralta teriiletre késziilsz belépni. A nap
lemegy, és fazni kezdesz, ahogy atvizsgalod a haldoklo
foldet. Ha rendelkezel a DEMONERZEKELES kép-
zettséggel, és hasznalni akarod, lapozz a 206-ra. Ha
nem rendelkezel ezzel a képzettséggel, vagy nem aka-
rod hasznalni, lapozz a 221-re.

22,
Mar tal keéso. A tor keresztiilfurodik a koponyadon,
egyenesen bele az agyadba. Kalandod itt véget ér.

23.
Atlépsz az ablakon, és azt veszed észre, hogy a sem-
mibe zuhansz. A torony messzebb van annal, mint-
hogy elérhesd, a talaj pedig szélsebesen kozeledik fe-
led. Mikézben zuhansz, Myurr visszataszitd nevetése
visszhangzik koriilotted.



24-25

24,

Az alacsony, erdés dombokkal korbevett Stanford
nem sokkal tobb, mint egy vasarhely a szant6foldek és
néhany félrees6 tanya kozt. A mai napon a piac zarva
tart, de néhany foldmives ennek ellenére is a téren
van, és elmélyiilten beszélget egymassal. Az egyikiik
téged néz, és magahoz is hiv. Senki mas nincs a koér-
nyéken, minden csendes. Ha odameész hozza, lapozz
a 143-ra. Ha tudomast sem veszel rola, megkeriilod
a vasarhelyet, és észak felé folytatod utadat, lapozz a
362-re.

25.

A zavaro hideg, az arcodat csapkodo kellemetlen és
heves esé ellenére érzed azt az ismerds, mégis szo-
katlan meleg érzést, hogy Osszhangban vagy az iste-
neiddel. Megfontolas nélkiil kezeidet megemeled és
a szobor alapjaba vésett diszkorongra illeszted, majd
elforditod azt. Csikorog a kd, amint egy kis burkolat
félrecsuszik, és felfed egy titkos rekeszt. Benyulsz, és
talalsz egy varazstargyat, ellatva isteneid pecsétjével.
Meg volt irva, hogy megtalald ezt a Szent Amulettet.
Berakod a hatizsakodba (vezesd fel a Kalandlapodra),
koszonetet mondasz az isteneknek, és folytatod uta-
dat. Lapozz a 105-re.




26-27

26.
Miel6tt még tobb 6rnek lenne ideje felbukkanni, el
kell dontened, merre akarsz menni. Ha kiszdksz a
szabadba, noha ott szennyezett a levegd, ¢s elhagyod
Axmoort egyszer és mindenkorra, lapozz a 374-re.
Ha tovabb maradsz az épiiletben, és kinyitod az ajtot,
amit a harc elott lattal, lapozz a 323-ra.

27.

Egy ordoghzo frazist kialtva bedobod a Keresztet a
lény tiizes mélységébe. Egy kis robbanas megy végbe,
majd amikor eloszlik a csipds fiist, latod, hogy orok-
re lezartad a szajnyilast. Nyersz 1 SZERENCSE pontot
(Jegyezd fel sikered, és huzd le a Keresztet a Kaland-
lapodrol). Most a Halal Kovet kell elpusztitanod. La-
pozz a 191-re.






28-30

28.

Bar a maszas megeroltetd, végiil eléred a nagy nyi-
last a malom oldaldban, és benézel. Egy arnyas, ir-
toztatd termet latsz, telezsufolva mindenféle szokat-
lan és szornyl eszkozzel. A szoba kdzepén Magrand,
a Nekromanta all, aki épp egy rettenetes megidézo
ritust hajt végre. S6t, mi tobb, a sotét sikok sziilot-
te, akit elévarazsol, nem mas, mint Myurr, a Démon
Herceg: gytilolt sellenséged! Nemezised alavalo nyel-
vén beszélnek. Ha rendelkezel a DEMONI NYELV
képzettseggel, és hasznalni akarod, lapozz a 235-re.
Ha nem rendelkezel ezzel a képzettseggel, vagy nem
akarod hasznalni, lapozz a 48-ra.

29.
A medence hideg, kék fénnyel felragyog, és ugy érzed,
magahoz vonz. A fény koralélel, és megfiirdesz ben-
ne; ez megujult erdvel tolti el testedet. Allitsd vissza
SZERENCSEDET a Kezden értekére! Aztan a feny elhal-
vanyodik, és egy erdei uton taldlod magad. Lapozz a
184-re.

30.
Kivancsisagod vesztedet okozza. Azt a dolgot Oriasi
mérete egyaltalan nem akadalyozza meg abban, hogy
szélsebesen mozogjon. Semmi esélyed ily rémség el-
len.



31-33

31.
Felismered 6ket: Métely Démonok, amiknek testébdl
halal és romlas arad. Szerencsére érzik igaz hatalma-
dat, és meghatralnak. Lapozz a 277-re.

32.

Keresztbe tett labbal {ilsz az utmenti szobor elétt, és
megtisztitod elmédet a gondolatoktol. Egy meleg ér-
zeés tolti el testedet (visszanyersz 2 ELETERO pontot),
aztan észreveszed, hogy a Stanford iranyat jelzd tabla-
val torténik valami. A betlikrdl vér csdpog, a kovetkezo
szot formazva: ,,Halal ingovanya”. Ennek a rejtélyes
figyelmeztetésnek vajon van valami kéze Coltonhoz?
Nem tudod a valaszt. Ha Axmoorba mész, lapozz a
21-re. Ha Stanforba indulsz, lapozz a 391-re.

33.

Felmaszol a szekér hatuljaba, ahol egy dreg paraszt-
asszonyt mutatnak neked. A karjan haraptak meg, a
seb elfert6zodott. Ahogy a sériilést gyogyitod, az egyik
paraszt azt mondja: — Hold Démonok, azok voltak.
Megtamadtak falunkat, Weddonbridge-et. A legtébb
falusit lemészaroltak, de nekiink sikerilt elmenekiil-
niink. Vannak még, akik ott ragadtak. Egytitt lesznek
a fotéren. Az az egyetlen biztonsagos hely. — Befejez-
ve az Oregasszony gyogyitasat, elGveszed hatizsakod-
bol Eszak-Gallantaria térkepét (a térkepet lasd a 6.
oldalon). Weddonbridge a nyugati ut mellett fekszik.
Ha Weddonbridget Démonok tamadjak, a sziileid is
ott lehetnek. Ugy dontesz, nincs idéd meglatogat-
ni Sharleenat, ezért bticsat intesz a parasztoknak, és
Isteni Tiizzel észak felé indulsz. Lapozz a 142-re.



34

34.
— A torony és a Szem jelenti most a legnagyobb fenye-
getést. El kell pusztulniuk, hogy biztonsagban tud-
hasd magad. Mondd ,,Shagrar”, és bebocsatast nyersz
a toronyba. Végzeted igaz utja a mérlegen nyugszik, a
bal serpenyoben. Keresd a medencét.

Ahogy megprobalsz értelmet keresni szavaiban,
hirtelen arra eszmélsz, hogy a né mar nincs jelen.
Egymagad vagy, Dunningham kilvarosaban allva.
Jobbrol, néhany eépiilet koziil, hangos, durva nevetes
hallatszik. El6tted az utca iiresnek tunik, a bal felé
vezetO utat pedig egy kofal zarja el. Ha veégigsetalsz az
utcan, lapozz a 302-re. Ha a nevetés iranyaba mész,
lapozz a 183-ra.




35-37

35.
Az ablakodbdl latod Krempert, és egy csuklyas, pu-
pos Orkot, amint testeket pakolnak egy lovas szekér
hatuljaba. Felismered néhanyukat — emberek, akiket
a sontésben lattal ma este. Az Ork kézben fecseg: —
Magrand szépen megfizeti majd az ehavi fogast.

— Helyes — valaszolja Kremper —, a Démonvadaszért
kétszer annyit kapok. Meg is latogatom. — A haziur
visszalép a fogadoba, alighanem hogy ,.meglatogas-
son”, mig az Ork tovabb rakodja a testeket a szekerée-
re. Ha kardot rantasz, és szembeszallsz a fogadéssal,
lapozz a 2-re. Ha csapdat allitasz neki a szobadban,
lapozz a 20-ra.

36.
Ebben a zord szobaban életerddet jeges szél szivja el.
Vesztesz 6 ELETERG pontot. Ha meg életben vagy, el
kell dontened, merre mész tovabb. Ha a déli ajton at
tavozol, lapozz a 300-ra. Ha a nyugatin lépsz be, la-
pozz a 177-re.

37.
Latasod elhomalyosul, ahogy keresztiillépsz az ajton.
Mikor kitisztul, rajossz, hogy ismét ugyanazon kilo-
nds epiilet elott allsz. Ha elhagyod a helyet, és az er-
débe vezetd uton meész tovabb, lapozz a 245-re. Ha
ismet belépsz az epiiletbe, lapozz a 288-ra.



38-41

38.
A falusiak agyonszarjak a Démont, de csak miutan az
belemélyesztette agyarait a hatadba — hosszt, érdes
nyelvével szemeid el6tt csapkod. Vesztesz 2 ELETERO
pontot. Ha taléled a tamadast, lapozz a 338-ra.

39.
A maszas nehezebbnek bizonyul, mint korabban
gondoltad, és leesel, csinyan megsebesitve magadat
(vesztesz 1 ELETERO pontot). Ha még mindig életben
vagy, vissza kell menned a faajtéhoz, mivel a téglara-
kas Osszeroskadt alattad. Lapozz a 173-ra.

40.
Megkonnyebbiilve latod, hogy a hajo teljes sebesség-
gel tavolodik ettdl a gonosz helytdl, lefele a folyon.
Tavolabb a rakpart mentén még tébb csap sarjadzik a
bugyborékold folydémederbdl.
Sietdsen elgyalogolsz, elhatarozva, hogy megtalalod
ennek a romlottsagnak a forrasat. Lapozz a 130-ra.

41.
A felirat csapda, amit elolvasasaval hoztal miikédés-
be. — Leégy tidvozolve Myurr tornyaban. Itt halal és
pusztulas vér rad. — Erzed, ahogy 6regszel: b6rdd ran-
cosodni kezd, fogaid kiesnek. A padléra zuhansz, és
meghalsz.






42-43

42,

A lakokocsi zsufolasig van tomve mindenféle furcsa-
saggal. Leiilsz egy parnira, amig az dregember két
csésze gyogyteat tolt ki. — Igyall — mondja mosolyogva.
Az illatos gyogykeészitmény csak az egzotikus vacsora
kezdete. Bar az 6reg biztosan nem szdrnyeteg, bosz-
szantonak talalod, mivel egyetlen kérdésedre sem haj-
landé valaszolni, pedig érzed, hogy sokat tud. Nem-
sokara a baratsagos és meleg hely mély alomba ringat
(visszanyersz 2 ELETERO pontot). Az ¢éjszaka kdzepén
furcsa almot latsz, amelyben vendéglatod egy kétkaru
meérleget tart tokeletes egyensulyban, rad mosolyog,
és megkér, hogy emlékezz a nevére: Samarz... Bucsat
int, majd tovatiinik.

Amikor felébredsz, a rogds uton talalod magadat,
ahol a lakokocsi allt. Napkelte van, és minden szaraz;
Isteni Tz is kipithentnek tiinik — de Samatz-nak és a
lakokocsinak nyoma sincs. Nem talalsz magyarazatot
a torténtekre, de ahogy elindulsz északra Astonbury
fele, érzed, hogy kialltal egy probat. Lapozz a 265-re.

43.

Meggondolatlanul belerontani egy erdfalba olyan,
mintha egy langolé hegyoldalba szaguldanal. Te és Is-
teni Tz is azonnal elpusztultok.



44

44.

Elamulsz, mikor rajossz, hogy a szellem a baratod,
Sharleena, a Latnok a Szarvas-dombokrol. Gyaszos,
meégis targyilagos hangon beszél, amitdl kiraz a hideg.
— Meggyilkoltak... egy Lélek Démon. Kiiszkédndém
kellett, hogy idejojjek. Csupan babok vagyunk a mes-
teri tervben. A kirakos egy tjabb darabjat adom ne-
ked. A dunninghami medence — azzal eloszlik a szél-
ben.

Ezt hogy értette? Elméd magyarazat utan kutat, és
érzed, ahogy arcodon egy kdonnycsepp gordiil végig.
Vesszen Myurr mindazert a keseriliségeért, amit neked
okozott! Aludni térsz...

Masnap koran eléred Axmoort. Lapozz a 339-re.

4s.
Mivel hatat forditasz ennek a gonosz atoknak, ami
Crowfordot stjtja, 1 ponttal né GoNOSZSAGOD (ezt je-
gyezd fel a Kalandlapodon). Lapozz a 148-ra.




4647

46.

Minden holmidat magad mdgodtt hagyva megfor-
dulsz, és rohanni kezdesz, miel6tt a szorny teljesen
kiemelkedne a foldbdl. Olyan gyorsan futsz végig az
uton, ahogy csak tudsz, és kozben halat adsz az égnek,
hogy a rém, ugy tlinik, nem kovet. Egy utkanyaru-
laton befordulva kemény, csontos valamibe rohansz.
Gyotrelmes kin hasit mellkasodba, ahogy a szdrny,
ami eléd teleportalta magad, lestjt rad. Vesztesz 2
ELETERO pontot. Nem menekiilhetsz. Ha még ¢életben
vagy, és harcba szallsz a lénnyel, lapozz a 331-re. Ha
a DEMONERZEKELEST hasznalod (amennyiben
tudod), lapozz a 222-re. Ha SZENT KORREL véde-
néd magad (ha képes vagy erre), lapozz a 96-ra.

47.
Egy narancssarga szobaba érkezel. Harom ajtot latsz
magad koril. Ha az északi ajton lépsz be, lapozz a
379-re. Ha a keletit valasztod, lapozz a 68-ra. Ha a
nyugatin nyitsz be, lapozz a 300-ra.



48-49

48.

Bar Myurr dorgo hangja tisztan hallhato, egy szot sem
értesz az elhangzottakbol. A parbeszédnek varatlanul
vege szakad, és Myurr képe egy biizos fiistfelhében
szertefoszlik. Mivel nem vagy sokkal magasabban a
terem padlojanal, konnyedén leugrasz, és megleped
az alattomos Nekromantat, miel6tt lenne ideje bar-
milyen magikus védelmet idézni.

Magrand UGYESSEG 6 ELETERS 6
Ha gy6zdl, lapozz a 293-ra.

49,

Adj 1 pontot GoNOSZSAGODHOZ a képzettség hasznala-
taért. A lepel miikédik, és olyan gyorsan futsz el errdl
a pokoli tisztasrél, amilyen gyorsan csak lehet, anél-
kiil, hogy visszanéznél. Amiért ,,életben” hagytad a
Fortelmet, irj fel magadnak meég 1 GONOSZSAG pontot.
Tavolabb tabort versz az ut mellett, és masnap eléred
Stanford falvat. Lapozz a 24-re.




50-51

50.
A célzasod pontatlan volt, és elhibaztad a létfontos-
sagu teriiletet. Ismét probara kell tenned az UGYESSE-
GED. Ha sikerrel jasz, lapozz a 359-re. (Ne felejtsd el
lehtzni az eldobott iivegeseket a Kalandlapodroll) Ha
mindharom Szenteltvizes iivegcsével elhibazod a do-
bast, lapozz a 70-re.

51.

Nem sokkal azelétt, hogy lassan Crowford kddlepel-
be burkolt hazai kozé lepsz, Isteni Tz fajtat egyet, €s
hatraveti fejét, hogy megprobalja elkeriilni a gomoly-
g0 parat, de gyengéden tovabb &sztokéled. A homa-
lyon at éppen csak ki tudod venni ez eléled menekiilé
embereket. A falusiak bezarkdznak otthonaikba — a
becsap6do ajtok hangja kongva visszhangzik a kod-
ben. El6tted egy asszony felkapja gyermekét, és befut
vele egy kozeli kunyhoba.

Raébredve, hogy balsejtelmed beigazolodni latszik,
megsarkantytazod lovadat, és a sziileid haza felé ve-
szed az iranyt. Amint odaérsz, leszallsz a 16rol, és be-
rohansz a nyitott ajton. Sziileidért kialtasz, de nem
érkezik valasz. Egy gyors korilpillantas utan rajossz,
hogy egyikdjiik sincs itt. Ha a fogadoba mész, hatha
ott vannak, lapozz a 166-ra. Ha inkabb felkeresed a
papot, remelve, hogy fényt derit sziileid hollétére, la-
pozz a 353-ra.



52-53

52.
Eppen a hatodik szot probalod kiejteni, mikor a szi-
ved hidegen dobban, és rajossz: véedelmed elégtelen. A
folytatasra tett kisérleteid mar megkésettek. A dontd
szotagoknal megbotlik a nyelved, és ennyi volt. Id6
és tér eltorzul szamodra, és — akarhogy is végzddik —
nem tudsz a f6ldon maradni, hogy lasd.

53.

Bevetddsz a mély medencébe, ami a mellkasodig ér.
A nehez léptek egyre kdzelebbrdl hallatszanak, és egy
pancélos Ogre tinik fel a lépcsésor labanal. Neked
ront, egy vasalt bunkdsbotot lenditve a fejed felé. Si-
etve kimaszol a medencébdl, és nagyon megkdonnyeb-
biilsz, mikor az Ogre bunkosbotja artalmatlanul su-
han el melletted. Megprobalsz a szobor felé rohanni,
de az Ogre utadat allja. Harcolnod kell. Mivel ellen-
feled pancélja rendkiviil vastag, ezért minden sikeres
csapasod csupan 1 ELETERO pont veszteséget okoz
szamara (sikeres szerencseproba esetén 2-t, sikertelen
esetben viszont egyet sem).

Pancélos Ogre UGYESSEG O ELETERS 10

Ha gyo6zol, és balra billented a mérleget, lapozz a
29-re; ha jobbra, lapozz a 397-re.



54-55

54.
Habar legjobb tudasod szerint kiizdesz, a Fortelem
erds csapjai egyre kozelebb és kdzelebb huznak taton-
g0 szaja felé. Aztan a szornyeteg a fejed fele kap, majd
becsukja szajat, felsd allkapcsa pedig nyaktiloként
miikodik. Kalandod a lehet6 legszérnyiibb véget ér.

55.

Elorevetddsz a hid taloldalara, de szerencsétlenil ér-
kezel (vesztesz 3 ELETERS pontot). Ha meég életben
vagy, csendben figyeled, ahogy a csapok leromboljak
azt, ami a hidbol megmaradt. Miel6tt a csapok ismet
kiemelkedhetnének a vizbdl, a falu kézpontja felé me-
nekiilsz, ahol reményeid szerint ralelsz mindezen go-
noszsag forrasara. Lapozz a 130-ra.







56-58

56.

Oréknak tinG ideig mészol felfelé a 1épcsén; tigy sza-
molsz, mar tébb szaz méter magasra juthattal. Kezded
azt hinni, hogy egy soha véget nem érG csigalépcsd
csapdajaba keriltel, mikor is egy hatalmas Szarvas
Csontvazzal keriilsz szembe. Egy oriasi fejszét lendit
meg, ami artalmatlanul suhan el fejed folott. Oszto-
ndsen hatralépsz, és habar a Csontvaz nem indul meg
feled, teljesen elzarja elGled a lepcsGsort. Ha rendel-
kezel a SOTET LEPEL képzettséggel, és megpro-
balsz elosonni a csontvaz mellett, lapozz a 188-ra. Ha
megpréobalod ELOHALOTTUZESSEL elpusztitani,
ha birtokdaban vagy e szent tudasnak, lapozz a 6-ra.
Ha ratamadsz, lapozz a 329-re.

57.
Csodaval hataros moédon miutan attérod egy pajta
gyenge tetejét, az esést tompitd vastag szénabalara
erkezel. Csekely zazodasok utalnak csak balesetedre.
Latvan, hogy senki sincs a kozelben, kisomfordalsz a
tanyaudvarbol, és egy poros dsvényen a kozeli faluba
jutsz. Lapozz a 153-ra.

S8.
Feljebb északon egy utszéli kereszthez érsz, egy szent
szoborhoz, ahol a hozzad hasonlé utazék megallnak
egy rovid isteni elmélkedésre. Ha leszallsz a 1orol, és
imat mondasz az isteneknek, lapozz a 306-ra. Ha to-
vabbmeész, hogy menedéket keress a szakado esd eldl,
lapozz a 105-re.



59

59.

Bizonyos kiriilmények, a J6 Gonosz feletti hatalmaval
egyiitt fogjak befolyasolni elszant varazslatod sikereét.
Mit sem térodve a korulotted 1évo, veszedelmes ka-
osszal, koncentralsz, majd megkisérled kiejteni a heét
végzetes SzOt.

Olvasd el figyelmesen a kovetkezo feltételeket, majd
add Gssze pontjaidat!

Ha van nalad Kereszt 1 pont
Minden iivegcse Szenteltviz,

amit elhasznalsz 1 pont
Ha rendelkezel a DEMONI NYELV

képességgel 1 pont
Ha rendelkezel a SZENT KOR

képességgel 2 pont
Ha elpusztitottad a teremben lévd

féregszerl szajat 2 pont
Ha elforditottad a Vords Tarcsat

egy korabbi teremben 4 pont
Ha elforditottad a Kék Tarcsat

egy korabbi teremben 2 pont
Ha elforditottad a Z561d Tarcsat

egy korabbi teremben 1 pont

(Az elhasznalt Szenteltvizes livegcséket htizd le a Ka-
landlapodrol. Keresztedet nem sziikséges lehtiznod.)

A pontok 0Osszegzenddk, példaul 6 pontod van, ha
rendelkezel a SZENT KOR (2 pont) €s a DEMONI
NYELV képzettséggel (1 pont), van nalad Kereszt (1
pont), valamint korabban elforditottad a Kéek Tarcsat
(2 pont).



60

Most dobj két kockaval! Ha a dobasok dsszege ugyan-
annyi vagy kisebb, mint az imént emlitettek alapjan
szerzett pontjaid szama, lapozz a 287-re. Ha a dobott
erték nagyobb, lapozz az 52-re.

60.

Felemeled a kezeidet, mutatvan, hogy nem jelentesz
fenyegetést, am a sokasag arado gytildletének kdzép-
pontjaban talalod magad. Ugy tlinik Magrandot meg-
veti az egész falu, és 6t tartja minden rossz okozoja-
nak. Mivel a lakohelyéhez vezetd 1t feldl érdeklodtél,
azt gondoljak, szolgai egyike vagy. A felbdszitett nép
»Bitora vele!” és ,,Logassuk fel!” kialtasok kozepet-
te megragad, és a falutérre hurcol. Ott kotelet vetnek
egy fara, majd odavonszolnak.

Ha megprobalsz erdvel kitdrni, lapozz a 13-ra. Ha
igyekszel meggy6zni a tomeget Josagodrol, és be-
szélsz a falusiakkal, lapozz a 361-re. Ha rendelkezel
a GYOGYITAS képzettséggel, és hasznélni kivanod,
felajanlva, hogy meggydgyitasz barkit, aki beteg, la-
pozz a 97-re.




61-62

61.

Nemsokara eléred a félreesé kunyhot, amit Sharleena
otthonanak hiv. Ahogy leszallsz a nyeregbdl, az ajtd
kinyilik, és a dagalyos ruhakba o6lt6zott Sharleena
lép ki rajta. — Rossz id6k jarnak rank, Démonvadasz.
Nem csak a sziileid szenvednek Myurr terveitdl. —
Behiv a kunyhoba. — Gyere, melegedj meg a tliznél. —
Odabent felhdrpintesz egy csésze meleg bort, amig 6
elmagyarazza, miért ez a legkedvezdbb alkalom kap-
csolatba lépni a szellemekkel. A Sharleenaval valo
korabbi egyiittmiikddésekre gondolva tudod, hogy a
jelenléted nem sziikséges az idézés alatt, de nem is
tiltott. Ha kéred, hogy maradhass a szertartas alatt,
lapozz a 214-re. Ha itt varsz, lapozz a 345-re.

62.

— Grumont, menekiiljetek, amig lehet! — kialtod, majd
nekirontasz a tekergo sziirke csapoknak.

Csapok UGYESSEG 9 ELETERO 8

Ha gy6zdl, lapozz a 40-re.



63-65

63.
Hiaba lovagolsz kilométereken at, nem talalsz mene-
déket. A kimeriiltség vegiil arra késztet, hogy leszallj
a nyeregbdl, és a nedves foldon aludj. Az ¢éjszaka
kozepén éhes farkasok lvoltésére ébredsz. Gyorsan
megragadod kardodat, még miel6étt harom fenevad
lecsapna rad. Egyszerre kell megkiizdened veliik.

UGYESSEG ELETERO

Elso Farkas 8 6
Masodik Farkas 7 5
Harmadik Farkas 6 9

Ha gy6z06l, napkeltekor egy sokkal pihentetébb alvas
utan folytatod utadat. Lapozz a 265-re.

64.
Kiejted a Samatz nevet, és a Varazslo ujult érdeklo-
dessel tekint rad. Nehany pillanat mulva boélint, és
megkeér, hogy kovesd. Lapozz a 348-ra.

65.
A démoni esszenciaval telt Fortelem hihetetleniil
erds. Helyzetedbe beletorddve magasba emeled kar-
dodat, és ratamadsz.

Fortelem UGYESSEG 6 ELETERO 13

Keét Harci Kor utan lapozz a 248-ra.



66-68

66.
A birosag épiilete nem tobb a puszta falaknal. Mar
éppen tovabballnal, amikor pokhalok mogott egy le-
felé vezetG, poros lepcsGsort veszel észre. Ha félresop-
rod a pokhalokat, és leereszkedsz a 1épcs6kon, lapozz
a 358-ra. Ha a templomba néznél be, lapozz a 380-ra.
Ha inkabb visszamész a tohoz, lapozz a 344-re.

67.
Harak, gy tlinik, teljesen elmeriilt a pohar tisztogata-
saban, és tudomast sem vesz italrendelésedrol. Ami-
kor ujra leadod a rendelést, azt dormogi: — Itt csak
rendes embereket szolgalunk ki. — Ugy déntesz, errél
leteszel. Ha odamész, és beszélsz Darrow-val, lapozz
a 244-re. Ha felkeresed a falusi papot, lapozz a 353-ra.

68.
Belépsz egy teljesen vordsre festett szobaba, és rajossz,
hogy az imeént a Teleportalas Ajtajan sétaltal keresztiil,
igy aztan nem tudhatod, hogy a helyiség tobbi kijarata
hova vezet. Negy egyforma ajtot latsz. Melyiken mész
at?

Az északin? Lapozz a 300-ra.
A délin? Lapozz a 199-re.
A keletin? Lapozz a 316-ra.

A nyugatin? Lapozz a 47-re.




69-70

69.

Izzadsag onti el homlokodat, ahogy kiizdesz, hogy
megvédd magad a Halal K6 iga ala kényszeritd ere-
jétdl. Majdnem elveszted eszmeéletedet, mikor az el-
lenallasnak vége szakad: a benned ¢é10 Josag gydzedel-
meskedett. Most lehiggadsz, és felidézed az egyetlen
dolgot, ami szét tudja robbantani a Halal Kovet:
Akkara Hét Szavat. Ezen halalos veszélyt hordozo6 s6-
tét tudomany hasznalata megdolhet téged. Vallalod a
kockazatot? Ha igen, lapozz az 59-re. Ha nem, és in-
kabb elhagyod az épiiletet, mielStt a Démoni Szolgak
felocsudnak a hisztériabol, lapozz a 374-re.

70.
A Hold Démonok a résen at a tetotérbe 6zdnlenek.
Reménytelen kiizdelembe bocsatkozol veliik, és lefit-
nek a csapoajtobol. Letaglozo roppanassal érsz foldet
a padlon, és mieldtt Gjra felallhatnal, a Hold Démo-
nok ellepik a tested. Soha nem tudod meg, mi lett a
sziileiddel.

71.
Egy kanyargos tton lovagolsz egy ideig, majd éjsza-
kara egy flives tisztason versz tabort. Gyomorforgatd
bilizre ébredsz, és mikor kinyitod szemeidet, megddb-
benve latod, hogy doglétt lovad tetemén harom bi-
z0s Zombi lakmarozik! Hasznalhatsz ELOHALOTT-
UZEST, ha akarsz — ez esetben lapozz a 204-re. Ha e
képzettséget nem akarod, vagy nem tudod hasznalni,
elérantod kardodat, hogy a nehezebb maédon kiizdj
meg veliik — lapozz a 328-ra.






72

72.

Neéhany oraig lovagolsz északra a Colton felé veze-
t0 uton. Egy hirtelen égzengést heves zapor kovet,
am szerencsédre épp egy fogadé mellett vezet utad.
A hatborzongatd épiileten egy felakasztott embert
abrazolo, o6sdi, viharvert cégér nyikorog a szélben.
Azonban minden félelmed egy csapasra eloszlik, ami-
kor talalkozol a pult 1idvozlé melegségével. Kremper,
a faragatlan kinézetli Félork haziur hiv egy lovaszt,
hogy gondoskodjon Isteni Tiizrél, mig 6 téged szolgal
ki. Egy szoba éjszakara 3 Aranyba keriil (huzd le a
Kalandlapodrol). Mikdzben kiszolgal egy tal g6zolgo
huslevessel és egy kancso sorrel, Kremper a kivet-
kezOket mondja: — Ha kifizeted a koltségeidet, nincs
kérdés, de ha bajt csindlsz, Fekete Bozsi meglatogat!
— Azzal megyvillantja az dvén fiiggd husangot. Az itte-
nieknek minden bizonnyal keménynek kell lenniiik,
ugyhogy elengeded a fenyegetést a fiiled mellett, és
inkabb megkérdezed Krempert, hogy latott-e barkit
atkelni a teriileten, aki hasonlitott sziileidhez. Nem-
mel valaszol, és elindul, hogy kiszolgaljon egy masik
vendéget. Te elfogyasztod az étkedet a pultnal (visz-
szanyersz 4 ELETER( pontot); ugy dontesz, az italod
elfogyasztasahoz keresel egy kényelmesebb iilohelyet.
Nincs sok asztal a kis helyiségben, és a nagy résziik
foglalt. Mégis jo néhany iires szék van mindegyiknél.
Kihez tilsz?

Egy toprongyos, sziinteleniil

zagyvalo oregemberhez? Lapozz a 115-re.
Egy csendes, csuklyas,

fiatal férfihez? Lapozz a 314-re.
Egy sebhelyes arcu,

bdérpanceélos néhoz? Lapozz a 145-re.

Esetleg egyediil akarsz tilni? Lapozz a 94-re.



73-74

73.

Ahogy a nyilas szélén allsz, latod, hogy az valamilyen
félig organikus cs@, s mint ilyen, biztosan ssze van
kapcsolva a szornyl épiilettel. A masfél méter széles
csG aljat gaz burkolja homalyba, amelytdl szemeid
koénnyeznek ugyan, de nem az a fekete fiist, mely a ké-
ményekbdl arad. Erszerd kindvések bélelik ki a csovet,
ezek kinalnak kapaszkodot, melyeken le tudsz maszni.
Ha leereszkedsz a cs6von, lapozz a 186-ra. Ha inkabb
visszameész a vaskapuhoz, lapozz a 141-re.

74.

— A torony és a Szem jelentik most a legnagyobb fe-
nyegetést. El kell pusztulniuk, hogy biztonsagban
érezhesd magad. Mondd ,,Crakanar”, és bebocsa-
tast nyersz a toronyba. Végzeted igaz ttja a mérlegen
nyugszik, a jobb serpenydben. Keresd a medencét.

Ahogy megprobalsz értelmet keresni szavaiban,
hirtelen arra eszmeélsz, hogy a n6 mar nincs jelen.
Egymagad vagy, Dunningham kiilvarosaban allva.
Jobbroél, néhany épiilet koziil hangos, durva nevetés
hallatszik. Elotted az utca kihaltnak latszik, a bal felé
vezetd utat pedig egy kdfal zarja el. Ha végigsétalsz az
utcan, lapozz a 302-re. Ha a nevetés iranyaba meész,
lapozz a 183-ra.




75-76

75.
Nyilt eskiiid és megnyilatkozasaid dacara nem lehetsz
benne biztos, hogy titokzatos isteneid meghallottak
imaidat. Megborzongsz a hidegben, ahogy vissza-
szallsz megbizhaté hatasod nyergébe, és tovabbmész
Weddonbridge felé. Lapozz a 105-re.

76.

A Colton-ingovanyaba vezet6 titon megsarkantytazod
Isteni Ttiizet, épp mikor pirkadni kezd. Biztos vagy
benne, hogy utoléred az Orkot — amig egy keskeny,
koves hagohoz nem érsz, ami harom méter magas,
pislakolo fekete fényfallal van lezarva. Valahogyan az
Ork magikus akadalyt emelt. Megkeriilheted, ha meg-
maszod a sziklakat a hasadék egyik oldalan, de akkor
hatra kéne hagynod Isteni Tiizet, és az Ork meglog-
hatna, mivel csak gyalog kévethetnéd a nyomat. Ha
lohaton atvagtatsz az akadalyon, lapozz a 112-re. Ha
leszallsz Isteni T1izrol, és felmaszol a hasadék oldalan,
abban a reményben, hogy késobb, Coltonban talalko-
zol az Orkkal, lapozz a 215-re.



77-78

77.
A kristalygdmb atrepiil az asztal folott, és széttorik a
kévezeten. Kristalyszilankok teritik be a levegdt, de a
szertartas folytatodik. Myurr karmos keze vegighasit-
ja karodat, ahogy hatraugrasz tamadasa eldl (vesztesz
2 ELETERO pontot). Ha még életben vagy, lapozz visz-
sza a 398-ra, és donts kévetkezd cselekedetedrol.

78.
Az Alakvaltd az Osszes utast és a kocsist is megolte.
Sajnos mivel egyetlen tlél6t sem talalsz, a testeket
nézed at nyomok utan kutatva. Egy kdvér embernel
talalsz egy levelet, ami szerint 6 Dunningham polgar-
mestere. Egy masik testnél egy tivegcsére bukkansz,
benne a Hdsiesség Italaval. Ezt barmelyik csata kez-
detén felhajthatod: hatasara 2 ELETERO pontot gyogy-
ulsz, és a csata idejére UGYESSEGED is ugyanennyivel
ndé. Ha most a kocsit kutatod at, lapozz a 257-re. Ha
Dunningham felé folytatod utadat, lapozza a 240-re.




79-80

79.

Atlépsz a helyes ajton, és a vilagito fénygombben tala-
lod magad. El6tted lebeg a Terek Kulcsa. Ahogy érte
nyulsz, és elveszed, egy nyolcszogletii ajto jelenik meg
elotted. A kulcs kdnnyedeén becsusszan a zarba, majd
elforditod, és atlépsz az immar nyitott ajton. Sikere-
sen megszoktél az Alvilagi Varazslo bortonébdl, és egy
erdei uton taldlod magad. Lapozz a 245-re.

80.

Ujjaiddal sikeriil elérned a hatizsakodban lévo Ke-
resztet egy szakadason keresztil, és nekinyomod a
mogotted 1évo gonosz anyagnak. A hatas azonnali. Az
indak fajdalmasan dobaljak magukat ide-oda, és el-
engednek. Ezt latvan az 6rdk feled rohannak. Lapozz
a 263-ra.



82

81.

Flugrasz a leszakado mennyezet titjabol, és kirohansz.
Ahogy elhagyod a kunyhot, az dsszeroskad az 6rjongdé
langokban. Lesoporsz par szikrat a kopenyedrdl, és
veégignézed, ahogy a hely leég. Sharleena halala elszo-
morit, de megfogadod, hogy Myurr megfizet ezért.
Miutan elmondasz egy imat baratod lelkéért, vissza-
szallsz a nyeregbe, és visszatérsz a foutra. Lapozz a
142-re.

82.

Raontdd a lampaolajat a Baljoslati Szemre, ami rog-
ton langra kap. A Szem iszonyatos visitd hangot ad,
és megremeg, szétteritve a langold olajat a fa padlo-
zaton. Ahogy a torony langba borul, a kétélen mene-
kiilsz biztonsagba. Lapozz a 224-re.



83-84

83.
Addig rohansz az éjszakaban, hogy a gyaszos kisérte-
tet messze magad mdgott hagyod. Mégis, valami ok-
nal fogva gyotrd kétséget érzel. Néhany kilométerrel
arrébb letaborozol ¢éjszakara, és masnap nem sokkal
napfelkelte utan eléred Axmoort. Lapozz a 339-re.

84.
Dobj ket kockaval! Ha a dobasok Osszege ugyanany-
nyi vagy kisebb, mint az altalad felajanlott Aranyak
szama, lapozz a 209-re; ha nagyobb, lapozz a 106-ra.







85-87

8s.

Anson kireteszeli a templomkaput, atnyujt egy asot, €s
sok szerencsét kivan. Mikor ismeét belépsz a temetdbe,
a sikolyok egyre hangosabbak lesznek, és mikor mar
alig egy méterre vagy a hanttdl, egészen a velotrazo
orditasig fokozodnak, a sirt borito talaj pedig hirtelen
megemelkedik. Elborzadva latod, ahogy két rothado,
csontvazszerl teremtmény maszik ki a f6ldbdl. Tor-
kod utan nyualo, csontos, hullaszerii ujjaikrél has fi-
tyeg. Ha hasznalni akarod az ELOHALOTTUZEST,
lapozz a 31-re. Ha nem tudod, vagy nem akarod hasz-
nalni ezt a képzettséget, lapozz a 232-re.

86.
Tom soéhajt, és probalja leplezni csalddottsagat. Vallat
von, majd kedvetleniil indul tanyaja felé, megvarni,
barmilyen sorsot is szant neki és csaladjanak a végzet.
Kinz6 blintudattal ébredsz ra, hogy a szinte biztos ha-
lalba kiildted 6t. Irj fel magadnak 1 GONOSZSAG pon-
tot, majd lapozz a 362-re.

87.

A Nekromanta Magrand torz teremtmenyei feloldod-
nak, ahogy megérinti 6ket kiilonleges tamadasod Jo-
saga. Bugyborékolo tetemeik eggyé valnak a mocsar
sotét iszapjaval. Lapozz a 196-ra.



88-91

88.
Vakmerden elorenyujtod Keresztedet, de a n6 csak
kikacag. Elég nevetségesnek érzed magad, mikor azt
mondja, tedd el a jatékszeredet. Ha megtamadod, la-
pozz a 189-re. Ha beszélnél vele, lapozz a 347-re. Ha
tudomast sem veszel rola, és bemész a faluba, lapozz
a 283-ra.

89.
Myurr jél valasztotta ki a megfeleld pillanatot, akara-
tod megadja magat démoni hatalmanak. — Az emberek
foldjérol ssszerzett issszmereteid meg jo ssszolgalatot
fognak nekem tenni. Tiéd a megtissszteltetésssz, hogy
démoni szeregeimet Royal Lendle ellen veszetheted. —
Teljesen Myurr uralma ala keriiltél.

90.
Er6s démoni jelenlét lappang az épiilet falai kozt.
Ahelyett, hogy szembenéznél vele, inkabb a kivilagi-
tott kéépiilet felé rohansz. Lapozz a 312-re.

91.
Alig néhany métert tehetsz csak meg, mikor testedbe
nyilvesszOk zapora furodik. Arcodra a hitetlenség veé-
sodik, ahogy a féldre rogysz, holtan.



92-94

92.
Megragadod a vaskos hajokotelet, és a fit iranyaba
hajitod, aki erGtleniil csapkod az ar sodrasaval szem-
ben. Dobj két kockaval! Ha az eredmeény ugyanannyi
vagy kisebb mint UGYESSEGED, lapozz a 261-re. Ha az
0sszeg nagyobb, lapozz a 17-re.

93.

A runakbol nem olvasol ki semmit. Ha a Voros Tar-
csat forditod el, lapozz a 213-ra. Ha a Kéket tekered
el, lapozz a 239-re. Ha a Zdlddel probalkozol, lapozz
a 315-re. Ha inkabb egyikhez sem nyulnal hozza, és
— egyéb kijarat hijan — arra tavozol, amerrdl jottél, la-
pozz a 272-re.

94.
Egy iires, sorfoltos asztalhoz iilsz, ahol megpihensz
az italoddal. Tedd probara szZErRENCSED! Ha szerencsés

vagy, lapozz a 373-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a
251-re.



95-96

95.
Egy hatalmas Ork hajtotta lovas szekér tlinik fel az
uton. Ahogy meglat, az Ork elkanyarodik a szekérrel,
és megprobal elgazolni. Téedd probara SZERENCSED! Ha
szerencsés vagy, lapozz a 324-re. Ha nincs szerencséd,
lapozz a 155-re.

96.

Gyorsan létrehozod szent védelmed koreét, ahogy a
Démon feléd ugrik. Beletiitkdzik a szent kdr peremé-
be, és zaporozo, kék szikrak kiséretében visszarepiil.
A Démon feliivolt. Latod, hogy karjardl a védelmed
leégette a bort. Alig rettenve a bestia kdrdzni kezd
koralotted, és megprobal egy erGteljes csapast mérni
rad — ezuttal hatadra, am a kék szikrak Gjfent megper-
zselik a Démon karjat. Fajdalmaban és vak diihében
orditva elrohan a fak kdze, faronkoket és agakat ket-
tétorve haragjaban. Par perc mulva minden elcsende-
siil, ¢és folytatod utadat. Lapozz a 98-ra.



97

97.

Ahogy két jol megtermett férfi siklohurkot két, és a
nyakadra huzza, te kegyelemeért kialtasz, és azt ordi-
tod, hogy a Josag istenei védelmeznek. Etté6l a falu-
siak eltlinddnek. Egy Gregasszony bizonyitékot kdve-
tel, erre a tomeg hangosan helyesel, mig vegiil a sajat
gondolataidat sem hallod. Ahogy eliil a hangzavar,
megkérdezed, szorul-e valaki gyogyitasra. Kisvartat-
va egy szomoru part hoznak eléd, és megmutatjak kis
lanygyermekiiket, aki gydgyithatatlan mocsarlazban
haldoklik. Egy perc csendet kérsz, majd minden ké-
pességedet latba vetve megprobalod meggyogyitani
a gyermeket. A fertGzés tlinetel azonnal szertefoszla-
nak, a nép pedig ujjongva eloldoz. Lapozz a 321-re.







98-99

98.

Egy nagy, fekete torony magasodik el6tted. Koriilotte
villamok cikaznak és agaznak el, megperzselve a f6l-
det. A falakrol szornyl vizkopok bamulnak rad, de
nem probaljak megakadalyozni, hogy elérd a tornyot.
Ovatosan lépkedsz a villamok kozott, és megérkezel
egy zart ajtohoz, amire egy titokzatos pecsétet rajzol-
tak. Talan azért tették ide, hogy a tornyot védje...vagy
csak egy csapda, hogy a gyanutlanokat a megérintésé-
re csabitsa. Ha kinyitod az ajtot, és belépsz a torony-
ba, lapozz a 336-ra. Ha kezeddel let6rlod a pecsétet,
és csak aztan lépsz be, lapozz a 266-ra.

99.
A viz olajos és visszataszito... azonban emiatt ag-
godsz most a legkevésbé. Egy halvanyzold iszaphalom
emelkedik f6léd, majd rad zadul. Minden elsotétil. A
visszataszito szornyeteg feloldja testedet — senki sem
fogja megtudni, mi is tortént veled.




100

100.

A teremtmény csigavonalban ereszkedik lefelé egy
nagy faluhoz: a gazdasagokat, és a szokatlanul jol
fenntartott hazakat kiterjedt, blizés lap veszi koril,
ami tobb kilométer hosszan teriil el. Egy elhagyott
malom all egy kilométernyire a falutol, a mocsar egyik
szigetén, ami a szarazfoldhoz egy szilard f6ldbol allo
vekony tdltéssel kapcsolodik. Latod még, hogy a mo-
csarat csaloka 6svények szovik be keresztiil-kasul. Fel-
késziilsz barmire, ami csak johet, egy dologra azonban
nem szamitasz: hogy a lény megprobal megolni. Am
a bestia leejt, bele valami foly6s homokba. Az ingo-
vany szivo szoritasa ellenére sikeriil kikecmeregned,
és szemugyre veheted kornyezetedet. A szemeid elott
siillyed el a mocsarban a faluba visszavezetd ut. Az
elotted fekvd csapas is ugyanolyan veszélyesnek tiinik.
Ha beljebb haladsz az ingovanyban, lapozz a 395-re.
Amennyiben a biztonsigosabbnak tlind tdltésen ha-
ladsz az oreg malom felé, lapozz a 335-re.




101-102

101.

A széles folyosd jodarabon folytatodik, Gsszevissza
kanyarogva, és ahogy tovabb haladsz benne, agy lesz
egyre melegebb. Vegre egy kioblosodéshez érsz, mely
egy nyitott kapualjban végzdodik. Bentrdl hangos, csi-
korgd, csont-csont érintkezésrdl arulkodé hangok
jonnek, és roppant héhullam. Ha belépsz a terembe,
lapozz a 254-re. Ha inkabb visszatérsz a keskeny atja-
rohoz, lapozz a 272-re.

102.

A hosszt éjszaka Gjabb varatlan esemény nélkil ér ve-
get. Sikerilt megvédened a csaladot és otthonukat.
Nyersz 1 sZERENCSE pontot. Ahogy tavozni késziilsz,
Gertrude egy harom étkezésre elegend6 Elelmiszert
tartalmazo kosarat hoz neked. Megeheted most is,
vagy ird fel a Kalandlapodra. Elbucstzol, és elhagyod
a tanyat. Lapozz a 187-re.



103-104

103.

Noha a Vampir karmai végigszelik a levegtt, eléred
a hatizsakodat, és gyorsan elorantod a Keresztedet.
Calbert vicsorog fajdalmaban, ahogy a tiszta ezist
képe beleég kezébe, és visszakényszeriti 6t a meg-
rongalt koporsojaba. Atkozodik és alazkodik, mint
egy vert eb, tivoltve szornyl bosszuval fenyeget — de
hatarozott maradsz, és sakkban tartod, amig az egyik
paraszt egy fakarot dof mélyen a szivébe. Nyersz 1
SZERENCSE pontot a gyors gondolkodasodért. Lapozz
a 303-ra.

104.
Nem tudsz mas modot arra, hogy megallitsd a Ritust,
csak hogy meg6lod a Hold Démont. A Templomosok
csatakialtasat harsogva kiugrasz rejtekedbdl, hogy le-
sjts Démoni ellenségedre.

Hold Démon Magus UGYESSEG 6 ELETERO 9

Keét Harci Kor utan lapozz a 268-ra.




105-106

10s.
Az es6 tovabb hullik az égbdl, ingovannya valtoztatva
az utat. Mivel nem tudsz tovabb lovagolni, leszallsz
Isteni T1zrol, és kantaranal fogva vezeted tovabb, at a
hossza éjszakan.

Alig néhany 6raval hajnal el6tt éred el Weddonbridge
kilvarosat. Egy szarnyas teremtmény repiil at az ut
folort északon, és sétét alakok mozognak a fak kozott.
Nehéz, fullaszto legkor szivarog ki a falubol, a gonosz
btizével arasztva el orrlyukaitokat. Ezt megérezve, Is-
teni T{iz bemenekiil a fak kézé. Jol tudvan, hogy nem
talalod meg lovadat a s6tétben a fak kézott, megallsz,
¢és szemiigyre veszed a falvat. A falutéren vilagossagot
latsz az egyik kéépiilet ablakaban. Melletted az egyik
fahaz ajtaja nyitva van. Ha a kdépiilet fele meész, la-
pozz a 312-re. Ha belépsz a fahazba, lapozz a 394-re.

106.

Az Ork felkialt, eés fut6 leptek zajat hallod feled koze-
ledni. Hasz Ork és harom Ogre vesz korbe egy pillanat
leforgasa alatt. Tudva, hogy hasztalan minden ellenal-
las, foldre dobod kardodat, mire az egyik Ogre po-
fan ver (vesztesz 2 ELETERO pontot). Ha még életben
vagy, a ganyolodo Orkok felrangatnak, és beloknek a
torony aljaban lévo szobaba. Tavoztukban az egyik azt
mondja: — Micsoda finom falat lesz ez a Vén Gomb-
szemnek! — Ezt alighanem valamifele viccnek szanta,
a tobbi Ork ugyanis roppant mulatsagosnak talalja.
Téedd probara SZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 290-re. Ha nincs szerencseéd, ismét tedd probara SZE-
rENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 290-re. Ha a
szerencse ezuttal is elpartolt téled, lapozz a 138-ra.



108

107.
Kozel huzodva az akasztovasakhoz latod, hogy a szer-
kezet régi és az Osszeroskadas kiiszobén all. A ketre-
cet és a fabol vald vesztOhelyet 6sszekapcsold kotél
rojtos és bomlott; a szétforgacsolddott vérpadot pe-
dig megette a penész. Ami még rosszabb: a rothadt
csontvaz a vasracs mogott nevet! Csuszkal és dobalja
magat ketrece korlatozé hatarai koézott, a koponyaja
kajan ujjongassal billeg. Valahonnan tudja a nevedet,
és rekedtes hangon kigunyol: — Elkéstel, bolond. A
szanalmas kis képességeid most nem segithetnek. —
Ha racsapsz a ketrecben logo csontvazra a kardod-
dal, lapozz a 219-re. Ha figyelmen kiviil hagyod, és
tovabbhaladsz, lapozz 126-ra.

108.
A lathatatlansag leple alatt konnyeden végzel a De-
moni Szolgakkal. Irj fel 1 conoszsAG pontot ezen kép-
zettség hasznalataért. Lapozz a 280-ra.




109-112

109.
Eléred a pancélzatot, és épp magadra késziilod olte-
ni, amikor kések tucatjai furddnak beléd. A padléra
rogysz, ¢s utolsé leheleteddel magadat atkozod osto-
basagodert. Utoljara tapasztaltad meg Myurr forteé-
lyait.

110.

Gyorsan magad koré hivod a parasztokat, akik bezsa-
folédnak a SZENT KORODBE. A Hold Démonok
megprobaljak rohammal athagni a magikus valasz-
falat, de az elsOket, akik elérik a misztikus akadalyt,
tiszta, kék langok nyelik el. Ezt latvan a tébbi Démon
hatrébb huzodik, és varja, hogy kiapadjon a hatalmad.
Lapozz a 230-ra.

111.
Félresoprod a gyertyakat, amik a padlon vegiggurulva
kialszanak. Myurr hozzad ugrik, és megsebez az olda-
ladon (vesztesz 4 ELETERO pontot). Ha még életben
vagy, lapozz vissza a 398-ra, ¢s donts kovetkezd cse-
lekedetedrdl.

112.
Bator szivvel, egyenest nekirontasz az erdfalnak. Tedd
probara SZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a
275-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 43-ra.






113-114

113.

A szovevényes agak rejtekébdl egy zavaros, elementa-
ris format latsz megjelenni a magaslat f616tt egy hatal-
mas, szarnyas bestia alakjaban. Megall, koriilszimatol
a levegdben, majd iszonyatos sebességgel elindul kelet
fele repiilve. Meg vagy rola gyozddve, hogy a teremt-
meény erds varazslat terméke. Mikor eltlinik a lathata-
ron, mar azon lennél, hogy feltapaszkodj, mikor egy
boércsomagot pillantasz meg a foldon heverni, nem
messze tOled. A vizhatlan csomagolasban egy étkezés-
re elegendd Elelmiszert talalsz, amit megtarthatsz, ha
akarsz. Aztan elindulsz, ismét az északi utat kovetve.

Még messze jarsz Axmoortol, amikor besotétedik, és
egy kis romos toronyban keresel menedéket. Lanka-
datlan éberséggel raksz tiizet, mikor természetellenes
hideget érzel. Osztoneidnek engedelmeskedve a kor-
nyez6 erdd fai felé nézel, és egy vilagito alakot latsz
lassan feléd sodrodni. Egy szellem. Ha rendelkezel az
ELOHALOTTUZES képesseéggel, ¢s hasznalni sze-
retnéd, lapozz a 165-re. Ha inkabb elmenekiilsz, la-
pozz a 282-re. Ha a képadlon guggolva varod ki, mit
tesz a szellem, lapozz a 44-re.

114.
Ha azt valaszolod: — Fogd be a pofad, és takarodj az
utambol! —, lapozz a 170-re. Ha inkabb azt mondod:
— Ellen6riznem kell, mi folyik itt, ezért jobban jarsz,
ha azt teszed, amit mondok! —, lapozz a 367-re.



115-116

115.

Leiilsz a kiilonds éregember mellé. Az asztalan allott
sor van kidntve, 6 maga pedig sziinteleniil zagyval,
énekel magaban, és mas furcsa hangokat ad ki. De
amikor észrevesz, megrangatja a ruhaujjadat. — Ked-
ves baratom, fizess ennek a vénembernek egy italt,
és olyan torténeteket mesélek neked errdl a helyrdl,
amiktél menten hazarohansz. — Ha fizetsz neki egy
italt, lapozz a 202-re; ha nem, lapozz a 234-re.

116.
A lassan reagald orok egyesével kiizdenek meg veled.
Elpusztithatod egy ellenfeledet, ha két, egymast ko-
vetd Harci Korben is sikeres tamadast viszel be neki,
fiiggetleniil ELETERS pontjainak szamatol.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Démoni Szolga 6 6
Masodik Démont Szolga 7 8
Harmadik Démoni Szolga 8 10

Ha gy6zdl, lapozz a 26-ra.



117-119

117.
Dobj egy kockaval, hogy megallapitsd, hany csontva-
zat pusztitasz el. A maradékkal egyszerre kell megkiiz-
dened.

Csontvazak UGYESSEG 7 ELETERO 6
Ha gy6z6l, lapozz a 129-re.

118.
Egy nagy repedés fut végig a mennyezeten. 7éedd pro-
bara SZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 81-re.
Ha nincs szerencséd, lapozz a 10-re.

119.

Gerard utmutatasat kovetve ovatosan haladsz a rom-
ba doélt varosban, hogy elkeriild az Ork 6rjaratokat. A
Baljoslatih Szem azonban megérezte jelenlétedet, és
tekintete feléd siklik. Valassz egy szamot 1 és 6 kozott,
majd dobj egy kockaval hatszor. Ha a hat alkalombdl
barmikor is a valasztott szamodat dobtad, lapozz a
369-re. Maskiilonben lapozz a 344-re.




120-122

120.
Ellenallhatatlan vagyat érzel, hogy jatssz a hangsze-
ren. Téedd probara szeRENCSED! Ha szerencsés vagy,
sikeriil otthagynod, ¢és sietve tavozol a szobabdl — la-
pozz a 199-re. Ha nincs szerencséd, nem tehetsz mast,
mint hogy jatszol a Pandemoniumon... Kalandod itt
véget ér; halalod napjaig Myurr tornyaban rekedsz.

121.
Kifinomult dsztoneidre hallgatva a foldre veted ma-
gad. Ahogy el6regurulsz, majd ismeét talpra szokkensz,
a sugarak artalmatlanul siivitenek el a fejed folott. Ha
megfutamodsz, és visszatérsz az észak fele vezeté utra,
lapozz az 58-ra. Ha megkiizdesz a sotét teremtmeény-
nyel, lapozz a 208-ra.

122.

Ahogy csak tudsz, a szaguldo szekér utan rohansz, és
megprobalsz felugrani a nyitott platora. 1édd probara
SzZERENCSED! Ha szerencsés vagy, a szekéren landolsz
—lapozz a 311-re. Ha nincs szerencséd, elvéted a sze-
keret, és arccal elore érsz foldet (vesztesz 1 ELETERO
pontot). Ha még életben vagy, kénytelen vagy futni
hagyni a gazfickot — lapozz a 357-re.



123-125

123.
Hosiesen odarohansz az egyik ablakhoz, hogy utjat
alld a gonosz 6zénének — de csak célpontta sikeriil
tenned magad. Azonnal szimtalan Hold Démon se-
reglik koréd, neked pedig egyszerre kell megkiizdened
az Osszessel.

Hold Démonok UGYESSEG 11 ELETERO 24

Harom Harci Kor utan lapozz a 230-ra.

124.
Egy zold szobaba érkezel, ahonnan négy ajtd nyilik.
Melyiken mész at?

Az északin? Lapozz a 363-ra.

A délin? Lapozz a 152-re.

A keletin? Lapozz a 47-re.

A nyugatin? Lapozz a 379-re.
125.

Elérevetédsz, és a hid tiloldalara érkezel. Osztondsen
Osszegombolyodsz, és eldrebukfencezel, megvedve
magad az titkdzés erejétdl. Mogotted a csapok a folyo
melyére huzzak a hatalmas hidat. Késlekedés nelkiil
megfordulsz, és a faluba rohansz, ahol reményeid sze-
rint szembeszallhatsz mindezen gonoszsag forrasaval.
Lapozz a 130-ra.



126-127

126.

Habar a ginyos nevetés egyre hangosabb és erotelje-
sebb, mit sem t6rddsz a csontvazzal, és tovabbhaladsz
falud fele, nyugtalanul 6sztokélve Isteni Tiizet, hogy
atsiess a himbalodzo ketrec alatt. Egy pillanatig ma-
gadon érzed a gonosz fagyos ujjait, amint simogatjak
gerincedet, de semmi sem gatol a haladasban, és a
csontvaz gunyolodasa nemsokara hallétavon kiviil ke-
ril. Lapozz az 51-re.

127.

Eleget teszel a vezet$ felszolitasanak, megfordulsz
lovaddal, és elindulsz vissza, dél fele. Amikor aztan
kikerilsz a férfiak 1atokorébdl, letereled Isteni Ttlizet
az utrol a rengetegbe, és Ovatosan ismét a barikad
iranyaba indulsz. Az el6rehaladas lassu és nehéz, de
sikertill atjutnod a blokadon. Sajnos a koromfekete
rengetegben eltévedned is sikeriil. Ami még ennél is
rosszabb, hogy ahogy telnek az 6rak, gennyes kelése-
ket fedezel fel a borodon. A parasztok nem tuloztak: a
pestis tényleg tombol — és elkaptad! Ha rendelkezel a
GYOGYITAS képzettseggel, és hasznalni szeretned,
lapozz a 228-ra. Maskiilonben lapozz a 366-ra.



128-129

128.

Az Ork ganyak undoritd szagot arasztanak, és vastag
zsirréteg boritja 6ket. Ennek ellenére még jo alcanak
bizonyulhatnak. Kivalasztasz egy kopenyt és egy ko-
ponyaszertire kiképzett rostéllyal ellatott sisakot; ha
ezeket viseled, nehéz lesz megkiilonboztetni téged
egy Orktol. (Ha magadra 6ltod oGket, jegyezd ezt fel
a Kalandlapodral) Ha ezutan a hordoékat kutatod at,
lapozz a 203-ra. Ha felmaszol a létran a csapoajtohoz,
lapozz a 157-re.

129.
Gyo6zelmet arattal, de milyen aron? Ha rendelkezel a
GYOGYITAS képzettséggel, és hasznalnad, lapozz a
318-ra; ha nem, lapozz a 102-re.
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130-131

130.

A varoskézpontban 1évo épiiletek nagy része a folddel
valt egyenléve, széles tisztast hagyva. A hely kozép-
pontjaban van Axmoor pusztulasanak okozodja: egy
oriasi, visszataszito épiilet, mely €16 anyagbol késziilt,
csont és inak egyvelege, amely kozelebbrdl nézve
nyalkas, féregszerti csuklok és rostos kapcsolodasok
alakjat 6ld. Szamos kiugro nyilas és kémény okad vas-
tag, slirti gazfelhGt, amely eltakarja a napot, lassan el-
tordlve minden életet. Remegd gyOkerek sarjadnak az
lizembdl, csavarodva és tekeregve, miel6tt a haldoklo
foldbe siillyednének; ezek a gyokerek tamadtak meg
érkeztedkor. Valahogy le kell rombolnod ezt a helyet,
amely Myurr kézjegyet viseli magan; vagy legalabb ki-
sérletet tenni ra, mégha oda is veszel. Két lehetséges
bejarat koziil valaszthatsz: egy sulyos vaskapu, és egy
kor alakua nyilas a f6ldben, melybdl ritkas gozszertiség
szall fel. Ha a vaskaput valasztod, lapozz a 141-re. Ha
a kor alaka nyilast, lapozz a 73-ra.

131.

Nem telik sok idébe, hogy megband, nekivagtal a
mocsarnak: kétszer beleragadsz az ingovanyba, egy-
szer elesel, és tobbszor vissza kell fordulnod. Vissza-
nézve latod, hogy a falu még mindig igen kozel van,
te azonban mar elfaradtil, és térdig saros vagy. Mar
azon vagy, hogy visszafordulj, amikor... a mogotted
levé osveény elsiillyed a lapban. Ha tovabbnyomulsz
elére a mocsarban, lapozz a 395-re. Ha inkabb iranyt
valtoztatsz, és az oreg malom felé vezetd toltéstton
indulsz el, lapozz a 335-re.



132-134

132.

Sziszeg6 hang hagyja el a Csontvaz szajat, amint di-
adalmasan iranyodba mutat. A tdbbiek megsarkan-
tytzzak istentelen paripaikat, majd feléd vagtatnak.
Fontolora veszed, hogy befuss az erdébe — am ekkor
az egyik lovas neked rohan, ledéntve téged labadrol.
Ahogy nagy nehezen ismét talpra allsz, a Csontvazak
testedbe vagnak, a lovak patai pedig a foldbe tipor-
nak. Az utolso dolog, amit latsz, az nyolc vigyorgo ko-
ponya, amint lenéz rad.

133.

Elfeledvén a nehéz helyzeted okozta rémiiletet, mély
transzba esel. Visszanyersz 1 ELETERC és egy 1 UGYES-
SEG pontot az élményért. Ket kiilonalld latomasod is
van, az egyik egy izz6 keresztrdl, a masik egy Oriilten
dobogd, fekete szivrdl, amit meg kell talalnod, és el
kell pusztitanod. Ha most hasznalni akarod a SOTET
LEPEL keépzettseget (ha rendelkezel vele), lapozz a
149-re. Ha beleharapsz az egyik indaba az arcodon,
lapozz a 332-re. Ha nekinyomod a Keresztedet a mo-
gotted levd, €16 falnak, lapozz a 80-ra.

134.

A lesujtott falusiak korbeallnak, amint az tinnepélyes
temetési szertartast kantalod, de csak a felén vagy tal,
mikor kaparaszast hallasz a koporsofedél alol. A fa-
lusiak idegesen mocorogni kezdenek, te pedig meg-
probalsz gyorsan végigszaladni a szertartds hatralevo
részén. Hirtelen a koporsd forgacsdarabok 6zoneére
esik szét, ahogy Calbert, a Vampir kikarmolja magat
a sirbol. Ha maradsz, és megkiizdesz ezzel a remes
teremtménnyel, lapozz a 337-re. Ha visszavonulsz, és
elmenekiilsz, lapozz a 200-ra. Ha mashogy probalod
meg elpusztitani, lapozz a 103-ra.



135-136

13s.

Sziileid sikitva menekiilnek félelmiikben kisértetala-
kod el8l. Branner megfordul, és kantalni kezd. Tal ke-
s6n jossz ré, hogy az ELOHALOTTUZEST hasznal-
ja ellened. Dobj két kockaval, és az dsszeget vond le
ELETERODBOL. Ha még életben vagy, a Pandemonium
termében talalod magad. Mivel nem akarod tovabb
hallgatni a gyaszindulot, elhagyod a szobat. Lapozz
a 199-re.

136.

Az Astonbury felé vezetd keleti utat kovetve egy ha-
talmas felhdszakadas ér utol. Menedéket kell talalnod
— méghozza gyorsan. A sdtétben aztan nyugtato fényt
latsz kiszlir6dni egy ut mellett allo lakékocsi bezsalu-
zott ablakain. Felfigyelsz ra, hogy a kocsi elé nincse-
nek allatok befogva — mi tobb, egyetlen patanyomot
sem latsz a saros uton. Akkor hogyan mozog a lakdko-
csi? Ha tovabb vizsgalodsz, lapozz a 8-ra. Ha inkabb
tovabblovagolsz, lapozz a 63-ra.



137-139

137.

Sikeriil elhitetned az Alvilag Varazslojaval, hogy a
Gonosz szolgalataban allsz. Mindazonaltal a Varazslo
szandekos megtévesztése sulyos teherként nehezedik
rad, ezért irj fel magadnak 1 conNoszSAG pontot. A Va-
razslé kozli veled, hogy elteleportal téged Myurr tor-
nyahoz. Meglengeti karjait, majd feléd mutat. Lapozz
a 98-ra.

138.

Megprobalsz kiszabadulni, de kdtelékeid tul szorosak:
minddssze annyit ersz el, hogy lehorzsolod a csuklo-
idat. Egy ora elteltével egy Ogre érkezik, felkap, és
egészen az Ortorony tetejére cipel, ahol a Baljoslatu
Szem elé vet téged. Vastag indak sarjadnak a Szem-
bdl, és koriilfonjak magatehetetlen testedet. Szori-
tasuk minden egyes lélegzetvétellel egyre erdsebb,
mig veégiil egyaltalan nem kapsz levegdt. Sosem tu-
dod meg, ezutdin mi kovetkezik. Kalandod itt véget
ér.

139.

Elohuzod a kardodat, és 6vatosan bemaszol a sotét
hazbelsébe. Ahogy szemeid megszokjak a sotétséget,
egy sereg kis szarnyas Démont latsz kozeledni. Sze-
meik gonoszan villognak, agyaras allkapcsaikbdl so-
tét folyadék csopog. Hirtelen halk suhogasra leszel
figyelmes a fejed foliil. Tedd probara szErRENCSED! Ha
szerencseés vagy, lapozz a 12-re. Ha nincs szerencséd,
lapozz a 192-re.



140-141

140.

Olyan teremtményt latsz, ami csak egy er6s magus
varazslatdnak terméke lehet: zavaros, elementaris for-
ma egy hatalmas, szarnyas bestia alakjaban. Elrepiil
a hegygerinc felett, feléd suhan, és felkap karmaival.
Felcipel, magasra az égbe, és iszonyu sebességgel re-
pil kelet felé, kilométereket megtéve masodpercek
alatt. Ekdézben a ,,Magrand” sz6 otlik az eszedbe —
megérezted a magus neveét, kapcsolatba lépve magia-
janak aurajaval. Hamarosan meglatsz egy ingovannyal
koérbezart falut. Noha a teremtmény leszallashoz ke-
sziilodik, még mindig t6bb szaz méter magasan vagy-
tok. Ha meg akarod tamadni a szarnyas alakot, lapozz
a 175-re. Ha tovabb kapaszkodsz az életedért, barmi
varjon is rad odalent, lapozz a 100-ra.

141.

Semmi nem moccan, ahogy 6vatosan belépsz a vasaj-
ton. Bent egy elocsarnokszeri szobaban talalod ma-
gadat, melynek falait, mint rovarcsapdak, megszam-
lalhatatlanul sok rangatozo kacs boritja. Egyetlen
masik kijarat van: egy nyitott boltiv, mely egy kicsi,
sotét folyosora nyilik. Azonban négy alak all 6rt, ame-
lyek felélesztett csontvazaknak tlinnek. Fekete, csuk-
lyas kopenyt viselnek, vords szemeikben gytilolet iz-
zik. Eppen hogy kivitelezhetének tiinik elosonni ezen
Démoni Szolgak mellett a sotétben, €s atkelni a boltiv
alatt. Ha megprobalkozol ezzel, lapozz a 158-ra. Ha
inkabb kisurransz, és megprobalsz a féldben 1évo nyi-
lason at bejutni, lapozz a 73-ra.






142-143

142.

Fenyegeto fellegek takarjak a Holdat, am tudod ko-
vetni az utat, ahogy észak felé kanyarog. Fejed folott
vihar tombol vészjosloan, de nem térddsz a menny-
dorgéssel, és tovabbhaladsz, amig egy elagazashoz
nem érsz. Parasztok allnak szoros gylirliben egy ut-
jelzo tabla koril, alig lathatoan lampasaik alatt. Ke-
ziikben vasvillakat, kaszakat, és mas, baratsagtalan
foldmiives eszkozoket tartanak. Ahogy kozelebb érsz,
latod, hogy négyen koziiliik épp leeresztenek valamit
egy frissen asott liregbe az atjelzd tabla tévében. Ha
megallsz, és megnézed, min tigykddnek, lapozz a 4-re.
Maskiilonben tudomast sem véve roluk sebesen el-
vagtatsz a harom 1t valamelyikén. Ha Weddonbridge
felé mész, lapozz a 249-re. Ha Colton-ingovanya felé
indulsz, lapozz 72-re. Ha Astonbury felé veszed az
iranyt, lapozz 136-ra.

143.

A foldmiives Tom Hicksonként mutatkozik be. Gond-
terheltnek tiinik, és a szeme alatti s6tét karikak alap-
jan egyeértelmi, hogy napok 6ta nem aludt. Elmondja,
hogy éjszakanként csontvazlovasok tamadjak meg a
Stanford kornyéki tanyakat. Eddig 6t6t romboltak le,
és Tom attol tart, hogy az ové lesz a kovetkezd. Ko-
nyordg, segits megvédeni az otthonat. Ha vele tartasz,
lapozz a 156-ra. Ha folytatod utad, lapozz a 86-ra.




144-145

144.

Noha minden ellened szolt, mégis elpusztitottad
Magrandot, a Fortelmet, és keresztezted Myurr leg-
sotétebb terveinek egyiket. Az égo, ritualis parazs-
tartokkal megsemmisited a Hold Deémon testét, és a
rettenetes kooltart, majd tovabballsz. Tavolabb tabort
versz az ut mellett, és masnap eléred Stanford falvat.
Nyersz 1 SZERENCSE pontot. Lapozz a 24-re.

145.

Ahogy leiilsz, latod, amint a né egy hossza tért htaz
el6. Lassan felall, a szaja undorité vigyort formal,
és rajossz: meg fog tamadni. Aljas, krakogd hangon
megszolal: — Meglep, hogy ilyen messzire jutottal,
Démonvadasz, de ugy tlnik, kifogytal a szerencsé-
bdl. — Eléreszar, és ahogy elugrasz a t6r pengéje eldl,
egy tetovalast veszel észre a csuklojan: ez Myurr, a
Démonherceg jele — a n6 a Kaosz egyik megromlott
szolgaja, és el kell pusztitanod! Elorantod kardodat,
és felveszed a harcot.

Kaosz Zsoldos UGYESSEG 8 ELETERO 10

Ha mego6lod, lihegve letilsz, mikdzben megannyi gon-
dolat cikazik a fejedben. Az egyik dolog, amit megta-
nultal kalandjaid soran, hogy sohasem szabad felhivni
magadra a figyelmet. Pontosan eszerint cselekszel, és
felmész a szobadba. Lapozz a 15-re.



146-147

14e6.
Az iras egy Démoni atok, amit szerencsére képes vagy
hatastalanitani. Sajnos azonban a templomot kifosz-
tottak, és nem maradt semmi, ami hasznodra lehetne.
Ha a birdsaghoz indulsz, lapozz a 66-ra. Ha inkabb
visszamész a téhoz, lapozz a 344-re.

147.

Bar egy pillanatra meginogsz, allva tudsz maradni,
és csak pillanatok kérdese, hogy kinyisd a ketrec aj-
tajat. A foglyok kirajzanak, és megdlik az Ork kocsist.
Késobb elmondjak neked szivbol jovo koszonetiiket,
és azt is megtudod t6liik, hogy Dunninghambdl jot-
tek, a varost pedig, mint mondjak, megszallta Myurr
Orkokbdl, Goblinokbodl, és Ogrékbdl allo serege.
Ezek az alavalo teremtmények felégették a falu nagy
reészet, es megoltek, vagy bebértonoztek mindenkit,
akit elkaptak. A visszatéréstdl fél6 falusiak elmennek,
hogy a Démon Herceg seregének hirét vigyék a deli
telepiiléeseknek. Lapozz a 240-re.




148-149

148.

Rajossz, hogy a sziileid nincsenek Crowfordban, tehat
ugy dontesz, felkeresed Sharleena baratodat, a Latno-
kot, aki talan tanaccsal szolgalhat. Néhany oraig lova-
golsz az Eszaki Orszidgokba vezet$ féuton, mignem
elered a Glaydon-erd6t. A madarcsicserges hangja
megkonnyebbiti lelkedet, és jo tempoban haladsz.
Ugy egy oraval késGbb sziirkiilni kezd, majd az éj las-
san leszall. Eppen le akarsz térni a foutrol, és kovetni
a Sharleena Szarvas-dombokban 1év6 kunyhdjaba ve-
zet0 Osvényt, mikor egy kdzeled kocsi hangjat hallod
északi iranybol. Persze lehet, hogy csak kereskeddk
vagy utazok, de sosem lehetsz biztos. Ha el6relova-
golsz, hogy talalkozz a kocsival, lapozz a 368-ra. Ha
letérsz a foutrol, és a Szarvas-dombok felé veszed az
iranyt, lapozz a 61-re.

149.

E keépzettség hasznalataért irj fel 1 GoNOSZSAG pontot.
Bar lathatatlanna valsz, az indak a legkevésbé sem en-
gednek szoritasukbol. Az 6rdk, latvan kérvonalaidat
a beléd kapaszkodo fonalakban, nevetesben tornek
ki. Ha most a MEDITACIO képzettséget hasznalod
(amennyiben rendelkezel vele), lapozz a 133-ra. Ha
beleharapsz az egyik indaba, lapozz a 332-re. Ha ne-
kinyomod a Keresztedet a mdgdtted levd, €16 falnak,
lapozz a 80-ra.




150-151

150.

Habar a keskeny csapast stirt aljnévényzet fedi, a Mé-
tely Démonok kézelében talalt Pergamen segitségével
sikeriil megtalalnod. Leszallsz Isteni Tz nyergéebdl,
¢és kantarszaron vezeted fel a domboldalon a meredek
uton. Labad allandéan megcsuszik a mély sarban, de
végiil felérsz a barlang szajahoz. Kiilonds, voros fény
pislakol odabentrdl. Lovadat hatrahagyva elGreka-
szol. Ha rendelkezel a SOTET LEPEL képzettseggel,
¢és hasznalni akarod, lapozz a 271-re. Ha nem rendel-
kezel a kepzettséggel, vagy inkabb nem hasznalod, la-
pozz a 281-re.

151.

Boésegesen talalsz kapaszkodot az épiilet oldalan, és
gyorsan haladsz a legkozelebbi ablak fele. Eppen mi-
kor benéznél, a kiszogellés, amibe kapaszkodsz, el-
mozdul. Kinyulsz, hogy biztosabb fogast keress... 4am
a fal mar az elérhet6é tavolsagon kiviil van. Ganyos
kacaj visszhangzik az épiilet koriil, ahogy a féldre zu-
hansz (vesztesz 1 ELETERO pontot). Ha még életben
vagy, és elhagyod ezt a helyet, hogy az erdei utat ko-
vesd, lapozz a 245-re. Ha inkabb belépsz a nyitott aj-
ton keresztiil, lapozz a 288-ra.



152-153

152.
Egy rozsaszin szobaba lépsz, amibsl két ajtd nyilik.
Ha az északi ajton mész at, lapozz a 68-ra. Ha a nyu-
gatin lépsz be, lapozz a 316-ra.

153.

A Colton-ingovanya talalé név, minthogy Colton
farmyjait, és a szokatlanul jol fenntartott hazait terje-
delmes, kéd fedte mocsar veszi korbe, kilométerekre
elnyalva. Egy maganyos torony all tigy fél kilométer-
re a falutdl, a lapfold egy szigetén. Egy elhagyatott
malom az, amit vékony, szilard t6ltés kot Ossze a sza-
razfolddel. Ahogy besétalsz a faluba, csapasok csalo-
ka halozatat fedezed ol keresztiil-kasul kanyarogni az
ingovany folott.

A szines falutér latvanya kellemes meglepetést okoz
a sok szornytliség utan, amiknek kalandod soran szem-
tanuja lettél. Néhany ember van kint, egyikiik, egy
fiatal napszamos rad mosolyog, és azt mondja: — J6 na-
pot! — Ha megkérdezed tdle, hol talalod Magrandot,
lapozz a 382-re. Ha inkabb nem avatod be, és egyediil
fedezed fel a baljos malmot, lapozz a 335-re. Ha a
kanyargds csapasokat nézed meg magadnak, lapozz
a 131-re.



154-155

154.
Ha rendelkezel a DEMONI NYELV képzettséggel,
lapozz a 41-re. Maskiilénben lapozz a 292-re.

155.
Megkisérelsz elvetddni, de a labad beakad egy kerék-
nyomba. A szekér telibe trafal, atrepitve az uton, az
azt szegeélyezo fak kozeé. Dobj ket kockaval, és az 0sz-
szeget vond le az ELETERSDBOL! Az Ork otthagy meg-
halni, de ha még életben vagy, lapozz a 240-re.







156

156.

Elkiséred Tomot a tanyajara, ahol megismerkedsz fe-
leségével, Gertruddal, és tizenéves lanyaval, Kate-tel.
Ijedtek, de ugy tlinik, megkonnyebbiiltek attol, hogy
megsegited Oket. Gertrude, az erds, tenyeres-talpas
asszony hoz neked egy tal g6zolgd porkoltet, ami 4j
életre kelti elbagyadt lelkedet. Visszanyersz 4 ELETERO
pontot. Gyorsan kidolgozol egy tervet, és elmagyara-
zod a csaladnak. A tanyanak hat bejarata van. Minden
csaladtag egyet tud megvédeni, te egy negyediknél
Orkodsz, az 6todik felé Keresztedet fogod akasztani.
igy egy bejarat Orizetlen marad — azonban biztos vagy
benne, hogy el tudsz banni az esetleg bejutd csont-
vazakkal. Tom, Gertrude és Kate beleegyezen bo-
lintanak. Tom egy régi fejszét kap fel, Gertrude egy
sodroéfat, Kate pedig egy vastag faronkot a tliz mell6l.
A szemkozti oldalon 1évo terkép mutatja a haz alap-
rajzat. Tetszésed szerint dontsd el, hogy ki (vagy mi)
fogja védeni az egyes bejaratokat.

Ahogy az éjszaka leszall, a konnyu szellében suhogd
fak kivételével minden csendes. Amint éjfélt Gt az ora,
kivagodnak az ablaktablak, ¢és nyolc palastba burkolt
csontvaz rohamozza meg az épiiletet, izz06, flirészfo-
gas kardokat forgatva. Minden csontvaznak dobj egy
kockaval, hogy megallapitsd, melyik bejaraton probal
meg bejutni. Kereszted minden alatta athaladé csont-
vazat elpusztit; Tom eggyel tud veégezni, mieldtt esz-
méletleniil teriilne el; Gertrude kettdt 0l meg; Kate
pedig egyet. (Ha tehat harom csontvaz timadja meg
Kate-et, kett6 sikeresen bejut a hazba, akikkel késébb
meg kell kiizdened.) Barmennyi csontvazzal is kell
megkiizdened, egyszerre csak eggyel harcolj. Mivel
egy szlk nyilast védesz, UGYESSEGED a harc ezen sza-
kaszaban 1 ponttal nd.



157

Csontvazak UGYESSEG 7 ELETERS 6

Ha gy6z6l, szembe kell nézned az Osszes bejutott
csontvazzal — lapozz a 193-ra. Ha egy sem jutott be,
lapozz a 129-re.

157.

Felmaszol a létran, és hallgatozni kezdesz a csapoéaj-
tonal. Durva Ork beszeéd és valamiféle tompa, csorgd
hang szlrddik at rajta. Finoman megemeled a csa-
poéajtot, és bekémlelsz. Harom Ork gérnyedezik egy
asztal koriil, éppen kockaznak. A szoba talso végében
egy ujabb létrat latsz, ami a kovetkezd szintre vezet.
Ovatosan belépsz a szobaba, és mar féluton jarsz, mi-
kor egy recsegd padlddeszkara lépsz. Ha Ork gunya
van rajtad, lapozz a 170-re. Ha a sajat ruhadat viseled,
lapozz a 334-re.




158-161

158.
Megvarod, amig minden 6r masfelé néz, és labujjhe-
gyen atszaladsz a nyitott boltiven. 7édd probara szE-
RENCSED! Ha szerencsés van, lapozz a 168-ra. Ha
nincs szerencséd, lapozz a 220-ra.

159.
A falusiak gyorsan ledlik a Démont, és lerangatjak
pikkelyes tetemét a hatadrol. Lapozz a 338-ra.

160.

Nem torddve sajat biztonsagoddal, habozas nélkiil a
vizbe ugrasz, ¢s a fuldoklé fia felé tszol. Hamar sike-
riil jol megragadnod, és visszahtizni a hajohoz, ahol
Grumont mindkettotéket kiemel a vizbdl a biztonsa-
gos fedélzetre. A hajos nem gy6z kdszdnetet monda-
ni, és visszaadja az uti dijként fizetett 2 Aranyadat is.
Lapozz a 317-re.

161.
Még mieldtt barmit tehetnél vagy mondhatnal, a Dé-
mon elorelendil, és karmaival felhasitja Sharleena
torkat. A né holtan esik 8ssze, aztan a Démon feléd
fordul. Amennyiben rendelkezel a SZENT KOR kép-
zettséggel, és egy védelmezo kort rajzolsz magad koré
— lapozz a 190-re. Ha nem tudsz, vagy nem akarsz
ilyen kort letrehozni, meg kell kiizdened a Démonnal.

Lélek Démon UGYESSEG 8 ELETERS 8

Ha gy6z4l, lapozz a 310-re.



162-164

162.
Bar az Ork nem hallja, ahogy foldet érsz, rosszul esel,
és felhorzsolod a valladat (vesztesz 2 ELETERS pon-
tot). Ha még életben vagy, megallsz egy kozeli patak-
nal, ahol megmosod a vizben az arcodat és a fejedet,
mielStt biztos tavolbol kezdenéd kovetni a szekeret a
faluig. ILapozz a 153-ra.

163.

Hiaba kisérthetett meg a Gonosz, a benned rejlo Jo
felillmalja Myurr hatalmat. Megragadod a csontpi-
ramist, €és a szemkozti falhoz vagod, ami becsapodva
szétrobban, egy magikus, perzsel6 16késhullamot hoz-
va létre a teremben. Ha nalad van a Démond616 Kard
vagy Branner Gylirlje, lapozz a 400-ra. Ha egyik
targy sincs nalad, dobj két kockaval, és a kapott 8ssze-
get vond le ELETERO pontjaidbol. Ha életben maradsz,
lapozz a 400-ra. Ha nem uszod meg élve, lapozz a
384-re.

164.

Sebesen behajitasz egy ilivegcse Szenteltvizet a ke-
mence szivebe (huzd le az tvegcesét a Kalandlapod-
rol). Dobj egy kockaval! Ha paratlan szamot dobsz, a
Szenteltviznek nincs hatasa. Ha a dobas paros, a szdj
felrobban, és 6rokre megsemmisiil — lapozz a 191-re.
Ha a dobas sikertelen volt, bedobhatsz egy masik
tuvegcsét, ha van nalad, mely hatasat ugyanigy tehe-
ted probara. Ha karddal esel neki a féregnek, lapozz
a 305-re. Ha a Keresztedet dobod a szajba, lapozz a
27-re. Ha itt hagyod, és a Halal K6hoz 1épsz, lapozz
a 191-re.



165-166

165.

A vilagito, éléhalott alak mar majdnem odaér hozzad,
mikor par gondosan kivalasztott misztikus kézmozdu-
lattal és kifejezéssel szamiizdd... de micsoda? Ahogy
szétoszlik, konyorogve emeli fel kezét és kétségbeeset-
ten jajgat. Atkozod magad hozzad méltatlan hibadért,
mikor rajossz, hogy baratod és démonvadasz tarsad,
Sharleena, a Latnok szellemét tizted el. Minthogy
ilyennek mutatta magat, bizonyara valami életbeva-
goan fontosat akart koézolni veled. Ismét atkozod el-
hamarkodottsagodat, miel6tt letelepszel éjszakara.
Reggel folytatod utadat, és nem telik sok idGbe, mig
elered Axmoort. Lapozz a 339-re.

166.
A falusi fogadd felé veszed az iranyt. Amikor oda-
ersz, bentrdl hangos vitatkozast hallasz. Ha bemész
a korcsmaba, lapozz a 378-ra. Ha maradsz, €és innen
hallgatod a vitat, lapozz a 289-re.



167-169

167.
A helyes portalon jottél keresztiil. Most donts, melyi-
ket valasztod kovetkezének.

A kort? Lapozz a 389-re.

A hétszoget? Lapozz a 333-ra.

A hatszoget? Lapozz a 26-ra.

Az dtszoget? Lapozz a 330-ra.

A négyzetet? Lapozz a 201-re.

A haromszdget? Lapozz a 158-ra.
168.

Az 6rok nem vesznek észre, ahogy a tavoli folyosohoz
osonsz. Egy kis darabon folytatodik az atjaro, es egy
csukott kapuban ér véget. Egy szintén csukott, fa to-
16ajtot is latsz a padlon, par lépésre téled, ami hirte-
len kitarul. Egy arnyekos alkovba huzodsz, és onnan
figyeled, amint hat Démoni Szolga maszik fel a nyila-
son, akiket komor, foglyul ejtett emberek sora kovet. A
Szolgak atterelik a foglyokat a kapun, majd behtzzak
maguk mogdtt a toloajtot, ahogy a folyosd végében
lévo kaput is becsukjak. Ha utananézel az amogott
zajlo, borzalmas eseményeknek, lapozz a 323-ra. Ha
inkabb lemaszol a toloajton keresztiil, lapozz a 385-re.

169.

Kihatralsz a szobabdl, mikdzben még tobb kés ropiil
iranyodba. Dobj egy kockaval, hogy meghatarozd,
hany kés szall feléd. Hogy eltérits egy keést, UGYES-
SEGEDDEL megegyez0, vagy annal kisebb értéket kell
dobnod két kockadobassal. Valahanyszor sikertelen
vagy, egy kés eltalal, és 2 ELETERO pontot vesztesz. Ha
életben maradsz, becsapod magad mogott az ajtot,
amibe t&bb keés is furodik. Lapozz a 199-re.



170

170.

Az Orkok vigyazzba vagjak magukat, és tisztelegve
koszontenek. Egyikiik lesopri a kockakat az asztalrol,
és sietOsen a zsebébe tomkodi 6ket. Mikor észreveszi,
hogy figyeled, mocorogni kezd, és a padlo elmélytilt
tanulmanyozasaba fog. Masikuk egy lampast vesz ma-
gahoz, és feléd sétal: — Ohm, minden rendben. Nincs
gaz, fondk. E’ kelleni fog, mikd’ a Vén Gombszemet
nézi meg. — Az Ork atnyujtja a lampast, majd aggodva
pillant két tarsara. Nyilvanvaloan azt hiszik, egy tiszt
vagy; szemmel lathatolag félnek a szolgalat kdzbeni
kockazas esetleges, szamukra kellemetlen kovetkez-
meényeitdl. Korbejaratod a tekinteted a szobaban, ami
remeényeid szerint meglehetdsen zord és Orkhoz ill6,
majd felmaszol a létran. Lapozz a 253-ra.







172-173

171.
2 ELETERO pontot vesztesz a meglepetésszerii tamadas
miatt! Megfordulva latod, hogy az egyik test szemmel
lathatoéan nagyon is eleven; egy borotvaéles tér van
nala, kigyoszerli arcan pedig fortelmes mosoly tertil
el. Ez egy hidegvérti Démoni Alakvalto, aki csak rad
varva fekiidt itt. Meg kell kiizdened vele.

Démont Alakvalto UGYESSEG 9 ELETERO 10

Ha gy6z06l, és atkutatnad a testeket, lapozz a 78-ra.
Ha a kocsi belsejebe néznél be, lapozz a 257-re.

172.
Tedd probara szErRENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 276-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a 296-ra.

173.

Ovatosan elforditod a kilincset a nyirkos faajton, és...
fajdalmadban felorditasz. Egy kemény, recés fogakkal
teli szaj Olt testet a fabol, és harap beléd (vesztesz 2
ELETERO pontot). Ha meg életben vagy, kiszabadi-
tod vérzo kezedet, mikdzben az ajtdé magatol kitarul.
Bent egy sotét, mindenféle gonosz eszkozzel felsze-
relt szobaban egy sotét ruhakba o6ltozott, hullasze-
ri férfi all, aki egy csontkoronat visel. O Magrand,
a Nekromanta. Gunyosan mosolyog, és arra késziil,
hogy egy varazslatot mondjon rad. Ha rendelkezel a
SOTET LEPEL képzettséggel, és hasznalni akarod,
lapozz a 243-ra. Maskiilonben tedd probara SZEREN-
csED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 372-re. Ha nincs
szerencséd, lapozz a 304-re.



174-176

174.

Felemelt karddal rohansz elore, és vagod le az oreg-
embert. Nem tanusit ellenallast — és megddbbenve
latod, hogy amint belevagsz, ruhai egyszertien a fold-
re hullnak. Eltlint a teste! A lakokocsi szemed lattara
valik semmivé, és egy kiillonos, kiszipolyozo érzést ta-
pasztalsz. Hazz le egy képzettséget a Kalandlapodrol
— ezt tobbé nem hasznalhatod! Blinds tAmadasodért
irj fel magadnak 2 GoNOSZSAG pontot! Zavartan és ki-
merilten folytatod utadat északra, és az a kiilonos és
aggaszto érzésed tamad, hogy elbuktal valamiféle pro-
ban. Lapozz a 63-ra.

17s.
A magikus teremtmény nem mutat ellenallast, amint
belemartod kardodat gonosz testébe. Csapasod meg-
semmisiti Osszetarto erejet, €s szétoszlik. Azon kapod
magad, hogy a fold felé zuhansz. Tedd probara szE-
RENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz az 57-re. Ha
nincs szerencséd, lapozz a 264-re.

176.
Varsz egy keveset, hogy tokeletesen raerezz az idozi-
tésre a nyitas és a zarddas kozott. Am hidba — mikor
beleesel ezen undoritd gazkivezetésbe, azonnal meg-
halsz.



177-178

177.
A kék szobabol, amibe érkeztél, harom ajto nyilik. Ha
a déli ajton lépsz be, lapozz a 316-ra. Ha a keletin
nyitsz be, lapozz a 36-ra. Ha a nyugatit valasztod, la-
pozz a 247-re.

178.

A csontvazak a fak kozé pillantanak, de nem latnak
meg. Az Ut mentén kutatd csontvaz visszaszall elo-
holt lova nyergébe, és tarsaival Stanford felé vagtat-
nak. Nem vesztegeted az id6t, azonnal visszatérsz az
eszakra vezet0 utra. Néhany perc mulva sikolyokat
hallasz. Megfordulsz, és latod, hogy az ég Stanford
folott vorosen izzik. A Csontvazak felgydjtottak a fa-
lut. Folytatod utadat, és megfogadod, a jévében nem
leszel ennyire dnzd.

Kisvartatva tabort versz éjszakara. Pihenésedet azon-
ban nyugtalan almok zavarjak, és reggel igen faradtan
ebredsz. Lapozz a 187-re.




179-180

179.
Mindharom Orkkal egyszerre kell megkiizdened.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Ork 6 6
Masodik Ork 5 5
Harmadik Ork 4 7

Ha gy6z06l, egy lampast veszel észre az Orkok aszta-
la mellett. Ha akarod, magaddal viheted (ez esetben
jegyezd fel Kalandlapodra). Mivel itt mar semmi ér-
dekeset nem talalsz, felmaszol a kovetkezd szintre.
Lapozz a 253-ra.

180.

Mozdulatlanul hallgatézva ki tudod venni, ahogy egy
hang a kévetkez6t mondja: — Nem értem €n ezt. A szer
altalaban megoli 6ket, nem elalmositja... — Ezutan a
hangok tul halkka valnak szamodra. Ha odamész az
ablakodhoz, hogy kozelebbrdl hallgatozz, lapozz a
35-re. Ha leosonsz a 1épcsdn, hogy rajtaiiss azon, aki
lent van, akarki is legyen, lapozz a 399-re.



181-183

181.
Er6s Démoni jelenlét arad sziileid sirjabol. Lehetet-
len, hogy anyad és apad legyenek ott. Ha visszatérsz a
templomba egy asoért, és kiasod a sirt, lapozz a 85-re.
Ha elhagyod Crowfordot, és mashol probalod megke-
resni a sziileidet, lapozz a 45-re.

182.
Elforditod tekinteted a megsemmisiilé ¢léholtak bor-
zasztd latvanyatol, igy épp latod, mikeént viharzik el
az Oket idehozo szekér egy kdzeli Gton. A kocsis egy
pupos Ork. Ha hagyod elmenekiilni, lapozz a 357-re.
Ha tld6z6be veszed, lapozz a 122-re.

183.

Atlesve egy fal folott tiz Orkot latsz egy bortomlét
korbeadva iszogatni. Amint a tomlo kitiril, egy Ork
bukkan fel egy gazdatlan épiiletbdl, 5 masikat hozva
a hona alatt. Az Orkok gyorsan elveszik ezeket tar-
suktol, majd azonmod vedelni kezdenek. Ha meg-
probalsz elosonni mellettiik, lapozz a 172-re. Ha egy
mar¢k penzt kézéjiik dobva probalod elvonni a figyel-
miiket, lapozz a 194-re. Ha harcba szallsz veliik, la-
pozz a 231-re.







184-185

184.
Egy kietlen pusztasagon vezeté uton allsz. Toled
északra egy slirl erddség teriil el, amibe az 1t is vezet.
Hirtelen kiilongs vibralast tapasztalsz, és egy hatalmas
épiilet jelenik meg elotted. Egy testetlen hang szolit
meg: — Lépj be sajat felelgsségedre, Démonvadasz. —
Az ajtd szarnyai szélesre tarulnak, felfedve mogotte a
faboritasu hallt. Ha belépsz az el6csarnokba, lapozz
a 288-ra. Ha a falakon felmaszva probalsz bejutni az
épiiletbe, lapozz a 151-re. Ha inkabb az erdébe vezetd
utat koveted, lapozz a 245-re.

185.

Az északi 0t sivar tajon kanyarog, ahol furcsamoéd
nyoma sincs allatoknak vagy rovaroknak: mintha min-
den é16 egyszertien elmenekiilt volna a kdrnyékrdl.
Nyugtalanul szaporazod meg lépteidet, hisz tudod,
ezeket a foldeket megfert6zte a gonosz. Nem sokkal
del utan egy felborult szekeérre akadsz: emberi testek
és csomagok hevernek az uton szerteszét. Ha rendel-
kezel DEMONERZEKELESSEL, és hasznalnad, la-
pozz a 270-re. Maskiilonben folytatod a vizsgalodast
— lapozz a 342-re.




186-188

186.

Legy6zod borzongasod, és megragadod az eres fona-
lakat, melyek lefutnak a cs6é hossza mentén — forrok
és laktetok. Mindazonaltal megtartjak sualyodat, igy
gyorsan tudsz haladni lefele. Ahogy ereszkedsz, egyre
nagyobb a sitétség, és egyre slrlibb a gaz. Varatla-
nul meleg, zoldes gazfelhé csap fel arcod iranyaba.
Tedd probara szerENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 197-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 246-ra.

187.

Ahogy utad folytatasahoz késziilodsz, egy tagbasza-
kadt ember kialt oda neked. — Jo reggelt! Axmoorba
tart? Két Aranyért elviszem a barkammal. Ha minden
jol megy, holnap reggelre ott is vagyunk. — Elmagya-
razza, hogy azért allt meg Stanfordban, hogy feltdltse
készleteit; mivel azonban a piacot zarva talalta, elment
néhany tanyahoz, am azok mindegyike romokban he-
vert. Ha elfogadod ajanlatat, és koveted dél fele, a
folyohoz (ez esetben huzz le magadtdl 2 Aranyat), la-
pozz a 389-re. Ha inkabb az északi, Dunningham felé
vezetd uton indulsz el, lapozz a 185-re.

188.

A SOTET LEPEL képzettség hasznélataért irj fel
magadnak 1 GoNOSzZSAG pontot. Ovatosan megkertii-
16d a Csontvazat, ami tovabbra is lefelé néz a lépcson.
Ahogy elhaladsz mellette, megfordul, és belevag a
labadba. A csapas kibillent az egyensulyodbal, és le-
bukdacsolsz a lépcson. Vesztesz 4 ELETERS pontot. Ha
még életben vagy, labra allsz és sikeriil kivédened egy
fejedre iranyul6 csapast. Nyilvanvalo, hogy a Csont-
vaz lat téged. Ha ELOHALOTTUZEST hasznalsz
(ha rendelkezel az ehhez sziikséges tudassal), lapozz
a 6-ra. Ha megtamadod a Szarvas Csontvazat, lapozz
a 329-re.



189-190

189.
Semmit sem bizva a véletlenre, tamadsz. Akarhogy is,
kardod egyenesen keresztiilvag a n6én, képenye pedig
a foldre hull! Eltiint, és ahogy elképedve bamulsz az
tres kopenyre, az égbol halovany, gunyos nevetést
hallasz. Ha akarod, a kdpenyt magaddal viheted (ez
esetben jegyezd fel Kalandlapodra). Lapozz a 283-ra.

190.

A Démon nekifesziill a SZENT KOR képezte aka-
dalynak, am vakité kék szikrak zapora taszitja vissza.
— Hatalmad nagy, Démonvadasz, de ez nem segit raj-
tad. Mesterem elemeészti sziileid 1ényegi valojat, szen-
vedni fognak az orokkévaldsag veégeéig. — Mivel képte-
len kdzvetleniil artani neked, a magas és er6s Démon
felnyl, és kiszakit egy gerendat a mennyezetbdl; majd
gonosz, fekete fiistfelh6ben eltlinik. A mennyezet sza-
kadozik és recseg, ahogy egyre tobb gerenda zuhan
ala, felboritva az égd parazstartokat. Ha a SZENT
KORON beliil maradsz, lapozz a 118-ra. Ha kimene-
kiilsz az €g6 kunyhobol, lapozz a 81-re.



191-195

191.

A Démoni Szolgakon panik lesz urra, és jajveszékel-
ve kezdenek rohangalni: — A Démonvadasz itt van! —
Valamiért a telepatikus parancsok, melyeket a teremt-
ményeknek kapniuk kellene, elmaradnak. Mestertik,
Myurr bizonyara massal van elfoglalva. Halat adva jo
szerencsédnek felmész e testet 6ltott romlashoz, mi-
kézben ellep annak fekete aurdja. Dobj egy kockaval,
majd az eredményhez adj hozza 1-et. Ha az Osszeg
ugyanannyi vagy kisebb, mint GoNoSzZSAG pontjaid
szama, lapozz a 252-re; ha nagyobb, lapozz a 69-re.

192.
A démoni buvohelyet egy szornyli szerkezet Orzi; egy
hatalmas, ingan lengd penge, ami most mélyen bele-
furodik a homlokodba. Kalandod itt véget ér.

193.
Az allva maradt Csontvazak tamadoéan feléd rohan-
nak. Ha rendelkezel az ELOHALOTTUZES kép-
zettséggel, és hasznalnad, lapozz a 117-re; ha nem,
lapozz a 211-re.

194.
Hany Aranytallért dobsz feléjiik? Jegyzed fel az dssze-
get, majd lapozz a 340-re.

195.

Minden batorsagodat Osszeszedve sétalsz veégig a
folyoson egészen egy kor alakt teremig, aminek lila
padloja és voros fala van. Eppen belépnél, mikor egy
voros szoveg izzik fel el6tted a padlon, és harom ajto
jelenik meg a benti falakon. Ha elolvasod a padlon
1év0 irast, lapozz a 154-re. Ha ovatosan atlépsz folotte
a terembe, lapozz a 292-re.



196-197

196.

A tobbi Zombi tul lassi, és ahogy eléred a szigetet,
vissza is siippednek az ingovanyba. Vajon eldre latjak
meég szornylibb sorsodat? Idegesen megborzongsz, és
a malom fele fordulsz. A zord torony felé, amit szél-
malomnak épitettek, és egykor mocsari vészjelzének
hasznaltak. Csoda, hogy az omladozo, elhagyatott
épitmény meég mindig all... Habar nem, nem csoda.
Magia jelenlétét érzed. Ugy tinik, egy kis faajtoé az
egyetlen bejarat. Ha bemész rajta, lapozz a 173-ra. Ha
inkabb mas bejarat utan nézel, lapozz a 349-re.

197.

Meég iddben sikeriil visszatartanod a levegévételt. A
kovetkezd pillanatban mar nyoma sincs az aramlatnak,
és folytathatod ereszkedésedet. Nagyjabol hat méter
mélyen a csé aljahoz érsz, melyen egy szelep van: bi-
zonyos idonként nyit, illetve zar, mikdézben undorito
gazokat okad ki magabol. A cs6 oldalan észreveszel
tovabba egy kis kor alakh nyilast, ami — ugy tlnik —
valamiféle alagttba vezet. Ha varsz, amig a szelep ki-
nyilik, majd keresztiilzuhansz rajta, lapozz a 176-ra.
Ha becsusszansz a kis nyilasba, lapozz a 227-re.






198

198.

A fény vezérel, amint odaosonsz a tisztashoz, és be-
pillantasz a bokrok kdzott... és valami olyat latsz, ami
eleted vegéig kisérteni fog. Egy pikkelyes, izz6 szemfi,
furcsa diszruhat viseld teremtmény konyodrogve emeli
fel karmos kezeit, és lassan csapkod nagy, denevérsze-
ri szarnyaival a hideg éjszakai levegtben. Felismered,
ez egy Hold Démon Magus. Egy elmondhatatlanul
szornyliseges alakokkal televésett kooltar felett all.
Ami ennél is rosszabb, a diszes kdtablan Magrand,
a Nekromanta holtteste fekszik. A Magus szavaibol,
kézmozdulataibol, és a karmaibol csépogo szentségte-
len langokbol rajossz, hogy a Feltamasztas Elfeledett
Ritusat hajtja vegre. Ennek nem szabad megtortén-
nie, mert ha mégis, Magrand a legritkabb és legret-
tegettebb teremtmények egyike lesz: egy Fortelem —
nem ostoba Zombi, hanem egy gondolkodo, 0j erére
kapott lény, a Démoni sik energisival 6sszekapcsolva.
Magrand teljesen elpusztithatatlan lenne — ezt nem
engedheted. Ha rendelkezel a DEMONI NYELV
képzettseggel, és hasznalni akarod, lapozz a 387-re.
Maskilénben lapozz a 104-re.




199-201

199.
Visszatérsz a kor alaka szobaba. Most melyik ajtot va-
lasztod?

Azt, ami mogiil a furcsa csattogast

hallod? Lapozz a 392-re.
Azt, ami mogil a suhogas
szlirodik ki? Lapozz a 308-ra.

Vagy azt, ami mogott csend van?  Lapozz a 68-ra.

200.

Calbert karmait kikeriilve sietésen lovad nyergébe
pattansz. Amig a sziszegl vampir a rettegd parasztok
kozé ront, te elvagtatsz Isteni Tizon. Hallod azon
szerencsétlen lelkek rettenetes sikolyait, akik Calbert
elsé szentségtelen lakomajanak aldozataiva valnak.
irj fel magadnak 1 GONOSZSAG pontot, amiért hagy-
tad, hogy ez a szdrnyli dolog megtdrténjen. Ha most
Weddonbridge felé folytatod utadat, lapozz a 249-re.
Ha a Colton-ingovany felé veszed az iranyt, lapozz
a 72-re. Ha Astonbury felé mész tovabb, lapozz a
136-ra.

201.
A helyes portalon jottél keresztiil. Most donts, melyi-
ket valasztod kovetkezonek.

A kort? Lapozz a 116-ra.
A hétszoget? Lapozz a 385-re.
A hatszoget? Lapozz a 223-ra.
Az Otszoget? Lapozz a 396-ra.
A négyzetet? Lapozz a 179-re

A haromszdget? Lapozz a 187-re.



202-203

202,

El6halaszol egy Aranyérmeét, és atpattintod a szoban
a haziarnak, aki egy korsot hoz a nyomorult éregnek
(hazz le 1 Aranyat a Kalandlapodrol). A kovetkezo fél
oraban a toprongyos gazember mindenféle vad tor-
téneteket mesél az akasztott ember szellemérdl, aki
minden hénapban egyszer megjelenik, hogy végze-
tiikbe sodorja az utazokat. Ma éjszaka van itt az idd,
hogy ajbdl eljojjon. Nem hiszel el semmit a reszeg
hablatyabdl, de nyajt némi szorakozast, amig a vén
csirkefogo iiltGhelyében elalszik. Ha ezutan felmész a
szobadba, lapozz a 15-re. Ha inkabb beszélsz a csen-
des fiatallal, lapozz a 314-re. Ha a harcos n6hoz iilnél,
lapozz a 145-re.

203.
Az els6 két hordo, amibe belenézel, tires. Ahogy be-
lepillantasz a harmadikba, annak aljaban egy Goblint
latsz kuksolni. Szemeit dorzsolve a Goblin visszaneéz
rad. Megtamadhatnad, de a dulakodas zaja minden
bizonnyal hamar idevonzana a torony tdbbi lakégjat.
Az apro teremtmény hirtelen kinyl, és lekapar némi
penészt a hordd peremeérdl, majd mohdn a szajaba
tomkddi, és visszatelepszik a hordé aljaba. — Hmm,
vacsora, de jo. Végeztem is az Orkodeéssel. — A Goblin
lecsukja szemeit, és szinte azonnal el is alszik. I;Tgy
dontesz, békén hagyod. Ha atkutatod a ruhakat, la-
pozz a 128-ra. Ha felmaszol a létran, lapozz a 157-re.



204-205

204.
Daobj egy kockaval, hogy megallapitsd, hany Zombit
sikeriilt Artalmatlanitanod. Amennyiben az eredmény
kevesebb, mint 3, lapozz a 328-ra, és kiizdj meg a ma-
radékkal (a harmadikkal, és ha sziikséges, a masodik-

kal). Ha sikeriilt mind a harmat elpusztitani, lapozz
a 182-re.

205.

Hihetetlen, de Black Jack életre kel: gonoszan sziszeg-
ve feléd ugrik, felhasadt szemgddreiben sotét tlz vi-
lagit. Habar az titkozes hatasara lovad ledob magarol,
sikeriil elkeriilndd a karod eldtt csattogo, éles, tlisze-
ri fogakat. Am alighogy talpon vagy, és kivonod kar-
dod, a lény élettelentil dol el. Beleszursz pengeddel,
de mar 0jbdl csak egy madarijesztd. Aggodalommal
telve visszaszallsz a nyeregbe, és folytatod utad a falu
felé. Lapozz az 51-re.




206-207

206.

Osztoneid jol miikodnek — egy vizkopd-szerti teremt-
meény késziil rad lecsapni egy magas fa tetejérdl! Meg-
varod, hogy a vicsorgd Hold Démon kozel érjen hoz-
zad, akkor pedig lesujtasz kardoddal, es férges testét
kettévagod.

Egy, a vadonban tdltétt éjszaka utan megérkezel
Axmoor kiilvarosaba. Lapozz a 339-re.

207.

Idével kezded agy érezni, hogy a folyoso zsakutcava
sziikiil majd, de az végiil egy homalyos helyiségre nyi-
lik, ami csak a bortdon lehet. A helyiség egy nyalkas
terem, pulzald, hartyas falakkal. Tobb tucat nyomo-
rult embert tartanak fogva a ketrecekben, akikre két
Démoni Szolga vigyaz. Ki kell szabaditanod Sket! Ha
rendelkezel a SOTET LEPEL képzettseggel, és hasz-
nalni kivanod, hogy rajtaiithess a Démonokon, lapozz
a 108-ra. Ha nem rendelkezel ezzel a keépességgel,
vagy nem akarod hasznalni, meg kell kiizdened veliik
— lapozz a 263-ra.



208-209

208.

Felemeled kardodat, és tAmadsz. Sajnos a koponya a
lebegés képességet hasznailja, hogy elkeriilje kardcsa-
pasaidat, egyuttal jo helyzetbe repiil, hogy ujra és djra
megperzseljen a szemeébdl kilovelld sugarakkal. Ez
nem szokvanyos kiizdelem lesz. Tedd prébdara SZEREN-
cskn! Ha szerencsés vagy, lapozz a 371-re. Ha nincs
szerencséd, vesztesz 3 ELETERO pontot, és ismét zedd
probara SZERENCSED, vagy ha akarsz, elmenekilhetsz,
és visszatérhetsz az észak felé vezetd ntra — ez esetben
lapozz az 58-ra. Amig a barlangban maradsz, Gjra és
ujra tedd probara a SZERENCSED mindaddig, amig meg
nem halsz, vagy szerencséd nem lesz.

209.
Az Ork bolint, és kitarja az ajtot. Az ajtd mogott egy
mocskos raktarat talalsz, benne harom fahordoval és
egy halom Ork ruhaval. Egy durva fa létra vezet a pla-
fonon 1évo csapoajtohoz. Ha belenézel a fahordok-
ba, lapozz a 203-ra. Ha atkutatod a ruhdkat, lapozz a
128-ra. Ha felmaszol a létran, lapozz a 157-re.



210-211

210.

Megragadod a konyvet, és oriiltmdod kezded razni,
remelve, hogy egy dragakd esik ki beldle. Amig ez-
zel vagy elfoglalva, Myurrnak modja nyilik radugrani
és karmaival végigszantani hatadat. Tusakodas kez-
dddik, am sikeriil a konyvvel kipeckelned Myurr all-
kapcsat. A Démonherceg hatraugrik, majd kiképi a
kényvet. Vesztesz 4 ELETERD pontot — ha meég életben
vagy, lapozz vissza a 398-ra, ¢s donts kovetkezd cse-
lekedetedrdl.

211.
Egyszerre kell megkiizdened az dsszes ElGhalott rém-
séggel. Ertékeik megegyeznek.
Csontvazak UGYESSEG 7 ELETERO 6

Ha gy6z0l, lapozz a 129-re.







212-213

212,

Meggyozodve rola, hogy a csapoajtd biztonsagos, le-
maszol a létran. A falusiak fesziiltek, de résen van-
nak. A tokeletes csendben csak az es6 hangja hallhato.
Mennydorgés visszhangzik a teremben, és ahogy elhal,
az Osszes ajto és ablak betorik. Dithongd Démonok
végeérhetetlen serege arad be a nyilasokon, csépogd
agyaraik vérre szomjaznak. Bar a falusiak legjobb tu-
dasuk szerint harcolnak, hamarosan hanyatt-homlok
kell majd menekiilnitik. Ha felrajzolsz egy SZENT
KORT, lapozz a 110-re. Ha a MEDITACIO képzett-
seéget hasznalod, lapozz a 325-re. Ha egyik képesség-
gel sem rendelkezel, vagy inkabb megkiizdesz a Hold
Démonokkal, lapozz a 123-ra.

213.

A sziv tapanyagcsatornajanak elzarasa a lehetd leg-
jobb valasztas volt. (Jegyezd fel a Kalandlapodra, hogy
elforditottad a Vords Tarcsat.) A sziv heves rangato-
zasba kezd, a gozkicsapddasok pedig intenzivebbé
valnak. Riadoszerli hang harsan, te pedig megder-
medsz, amint a fal kézepén szajszerl rés nyilik, vala-
mi szOrnylség szamara engedve utat. Koromfekete,
csillogd, vagy tizezer szemmel, és rengeteg vegtaggal.
Ha bevarod, és megnézed, mi az, lapozz a 30-ra. Ha
megszOksz a kapun at, amin bejéttél, lapozz a 272-re.



214

214,

Sharleena szeretné, ha jelen lennél, és egy erdei al-
latokat abrazolo szines fliggénnyel diszitett szobaba
vezet. Aranyszinti kort latsz a padlora rajzolva, és
egy kis fa dob log egy kozeli kampon. Meggyujt ket
parazstartot, és meghagyija, hogy allj az ajtohoz. Az-
tan kezébe véve a dobot, leiil a koron kiviil, és iitni
kezdi, ritmikusan kantalva. Néhany perccel késébb a
faszenes parazstartokbol fiist gomolyog a mennyezet
felé, majd leereszkedik, es Gsszegytilik a kor kdzepen.
Ott egy kodszerdi, fején agancsot viselé6 emberi lény
alakjat olu. Sharleena felemeli kezeit, és kikérdezi a
jelenést sziileid sorsardl. A norol rad emelve tekinte-
tét mely, vibralo hangon valaszol: — Myurr tornyaba
vitték &ket, az Eszaki Foldekre. A Démon Herceg
veliik kivanja véghez vinni gonosz terveit. Sziiksége
van halando energiaikra. — Amitdl tartottal, bekovet-
kezett: meg kell talalnod Myurr tornyat, és kiszaba-
ditani a szileidet, miel6tt tal kesé lenne. Megkéred
Sharleenat, hogy tudja meg a torony pontos helyet,
azonban ahogy felteszi a kérdést, a jelenés megszilar-
dul, és stirdi fiist tolti meg a szobat. Amint eloszlik, egy
nagy, vords, agyaras Démon all a kérben. Sharleena
erdt vesz magan. — Mondd el, parancsolom! — kialtja.
A Latnok parancsanak hatalma valaszra birja a Dé-
mont. Ha rendelkezel a DEMONI NYELV képzett-
seéggel, és hasznalni akarod, lapozz a 241-re. Maskii-
l6nben lapozz a 383-ra.




215-216

215,

Isteni Ttz fiilébe sugsz, arra utasitva, hogy térjen visz-
sza a Templomosok Szent Fellegvaraba, ahol egy na-
pon, reméled, Ujra talalkoztok. Azzal elindul. Tudod,
hogy utja biztonsagosabb a tiednél, és figyelmedet az
elotted alloé probléma felé forditod. A maszas kony-
nyl, és nemsoka ismét az Gton vagy, az erofal tulolda-
lan. Belekezdesz hosszadalmas utazasodba a Colton-
ingovanya felé. Lapozz a 153-ra.

216.

Belépsz a templomba, és érzed, ahogy gonosz atok
szall rad. Adj 1-et GonNoSZSAG pontjaidhoz, UGYESSE-
GEDET pedig csdkkentsd ugyanennyivel! A templomot
viszont kifosztottak, és habar alaposan atkutatod,
semmit sem talalsz, ami segitségedre lehetne a to-
vabbiakban. Ha a birosag épiiletéhez mész, lapozz a
66-ra. Ha inkabb visszamész a tohoz, lapozz a 344-re.



217-218

217.
Megérzed, hogy a férfi nem Démon. Sot, azt is meg-
allapitod, hogy eredend8en nem gonosz, de nem is
teljesen jo. Tanacstalansagodban ugy dontesz, nem
tamadod meg. Lapozz a 42-re.

218.

Branner rad néz, majd hatrapillant fiatalkori dnma-
gadra. Bolint, lehtizza ujjarol a gytrijét, s atadja ne-
ked (jegyezd fel a Kalandlapodra). — Az istenek dvnak,
Templomos — mondja, majd megérint botjaval... Es
ismet a Pandemonium termében talalod magad. Mi-
vel nem akarod tovabb hallgatni a gyaszindulot, elha-
gyod a szobat. Lapozz a 199-re.




219-220

219,

Ratamadsz a csontvazra a kardoddal, de csak ketre-
cet sikerill megrengetned, elszakitva a gyenge tart6-
kotelet. Mielott feleszmélsz, a foldre kertilsz, a bliz-
16 ketreccel a hatadon. Vesztesz 2 ELETERS pontot.
A koponya nagyot deriil szerencsétlenségeden, Oriilt
vigyoraval egy hajszalnyira az arcodtol. Ahogy kika-
szalodsz az ocsmany valami alol, és elkezded szétvag-
dalni a z6rg6 csontokat a racson keresztiil, nevetése
csak hangosabb lesz. Ebbdl rajossz, hogy mindez csak
id6pazarlas volt. Ismét nyeregbe szallsz, és a talalko-
zas jelentoségeérdl gondolkozol. Vajon meg tébb go-
nosz var az eldtted kanyargoé uton, vagy ez csak egy
jel, hogy a Gonosz az egész teriileten portyazik? Ha
tovabbmeész az uton, lapozz az 51-re. Ha visszafor-
dulsz, és levagod az utat a mezdkdn, lapozz 327-re.

220.

A Démoni Szolgak szinte azonnal észrevesznek, és ri-
adot fujnak. Kacsok vagodnak ki a falakbol minden-
felol, és korbefonnak. Kiizdeni probalsz az erds fona-
lak ellen, amikor egy kigy6z6 csé tekereg ki a fal egy
nyilasabol. Feléd csavarodik, €s a végén levo csopogo
szivoka az arcodra tapad. Egy gazfelhd tor ki buizds
belsdjebol, melytdl elveszted az eszméletedet. Lapozz
a 346-ra.



221-222

221.
Minden figyelmeztetés nélkiil egy szarnyas, inas Hold
Démon veti rad magat a folotted 1év6 agakrol. Eles
karmait puszta kézzel kell tavol tartanod magadtol,
mivel nincs id6d elérantani kardodat (a csata idejere
csokkentsd 1-gyel UGYESSEGEDET).

Hold Démon UGYESSEG 7 ELETERO 10

Ha gy06z0l, lefekszel éjszakara, reggel pedig megérke-
zel Axmoor kiilvarosaba. Lapozz a 339-re.

222.
Félelmeid beigazolodnak: ez egy Démon. Amig erre
rajossz, a bestia karmos kezeivel agyaras pofajaba
tom. A Démon életedet vette.



223-225

223,
Gyorsan haladsz, ahogy vizi jarmtved siklik az arral.
Kellemesebb vidékre érsz, majd egy napig tartd ese-
meénytelen utazast kovetéen megerkezel Stanfordba.
A tutajt ismét magara hagyva besétalsz a faluba. La-
pozz a 24-re.

224,

Lemaszol a kotélen egészen a torony aljaig, és néhany
kozeli rom fedezékébe rohansz. Ha a torony langok-
ban all, és a tohoz mész, lapozz a 344-re. Ha a temp-
lomhoz sietsz, lapozz a 380-ra. Ha a birosagra mész,
lapozz a 66-ra. Ha azonban a torony nem ég, tobb
szaz Ork tamad rad. Bar nem adod olcson az életed,
nem dacolhatsz a rad ront6 hordaval. A Gonosz eroi
diadalmaskodnak.

225.

A falut magad mogott hagyva lakoit gyotrelemre és
szenvedésre karhoztattad (irj fel 2 GoNoszZSAG pontot
ezért). Nemsokara egy utelagazashoz érsz, ahol kiilé-
nos késztetest erzel, hogy Axmoor felé indulj. Erzed,
hogy isteneid adnak egy esélyt, hogy jovatedd elha-
markodott megfutamodasodat, mégpedig ugy, hogy
olyan valami ellen kiildenek, amihez hasonldval még
sosem talalkoztal! Lapozz a 21-re.
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226

226.

A csontvaz megtantorodik, majd fejjel elore lebukik
a lépcsén. Ahogy folytatod utad felfelé, sokaig hallod
még a zorgesét, amig a torony aljara ér. Kisvartatva a
lépcsd egy gyertyak soraival megvilagitott szobaban
vegzodik, aminek nincs mas kijarata azon kiviil, ame-
lyiken beléptél. Suttogo, egyre er6sd6doé hangokat hal-
lasz, amik mintha megprobalnanak tanacsokkal szol-
galni: menj az ablakon keresztiil... lép; at a tikron...
Jfugd el a gyertyakar. Tudod, hogy gyorsan kell donte-
ned, mert a hangok lassanként felGrlik elmédet — ha
itt maradsz, megoriilsz. Aztan fivéred kisértetalakja
emelkedik ki a padlobol. — Az ablakon at vezet az 1t
Myurrhoz — mondja, mikézben anyagtalan karjaval az
ablaknyilas felé mutat. Ha a tanacsnak megfelelden az
ablakon maszol at, lapozz a 23-ra. Ha a tiikrdn lépsz
keresztiil, lapozz a 398-ra. Ha inkabb elfijod a gyer-
tyakat, lapozz a 238-ra.




227

227.

Mit sem torodve a nyilas kis méretével, bemaszol.
Mikor meghallod a szelepet moégdtted, amint kinyit,
és kienged egy halalos gazfelhét, felismered: jol don-
tottel. Teljes sotétségben kuszol tovabb, mikozben a
puha, organikus alagut liktetésétdl kavarog a gyom-
rod. Percekkel késébb — melyek oraknak tlinnek — fel-
emelkedsz egy folyosora, amely minden bizonnyal az
épilet belsejében van. Amikor kijutsz az alagutbdl,
meglepve tapasztalod, hogy az tokéletesen zarodik be,
mintha soha nem is lett volna ott.

Most koriilnézel az atjaron, amelybe érkeztél. Jobbra
meleg és széles ut vezet, balra dohos és szilik. Ha balra
mész, lapozz a 207-re; ha jobbra, lapozz a 101-re.

228.

Isteni T1iz Osszeesik, és gyors kinok kozt kimulik, de
minden erdddel magadra Gsszpontositva sikeriil meg-
mentened sajat ¢letedet, még mieldtt elajulnal. Mikor
felébredsz meély, gyogyitd almodbol, kabultan botor-
kalsz az erd6ben, amig raakadsz egy kis falura. Kitan-
torogsz egy folduatra, és megpillantasz egy tablat, rajta
a felirattal: ,,Stanford”. Lapozz a 24-re.




229-230

229,

Miutan néhany oraig koveted a godris, elhasznalt
utat, meghallod egy kodzeledd szekér hangjat. Tisztan
hallani a korbacs csattanasat, ahogy a jarmi feléd di-
borog. Lehetnek tisztességes utazok is — de sohasem
lehetsz elég ovatos. Ha felmaszol egy fara, és elrejto-
z0l, amig a szekér elmegy, lapozz a 274-re. Ha ma-
radsz, ahol vagy, lapozz a 95-re.

230.

Az egyik pillanatban még ivolté Démonok sokasaga
vesz koriil — és a masikban: elmentek. Tiszta napfény
ragyogja be a termet, ahogy az esé elll, és kivirrad. El-
jenzés és hurrazas hangja tdlti meg a levegé6t, amint a
falusiak életiik leghosszabb éjszakajat tinneplik. Ezért
a jo szerencséert visszanyersz 1 SZERENCSE pontot.

A parasztok Osszepakoljak a holmijukat, és felke-
sziilnek a délnek indulasra. Romond megkérdezi, el-
kiséred-e Oket, de vissza kell utasitanod — északra kell
utaznod megkeresni a sziileidet. Lapozz a 351-re.



231-232

231.
Egynémely Ork mar annyira részeg, hogy néhany bi-
zonytalan 1épés utan egyszerlien arccal a foldre esik.
A tobbiek eldretantorognak, és hangosan fenyegetoz-
nek, hogy aprd darabokra hasitanak. Kihasznalva az
Orkok lassusagat gyorsan visszavonulsz egy romos
kapualjba, ahol egyesével kiizdhetsz meg veliik.

UGYESSEG ELETERO

EL§ Ork 6 5
Masodik Ork 5 5
Harmadik Ork 3 7
Negvedik Ork 7 6
Otodik Ork 6 6
Hatodik Ork 4 5

Ha gy6zdl, lapozz a 313-ra.

232.
A Templomosok Fellegvaranak konyvtaraiban eltdl-
tott hosszt 6rak nem voltak hidbavaloak. Egybdl fel-
ismered Oket: Métely Démonok, Myurr aljas szolgai,
a halal és romlas hordozdi. Tedd probara SZERENCSED!
Ha szerencsés vagy, lapozz a 3-ra. Ha nincs szeren-
csed, egyenként kell veliik megkiizdened.

UGYESSEG ELETERO
Els§ Métely Démon 9 4
Masodik Métely Démon 8 6

Ha gy6z0l, lapozz a 277-re.



233-235

233,
A tobbi 6r pusztan dermedten bamul maga elé. Is-
merve fajtajukat, rajossz, hogy telepatikus parancsra
varnak mesteruktél. Ha most megprobalod gyorsan
elpusztitani a féreg-kemencét, lapozz a 356-ra. Ha
inkabb a Halal Koévet semmisitenéd meg, lapozz a
191-re.

234,
Amikor visszautasitod, a nyomorult dregember szi-
dalmaival és atkaival halmoz el, még kopkad is. Sietve
mas il6hely utan nézel. Ha a csendes fiatalhoz iilsz,
lapozz a 314-re; ha a harcos n6hoz, lapozz a 145-re.
Ha inkabb felmennél a szobadba, lapozz a 15-re.

23s.

Figyelmesen hallgatozva meghallod Myurr eérces
hangjat: — Megsszeressztem a Démonvadassz ssziileit.
Mi szem lenne jobb, mint ugy allni bossszut a
gyulolt Templomoszon, hogy a wvén bolondokat
felhasssznalom a Pusztitassz Romlott Rituszdaban. Le
fogom csapolni kisz lelkiiket. Az iiveg mogott vannak,
visssza isz térek. — Aztan vége. Myurr képe visszata-
szito parakodben semmiveé foszlik. El6torsz leshelyed-
rél, be a szobaba, és a meglepetés erejével lestjtasz
Magrandra, miel6tt lenne ideje barmilyen magikus
védelmet idézni.

Magrand UGYESSEG 6 ELETERO 6

Ha gy6z0l, lapozz a 293-ra.



236-237

236.

Tizenkét kartya van elhelyezve az asztalon kozted és
az Oregasszony kozt, sajatos alakzatban. Fesziilt csend
telepszik rad, ahogy a lapok jelentését értelmezi. Vegiil
azt mondja: — Rettegés és veszély vesz korbe. Meghal-
hatsz, még a lelkedet is elveszitheted. Kevés tanaccsal
szolgalhatok, mivel latomasomat egy fels6bb hatalom
korlatozza; mégis, a beavatkozas ellenére egy dolog
bizonyos: a Csontpiramist kell keresned. Mikor eljon
az ideje, megérted majd, mit is jelent ez. — Grumont
egy tal huslevest nyujt at (visszanyersz 2 ELETERO
pontot). Az étkezés utan mindannyian nyugovora ter-
tek. Lapozz a 381-re.

237.

Ha a Samairz név mond neked barmit is, lapozz a
64-re. Ha nem, és megprobalsz vitaba szallni vele, la-
pozz a 386-ra. Ha hasznalod a MEDITACIO képzett-
séget (amennyiben tudod), lapozz a 297-re.



238-239

238.
Gyorsan eloltod a gyertyakat, sdtétségbe boritva a
szobat. Nem tudva pontosan, merre kéne menned,
botorkalni kezdesz az alvilagi sététben. Megbotlasz
egy gyertyatartdban, és érzed, ahogy atesel egy nyila-
son. Dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-3, lapozz
a 398-ra; ha 4-6, lapozz a 23-ra.

239.

A Tarcsa elforditasaval meggatoltad a sziv méreg-
kilokését. Hossza id6 alatt ezzel megmeérgezheted a
szivet. A szerv maris hevesebb dobogassal reagal. (Je-
gyezd fel a Kalandlapodra, hogy elforditottad a Kék
Tarcsat.) Riadoszerd hang harsan, és a fal egy része
széthullik, kiszabaditva ezzel valamit, aminek sétét,
nedves bdre, sok szeme és szamos végtagja van. Ha
bevarod, hogy megnézd, mi az, lapozz a 30-ra. Ha el-
menekiilsz, visszasietve arra, amerrdl jottél, lapozz a
272-re.







240-241

240.

Sotét viharfelhok gyiilekeznek a Sziklaszirt-magas-
latok folétt, ahogy Dunningham felé tartasz. Habar
rossz elGérzeted van, mikor a faluba érsz, az megle-
pden rendezettnek tiinik: az ligyeiket intéz6 falusiak
j6 napot kivannak, ahogy elhaladnak melletted. Egy
kokereszt talapzatanal egy csuklyas alak iil, aki maga-
hoz hiv. Ahogy felé sétalsz, leveszi csuklyijat, felfed-
ve furcsa arcat. Egy n6 az, akinek fél arca hofehér, a
masik fele pedig koromfekete. Kezeit kinyajtja feled,
felforditott tenyerein a hatalom jelei ragyognak. Mit
teszel?

Megtamadod? Lapozz a 189-re.
Beszélsz vele? Lapozz a 347-re.
Kinyujtod kereszted abban a

remeényben, hogy sikeriil ellizndd? Lapozz a 88-ra.
Tudomast sem veszel rola? Lapozz a 283-ra.

241.

Habar a Démon kénytelen valaszolni, megprobal at-
verni ugy, hogy sajat nyelvén felel. Szerencsére jaratos
vagy a Démoni nyelvben. — Myurr Nagyar tornya a
Sziklaszirt-magaslatokban van — mondja. Lapozz a
161-re.



242-244

242.
Mit mondasz?
Crakanat? Lapozz a 209-re.
Kragaz? Lapozz a 326-ra.
Shagrar? Lapozz a 260-ra.
243,

Adj 1 pontot a GONOSZSAGODHOZ, amiért ezt a kép-
zettséget hasznalod. Magrand magasba emeli kezeit,
hogy egy fekete iiledékgdmbot vessen feled, de bi-
zonytalanul megall, és atkozodni kezd: — Sotet Lepel.
Fene essen beléd, Démonvadasz! — Nem hasznalhatja
magikus erdit, hogy elbanjon veled, te pedig bemeész,
és megtamadod.

Magrand UGYESSEG 5 ELETERO 6
Ha gy6z0l, lapozz a 293-ra.

244,
Odasétalsz Darrow-hoz. Rolad a tobbi falusira néz,
majd gyorsan az ajto felé siet. Ahogy elhalad mellet-
ted, azt suttogja: — Itt nem beszélhetiink. Talalkozzunk
a villamsujtotta tolgynél tiz perc mulva. — Latvan a
Darrow-ra vetiilé, dithds pillantasokat, nyilvanvalo,
hogy meghallottak tizeneteét.

Ahogy Darrow tavozik, egy falusi széttor egy tiveget
az asztalon, és eléd lép. Meglengeti az liveget az orrod
alatt, ¢s azt mondja: — Senki sem fog segiteni neked.
Nem szeretjiik a fajtadat errefelé. Ttinj el, mielott mi
dobunk ki. — Hogy elkeriild a harcot, elhagyod a kocs-
mat — majd észreveszed, hogy egy csapat falusi kovet
téged. Tamadastol tartva felkésziilsz, hogy megvedd



245-246

magad. Ehelyett az egyik paraszt rad kop, majd mind-
nyajan elsietnek a kodbe. Mit teszel most?

Meglatogatod a falusi papot? Lapozz a 353-ra.
Elmész a villamsujtotta tolgyhoz
talalkozni Darrow-val? Lapozz a 262-re.
245,

Ahogy koveted az utat az erdon keresztiil, egy tornyot
pillantasz meg egy magas hegylancon, és rajossz, az ut
oda vezet. Mieldtt a tornyot elérnéd, termeészetellenes
gyorsasaggal szall le az ¢j, eés fagyos szél tamad. Az
utazas kimeritett, ezért megallsz pihenni. Ttizet raksz,
és a melegénél konnyl alomba merilsz.

Hirtelen mély, morajlod zajra riadsz. Felugorva egy
hatalmas, pikkelyes kezet latsz kitdrni egy f6ldon léevo
hasadekbol. Ezt egy masik kéz kéveti, majd a tatongo
meélységbdl egy szornyli fej emelkedik ki. A kén biize
erds a levegdben, ahogy a szorny tekintete rad vetil.
Mit teszel?

Futsz az életedért? Lapozz a 46-ra.
Megtamadod? Lapozz a 331-re.
A DEMONERZEKELEST

hasznalod, ha tudod? Lapozz a 222-re.
A SZENT KORT hasznalod,

hogy megvédd magad, ha tudod? Lapozz a 96-ra.

246.
Hiaba prébalod visszatartani leélegzetedet, tul sokat
szivsz be a fojtd, biidds gazbol, és elajulsz. Meég mie-
16tt a teljes eszméletlenség eluralkodna rajtad, a szo-
ritasod ellazul, és érzed, ahogy tested zuhanni kezd.
Lapozz a 346-ra.



247-248

247.
Ahogy atlépsz az ajton, egy indigokék szobaba ke-
riilsz, aminek két kijarata van. Ha a déli ajtén mész at,
lapozz a 300-ra; ha a keletin, lapozz a 316-ra.

248.

A Fortelem szemed lattara mutalodik: bore felhasad,
felfedve feléd lovelld, rangatozo, sajat akaratuk szerint
mozgod csapok tucatjait. Ami még ennél is rosszabb,
Magrand szaja kinyilik és kitagul, mintha allkapcsai
nem is kapcsolddnanak egymashoz, de legalabbis ru-
galmasak lennének. Borzasztoan tvolt, ahogy a csuk-
16jabdl kildvelld csapok kezed koré tekerednek, és el-
kezdenek undorité szajaban sorakozo, recés fogai felé
htizni. A Fortelem még erdsebb lett.

Fortelem UGYESSEG 10 ELETERS 13

A szOrny ELETEREJE nem valtozott. Ha a Fortelem ta-
madoereje barmely Harci Kérben 5 vagy tobb ponttal
haladja meg tiédet, lapozz az 54-re. Ha gy6z0l, lapozz
a 285-re.



249-250

249,
A Weddonbridge-be vezeto ut jo ideig nyugat felé ha-
lad, miel6tt végiil északnak fordul. Ahogy tovabbha-
ladsz észak felé, a vihar heves esdzést hoz. Nemsoka-
ra borig azol, teljesen levert vagy és menedékre van
sziikséged.

Dombok magasodnak jobb oldalt. Ha van nalad egy
pergamen, tudsz egy kozeli barlangrél, amit megpro-
balhatsz felkeresni — ha igy teszel, lapozz a megfeleld
fejezetpontra! Ha nincs nalad a pergamen, vagy nem
akarod a barlangot megkeresni, tovabb kell menned
az ut mentén, remeélve, hogy talalsz valamiféle mene-
déket. Lapozz az 58-ra.

250.

Ahogy haladsz eldre, a szekér hirtelen megrazkodik,
eés elveszted az egyensulyodat. Mire ismét talpra allsz,
az Ork felkap egy veszedelmesnek tiing tiiskés buzo-
ganyt, ¢s rad tamad. Meg kell kiizdened vele. Barmely
Harci Korben, ha Tamadoerdd 5, vagy tobb ponttal
magasabb az Orkénal, sikeriil lelokndd a szekérrdl az
utra.

Ork Kocsis UGYESSEG 7 ELETERGS 7

Ha megnyered a harcot, vagy lelékdd az Orkot a sze-
keérrdl, lapozz a 294-re.




251-252

251.
Végzel az italoddal. Donthetsz, hogy a szobadba mész
lepihenni, vagy maradsz, és beszédbe elegyedsz a ven-
degekkel. Ha a szobadba mész aludni, lapozz a 15-re.
Ha a toprongyos dreggel beszélsz, lapozz a 115-re. Ha
a csuklyas fiatallal elegyednél széba, lapozz a 314-re.
Ha a harcos n6hoz iilnél at, lapozz a 145-re.

252.

Bar melton kiizdesz életedért, megtérsz a Halal Ko
erejének hatasara. Harom honappal késébb Kigyo
Démon mesteredet szolgalod majd, mint az Ork hor-
da egyik hadnagya.



253

253.

Eléred a legfelso szintet, és félretolod a reteszt a csapo-
ajton, megakadalyozando, hogy barki is kdvethessen.
Bar aligha fog sokaig kitartani, ha egyszer megpro-
baljak kinyitni, de minden masodpercért halas leszel,
amit biztosit szamodra. A torony legtetején vagy. A
csapoajtd mellett egy padléhoz rogzitett gylrihoz
csomazott, feltekert kételet talalsz. Ledobod a kotelet
a torony oldalan, és megelégedve tapasztalod, hogy
az leér egészen a talajig. Atpillantva a parkany folott,
Dunningham elpusztult falvat pillantod meg. Néhany
szaz méterre a toronytol egy tavat latsz, mellette pedig
egy templomot. Még tavolabb egy masik épiilet all,
ami innen egy romos birosagnak tiinik.

Hirtelen suhogé hang iiti meg a fiiledet: valami mo-
zog a torony kdzepén. A Baljoslati Szem az: megerez-
te jelenlétedet, és gonosz tekintete iranyodba fordul.
Tudod, hogy ha pillantasa talalkozik a tiéddel, bevég-
zed. Ha kardoddal tamadod meg, lapozz a 307-re. Ha
van nalad lampas, és a benne 1évo olajjal akarod fel-
gyudjtani a Szemet, lapozz a 82-re. Ha a torony oldalan
ledobott kotelen menekiilsz el, lapozz a 224-re.







254-255

254,

Egy hatalmas barlangba érkezel... ahol majd’ megsii-
ketiilsz a zajos dobogastol. Az egyik fal hossza men-
tén egy sor emeldkar és tarcsa van, melyek ket érszerii
csovon keresztiil Ossze vannak kotve egy undorito,
oriasi szivvel! A bugyog6 folyadékkal telt csovek csak
részei a csovek és szelepek terpeszkedd tomegének.
A tovabbi részek ismeretlen funkciot téltenek be. A
barlang mennyezetét hasonloképpen mindenféle or-
ganikus, csonttal felfiiggesztett csovek, valamint logo
csapok boritjak. Fiistfelh6k szdéknek ki a résekbdl
sebesen, az egész rozoga szerkezet olyannak tiinik,
amit a nyomas barmelyik pillanatban felrobbanthat.
Egy, az emelSkarokkal foglalatoskodo Démoni Szolga
meglat, felall, és tAmadasba lendiil.

Ha két egymast koveti Harci Korben viszel be neki
sikeres talalatot, azzal elpusztithatod, fiiggetleniil az
aktualis ELETEREJETOL.

Démoni Szolga UGYESSEG 7 ELETERS 6
Ha gy6z6l, lapozz a 309-re.

255,
Ha megmutatod neki a dunninghami né kdpenyét

(amennyiben nalad van), lapozz a 137-re. Maskiildon-
ben lapozz a 7-re.




256-257

256.

Ahogy a szobaba lépsz, minden kés feléd repiil. Dob;
egy kockaval, hogy megallapitsd, hany kés szall feled.
Hogy eltérits egy kést, UGYESSEGEDDEL megegyezo,
vagy annal kisebb eértéket kell dobnod két kockado-
bassal. Valahanyszor sikertelen vagy, egy kés eltalal, és
2 ELETERS pontot vesztesz. Ha még életben vagy, és
berohansz a pancélzatért, lapozz a 109-re. Ha elha-
gyod a szobat, lapozz a 169-re.

257.

A veérfoltos tilésekbol arra kovetkeztetsz, az alakvalto
egy utasnak dlcazta magat — a tdbbieknek esélye sem
volt. Az egyik ulésen egy 12 Aranyat tartalmazé bor-
erszény hever. Ha akarod, magaddal viheted — ez eset-
ben jegyezd fel a Kalandlapodra. A padlot papirfecnik
boritjak. Amint felveszed Oket, rajossz: egy naplobol
valok. Nehéz Gsszeillesztened az egyes darabokat, de
a kovetkezot sikeril kibettiznod: ,,A Gonosz olalkodik
egykor biiszke falunkban, Dunninghamben, északrol
pedig egy hadsereg kozeledik. A legrosszabbtol tar-
tok. Sokan nem hajlandéak menekiilni, de nekem
mennem kell. Eszak nem a békés embereknek valo.”

A hirek nyomasztoak, de még nem adod fel a re-
ményt. A sziileid — vagy legalabb valami nyom a
hollétiikr6l — Dunninghamben lehetnek. Ha atku-
tatod a testeket, lapozz a 78-ra. Ha folytatod utadat
Dunningham felé, lapozz a 240-re.




258-259

258.

Elmagyarazod Romondnak, hogy a sziileid utani ke-
resés els8bbséget élvez a falusiak sorsaval szemben.
Megértven helyzetedet, kinyitja neked a hatso6 ajtot,
te pedig kirohansz az esObe. A sar cstszos a labaid
alatt, de egyensulyban tudsz maradni... amig egy se-
reg Hold Démon rajtad nem iit. Vergddsz a sarban,
ahogy huisodba belemarnak, és a vilagod megtelik faj-
dalommal és szenvedéssel. Myurr az életedet vette.

259.

Mielott a csocselék rad tehetné mohd kezeit, hatat
forditasz, és szabalyosan belerohansz a mocsarba.
El6szor ildéz6be vesznek, de ahogy megveted laba-
dat a lapon, megallnak, és csak néznek rad ravasz mo-
sollyal. Nem telik sok idébe, hogy r4jdjj, miért is nem
jottek utanad: a mocsaron atvezetd Osvény nagyon
veszélyes.

Botladozol... folyton vissza kell fordulnod... sargdod-
rok szivnak be... és még rosszabb. Eppen azt fontol-
gatod, hogy visszamenj, mikor a mogotted 1évo csapas
elsiillyed az iszapban! Ha beljebb haladsz a mocsar-
ban, lapozz a 395-re. Ha az elhagyatott malomhoz ve-
zet( toltésen indulsz el, lapozz a 335-re.



260-261

260.
Az Ork néhany pillanatig rad mered, majd megrazza
a fejét. Habar zavartnak tlinik, arckifejezése alapjan
biztos vagy benne, hogy a jelszd, amit megadtal, alig-
ha lehetett jo. Ha megprobalod megvesztegetni, la-
pozz a 320-ra. Ha ratamadsz, lapozz a 106-ra.

261.

Jol célzol. Pallin megfogja a kotelet, amig te felcse-
veled azt. Grumont rohanva siet segitségedre, apa és
fia pedig hamarosan atdlelhetik egymast. A ferfi nem
gy0z koszonetet mondani, és visszaadja a 2 Aranyat,
amit neki fizettél. Nyersz 1 SZERENCSE pontot is. La-
pozz a 317-re.



262

262,

Gyermekként gyakran masztal fel a kormos tolgyfara,
igy nem okoz gondot megtalalni a kddben. Ott megla-
tod Darrow-t; ket falusi tartja fogva, akiket a fogado-
ban lattal. Csoszogas hangja figyelmeztet a kédben,
hogy tobben is vannak, és korbe késziilnek venni.
A helyi kovacs, egy nagydarab alak atnygjtja neked
lovad kantarszarat. — Galana Istenndére, Démonva-
dasz, hagy; minket békén. A pap felnyitotta szileid
sirjat; a testilk nem volt ott. A szileidet eltiintették
a Démonok; mashol keresd 6ket. A falusiak félnek,
es vert akarnak. Tavozz, amig megteheted. — Vasvil-
laikat és kaszaikat megragadva, a parasztok habozva
megindulnak feléd. Ha tavozol, lapozz a 148-ra. Ha
maradsz, és megkiizdesz veliik, lapozz a 390-re.




263-264

263.
Az Orok csak elképesztoen erds kezeiket hasznaljak
fegyverkeént; egyszerre kell megkiizdened veliik. El-
pusztithatod barmely ellenfeled, ha két, egymast ko-
vetd Harci Kérben is sikeres tamadast viszel be neki,
fiiggetlentil ELETERO pontjainak szamatol.

UGYESSEG ~ ELETERO
Els6 Démoni Szolga 8 7
Masodik Démont Szolga 7 7

Ha gy6zdl, lapozz a 280-ra.

264.
Az esésedbe egy magas fa agai nyulnak bele, és a fold,
amire zuhansz, puha és saros. Vesztesz 6 ELETER(O
pontot. Ha még mindig életben vagy, a kozeli falu felé
veszed utadat. Lapozz a 153-ra.




265-266

265.

A friss, reggeli levegot élvezve folytatod utadat. Ha-
marosan a sotét erdot sik, flives mezok valtjak fel, és
egy utkeresztezddéshez érsz. Az egyik ut balra agazik
le, mig a masik egy széles folyon ativel6 fahidon ve-
zet tovabb. A kozeli folyoparton egy szinesre festett
barka horgonyoz. A hajobol egy tagbaszakadt ember
kialt oda hozzad: — Hé! Maga ott! Két Aranyért be-
szallhat, és mar holnap reggelre Axmoorban is va-
gyunk! Fogadja meg a tanacsom, és tartson velem!
Astonburyben pestis pusztit, Coltonba pedig sotét
gonosz fészkelte be magat. Biztonsagosabb és gyor-
sabb az ut hajoval. A lovat viszont hatra kell hagynia,
nem fér mar el a fedélzeten. — Ha elfogadod ajanlatat,
és Isteni Tiizet visszakiilldod Royal Lendle-be, lapozz
a 389-re, és htuzz le 2 Aranyat a Kalandlapodrél. Ha
visszautasitod, és a hidon kelsz at, lapozz a 295-re.
Ha inkabb a bal kéz feldli uton mész tovabb, lapozz
a 71-re.

266.

Letorlod a jelet az ajtordl, mire az kitarul. Egy fekete
folyosora lépsz be, melynek falain rad bamulé Démo-
nok festményei lognak. Lapozz a 195-re.
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267.

Az ajto kitarul, és egy kddlepte szobaba 1épsz be. Ugy
erzed, mintha lebegnél, és hamarosan a kdd f6lé emel-
kedsz ebben az igen kiilonds teremben: lakomahoz
van teritve, de az ételek ahelyett, hogy az asztalon len-
nének, a levegében lebegnek. A szoba tulsé végében
egy dertis ember iildogél egy lathatatlan széken. — Ud-
vozlet, Démonvadasz! Helyezd magad kényelembe. Jo
etvagyat! — Nem tudvan, mitévé legyél, elfogadod a
meghivast, de mindveégig ovatos maradsz, nehogy bar-
miféle triikkel probalkozhasson. Az étel rendkiviil iz-
letes és igen taplalo. Visszanyersz 4 ELETERO pontot.

Megkérdezed téle, miért vagy itt. Elvigyorodik, és
mélyen a szemedbe néz. — Sok oka van annak. Az
egyensuly ingatag, és mindenképp vissza kell allitani.
A Jo ereje egyre nd, igy az elszant lépések ideje is el-
j6tt. A Gonosz erdi nem bukhatnak el, kiilénben a vi-
lag megreked és elhal. Rendemnek, az Alvilag Varazs-
l6inak tehat segit® kezet kell nyujtania a Gonosznak.
A Démonherceg, Myurr segitséglinket kérte, hogy
kaput nyithasson sajat sikja és e kozott. Az egyensuly
igy helyreallhat, és az élet tovabb folyhat.

Elképedve nézel ra. Minden, amit utadon eddig ta-
pasztaltal, éppen a mondottak ellenkezgjét tamasztja
ala. A Gonosz novekvoben van. Az Alvilag Varazsloi
beddltek Myurr triikkjének!

Vendéglatod arca zord lesz, tekintete keményre valt.
— Pontos szereped kérdéses — mondja —, am hogy
erintve vagy, kétségtelen, mivel Myurr a sziileid élet-
esszenciajara ahitozik. Hol van a helyed ebben az
egészben, Démonvadasz? — Ha azt mondod, a Go-
nosz erdit szolgalod, lapozz a 255-re. Ha azt mondod,
Myurr elpusztitasara torekszel, lapozz a 386-ra. Ha
megprobalod meggy6zni arrdl, hogy téved, lapozz a
237-re.
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268.

Egy foldontali sohaj kiséretében Magrand felegyene-
sedik, és lecsuszik az oltarrol. Habar a szertartas még
nem fejez0dott be, a sotétség erdi, ugy tlinik, képe-
sek kozbelépni, a Nekromanta testét egy iszonyatos
Fortelemmeé valtoztatva. A szdrny hatulrdl csap le
rad (vesztesz 2 ELETERO pontot). Ha még élsz, ka-
bultsagod kihasznalva a Hold Démon abbahagyja a
harcot. A Magus félreall, majd jot nevet szorult hely-
zeteden, mikor megfordulsz, hogy szembenézz maga-
val a rettenetes Fortelemmel. Ha megpréobalod eltz-
ni Kereszteddel (ha nalad van), lapozz a 375-re. Ha
inkabb kardoddal tamadod meg, lapozz a 65-re. Ha
rendelkezel a SOTET LEPEL képzettséggel, és a lat-
hatatlansagot kihasznalva préobalsz meg elmenekiilni,
lapozz a 49-re.
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269,
Felrigod az asztalt, ami nekicsapodik két Orknak.
Ahogy a harmadikuk korbenéz, a kévetkez$ szintre
vezeto letrahoz ugrasz. Mire észbe kaphatnanak, mar
rajuk is csukod a csapoajtot. Lapozz a 253-ra.

270.

Bo6rdd bizseregni kezd, amint képességed az egyik
holttestben egy Démoni Alakvaltot ismer fel. A Dé-
mon felugrik, és egy szempillantas alatt visszavalto-
zik valodi, hiilldszerd alakjaba, mikdzben villas nyelve
recés fogai kozt csapkod. Gondolkodas nélkiil, ke-
meényen lestjtasz kardoddal, és a Démon élettelentil
teril el az uton. Megbosszultad az utasokat, de nem
biztos, hogy mindegyikiik halott. Ha megvizsgalod a
tobbi testet, lapozz a 78-ra. Ha a kocsiba nézel be,
lapozz a 257-re.

271.

A szentségtelen képzettség hasznalataért irj fel magad-
nak 1 GoNOSZSAG pontot. Halkan belépsz a barlangba,
¢s megddbbensz, ahogy meglatsz egy hatborzongat6-
an kivésett kékoponyat uszni a levegében. Erds, vo-
ros fény vilagit a koponya iires szemgddreibdl, mint-
ha keresne wvalamit. Ahogy keresztiilpasztaz rajtad,
egy pillanatig ugy érzed, meglatott, vagy valamiképp
megérezte jelenlétedet, de aztan meégis tovabbfordul.
A koponya minden bizonnyal egy gonosz gépezet,
és mivel a barlangnak nincs mas kijarata, csak arra
tudsz gondolni, hogy az egesz egy jol kitervelt csap-
da — a Pergamen egy atverés! A sziileid nincsenek itt.
Mindazonaltal ha kihasznalod lathatatlansagodat, és
elpusztitod a magikus koponyat, lapozz a 371-re. Ha
inkabb elinalsz, és visszatérsz az észak felé vezetd utra,
lapozz az 58-ra.



272-273

272,

Lesétalva a folyoson egy 1épcs6hoz érsz, aminek fo-
kai a fal oldalaba vannak vagva. A lépcsék egy zart,
fa toloajtohoz vezetnek. Eloretekintve a folyoson ész-
reveszed, hogy az arrafelé egyre keskenyedik. Ha fel-
meész a lépcson, lapozz a 364-re. Ha folytatod utadat a
keskeny folyoson (amennyiben erre még nem jartal),
lapozz a 207-re.

273.

A csontpiramis felé iramodsz, am Myurr utadat allja.
Vagott szemével mélyen a tiedbe bamul, megidézve
minden gonosz tettet, amit valaha elkdvettél. Erzed,
ahogy Myurr maga felé rant, mikdzben megpréobal
megrontani és eltdlteni gytildlettel. Hogy elddntsd,
Myurr hatalmaba tud-e keriteni, dobj két kockaval!
Ha a dobott erték ugyanannyi vagy kisebb, mint Go-
NOSZSAG pontjaid szama, lapozz a 89-re; ha nagyobb,
lapozz a 163-ra.




274-275

274.

Felmaszol egy fara, és rémiilten figyeled, ahogy egy
lovas szekér tlinik fel az aton. Kocsirudjan egy ha-
talmas Ork l, aki szadista élvezettel korbacsolja a
tajtekzo lovakat. A szekér hatuljan egy ketrecet latsz,
benne egy tucat emberrel, akik 6sszebujtak, hogy me-
legen tartsak egymast. Ezeket a szerencsétleneket bi-
zonyara Axmoorba hurcoljak. Ha leugrasz a farol, és
megtamadod az Ork kocsist, lapozz a 250-re. Ha a
szekér hatuljara ugrasz, és megprobalod kiszabaditani
a foglyokat, lapozz a 354-re. Ha inkabb rejtekhelye-
den maradsz, amig a szekér elmegy, aztan folytatod
utad Dunninghambe, lapozz a 240-re.

275.

Beleiitkdzni az eréfalba egyszerlien borzalmas. Isteni
Ttz egy helyben 6sszeroskad, és a foldre teril, holtan,
te pedig elkabulsz és megégsz. Akarhogyan is, az it-
kozés hatasa egészen az akadaly folé repit. A tdlolda-
lon érsz foldet, egy mocskos halom tetején. Dobj egy
kockaval, és a kapott értéket vond le az ELETERSDBOL!
Ha meég életben vagy, nekiindulhatsz a hosszt utnak
Colton-ingovanya felé. Lapozz a 153-ra.



276-278

276.
Az Orkok tulsagosan elfoglaltak ahhoz, hogy észre-
vegyenek, és nemsokara magad mogott hagyod Oket.
Lapozz a 313-ra.

277.

A Métely Démonok visszazuhannak a sirba, ahol z6ld
nyaltocsavd olvadnak. Ahogy a Démonok marad-
vanyai sisteregve elpezsegnek, a kod kitisztul, akar-
csak a Crowfordot mérgez6 nyomaszté légkor. Epp
elhagyni késziiléd a temetSt, amikor megpillantasz
egy, az undoritdé sarban heverd vascsovet. Ovatosan
felveszed, és tisztara torldd, majd felfedezel benne egy
feltekercselt pergament. A pergamen egy térkeép, amin
egy barlang van bejeldlve, amellett pedig a kovetke-
z6 szavak olvashatok: ,,Itt vannak a foglyok”. Maga a
barlang egy dombos teriileten helyezkedik el, keletre
a weddonbridge-i utt6l. (Ha a jévOben ezen az uton
jarsz, lehetdseged lesz felkutatni a barlangot. Ekkor
lapozz a 150-re. Jegyezd fel ezt a szamot a Kalandlapo-
don.) Ezattal a falut megmentetted, de sziileidet még
nem talaltad meg. Mashol kell keresned Oket. Lapozz
a 148-ra.

278.
Bar sikeriil lathatatlanna valnod, egyuttal atadod
magad a Gonosz erdinek — ez alkalommal utoljara.
Myurr minden kiiléndsebb nehézség neélkiil lat téged;
mikor egy egyszerii csettintéssel magahoz parancsol,
azon veszed észre magad, hogy kénytelen vagy enge-
delmeskedni neki. Kalandod itt véget ér.
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279.
A helyes portalon jottél keresztiil. Most donts, melyi-
ket valasztod kovetkez6nek.

A kort? Lapozz a 242-re.

A hétszoget? Lapozz a 79-re.

A hatszoget? Lapozz a 18-ra.

Az dtszoget? Lapozz a 37-re.

A négyzetet? Lapozz az 53-ra.

A haromszoget? Lapozz a 327-re.
280.

A teremtmények porladd csonthalommad esnek Osz-
sze. Atkutatod a ruhaikat, és talalsz egy kulcscsomot,
amivel kinyitod az Gsszes ketrecet. Azonban a foglyok
meg sem probalnak elmenekiilni. Siirgeted Gket, de
6k nem mozdulnak. Egyikiik igy szol: — Nem érted.
A borzadalom, amiben vagyunk, él. Azért kelliink,
hogy taplaljuk, és erGsebbé tegyiik. Ennek a hatasa
tart itt. Nem mehetiink el, amig el nem pusztul. —
Minden kérésed ellenére sem mozdulnak, igy tavozol
az egyetlen kijaraton, és eltokeled, hogy véget vetsz a
romlésnak.

Egy sziik folyosoba lépsz, ami egyre szélesebbe és fe-
nyesebbé valik, ahogy haladsz elére. Nemsokara lép-
csOfokokat veszel észre az egyik falba vagva, amik egy
fonti, fabol készalt toloajtohoz vezetnek. Ha felmész
a lépcsén, lapozz a 364-re. Ha tovaibbmész a széles
folyoson, amennyiben arra még nem jartal, lapozz a
101-re.
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281.

Csendben el6relépsz, és egy lebego koponya elott ta-
lalod magad. A kébdl furcsan kifaragott, akarat nél-
kiili teremtmeny rad néz, és feled indul. A korabban
latott vords fény a szemeibdl és arcszerkezetének mas
nyilasaibol arad. A tamadasat megel6z6 rovid pilla-
natban észreveszed, hogy semmi mas nincs a barlang-
ban; a barlangnak mas kijarata sincsen. Az egész csak
csapda volt — azt akartak, hogy a Pergament kdvetve a
halalodba rohanj! Elérantod a kardodat, épp amikor
két biborvords féenysugar l6vell ki a koponya szemgdd-
reibol. Tedd probara SZERENCSED! Ha szerencsés vagy,
lapozz a 121-re. Ha nincs szerencséd, lapozz az 5-re.

282,
Megragadod holmidat, és mar azon vagy, hogy elisz-
kolj, mikor a kisértet neveden szolit. Ha megvarod,
mit akar, lapozz a 44-re. Ha tudomast sem veszel a
foldontali hangrol, és elrohansz, lapozz a 83-ra.
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283.

Nem akarvan szoba elegyedni vele, inkabb besétalsz
Dunninghambe. Ahogy befordulsz egy sarkon, sze-
meid el6] mintha lepel hullt volna le: Dunningham
romokban hever. Flist szall fel a lerombolt épiiletek-
bdl, az utcakat pedig Ork Orjaratok rojak. Ahogy visz-
szaugrasz egy kapualjba, valladat megragadja valaki.
Kardot rantasz, és felkésziilsz a harcra. — Nyugalom,
Démonvadasz, én vagyok az, Gerard. Végre meg-
érkeztél. — Egykor hozzad hasonld Templomosként
Gerard visszavonult, hogy atvegye e tavoli északi falu
papi feladatait. Most elgyotort es megviselt, és ver-
foltos kotései arrol arulkodnak, hogy korant sincs jol.
Nagyot sohajt, majd folytatja: — Sotét idéket élank.
En mar nem maradhatok sokaig, amit tudtam, mar
megtettem; mostantdél minden csakis rajtad mulik.
T6bb van itt annal, mint ami elsdre latszik. Hatalmas
er6k munkilkodnak. Meg kell talalnod a medencét
— ott sok valaszt talalsz, ha tudod, hol kell 6ket keres-
ned. De évakodj a Baljoslath Szemtol!

Raj6ssz, hogy bar Gerardra szemmel lathatélag mély
hatast gyakoroltak a vele térténtek, szavai tobbek 6sz-
szefliggéstelen zagyvasagnal. Tovabb érdeklddsz. A
Dunningham koézpontjaban allé6 Ortoronyra mutat,
majd rémiiletében visszaugrik, ahogy egy Baljoslata
vordos Szem keriili meg a torony tetejét, majd meg-
all, és arra mered, amerre alltok. — A Szem jelenti a
legnagyobb veszélyt; ha nem térddsz vele, a halallal
dacolsz — nyugat felé mutat, és folytatja: — A medencét
arra talalod. Most mennem kell. Isten veled! — Azzal
hatat fordit neked, és elsiet a romok kozott. Ha kove-
ted Gerard utmutatasat, és megkeresed a medencét,
lapozz a 119-re. Ha el6bb a Szemmel foglalkozol, és
az utcakon indulsz el, lapozz a 302-re. Ha felkapasz-
kodsz a romokon, lapozz a 183-ra.
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284,
A kehelybdl kiomlik undorité tartalma, és csorogve a
padlora hull. Myurr beled rig, egyenesen egy falnak
ropitve téged (vesztesz 5 ELETERO pontot). Ha még
¢letben vagy, lapozz vissza a 398-ra, és donts kovetke-
z0 cselekedetedrdl.

285,

Derekasan kiizdesz életed harcidban, és — hihetetlen
modon — ismet sikeriil keresztiilhtiznod Myurr sza-
mitasat. Az istenek vagy radmosolyogtak, vagy felis-
merték a fenyegetést, amit a Fortelem jelentett volna
a vilag szamara. GyGzelmet aratsz, és most a Démon
Magus letérdel, dithében uvoltve, amiért szemtana-
ja volt a lehetetlennek. Megragadod az alkalmat, és
a masvilagra kiildéd az aljas teremtményt. Aztan az
€go, ritualis parazstartokkal elpusztitod a Hold De-
mon testét és a szérnylséges kdoltart, majd tovabb-
allsz. Visszanyersz 2 SZERENCSE és 1 UGYESSEG pontot
hdsi cselekedetedért. Néhany kilomeéterrel arrébb ta-
bort versz az Ut mellett, masnap reggel pedig eléred
Stanford falvat. Lapozz a 24-re.
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286.

A parasztok rad néznek utmutatasért. Gyorsan uta-
sitod Gket, hogy védjék az elreteszelt ajtékat és ab-
lakokat, te pedig letelepszel, varva, hogy a pirkadat
véget vessen ennek a rémalomnak. Nem sokkal keé-
sObb kaparaszast hallasz folalrdl. Attol tartva, hogy
a Démonok a mennyezeten keresztiil akarnak betor-
ni, megkérdezed Romondot, hogy fel lehet-e jutni
oda. Egy sotét sarokba mutat, ahol létra vezet fel egy
mennyezeti csapoajtohoz. Felmaszol a létran, és kilo-
kéd a csapoajtot. Rémiiletedre a vad Hold Démonok
mar kikapartak néhany tet6fedo palat; hamarosan ke-
resztiil tudjak térni magukat a csapoajton. Le kell zar-
nod az utjukat egy magikus akadallyal! Ha nalad van
a Szent Amulett, leteheted ide — ha igy teszel, lapozz
a 359-re. Maskiilonben a csapoéajtd elé kell dobnod
egy Szenteltvizes iivegceset (huzz le egyet a Kalandla-
podrol). Dobj két kockaval!l Ha az §sszeg ugyanannyi
vagy kevesebb, mint UGYESSEG pontjaid szama, lapozz
a 359-re. Ha nagyobb, lapozz az 50-re.

287.

Termeészetellenesen hangosan hagyja el szadat az
utolso dltott szo. Az ezutan torténtek leirhatatlanok,
minthogy 6si erdk formaljak at a teret és az id6t.

Haton fekve térsz magadhoz, egy kor alaku tiszta-
son; Axmoor falvinak kozepén talalod magadat. A
démoni épiilet csapszert kindvéseivel és gazaival sem-
miveé foszlott, mintha sosem létezett volna. A tavolbol
zavart hangokat hallasz, és meglatod a fogva tartott
embereket, amint éppen megprobaljak tudatositani
magukban Gjjonnan visszanyert szabadsagukat. Myurr
most biztosan dithong valahol tervei kudarca miatt.
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Mivel magiad a legGsibb sotét istenségeket érintette,
SZERENCSED 2, UGYESSEGED 1 ponttal né — nem csak
az aktualis, de Kezden értékiik is. Hacsak nem ren-
delkezel a SZENT KOR képzettséggel, 1 ponttal né
GONOSZSAGOD is.

Elindulsz az észak felé vezetd aton, és harom kilo-
méter megtétele utan egy kis vizfolyashoz érsz, ame-
lyen egy elhagyatott tutaj sodrodik. Ugy tiinik, elbir-
na, ¢s a vizfolyassal eljuthatsz az Axmoortol keletre
levé Merton folyohoz. Ha a tutajon Stanford felé
veszed az iranyt (ha még nem jartal arra), lapozz a
223-ra. Ha gyalogszerrel folytatod utadat észak fele,
lapozz a 229-re.

288.

Becsapddnak mogotted az ajtok, ahogy egy erGteljes
szellokes keresztillrepit a hallon és egy ajton. A'Temp-
lomosok Fellegvaraban lév6 szobadban talalod ma-
gad, de valami nincs rendjén. Barmit is probalsz meg
felemelni vagy megerinteni, kezed egyszerlien keresz-
tiilsiklik rajtuk. Harom ajté nyilik a szobabdl: a bal
oldalin egy kard képe lathatd, a jobb oldalin egy ora
van, mig a veled szemkdztire egy tornyot rajzoltak. Ha
a karddal diszitett ajton meész at, lapozz a 267-re. Ha
a jobb oldali, orasat valasztod, lapozz a 18-ra. Ha a
kozépsot, a torony képével diszitettet nyitod ki, lapozz
a 37-re.
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289,

Az ajt6 mogott allsz, és letagloz, amit az emberek
mondanak odabent: - Megmondom én neked, ez az
atok csak annak a nyavalyas Démonvadasznak a hiba-
ja. Nem volt semmi gondunk, amig annak a kotnyeles
buzgdémocsingnak el nem temették a sziileit. Most a
terményeink elszaradtak és az allataink kimultak. Ha
békén hagyod a Démonokat, 6k is békeén hagynak
téged, én mondom. De az a Templomos rank hozta
oket.

Mielé6tt folytatodna a vita, egy érintést érzel a valla-
don. Hannan az, sziileid régi baratja. — Koszontelek
ujra Crowfordban; még ha nem is tennék tal sokan
rajtam kivill — mondja. — Nem akarom, hogy meg-
lassanak, mikézben beszéliink. Sajnalom... Sajnalok
mindent, ami itt tértént. Menj, és latogasd meg a pa-
pot. Oriilni fog neked. — Azzal az dregember elbiceg
a kédbe. — Most mennem kell. Vigyazz magadra, Dé-
monvadasz. — Ha rogton meglatogatod a papot, la-
pozz a 353-ra. Ha varsz még vele, és elObb bemész a
falusi fogaddba, lapozz a 378-ra.




290-291

290.

A szerencse istenei rad mosolyognak, ahogy szabad-
da teszed kezeidet, és megszabadulsz kotelékeidtdl.
Korbenézve harom fahordot és egy halom Ork ruhat
pillantasz meg — egy raktarban vagy. Innen csak azon
az ajton juthatsz ki, ahol az imént beloktek, illetve egy
rozoga falétran, ami a mennyezeten lévd csapoajto-
hoz vezet. Mivel nem kivansz ismét fogvatartoidba
botlani, inkabb tavol maradsz az ajtotol. Ha belenézel
a fahorddkba, lapozz a 203-ra. Ha atkutatod a ruha-
kat, lapozz a 128-ra. Ha felmaszol a létran, lapozz a
157-re.

291.

Lélegzetvételnyi késlekedés nélkiil rohansz ki a vo-
naglé csapok tomegebdl, és igyekszel ezen atkozott
falu kozpontja fele. Hatrapillantva latod, amint a csa-
pok korbefonjak a barkat, kettétdrik, majd lehtzzak a
sotét vizbe. Bar a barkan lévok sikolyait hallva meg-
szakad a szived, tudod, semmit sem tehettél értiik.
Lapozz a 130-ra.



292-293

292,

A felirat értelmetlen, igy 6vatosan atlépsz felette, és
megkdnnyebbiilve tapasztalod, hogy semmi sem tor-
tént. Egy kor alaka teremben allsz, veled szemben
harom zart ajtd lathato. Az egyik szobabol furcsa, kat-
togo hangokat hallasz. Fémes suhogas szilirddik ki a
masodik ajté mogiil, a harmadik szobabol nem hal-
latszik ki semmi. Melyik ajtot nyitod ki? Ha azt, ami
mogiil a csattogast hallod, lapozz a 392-re.Ha azt, ami
mogiil a suhogas szlirddik ki, lapozz a 308-ra. Ha a
harmadikat, ami mdgétt csend van, lapozz a 68-ra.

293.

Magrand, a Nekromanta, az ¢léholtak ura, szenvede-
sek okozodja és Myurr szolgaldja halott. Vele egyiitt a
mocsari Zombikat éltetd magia is szertefoszlik; nem
kelnek fel tébbé. Ugyanigy az omladozo oreg mal-
mot egyben tartd erdk is eltlinnek. Az épiilet darab-
jaira hullik, nincs id6d atkutatni a kilonos felszere-
lés egészét. Kifelé menet azonban még felkapsz egy
tvegcse Sors Italt — ezt barmikor megihatod (kivéve
harc kézben), és 4 SZERENCSE pontodat visszaallitja.
Ahogy szilard talajt érzel talpad alatt, Magrand tor-
nya, a sziget, amin allt, és a toltés hangos morajlas
és cuppogo6 hangok kiséretében elmertiilnek a mo-
csarban. A hangokat hallvan, a falusiak kirohannak,
és megéljeneznek téged, hogy megszabaditottad Gket
a zsarnok uralmatol. Megkérnek, hogy maradj veliik
tnnepelni, de ezt udvariasan elutasitod. Ugyanakkor
ragaszkodnak hozza, hogy elfogadj toliik egy 0j kardot
(ha még nem rendelkezel eggyel), és 5 Aranyat, mi-
el6tt Gtnak inditanak a falubdl kivezet$ északi uton.
Lapozz a 11-re.



294

294.
Meghtzod a gyeplot, és megallitod a lovakat, majd
hozzafogsz a foglyok kiszabaditasahoz. Miutan ki-
masztak a ketrecbdl, a halas falusiak Oszintén koszo-
netet mondanak. Elmondjak, hogy Dunninghambe
valdsiak, ahol jelenleg a Démon Herceg serege tartoz-
kodik. A falut felegették, és Orkok, Goblinok és még
rosszabbak jarjak az utcakat, akik megdlik vagy elfog-
jak a megtalalt falusiakat. A kiszabadult foglyok, mivel
otthonaikat elvesztették, ugy dontenek, délen keres-
nek menedéket. Még egyszer kdszonetet mondanak
neked, szétzazzak a gyllolt ketrecet, majd elhajtanak
a szekérrel. Lapozz a 240-re.







295-296

295,

Megkoszonéd az embernek az ajanlatot, de vissza-
utasitod, majd atlovagolsz a széles hidon. A sététben
orakig folytatod utad a dimbes-dombos vidéken. Alig
kivehetden egy falu fényei tlinnek fel egy tavoli ma-
gaslaton, és halat adsz az isteneknek, hogy a széles
utat konnyd koévetni — maskiilonben hamar eltéved-
nél a siird, sétét erd6ben. Hamarosan egy felbori-
tott szekerekbdl és ladakbol az aton keresztbe épi-
tett barikaddal taldlod magad szembe. Legalabb egy
tucat, jjedtnek ting férfi rejtdzik mogotte. Tjakkal és
husangokkal vannak felfegyverezve, arcukat sal fedi.
ElGszor csapdara gyanakszol, de aztin meglatod a
voros kereszteket, és radobbensz a szornyli igazsagra.
Vezetdjiik elorelép, és megszolit: — Fordulj vissza, ide-
gen! Pestis pusztit Astonburyben. Senki sem johet se
ki, se be. Tavozz, a sajat érdekedben! — Ha tekintettel
a rad szegez0dd nyilvesszdkre engedelmeskedsz, és
visszafordulsz delnek, lapozz a 333-ra. Ha udvariasan
nemet mondasz, és atlovagolsz a barikadon, lapozz a
91-re. Ha 0gy teszel, mintha tavoznal, de visszafor-
dulsz, és az erdé fai kdzott probalsz atosonni a bloka-
don, lapozz a 127-re.

296.

Erofeszitéseid ellenére a részeg Orkok észrevesznek,
és botladozva rad tamadnak. Lapozz a 231-re.



297-298

297.

Erzed, ahogy isteneid ereje megtolti bensddet, és
egy erfaura emelkedik koréd. A Varazslé hatralép,
ahogy felismeri a helyzetet. Ajkaid 6nkéntelen szava-
kat formalnak: — Igazat sz6l. A Gonosz erdi atvertek
téged és tarsaidat. A Gonosz erdre kapott; az Eszaki
Orszagok maris befolyasa alatt allnak. Amennyiben
nem segited a Démonvadaszt, az egész vilag térdre
kényszertiil Myurr hatalma el6tt. A Démonherceg el-
homalyositotta latasotokat, és elhitette veletek, hogy
hatalom iranti olthatatlan sévargasa az egyensuly
visszaallitasat szolgalja. — A Varazslo csodalkozasaban
a fejét ingatja, majd megkér, hogy kovesd. Lapozz a
348-ra.

298.

Egy gonosz Lélek Démon all Sharleena folé tornyo-
sulva, aki elkeseredetten probalja megallitani a torka-
bol kilovell vert. Beszélni probal, de csak bugyogo
és zihalo hangok hagyjak el véres ajkait. A voros De-
mon kacag, kivillantva agyarait, majd mellkason rug-
ja. Foldre zuhanva tulajdon vérével egy rossz ,,E” be-
it firkant a padlora; a sziileid északra vannak. Majd
holtan teriil el. A Démon feléd lép, véres karmaival a
torkod felé kapva. Meg kell kiizdened vele.

Lélek Démon UGYESSEG 8 ELETERO 8

Ha gy6zdl, lapozz a 310-re.



299-301

299.
Szerencsédre a nagyobb csapok egyikének oldalara
erkezel, amirdl aztan visszapattansz a rakpartra — ha
nagyobbat ugrasz, a rémes csapok megragadnak, és
megolnek. Ha, miutan talpra kaszalodsz, megtama-
dod a csapokat, lapozz a 62-re. Ha elfutsz, lapozz a
291-re.

300.
Ebbdl a feher szobabdl két ajto nyilik. Ha az északi
ajton mész at, lapozz a 247-re. Ha a keletin nyitnal be,
lapozz a 47-re.

301.

Kremper ny6szordg, és a talpad nyalja, mikor visz-
szacsusztatod kardodat hiivelyébe, és az istallo felé
rohansz Isteni Ttizeért. Elkildod a haziurat, hogy
Osszepakolja néhany holmijat, miel6tt te elindulsz
Colton-ingovanya felé, hogy leszamolj Magranddal;
akar be is érheted az Ork rozoga szekeret. Adj 1 pon-
tot SZERENCSEDHEZ nagylelkii cselekedetedért. La-
pozz a 76-ra.



302-303

302.

Az utcan rengeteg tormelék hever, lehetdvé téve, hogy
észrevétleniil haladj el6re. Sajnos azonban nemsokara
egy nyilt térre érkezel, amin kénytelen vagy atvagni.
Miutan latod a Baljoslati Szem tekintetét elsuhanni,
ugy dontesz, nekiiramodsz. Keresztiilszaladsz a téren,
és latod, ahogy a Szem feléd fordul. Valassz egy sza-
mot 1 és 6 kdzott, majd dobj egy kockaval haromszor!
Ha barmelyik dobasod a kivalasztott szam, lapozz a
369-re. Maskiilonben lapozz a 313-ra.

303.

Calbert vampiri gydtrelemben fetreng, amint a hus
leolvad a csontjairél, mignem puszta csontvaza ma-
rad csak. A megkonnyebbiilt parasztok kitord halaval
k&szonik meg segitségedet, és minden jot kivannak,
mieldtt betemetik a sirt, és hazaindulnak. Neked is
folytatnod kell a kiildetésedet. Merre indulsz tovabb?
Ha Weddonbridge felé mész, lapozz a 249-re. Ha a
Colton-ingovany iranyaba indulsz, lapozz 72-re. Ha
Astonbury felé tartanal, lapozz 136-ra.



304-306

304.

Még miel6tt felemelhetnéd a kardodat, Magrand egy
magikus géobmbot formal kezében, majd feléd hajit-
ja. Vesztesz 2 ELETERG es 1 UGYESSEG pontot, és tedd
probara SZERENCSED. Ha mincs szerencséd, tovabbi 2
ELETERO és 1 UGYESSEG pontot vesztesz, és ismetel-
ten tedd probara a SZERENCSED ujra és ujra mindaddig,
amig szerencséd nem lesz, vagy meg nem halsz. Ha
szerencsés vagy, lapozz a 372-re.

305.

Csapkodod és vagdalod kardoddal a faké szajat, de
eredménytelentiil. Ekozben a féreg éles fogaival beléd
harap. Dobj egy kockaval, majd az értéket pedig vond
le ELETERODBOL. Ha még életben vagy, dontsd el, mit
teszel. Ha a Keresztedet hajitod langol6 torkaba, la-
pozz a 27-re. Ha egy iivegcse Szenteltvizet dobsz bele,
lapozz a 164-re. Ha otthagyod a férget, és a Halal K&-
hoz lépsz, lapozz a 191-re.

306.
Ha rendelkezel a MEDITACIO képzettseggel, és
hasznalni akarod, lapozz a 25-re. Ha nem rendelke-
zel ezzel a képzettséggel, vagy nem akarod hasznalni,
lapozz a 75-re.




307-308

307.
Kardodat mélyen a szembe doféd, mire az dithoédt
orditast hallat. Csuszods, tekergdzd csapok térnek eld
talapzatabol, és rad tAmadnak. Az ¢letedért harcolsz.

Csapok UGYESSEG 7 ELETERO 10

Minden fordulé utan dobj egy kockavall Ha 6-ost
dobsz, a csapok koréd csavarodnak, és berantanak
a szem latokorébe, kiszipolyozva életerddet, azonnal
veget vetve életednek. Ha sikeriil elpusztitanod a sze-
met, az rogvest langokban tér ki, ami hamar atter-
jedve a fatorony tetejére, pillanatok alatt elemésztve a
szerkezetet. Id6det nem vesztegetve a kotélen mene-
kiilsz le a toronybol. Lapozz a 224-re.

308.
Eles kések tucatjai lebegnek el6tted a szobaban, mely-
nek kézepén egy magikusan izzo pancélzat foglal he-
lyet. Biztos vagy benne, hogy az meg tudna védeni a
Démoni biibajoktdl. Ha belépsz a szobaba, lapozz a
256-ra. Ha mashol kutakodsz, lapozz a 199-re.



309

309.

A sziv nyilvanvaloéan egy nagyobb élélény része, ami
feloleli a teljes épiiletet. Taldn innen tehetsz némi
kart benne. Odamész, hogy tanulmanyozd a karokat.
A sokféle emeldkar és kapcsold mind harom tarcsa
koril vannak elrendezve, melyek mindegyike egy-egy
nagyobb csdével van Osszekotve. Az egyik csé vadul
likktet, benne vords folyadékkal, egy masik finomab-
ban pulzal, kék folyadékkal a belsejében. A harma-
dik cs6, amelyik egyaltalan nem mozog, halvanyzold
pasztat tartalmaz. Mindharom felvezet a szivhez, és
démoni irasokkal van ellatva. Amennyiben rendel-
kezel a DEMONI NYELV képességgel, és hasznalni
akarod, lapozz a 377-re. Ha nem rendelkezel ezzel a
képzettséggel, vagy nem akarod hasznalni, lapozz a
93-ra.







310-311

310.

Utolso csapasod elott a félelmetes Lélek Démon még
kitép egy meglazult tet6gerendat. A gerenda nagyot
koppan a fiistdlgé parazstartokon, szétszorva tartal-
mukat a padlon. A kunyho langra kap, mikézben ki-
rohansz. Epp csak hogy kiérsz a helyrdl, mielGtt az
szikrat hanyva oOsszeroskad. Sharleena halala biin-
tudattal tolt el, és bosszut eskiiszdl érte. Elmondasz
egy imat baratod eltavozott lelkéért, nyeregbe szallsz,
majd visszatérsz a foutra. Lapozz a 142-re.

311.

Mérgesen tarkon ragadod a gazfickot, majd koveteled
tole, mondja meg, ki 6, honnan j6tt a Zombijaival, és
egyaltalan, miért tamadtak rad. Valaszként hatalmas
mesterérdl, valami Magrandrol hadoval dsszevissza —
aztan hirtelen egy hosszu kést rant elé kontose alol!
A penge irgalmat nem ismerve, egyenesen homlokod
fele sivit. Ha legurulsz a szekérrdl, lapozz a 357-re.
Ha gyorsan elokapod kardodat, és megpréobalod kive-
deni a csapast, lapozz a 22-re.




312-313

312,

Sebesen rohansz a zuhogd esGben a fényt araszto
épiilet felé — és mikor felpillantasz, szarnyas teremt-
meényeket latsz lecsapni feled. Inas, vizkopé-szeri
alakjukbdl itélve csak Hold Démonok lehetnek: adaz
bestiak, akik nagy csoportokban portyaznak az éjsza-
kaban. Amint kétségbeesetten dordombdolsz a massziv
faajtén, egyikiik a hatadon landol, a t6bbi pedig be-
leloccsan a korilotted 1évo sarba. Meglendited a kar-
dodat, de igy sem ¢red el a hatadon csimpaszkodo
lényt. Tovabb dérémbdlsz az ajton, és kialtasz, hogy
engedjenek be. Az ajto hirtelen kitarul, te pedig arccal
eldre a foldre esel. Miel6tt foldet érsz, egy tucat, vagy
meég tobb dithés parasztot latsz feled rohanni késekkel
és kaszakkal. Tedd probara szERENCSED! Ha szerencsés
vagy, lapozz a 159-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a
38-ra.

313.

Ovatosan lépdelsz a romok kozott, és csakhamar el-
éred az Ortornyot. A Baljoslatd Szem, mivel tal ko-
zel vagy a toronyhoz, nem lathat, azonban egy sokkal
kodzvetlenebb fenyegetés allja utadat az ajtéban — egy
Ork strazsa 6rkodik a torony egyetlen bejarata elott.
Megpillant, és feléd kialt: — Hé, embernep! Mondd
a jelszot! — Ha mondasz neki egy jelszot, lapozz a
242-re. Amennyiben megprobalod megvesztegetni,
lapozz a 320-ra. Ha inkabb harcba szallsz vele, lapozz
a 106-ra.



314-315

314.

A komor fiatalember fel sem emeli a fejét, amikor
mellé iilsz. Durva 6ltdzékebdl itélve béreslegény le-
het. Megkérdezed, kér-e egy italt. — Nem, kdszonom
—valaszolja. — Nem inni jottem. A fivéremet keresem.
Ezen az tton jott fel harom honapja, és sohasem tért
haza. Tudom, lehet, hogy mar meghalt, de ki kell de-
ritenem. — Azt mondja, egy pletykas elmondta neki,
hogy a fivére ebben a fogadoban szallt meg; ennek
ellenére Kremper tagadja, hogy barmilyen tudoma-
sa lenne ilyen vendégrdl. A levert fiatal nem tudja,
mitévd legyen. Nincs tobb otlete, és bar probalod
vigasztalni, nyilvanval6, hogy inkabb lenne egyedil.
Ha most felmész a szobadba, lapozz a 15-re. Ha
beszélnél a szegény Oregemberrel, lapozz a 115-re.
Ha odaiilsz a harcos né asztalahoz, lapozz a 145-re.

315.

A szivet megfosztottad a gonoszsag folyadékatol — ez
egy alavalo keverék, melyet Démoni alkimistak koty-
vasztanak. A sziv latszolag szabalytalanul ver néhany
pillanatig, majd ismét zavartalanul dobog tovabb.
(Jegyezd fel a Kalandlapodon, hogy elforditottad a
Z06ld Tarcsat.) Hirtelen riadoszerti hang harsan, és
megrémiilsz, mikor az erekkel és csdvekkel beszott fa-
lon rés nyilik, teret hagyva egy rémalomba ill6 dolog
szamara. Fekete, nyalkas bére van, rengeteg szeme,
és tobb tucat végtagja. Ha varsz, figyelve, mit tesz,
lapozz a 30-ra. Ha kiszaladsz arra, amerrdl jottél, la-
pozz a 272-re.



316-318

316.
Egy ibolyaszinii szobaban taldlod magad, melybdl ha-
rom ajto nyilik. Ha az északi ajton 1épsz be, lapozz a
177-re. Ha a keletin nyitnal be, lapozz a 152-re. Ha a
nyugatit valasztod, lapozz a 68-ra.

317.
Az éj leszall, te pedig visszavonulsz lampafényes kabi-
nodba. Grumont megmelegiti porkoltodet, amit épp
megenni késziltél, mikor a baleset tortént; Venghul
pedig a kontinens vizi utjain atélt kalandjair6l me-
sel. Aztan elovesz egy, kiilonféle lenytig6zo képekkel
diszitett pakli kartyat. A Jovendolés Kartyai azok, és
Venghul felajanlja, hogy belepillant jovodbe, halaként
azért, hogy megmentetted a fitt — azonban figyelmez-
tet, hogy nem feltétleniil fog tetszeni neked, amit lat.
Ha elfogadod ajanlatat, lapozz a 236-ra. Ha inkabb
aludni térsz, lapozz a 381-re.

318.
Gydgyitoi tudasodat hasznalod tarsaidon: szerencsé-
re nem seriiltek meg sulyosan, és gondoskodasodnak
hala hamarosan felépiilnek. Te magad is 4 ELETERD
pontot nyersz vissza. Lapozz a 102-re.



319-322

319.
Neéhany pillanatig varsz. Aztan minden elGjel nélkiil
kirobban az ajt6. Repiil6 faforgacsok vagodnak beléd
(vesztesz 3 ELETERO pontot). Lapozz a 298-ra.

320.
Mennyi Aranyat ajanlasz neki a cél érdekében? Jegy-
zed fel az dsszeget, majd lapozz a 84-re.

321.

A falusiak felismerik kis hijan végzetes tévedésiiket,
és mindent megtesznek, hogy karpotoljanak. Meg-
hivnak egy pompas étkezésre (visszanyersz 4 ELETERS
pontot). Amig eszel, a falu szo0sz6l6ja mesél neked
Magrandrél: — O egy elatkozott Nekromanta, és til
hatalmas, hogy mi magunk szamoljunk le vele. Szam-
talan kisérletet hajt végre a gonosz tanok jegyében,
meég beszél is a Démonokkal. Az 6reg malomban lakik
a toltésen, és mindenféle dolgok 6rzik: éldhalott te-
remtmeények, amik a sdtétség draiban utcainkat rojak
parancsara. Barcsak megszabadulhatnank téle! — Ha
felajanlod segitségedet a coltoniaknak, akik, ha sziik-
séged van ra, adnak egy kardot, lapozz a 335-re. Ha
elhagyod a falut az északi uton, a falusiak nagy bana-
tara, lapozz a 225-re.

322.
A testek kozotr sétalsz élet jelei utan kutatva, mikor
egy hang mdogiiled arra figyelmeztet, hogy nem vagy
egyediil. Elorebukva préobalsz kitérni a csapas eldl, de
nem vagy elég gyors. Eget6 fajdalom nyilall a labadba.
Lapozz a 171-re.
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323-324

323,

Az épiilet magjaba léptél be. A terem kor alaka, fa-
lat erek, csovek és csapkodod csapok boritjak. Néhany
Démoni Szolga kiilonos eszkozoket kezel, mig masok
foglyokat tuszkolnak egy €16 kemencébe, mely mintha
egy féreg szaja lenne. A szajat fogak szegélyezik. Bi-
zonyara valamiféle elmevarazslat miikodik itt, hiszen
senki sem sétalna ily csendben efféle végzet felé, mint
ezek az emberek. A szoba kozepén egy emelvényen
megpillantasz egy Halal Kovet — most mar mindent
ertesz... Az épiilet, amely sz6 szerint ebbdl a ritka,
erzo varazstargybol nétt ki, egy Foldmetely. Az élo-
lények pusztulasaval taplalt épililet egyetlen rendelte-
tése, hogy halalos gazokat allitson el6 és bocsasson
ki, melyek a Démoni birtokbaveétel elokésziileteként
megmeérgezik az egeszséges foldeket. Korabban is
lattad nyomat egy Démoni seregnek, amely a Szikla-
szirt-magaslatokrol délre vonult el, hogy megtisztitsa
az utat ezen ocsmanysag szamara. Myurr kétségkiviil
invaziot tervez, te azonban nem ismersz olyan mod-
szert mellyel elég — t&bb ezer — Démont hozhatna ide
ahhoz, hogy hoditasat véglegessé tegye a Foldi Sikon.
Ha elpusztitod a féreg-kemencét, lapozz a 352-re. Ha
nem torddve a foglyok helyzetével a Halal Kovet pro-
balod meg megsemmisiteni, lapozz a 191-re.

324.

Az 0t szélére veted magad, épp idében. A szekér at-
viharzik a helyen, ahol egy pillanattal ezel6tt alltal, és
ahogy elhalad melletted, meglatsz rajta egy ketrecet,
benne legalabb nyolc emberrel. Kifejezéstelen arcuk
arrol arulkodik, hogy beletorédtek a sorsba, ami rajuk
var. Bar szeretnél segiteni rajtuk, a szekér tal gyorsan
halad, hogy utolérd; csak annyit tehetsz, hogy tovabb-
indulsz Dunninghambe. Lapozz a 240-re.



325-327

325.
Elcsendesited az elmédet, és lassan kezdesz transzba
meriilni. Am miel6tt meég teljesen réviiletbe esnél, éles
fogak marnak testedbe, amint a Hold Démonok ki-
hasznaljak védtelen helyzeted. Megprobalod felrazni
magad a transzbol, de mar tal kés6. Nyugodt — noha
hiabavalo — halalt halsz.

326.
Az Ork zavartnak tlnik, és szinte hallod, ahogy dol-
goznak a fejében a fogaskerekek, mikdzben megpro-
balja felidézni magaban a helyes jelszot. Ha megpro-
balod megvesztegetni, még mieltt ddntésre jutna,
lapozz a 320-ra. Ha inkdbb megtamadod, lapozz a
106-ra.

327.

Szorosan megmarkolod a gyepldt, majd letérsz az at-
rol, hogy keresztiilvagj a foldeken. Ahogy kozeledsz
a faluhoz, ugy lesz a kdd egyre stirtibb. Egy szélro-
ham par pillanatra eloszlatja a parat, felfedve ezzel a
kihalt tajat: a rohadd termést és a foldet boritd, el-
torzult egér- és madartetemeket. Ahogy a kdd ismét
leszall, aggodva kezded el keresni sziileidet — azonban
nyilvanvalo, hogy ezen a kiégett foldon semmi sem
maradt életben. Tovabblovagolsz, és nemsokara ra-
akadsz egy régi ismerdsre: a falu madarijesztdje, akit
barataiddal csak Black Jacknek hivtatok. Tedd probara
SZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 205-re. Ha
nincs szerencséd, lapozz a 16-ra.



328-329

328.
Mielott harcba bocsatkozol a zombikkal, nekik hajit-
hatod szenteltvizes fiolaidat. Mivel nagyon bele van-
nak feledkezve az evésbe, nem lesz nehéz eltalalnod
oket. Dontsd el, hany tivegcsét akarsz elhasznalni, és
huzd le 6ket a Kalandlapodrél. Minden felhasznalt
fiola utan dobj egy kockaval, hogy megallapitsd, hany
ELETERO pont veszteséget okozott. Az okozott sebzést
a harom Zombi kozt tetszésed szerint oszthatod meg.

Miutan ezzel végeztéel, egyenként kiizdj meg a mara-
dékkal.

UGYESSEG ELETERO

Els6 Zombi 6 6
Masodik Zombi 7 5
Harmadik Zombi 5 7

Ha legydzted az éléholtakat, lapozz a 182-re.

329.
A csontvaz rad vigyorog, majd a mellkasod felé csap.
Haritod az titest, ¢s rogton tamadasba lendiilsz.

Szarvas Csontvaz UGYESSEG 8 ELETERO 14

Ha gy6z6l, lapozz a 226-ra.



330-332

330.
Fedezékért rohansz az ut saros hegygerinccel szem-
koézti oldalan, és belevetddsz egy tiiskebokrokkal be-
nétt arokba. Téedd probara SZERENCSED! Ha szerencsés
vagy, lapozz a 113-ra. Ha nincs szerencseéd, lapozz a
140-re.

331.
Nem tagitasz, és felkésziilsz a harcra. Kihivoan eme-
led magasba kardodat, mikdézben a Démon karmos
kezeivel feléd csap. Kemény kiizdelemnek nézel elébe.

Nagy Démon UGYESSEG 11 ELETERO 18

Ha gy6z0l, folytatod utadat. Lapozz a 98-ra.

332.

Hanyingerrel kiizdve megragadod fogaiddal az egyik
eres indat, és beleharapsz. G6zo6lgo folyadék omlik
ki a sebbdl, bele a szadba, és, bar nagy részét kiko-
pod, vesztesz 2 ELETERO pontot. Ha még ¢letben vagy,
megkonnyebbiilten veszed észre, hogy a hirtelen ta-
madasod okozta ijedtség miatt az Osszes inda lazitott
szoritasan. Elohuzod kardodat, és megtamadod az
Oroket. Lapozz a 263-ra.



333-334

333.
Neéhany oraig tart, mig visszaérsz az elagazashoz, és
ahogy vartad, a barka mar elment, egyetlen isme-
retlen utat hagyva szamodra. Lefordulsz az atrol, és
északnyugat felé haladsz tovabb. Lapozz a 71-re.

334.
Az Orkok meglepetten pillantanak fel. Egyikiik meg-
kerili az asztalt, es fenyegetGen feléd indul. — Te meg
ki vagy? — kerdezi. Ha beszédbe elegyedsz vele, lapozz
a 114-re. Ha megtamadod, lapozz a 179-re. Ha felra-
god az asztalt, lapozz a 269-re.







335

33s.

Alig haladsz valamennyit a toltésen, amikor a mo-
csar felszinét kezek és fejek torik at, ahogy tucatnyi
csOpogd husu Zombi emelkedik ki a lapbol, és feled
indulnak. Néhanyan mogotted felmasznak a tdltésre,
elvagva az utat a falu felé, igy csak elére mehetsz. El16-
rerohansz a malomhoz, de két Zombi odacsetlik-bot-
lik eléd. Esetleniil diiléngélnek el6re, mintha vakok
lennének, kalimpalva rothadt kezeikkel maguk elGtt.
Ha rendelkezel az ELOHALOTTUZES képzettség-
gel, hasznalhatod — ez esetben lapozz a 87-re.

Ha e képességet nem tudod, vagy nem akarod hasz-
nalni, a két Zombival egyidejlileg kell megkiizdened.
Harc elott az egyikhez vaghatsz egy fiola Szenteltvizet
(ebben az esetben hizd le a fiolat a Kalandlapodrol, és
csak a masodik Zombival kell megkiizdened; az els6t
elpusztitja a Szenteltviz).

UGYESSEG ELETERO
Elso Zombi 7 8
Masodik Zombi 6 7

Ha gy6z4l, lapozz a 196-ra.




336-337

336.
Belokod az ajtot, és egy fekete folyosora lépsz be,
melynek falain rad bamulé Démonok festményei
lognak. Lathatatlan kezek kapaszkodnak testedre, és
szaggatjak le rolad a Keresztedet, Szenteltvizes tiveg-
cséidet, és a Démonolé Kardot (ha nalad van). Osszes
Elelmiszeredtdl is megfosztanak. Lapozz a 195-re.

337.

Szerencsére a csak nem rég 6ta eldhalott Calbert nem
rendelkezik a hipnotizalas képességével, de gonosz
agyarai és ¢les karmai igy is rémisztd ellenféllé teszik.

Calbert UGYESSEG 8 ELETERS 10

Ha legy6zdd, lapozz a 303-ra.



338

338.

Két falusi sietve elreteszeli az ajtot, egy menyétképu
ember pedig segit labra allni. Egyel6re biztonsagban
vagy, de nem tudod megmondani, meddig birna az
ajto egy Osszehangolt démontamadas ellen. A me-
nyétarcu bemutatkozik, neve Romond, 6 a faluvezér.
— Harom napja tamadnak benniinket ezek a rémes
Hold Démonok, és sokunkat megdltek. Néhany csa-
lad elmenekiilt, de nem tudjuk, vajon biztonsagba
keriiltek-e. Eloszor reméltiik, hogy visszaverjiik a Dé-
monokat, de egy helyére ketté allt. Most nincs mas
valasztasunk, minthogy reggel elinduljunk délre...
de ehhez meg kell érniink a reggelt. — Kutatasaid-
bol tudod, hogy rendes koriilmények kozott a Hold
Démonok nem léphetnek be a valds vilagba. Nagy
szakadasnak kellett keletkeznie a dimenziok kozott,
hogy ennyi atjuthasson bel6liik ide. Emlékszel, hogy a
Hold Démonok nem birjak a napfényt, reggel vissza-
térnek majd sajat sikjukra. Ha itt maradsz, és segitesz
a parasztoknak, lapozz a 286-ra. Ha tovabb folytatod
a sziileid utdni keresést, és a hatso ajton tavozol, la-
pozz a 258-ra.




339-340

339.

Amit Axmoorban latsz, minden képzeleten talmu-
tat. A Merton folyot a varosi csatornakbol szivargo,
mindenféle biizds szennyezdanyag lepi el; a kornyezd
erdoség a felismerhetetlenségig lepusztult, kopar, fiis-
tolgo tajja valtozott; a varos épiileteinek tdobbsége pe-
dig romokban hever. Elindulsz, hogy atkelj a hatalmas
Mertonon ativel6 magas kohidon, amikor hirtelen
szamos oriasi, szelvényes, csillogd nyalkaval boritott
csap emelkedik ki a folydomederbdl. Kérbefonddnak
az épitményen, és htizni kezdik. Meginogsz, ahogy a
hid Gsszeroskad. 7édd probara SZErReNCSED! Ha sze-
rencsés vagy, lapozz a 125-re. Ha nincs szerencseéd,
lapozz az 55-re.

340.
Dobj ket kockaval! Ha a dobasok dsszege ugyanany-
nyi vagy kisebb, mint az Orkok felé hajitott Aranyak
szama, lapozz a 276-ra; ha nagyobb, lapozz a 296-ra.




341-344

341.

A falusiak hamar rajénnek, hogy nem érnek fel a harci
képességeidhez, és életiiket féltve mind elrohannak.
Ahogy megfutamodnak, raébredsz, hogy a két férfi is-
merdnek tiint, és rémiilten débbensz ra, hogy az imént
két gyerekkori baratoddal harcoltal. Adj 2 pontot Go-
noszZsAGoDHOZ (vezesd fel a Kalandlapodra). Blintudat
lesz arra rajtad meggondolatlan cselekedeted miatt;
ugy dontesz, elhagyod Crowfordot, hogy elkertld a
tovabbi felesleges vérontast. Lapozz a 148-ra.

342,
Ha a kocsiba nézel be, lapozz a 376-ra. Ha a testeket
vizsgalod meg, lapozz a 322-re.

343.
Fiatalkori dnmagad félelemmel teli szemmel tekint
fel rad. A multbéli éneddel valo talalkozassal megsza-
kitottad az id6 folytonossagat. Ezentill minduntalan
ujra kell nézned fivéred halalat és temetését.

344.
A 16 vize barna szinfi, a felszinén pedig valamilyen
darabkak usznak, amik igencsak artalmasnak tlinnek.
A kozelben egy romos templom, azon tal pedig egy
elhagyatott birosag van. Ha beleugrasz a téba, lapozz
a 99-re. Ha a templomba nézel be, lapozz a 380-ra.
Ha a birosagra mész, lapozz a 66-ra.



345-346

34S.

Sharleena megkér, hogy helyezd magad kényelembe,
majd atmegy a szomszédos szobaba. A csukott ajtén
keresztiil kantalas és dobolas hangjat hallod. Néhany
perc utan ez abbamarad, és tompa hangokat hallasz.
Egyszer csak éles kialtas razza meg a levegét. Ha tii-
relmesen varod, hogy Sharleena visszatérjen, lapozz
a 319-re. Ha berohansz, hogy megnézd, mi torténik,
lapozz a 298-ra.

34e6.

Amikor felebredsz, rajossz, hogy egy nyalkas borton-
ben vagy, ami az épiilethez hasonloan ugyancsak ¢l6,
undorité anyagbol valo. Liktetd indak sokasaga sze-
gez egy puha, meleg falhoz, atkaroljak végtagjaidat,
beboritjdk a mellkasodat, és szétterpeszkednek az
arcodon. Tobb tucat levert, rongyos fogoly rabosko-
dik meég itt kdzdnséges ketrecekben. Csak két teremt-
meény all 6rt; Démoni Szolgak: életre hivott csont-
vazak, fekete ruhdakban. Meglehetdsen botor modon
nalad hagytak dsszes felszerelésedet. Az indak allando
feszitése ellenére ki tudod szabaditani egyik kezedet.
Ha rendelkezel a SOTET LEPEL képzettséggel, és
hasznalni akarod, lapozz a 149-re. Ha rendelkezel a
MEDITACIO képzettséggel, és hasznalni akarod, la-
pozz a 133-ra. Ha inkabb beleharapsz az egyik, ar-
codon kigyozo indaba, lapozz a 332-re. Ha el6hiazod
Keresztedet (amennyiben nalad van), és a mogotted
levd, él6 falnak nyomod, lapozz a 80-ra.



347

347.

A nd6 kozelebbrol is szemiigyre vesz. — Isten hozott
Dunninghamben Démonvadasz. A faluban, amit ma-
gad el6tt latsz, nem minden az, aminek latszik. Mind-
azonaltal ugy érzem, ezt mar magad is tudod. — Karja-
val int, és latasod elhomalyosul. Ahogy kitisztul a kép,
fiist6lgd romokat és pusztulast latsz magad el6tt. Egy
fa torony uralja mindazt, ami a falub6l megmaradt, és
egy Voros Szem tekint ald beldle vészjosloan. Ahogy
figyeled, a Szem tekintete atsuhan a romok folott,
mint egy kereséfény, athatolva a legsététebb arnyéko-
kon is. — Im Dunningham igazi alakja. Vigyazz, vagy
ismét megtévesztetsz. Elotted a sors, mely a vilagra
var. A Gonosz erdi folényben vannak — noha sokan
ugy gondolnak, hogy Josag aranykoraban jarnak. A
Cselszovo szolgalojakent segitségem nem lehet olyan
vilagos, mint szeretnéd. Hallgasd meg tanacsomat,
tlinddj el rajta, mert van benne igazsag, és hazugsag
is. Mi igaz, s mi a hazugsag, neked kell majd eldonte-
ned. — Dobj egy kockaval, és hallgasd meg, mit mond.
Ha a dobas értéke 1-3, lapozz a 74-re; ha 4-6, lapozz
a 34-re.







348

348.

A varazslo egy hosszi, kanyargos folyoson vezet vé-
gig, mignem egy vilagit6é ranakkal boritott vasajtéhoz
értek. Erintésére az ajté kitarul, odabent pedig meg-
pillantasz egy Myurr varangy formajat abrazolo kébe
allitott, vilagité pengét. A Varazslo int, hogy vond ki a
kardot. — Evszazadok 6ta 6rzom e fegyvert, varva az
id6t, mikor sziikség lesz ra Myurr elpusztitasahoz. A
Démonherceg raszedte Varazslotarsaimat €s engem,
hogy aljas tervében segédkezziink. Hogy jovategyem
hibamat, neked adom a Démonélé Kardot. Vedd el,
szabaditsd ki sziileidet, és pusztitsd el vele a Démon-
herceget! — Kihtizod a k6ébdl a kardot, és érzed, ahogy
ereje ataramlik rajtad. Amig nalad van a kard, a fegy-
ver 4 ponttal noveli 1GYESSEGEDET minden Démonok
ellen vivott harcban akkor is, ha az igy a Kezdeti ér-
téke folé none. A Varazslo felajanlja, hogy elteleportal
Myurr Sziklaszirt-magaslatokban 1évé tornyahoz. Ha
elfogadod ajanlatat, lapozz a 98-ra. Ha inkabb magad
meész a toronyhoz, a Varazsloé elvigyorodik, és feléd int.
A kovetkezé pillanatban egy erdei Gsvényen talalod
magad — lapozz a 245-re.




349-350

349.

A lehet6 legovatosabban keriilod meg a tornyot, amig
ra nem akadsz az ajton kiviili egyetlen lehetséges be-
jaratra: egy, a hatso falon levo terjedelmes nyilasra. A
nyilas nagyjabol hat méter magasan van a talajszint
felett, de elérheted, ha felmaszol a fal tévében heve-
r6 téglarakasra. Ha inkabb visszamész, hogy a faajton
menj be, lapozz a 173-ra. Ha ugy dontesz, felmaszol
a veszelyes kéhalmon, tedd probara SZERENCSED. Ha
szerencsés vagy, lapozz a 28-ra. Ha nincs szerencséd,
lapozz a 39-re.

350.

Gyorsan megadod Krempernek a kegyelemdofest —
de hirtelen eluralkodik rajtad a lelkiismeret-furdalas.
Nem szamit, a fogadds milyen bilindket kovetett el a
multban, neked kell j6 példaval eldl jarnod. Kremper
megodlése nem volt jo példa. Adj 1 pontot GONOSZSA-
Gopnoz. Az istallokhoz sietsz, megkeresed Isteni Ti-
zet, majd sietve elindulsz északra az Ork nyomaban.
Lapozz a 76-ra.




351-352

351.

Eszaki iranyba sétalva Weddonbridge-t8l, a Hold Dé-
monsereg vonuldsanak nyomait latod: mértéktelen
verontast, pusztulast, és romlast. Valami bizonyosan
van mogottik, ami hajtja oket elOre — és azt a valamit
el kell pusztitani! Néhany oraval késébb megeérzed a
tegnap esti torténések hatasait, és rajossz, hogy nem
aludral, midta megérkeztél Crowfordba. Megallsz, és
lekuporodsz egy halom szenes fenyd toveben. Nem
meglepd, hogy nagyon éhes is vagy — hacsak nem eszel
legalabb egy étkezésre elegendd Elelmiszert, vesztesz
2 ELETERO pontot.

Keéso délutan ébredsz. Sokkal jobban érzed magad a
rovid szunditastol, és ismeét nekiindulsz az északi ut-
nak. Harom kilomeéterrel arrébb oriasi szarnyak csap-
kodasahoz hasonld hangra leszel figyelmes. A hang
forrasa valahol az attol tavol van, eltakarja egy jobb
kéz felé esé hegygerinc. Ha megallsz, és kivont kard-
dal bevarod, lapozz a 140-ra. Ha lemész az utrol, és
meghuzodsz a bozdtban, lapozz a 330-ra.

352.
A foglyok felé rohansz, hogy kiszabaditsd 6ket, de egy
Démoni Szolga az utadba all, és feltartoztat. Ha ket
egymast kévetd Harci Korben is sikeres talalatot vi-
szel be ellenfelednek, akkor elpusztul, fiiggetleniil ak-
tualis ELETERO pontjai szamatol.

Démoni Szolga UGYESSEG 6 ELETERO 7

Ha gy6z0l, lapozz a 233-ra.



353

353.

Ahogy megkozelited a templomot, 1élektépo sikolyok
hagyjak el a kdd fedte temetét. Bekopogsz a templom-
ajton, és hallod, amint a reteszt eltavolitjak belilrdl.
Az ajt6 kinyilik, és meglatsz bent egy ijedt arct, papi
ruhaba o6ltozott embert. Sietve behiv a templomba.
— Hala az égnek, hogy megjottél. Gyorsan, gyere be! —
Sietve elreteszeli az ajtot, és nagy erdfeszités aran visz-
szanyeri onuralmat. — Anson vagyok, az 1ij pap. Rossz
hireim vannak a szamodra: a sziileidet holtan talaltak
a hazukban harom nappal ezel6tt. Legalabbis akkor
azt hittiik, hogy a sziileid — mar nem vagyok olyan
biztos benne. Volt valami nagyon kiilénds abban,
ahogy kinéztek. A husuk szorosan fesziilt a csontjai-
kon, és szemeik szentségtelen fénytol ragyogtak. Két-
segek gyotortek, ezért reggel kinyitottam a sirjukat. A
sziileid eltiintek, és a testiik helyére rémes Démonok
fészkelték be magukat. Az6ta, hogy elhantoltam azo-
kat a teremtményeket, egy gonosz, gyilkos para fiig-
geszkedett a falu folé, elpusztitva a termeényt, és meg-
Olve a vadvilagot. Most minden este naplementekor
felhangzanak a sikolyok. Te véget tudsz vetni ennek
a rémalomnak. Segitened kell. Konyorgém neked. —
Ha felnyitod a sziileid sirjat, lapozz a 85-re. Ha a
DEMONERZEKELEST akarod hasznalni (ameny-
nyiben tudod), lapozz a 181-re. Ha elhagyod a falut,
és mashol probalod megkeresni szileidet, lapozz a
45-re.



354-357

354.
A szekérre ugrasz, éppen amikor az egyik kereke egy
nagy kébe iitkdzik. 7édd probara szERENCSED! Ha sze-
rencsés vagy, lapozz a 147-re. Ha nincs szerencsed,
lapozz a 250-re.

355.
Kihtzod a tOrt az asztallapbdl, és felorditasz fajdal-
madban, ahogy a markolata megégeti a tenyeredet
(vesztesz 3 ELETERS és 1 UGYESSEG pontot a fajdalom
miatt). Eldobod a pengét, és keresztiilragod a szoban.
Ha meég ¢letben vagy, lapozz vissza a 398-ra, és donts
kovetkezo cselekedetedral.

356.
Ha karddal esel neki a hasos, nyaladzo6 szajnyilasnak,
lapozz a 305-re. Ha Keresztedet hajitod langolo tor-
kaba, lapozz a 27-re. Ha egy iivegcse Szenteltvizet
dobsz bele, lapozz a 164-re.

357.

Atkozodva figyeled, ahogy a kocsi eltiinik a tavol-
ban. Visszameész eltemetni szegény Isteni Tiizet, mi-
elott folytatnad utadat. Az Ork arrafelé ment, amerre
egyébkeént is tartottdl — nem kizart, hogy talalkoztok
meég. Futva kelsz uitnak északnyugat fele, mig egy mo-
csaras siksaghoz nem érsz. Egy kozeli tabla a kovetke-
zO6t hirdeti: Colton-ingovanya. Lapozz a 153-ra.



358-359

3s8.

Pokhalok tapadnak az arcodhoz és a karodhoz, ahogy
leereszkedsz a lépcsOn. A ragados fonalak néhany lée-
pés utan eltlinnek, és hamarosan egy fold alatti te-
rembe érsz, benne egy nyugodt vizi medencevel. A
medence szélénél egy ndt abrazold marvanyszobor
all; arcanak egyik fele fehér, mig a masik fekete. Ke-
zében egy egyenstilyban lévo bronzmérleget tart, ami
a lepcso feldl fnjo bagyadt szelloben alig lengedezik.
Mély hangok és nehéz léptek zaja visszhangzik tiresen
a teremben — valaki bizonyara észrevette, mikor be-
léptel. Nincs sok idod. Ha beleugrasz a medencébe,
lapozz az 53-ra. Ha balra billented a mérleget, lapozz
a 29-re; ha jobbra, lapozz a 397-re.

359.
Eppen csak sikertiil lezarnod az utat a csapoajto fele,
mikor egy nagy Hold Démon kitarja feléd inas szar-
nyait, és rad veti magat. Meg kell kiizdened vele.

Hold Démon UGYESSEG 7 ELETERO 6

Ha legydzted, lapozz a 212-re.



360-361

360.
A vonaglo sziirke csapok ugras kozben ragadnak meg,
és korbefonjak testedet. Kialtozol, amint lerantanak a
viz ala, ahol egy szavakba onthetetlen sors var rad...

361.

Két eros férfi a kotélen siklohurkot két, majd a nya-
kadra hiizzak. Kétségbeesetten kényorogsz, hadd be-
sze¢lhess a falu venjeivel. Egy Gregasszony eldlép, és
azt mondja: — Coltonban nincsenek feljebbvalok, de
engem hivnak itt a bdlcs asszonynak. Mit tudsz fel-
hozni mentségedre? — Hogy megprobald bebizonyita-
ni, hogy nem vagy a Gonosz szolgaja, szellemi vitaba
vonod. Dobj egy a kockaval! Ha az altalad dobott er-
ték ugyanannyi vagy kevesebb, mint GONOSZSAG pont-
jaid szama, lapozz a 13-ra. Ha az 4sszeg nagyobb, la-
pozz a 321-re.







362-364

362.

Neéhany kilométerre Stanfordtol kozeledd lovasok
hangjat hallod. Nem akarvan, hogy a nyilt terepen
erjenek be, egy magas tolgyfa mogé rejt6zol. Nyolc
kisérteties Csontvazlovas all meg ott, ahol letértél az
orszagutrol. Egyikiik leszall éloholt lova nyergébdl,
és kozelebbrol is megvizsgalja az utat. Visszatartod
lélegzeted, és reméled, nem fedezik fel a nyomaidat.
Tedd probara SZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 178-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a 132-re.

363.

Az elotted lévo szobabol egy csigalépcesé vezet felfelé.
Ha felmész a 1épcsOn, lapozz az 56-ra. Ha visszameész
az ajton, lapozz a 68-ra.

364.

Atmaszol a toléajtén, és egy rovid folyosén talalod
magad. Egy zart, Orizetlen ajté van tdéled jobbra, és
egy nyitott boltiv a bal oldalon, ami mogott egy ma-
sik nyitott ajté van, amin 4t besiit a nap. Am harom
Démoni szolga all kozotted és e kijarat kozott; vord-
sen izz6 szemeik arrol arulkodnak, hogy telepatikus
kapcsolatban allnak mestertikkel, Myurral. Ha most
jobbra fordulsz, hogy kinyisd a zart ajtot, lapozz a
323-ra. Ha megtamadod az Ordket a kijaratnal, lapozz
a 116-ra.



365-368

365.
A helyes portalon jottél keresztiil. Most donts, melyi-
ket valasztod kovetkezének.

A kort? Lapozz az 50-re.

A hétszoget? Lapozz a 15-re.

A hatszoget? Lapozz a 196-ra.

Az dtszoget? Lapozz a 39-re.

A négyzetet? Lapozz a 11-re.

A haromszdget? Lapozz a 167-re.
366.

A Démonpestis altali halal a legborzasztobb és a lehe-
t6 legfajdalmasabb haldlnem, de ugyanakkor konyo-
riiletesen gyors is.

367.
Az Orkok zavartnak tlinnek. Legnagyobb szerencsét-
lenségedre nem tart soka, mig rajonnek, csupan blof-
folsz. Felkapjak fegyvereiket, és rad rontanak. Lapozz
a 179-re.

368.
Kivont karddal megsarkantytzod Isteni Tiizet, és
meglatsz egy leharcolt gebe huzta vén szekeret elo-
tinni. Két rémiilt arcu paraszt il a bakon, és fajdal-
mas nyogdecselést hallasz a kordé hatuljabol. A szeker
megall, és az egyik foldmives odakialt neked: — Ne
bantson minket! Nincs semmink, a Démonok min-
dent elvettek télunk! Konyorgok! — Hiivelyébe visz-
szahelyezve kardodat, lassan odalovagolsz hozzijuk.



369

Ahogy kozelebb érsz, megkonnyebbiilés il ki arcuk-
ra. — A falunkat megtamadtak a Démonok. Hemzseg
toliik egész észak. Az egyikiink megsériilt. Tud segi-
teni? — Ha rendelkezel a GYOGYITAS képzettseg-
gel, lapozz a 33-ra. Ha nem, a parasztok ovatossagra
intenek, majd elviharzanak dél felé. Raébredve, hogy
a sziileid valahol északon vannak, ugy dontesz, nem
vesztegetsz tobb iddt, hogy felkeresd Sharleenat, és
megsarkantyuzod Isteni Tiizet — lapozz a 142-re.

369.

A Vords Szem pillantasa atsiklik folotted, és érzed,
ahogy az er6 elhagyja tagjaid. Bénultan rogysz a fold-
re; képtelen vagy mozogni. Nem telik el sok idg, és
durva, szoros kezek ragadnak meg ¢és vonszolnak
az Ortorony felé. Felrangatnak, és egy ocsmany Ork
gyomron vag, majd az arcodba bamul: — Ha! Mos’
megvagy. Hamarost od’adunk a Vén Gombszemnek
— azzal behajit egy szobaba a torony aljaban, és el-
veszi minden felszerelésedet, csak a ruhadat hagyja
rajtad. CsOkkentsd UGYESSEGED 1-gyel minden csata-
ban mindaddig, mig talalsz magadnak egy uj fegyvert.
Miel6tt elmenne, az Ork még egyszer megiit (veszi-
tesz 2 ELETERO pontot). Ha meég ¢letben vagy, meg
kell probalnod kiszabadulni. Megkisérled meglazitani
a kotelékeidet. 7edd probara SZERENCSED! Ha szeren-
csés vagy, lapozz a 290-re. Ha nincs szerencsed, s-
met tedd probara 5zZERENCSED! Ha ezuttal is elhagyott
a szerencséd, lapozz a 138-ra. Maskiilonben lapozz
a 290-re.



370-372

370.
Grumont végignézi, ahogy nekifutsz, hogy visszaugorj
a barkara. Az utadban 1évé csapok egyre vadabbul
csapkodnak. 7édd probara SZERENCSED! Ha szerencsés
vagy, lapozz a 299-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a
360-ra.

371.

Eles kardod hangos robajjal hasitja ketté a kékopo-
nyat. Darabjai szétrepiilnek, ahogy a belé bortonzott
magikus energiak felszabadulnak. Néhany pillanatig
kiilonds ragyogasban tuszol. Ahogy ez elenyészik, 1)
tudast érzel birtokodban. Egy tovabbi képzettsegre
teszel szert, amit te valaszthatsz ki. (Ezt jegyezd fel
Kalandlapod megfelelé rovataba.) Sajnos ugyanez a
kiszabadulo energia olyan erdsen razza meg a bar-
langot, hogy az elkezd beomlani. Itt nem huzhatod
meg magad, ugyhogy tavozol, és folytatod utadat
Weddonbridge fele. Lapozz az 58-ra.

372.
Magrand egy fekete iledékgombot formal kezeben,
majd feléd hajitja, de az utolso pillanatban félreug-
rasz, az pedig szétloccsan mogotted a falon. Placcs!
Nem adsz neki idéd, hogy még egyszer varazsoljon.

Magrand UGYESSEG 6 ELETERO 6

Ha gy&zdl, lapozz a 293-ra.



373-374

373.
Epp, hogy leiilsz, felpillantasz, és meglatsz egy feke-
te kdpenyes alakot beosonni a fogadé ajtajan. Ahogy
Kremper egy hatso szobaba vezeti, latod, hogy a te-
remtmeény egy pupos Ork. Ha koéveted Oket hatulra,
lapozz a 393-ra. Ha inkabb itt maradsz, és elfogyasz-
tod az italodat, lapozz a 251-re.

374.

Kifutsz az épiiletbdl, amilyen gyorsan csak tudsz, és
megprobalsz nem gondolni a jajveszékelS, gyotrodo
emberekre, akiket magad mogott hagytal. Elindulsz
az észak felé vezetd uton; egyszer sem nézel vissza. Irj
fel magadnak 2 GONOSZSAG pontot ezért a csufos ku-
darcért, amely nem tul lovagias dnmegovasi 6sztondd
eredménye.

Harom kilométerre a falutol meglatsz egy maganyos
tutajt sodrodni egy kis folyocskan. A tutaj jol vitorlaz-
hatonak tiinik, és ez a folyocska el kell, hogy vigyen
a Merton folyoig, Axmoortdl keletre. Ha elkapod a
tutajt, és lehajozol vele a folyon Stanfordba, lapozz a
223-ra. Ha az északi iton maradsz, lapozz a 229-re.







375-377

37s.
Batran el6retartod szent varazstargyadat — de elszor-
nyedve latod, hogy a Fortelem kinytl, megragadja a
Keresztet, ¢s porra ztizza (htzd le a Kalandlapodrol).
Ha rendelkezel a SOTET LEPEL képzetséggel, és se-
gitségével megprobalsz elmenekiilni, lapozz a 49-re.
Ha inkabb maradsz és harcolsz, lapozz a 65-re.

376.
Eppen kinyitod a kocsi ajtajat, mikor szemed sarkabél
mozgast latsz magad mogott. Kétségbeesve pordiilsz
meg, de mar késd: egy acélpenge vag bele karodba.
Lapozz a 171-re.

377.

Gond nélkiil értelmezed az irast. A Vords Tarcsa f6-
16tt a TAPLAL, a Kék Tarcsa f516tt a KIURIT, a Zold
Tarcsa folott pedig az ADALEK felirat olvashato. Ha
a Voros Tarcsat forditod el, lapozz a 213-ra. Ha a Keé-
ket tekernéd el, lapozz a 239-re. Ha a Zoldet valasz-
tod, lapozz a 315-re. Ha inkabb nem nyulsz hozzajuk,
¢és elhagyod a helyiséget mas kijarat hijan arra, amer-
rél jottél, lapozz a 272-re.




378-380

378.

Belokod az ajtot, és belépsz a zsufolt kocsmaba. Leg-
alabb harminc dithés paraszt van bent — de amint
belépsz, hirtelen mind elhallgatnak, nyugtalanul mo-
corognak a helytikon, és italaikat bamuljak. Harak, a
fogados, egy rongyot vesz kezébe, és driilten tordlget-
ni kezd egy poharat. Altaldban nagyon szivesen lat-
nak, de most nemkivanatos vendégnek érzed magad.
A szoba tulsé végében régi baratodat, Darrow-t fe-
dezed fel. Bar tgy tlinik, ugyanolyan kényelmetle-
niil érzi magat, mint a tdbbiek, legalabb rad néz. Ha
odamesz, és beszélsz Darrow-val, lapozz a 244-re. Ha
veszel magadnak egy italt, és Haraktol probalsz infor-
maciokat szerezni, lapozz a 67-re. Ha inkabb tavozol,
és meglatogatod a falu papjat, lapozz a 353-ra.

379.
Egy vilagossarga szobaba érkezel. Harom ajtot latsz
magad koriil. Ha a déli ajton lepsz be, lapozz a 47-re.
Ha a keletin keresztiil tavozol, lapozz a 124-re. Ha a
nyugatin nyitnal be, lapozz a 152-re.

380.

A Templom valaha a J6 és Torvény isteneit szolgalta,
most azonban a kapun tul démoni irds mocskolja be
a falakat. Ha ismered a DEMONI NYELVET, és el
akarod olvasni a széveget, lapozz a 146-ra. Ha belépsz
a templomba, lapozz a 216-ra. Ha a birosag épiile-
téhez mész, lapozz a 66-ra. Ha inkabb visszamész a
tohoz, lapozz a 344-re.
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381.

Reggel a barka elér Axmoor kiilvarosahoz... de mégis
mi tortént itt? A folyot vastag, zold habréteg fedi, az
erddségek sivar pusztasagga valtoztak, a vidék fiistol,
és az epiiletek tobbsége elszenesedett rom csupan.
— Az istenekre! — kialt fel Grumont — Hallottam a szo-
beszédeket a Démonseregrdl, de ez... — Venghul azt
javasolja, ne kossetek ki, de be kell lépned e gonosz
szivebe, es el kell pusztitanod, ezért felfeded Grumont
elott valodi kiletedet, és elmondasz neki par dolgot a
kiildetésedril. Beleegyezik, hogy elvisz a rakpartig,
miel6tt visszaindulna kelet felé. Kdszdnetet mondasz
neki, és Osszeszeded magad, amint a hajo beuszik a
parazslé romhalmazba, ami valaha Axmoor volt. Siri
csond vesz koril, amint a mold deszkaira lépsz. Az
egykoron viragzé kikotd teljesen kihalt.

A deszkak hirtelen a levegibe emelkednek, és sza-
mos vastag, féregszerii csap tor fel a vizbdl kdzted és
a barka kozt. Ha a falu kozpontja felé rohansz, lapozz
a 291-re. Ha maradsz, és megkiizdesz a csapkodo csa-
pokkal, lapozz a 62-re. Ha megprobalsz visszaugrani
koztiik a barkara, lapozz a 370-re.

Gl




382-383

382.

Ahogy kiejted a ,,Magrand” nevet, a jokedvii fiatal
jjedten visszahdkol. — Te... Magrandot keresed? — zi-
halja. Miel6tt vegiggondolhatnad, mit felelj, elfut.

Osszezavarodva bolyongasz céltalanul, majd hir-
telen egy csoport felfegyverzett falusi kozott talalod
magad, a fiatallal az élen. Rad mutat, és felrikolt:
— Ott van! — Ha bevarod G6ket, remélve, hogy tisztazod
a nyilvanval6 felreértést, lapozz a 60-ra. Ha — mint-
hogy a falubdl kivezetd utakat elzarja a feldithodott
tdmeg — gyors menekiilésnek indulsz valamelyik ve-
szelyesnek latszo mocsari csapason, lapozz a 259-re.

383.
A Démon kénytelen engedelmeskedni Sharleena pa-
rancsanak, de taljar az eszeden, és sajat nyelvén va-
laszol. Sajnos egyetlen szavat sem eérted. Lapozz a
161-re.




384-385

384.

Halalosan megsebesiilve rogysz a padlora. Halalod
elétt meég hallod Myurr orditasat, és tanuja lehetsz,
ahogy egy lathatatlan erd visszaszippantja sajat sikja-
ra. Ezzel egy idOben az Alvilag Varazsloinak csuhai is
a foldre hullanak — Ok is eltiintek. Bar életedet adtad,
aldozatod nem volt hiabavalo: tetteid megmentették a
vilagot. Sziileid melléd rohannak, és igyekeznek utol-
s0 pillanataidat a lehetd legkdnnyebbé tenni. Megke-
red Oket, hogy ne okoljak magukat a torténtek miatt,
majd szellemed elillan.

385.

Ovatosan elhtizod a kér alaka fedelet, majd gyorsan
elindulsz lefelé a faragott lépcsofokokon, és bezarod
magad mogdtt a toloajtot. Egy darabon ereszkedsz,
majd lehuppansz egy folyoso padlojara. Balra az 1t
széles és jol meg van vilagitva, jobbra sotét és szlk.
Ha balra mész, lapozz a 101-re. Ha jobbra tartanal,
lapozz a 207-re.
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386.

A Varazslo ginyosan elmosolyodik, majd elhtizza ke-
zét szemeid eldtt. A szoba, ahol eddig voltal, szerte-
foszlik, és egy masvilagi dimenzioban talalod magad.
Hat kilonds portal lebeg elotted, a legkiilonfélébb
furcsa szogekben, egymassal bizarr utakkal 6sszekot-
ve. Ahogy szemléled Oket, a portalok ugyan valtoztat-
jak helyzetiiket, de alakjukat megtartjak. Egyre jobban
hozzaszokva ehhez a kiillonoés létsikhoz észreveszed,
hogy minden portal egy geometria sikidomot formaz:
latsz egy kort, egy hétszbget, egy hatsziget, egy 6tsz6-
get, egy négyzetet és egy haromszoget. Koézépen, egy
energiagdémb kézepén egy vilagito kulcs lebeg.

Az Alvilagi Varazsldo bortonébe keriltel. Ahhoz,
hogy kijuss, meg kell szerezd a Terek kulcsat, és ki kell
vele nyitnod az utolsé ajtot. Akarhogy is probalkozol
elérni a kulcsot, mindannyiszor eltavolodik a felé nya-
16 karjaid eldl. A kulcshoz vezetd ut tehat a portalok
egyikén at vezet. Jegyezd fel ennek a fejezetpontnak a
szamat a Kalandlapodra, majd valassz egyet a sikidom
alaku portalok koziil, és lapozz a megfelel6 fejezet-
pontra. Ha rossz ajtot valasztasz, a térténet egy mas
pontjan talalod magad. Ahelyett, hogy az ott leirtak
szerint cselekednél, lapozz vissza erre a pontra, és va-
lassz egy masik ajtot. Amennyiben jol dontesz, olyan
fejezetpontra jutsz, ahonnan kivalaszthatod a soron
kovetkezd portalt. Barmikor is rosszul valasztasz, visz-
sza kell térned ide, és ujra kell probalkoznod. Mind-
Ossze két lehetGséged van a kijutasra, igy mikor har-
madjara is erre a fejezetpontra lapozol, elbuksz, ¢s az
id6k végezetéig a bortdénben rekedsz. Sok szerencsét!
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Melyik ajtot valasztod?

A korr? Lapozz a 365-re.
A heétszoget? Lapozz a 166-ra.
A hatszoget? Lapozz a 341-re.
Az dtszoget? Lapozz a 118-ra.
A négyzetet? Lapozz az 58-ra.
A haromszdget? Lapozz a 312-re.

387.

Habar rosszul vagy az eréfeszitéstdl, ajkaidra erdlte-
ted a Démoni szavakat, amik egyszer s mindenkorra
veget vetnek a szertartasnak (irj fel magadnak 1 Go-
NOSZSAG pontot). Az ellenmagia azonnal kifejti hata-
sat: a Fortelem holttestét egy magikus o6rvény szip-
pantja magaba, és orokre eltlinik. Egy pillanatig te és
a Hold Démon Magus dobbenten alltok, majd Gssze-
szeded magad, ahogy a Hold Démon is, aki szintiszta
gyuldlettel felordit, és gonosz karmaival rad tamad.

Hold Démon Magus UGYESSEG 6 ELETERO 9

Ha gy&zdl, lapozz a 144-re.



388-389

388.
Legyozetve és kétségbeesetten Kremper kegyelemért
esedezik: — Ne 6lj meg! Mindent elmondok. Itt van
ez a mészaros, ez a varazslo Coltonban, Magrandnak
hivjak. Minden honapban megfizet, hogy begyogy-
szerezzem a vendégeimet, és a gonosz Ork szolgaja
elviszi 6ket hozza, 6 pedig szornyl ritusoknak veti ala
Oket. Azt mondta, megdl, ha nem segitem. Beszél a
Démonokkal. .. igérern, soha tobbé nem segitek neki.
Délre utazok. Kérlek, konyoriilj rajtam. — Ha megko-
nyOriilsz rajta, lapozz a 301-re. Ha véget vetsz nyomo-
rult életének, lapozz a 350-re.

389.
Felszallsz a szines barkara, és Grumont, a kapitany
megkér, érezd magad otthon. Két masik utasa is van:
tizéves fia, Pallin, és Venghul, egy kiilonds Oregasz-
szony, aki szaro, nyugtalanito tekintettel tart téged
szemmel.

A nap hatralévo részében Axmoor felé vitorlaztok a
Mertonon. Nem sokkal dél utan egy délkeleti, kiter-
jedt mocsarvidék mellett haladtok el, naplementekor
pedig Grumont nekilat pdrkdltet f6zni. Varatlanul ki-
altas hallatszik. Pallin a barkar6l a mély és erds sod-
rasa folyoba esett. Nincs id6 gondolkozni. Ha csak
allsz, és figyelsz, remélve, hogy a fit tud tszni, lapozz
a 17-re. Ha megragadod a hajékételet, és odadobod
neki, lapozz a 92-re. Ha beleveted magadat folydba,
és magad huzod ki, lapozz a 160-ra.
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390.
Latvan, hogy nem all szandékodban tavozni, két pa-
raszt rad tdmad. Egyszerre kell megkiizdened veliik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Diihés Falust 5 5
Masodik Diihos Falusi 6 5

Egy Harci Kor utan lapozz a 341-re.

391.

Neéhany kilométert haladsz a Stanfordba vezet6 aton,
mignem a Mertonon ativeld hatalmas fahidhoz érsz.
Miutan atkelsz rajta, folytatod utadat észak felé. Le-
szall az ¢j, de még messze vagy Stanfordtol, mikor pis-
lakolo faklyafényt latsz egy tisztason, nem messze az
uttol. Ugyaninnen torokhangu kantalas hallatszik. Ha
megallsz, és koriilnézel, lapozz a 198-ra. Ha tudomast
sem veszel rola, és valahol mashol keresel taborhe-
lyet, miel6tt reggel tovabbmennél Stanfordba, lapozz
a 24-re.



392

392.

A terem tulsod végében egy Démoni Pandemonium,
egy sarkanycsontbol késziilt, z0rgdé hangszer wvan.
Gyaszindulot jatszik, a tavolbdl harangszo is hallat-
szik. Furcsa fények vilagitjak meg a kiilonos szerke-
zetet, amint a csontok konyortelen utemet vernek.
Ha maradsz, és hallgatod a zenét, abban a remény-
ben, hogy nyomra vezet, lapozz a 14-re. Ha atmész a
szoban, és megvizsgalod a Pandemoniumot, lapozz a
120-ra. Ha elhagyod a szobat, lapozz a 199-re.




393-394

393,

Atosonsz a fogadén, és épp belépnél a hatsé szobaba,
amikor a fliggdny szétnyilik, és Kremper bukkan fel.
Mogotte egy kis, ablakok és ajtok nélkiili, szogletes he-
lyiség van. Bar latsz soroshordokat és palackallvanyo-
kat, az Orknak semmi nyoma. Teljesen felszivodott! A
haziar gyorsan 0sszehuzza maga mogott a fiiggdnyt,
megkérdezi, mit akarsz, és finoman megtapogatja
az oveén 16g6 husangot. Gyors gondolkodas utan azt
mondod, hogy valami kiszolgalast kerestél, de mivel
ilyen goromban viselkedett, inkabb nem zavarod az-
zal, hogy barmit is kérj. Sotét vigyorral az arcan ker
bocsanatot. Ha most felmész a szobadba, lapozz a
15-re. Ha inkabb beszélsz a toprongyos oregemberrel,
lapozz a 115-re. Ha a csendes fiatalhoz iilsz, lapozz a
314-re. Ha a harcos ndvel beszélsz, lapozz 145-re.

394.
Egy susogd hang figyelmeztet, hogy valami 6lalkodik
odabent. Ha hasznilod a DEMONERZEKELES
képzettseget, lapozz a 90-re. Ha nem tudod, vagy nem
akarod e képzettséget hasznalni, lapozz a 139-re.




395-397

395.

Nem teszel meg hossza utat, mikor a labad beakad
egy viznyelGbe, ami minden probalkozasod ellenére
sem enged sitét szoritasabol. Gaz tor fel a kozelben,
és gyilkos fiistje korbefog, elnémit és fojtogat. Mikor
a fejed kitisztul, rémiilten veszed észre, hogy a lap huz
magaba. Ujabb bolond aldozatot szedett maganak a
mocsar.

396.
A helyes portalon jottél keresztiil. Most donts, melyi-
ket valasztod kovetkezonek.

A kort? Lapozz a 193-ra.

A hétszoget? Lapozz a 211-re.

A hatszoget? Lapozz a 279-re.

Az dtszoget? Lapozz a 342-re.

A négyzetet? Lapozz a 229-re.

A haromszoget? Lapozz a 302-re.
397.

A medence meleg, sarga fénnyel felragyog, és gy
erzed, magahoz vonz. Sebeid varazslatos modon be-
gyogyulnak, és ujra frissnek érzed magad. Allitsd visz-
sza ELETERSDET a Kezdern értékére! Aztan a fény elhal-
vanyodik... és egy erdei uton talalod magad. Lapozz
a 245-re.
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398.

Keresztiilmész a titkron, és olyan latvany tarul szemed
elé, amitdl kalapalni kezd a szived. Sziileid egy varazs-
korben allnak, 6sszekotozve, labaiknal gyertyakkal.
Mogottiik egy tolgyfaasztalnal harom Alvilagi Varazs-
16 foglal helyet. Latszélag harom, el6ttiik 1évo targyra
osszpontositanak: egy kristalygdmbre, egy borkotéses
kényvre és egy csontpiramisra; ezeken kiviil egy diszes
tor van az asztal lapjaba szurva. Sziileid ugyan latnak
téged, de hangjuk nem hallatszik at a varazskoron.

Es ami még ennél is rosszabb, Myurr démoni alak-
jat veszed ki egy hatalmas tronuson nyugodva. Egy
veérrel teli kehelybdl kortyolva élesen felnevet, ki-
gyoszeri nyelve borotvacles fogai kozdtt csapkod.
— Udvosszollek, Démonvadassz. Kosszontelek ter-
veim Dbeteljesziilészénél. Ssziileid megmentészére
erkesztel, igy szajat akaratodbol léptel be tornyomba.
Mivel erre nem kénysszerithettelek erdsszakkal, 4m
jelenléted nélkaldszhetetlen, kénytelen voltam idecsa-
logatni téged. Minden sziker, amit eddig utad szoran
elértél, csupan meszterkedészeimnek kdsszénhets. A
Varazslok hatalmat, ssziileid ¢let-energiajat és lelked
erejét hassznalva allando kaput nyitok a Démoni és
a Foldi Szik kozott. Szeregeim gondoszkodtak arrol,
hogy ez bekovetkezhesszen. Uralkodni fogok hitvany
fajtatok felett!

Eddig gy tudtad, egy effajta kapu megnyitasa lehe-
tetlen. Myurrt meg kell allitani. Hogy legydzd, vagy
foldi alakjat kell megsemmisitened, vagy ra kell jon-
ndd, hova rejtette el a magikus dragakovet, ami lehe-
tévé teszi szamara, hogy ezen a sikon maradjon. Ha
megtalalod a dragakdvet és elpusztitod, az felrobban,
és szamuzi Myurrt, de a robbanasban te is odavesz-
hetsz.
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Harcolnod kell. Minden harci forduloban végrehajt-
hatsz egyet — és csakis egyet — az alabbi harom dolog
kozil: vagy hagyomanyos modon veszed fel a harcot,
vagy egy Szenteltvizes tvegcsét hajitasz Myurrhoz,
vagy kitérsz, és megprobalsz elpusztitani egy targyat a
szobaban abban a reményben, hogy abban van Myurr
dragakéve. Ha rendelkezel a SOTET LEPEL kép-
zettséggel, felhasznalhatod ezt a tudast ahhoz, hogy a
lathatatlansag kopenye alol tamadj Myurra — ez eset-
ben lapozz a 278-ra.

Mikor Myurral harcolsz, csak magikus fegyverek
okoznak szamara ELETERO-veszteséget. Ha egy Har-
ci Kort hagyomanyos fegyvert forgatva nyersz meg,
nem okozol, és nem is szenvedsz sériilést. Raadasul
ellenfeled négy karja lehetdvé teszi szamara, hogy Ko-
ronként kétszer timadjon — mintha két, megegyezd
UGYESSEGU ellenféllel néznél szembe, és csak az elso
timadasod okozhat szamara sériilést.

Myurr UGYESSEG 14 ELETERS 25
Ha legy6zdd Myurrt, lapozz a 400-ra.

Ha egy Szenteltvizes fiolat vagsz Myurrhoz, dobj két
kockaval: ha a dobasok dsszege nem nagyobb UGYES-
SEGEDNEL, sikeresen eltaldlod ellenfeledet. Dobj egy
kockaval, majd a dobott értéket vond le ellenfeled
ELETEREJEBOL. Ha elvéted a dobast, a Szenteltviz kar-
ba vész. Mindkét esetben sakkban tartod Myurrt egy
Koérig, igy nem tud megtamadni.



399

Veégiil ha agy dontesz, hogy az egyik targyat pusztitod
el, egyuttal azt is kockazatod, hogy Myurr megsebez.
Mit probalsz megsemmisiteni?

A gyertyakat? Lapozz a 111-re.

A kelyhet? Lapozz a 284-re.

A kristalygdmbot? Lapozz a 77-re.

A tort? Lapozz a 355-re.

A konyvet? Lapozz a 210-re.

A csontpiramist? Lapozz a 273-ra.
399.

Halkan kinyitod az ajtot, és labujjhegyen leosonsz a
lépcson. Belépsz a kivilagitatlan sontesbe, és valami-
lyen utat keresel az épiilet hatulja felé, amikor varat-
lanul éles fajdalom hasit a tarkodba. Ahogy elveszted
eszmeletedet, egy lihegd nevetést hallasz: — Jo kislany,
Bo6zsi, jo kislany. — Lapozz a 9-re.




400

400.
Myurr diihodt orditast hallat, ahogy elszakad ettdl a
vilagtol. — Még nem végesssztiink, Démonvadasssz.
Meég vissszatérek ész bossszut allok! — Azzal a De-
monherceg eltlinik; hatalma ebben a vilagban elenyé-
szett, és visszakényszeriilt a Démoni Sikra. Azonban
jol tudod, gyozelmed csak idéleges: a Démonherceg-
nek megvan a hatalma, hogy visszatérjen, és egy nap
igy is fog tenni. Minddssze annyit tehetsz, hogy éber
maradsz, és felkésziilsz az Gjabb talalkozasra. Ennek
ellenére gydzelmed korantsem értéktelen, hisz sike-
rilt kiszabaditanod sziileidet és megakadalyoznod
Myurrt, hogy kaput nyisson a Démoni sikra. Eszre-
veszed, hogy az Alvilag Varazsloi is eltlintek — csak ha-
rom kdpeny maradt utanuk.

Sziileid odarohannak hozzad. Felhétlen 6romiikben
atolelnek, hogy djra lathatnak, és halat adtok az iste-
neknek. Megmentetted Titan vilagat és kiszabaditot-
tad sziileidet. Ugyan az idaig vezetd ut kemeény volt,
sikeresen helytalltal. Raszolgaltal a nevedre, Démon-
vadasz.







Steve Jackson és Ian Livingstone
Magyarorszagon megjelent konyvei:

Kaland Jaték Kockazat kotetek:
1. Haléllabirintus 1989
2. ATiizhegy Varazsléja 1989
3. Az orszagut harcosa 1989
4. A Gyikkaraly szigete 1989
5. A Skorpiok Mocsara 1989
6. AKaosz Fellegvira 1990
7. A'Vértengerek 1990
8. A Hoboszorkiny barlangjai 1990
9. Bajnokok probaja 1990
10. A Halaltalizméan 1990
11. A rémiilet itveszttje 1990
12. Tolvajok Virosa 1991
13. A Szamuraj kardja 1991
14. Az Elatkozott haz 1991
15. A Pusztitas Maszkjai 1991
16. A Végzet Erdeje 1991
17. Avarazslo kriptaja 1993
Kaland Jaték Varazslat 3 kotete:
1. A Shamutanti Dombok 1992
2. Kharé - A Csapdak Kikotévarosa 1992
3. Hét Sarkanykigyé 1992

Kaland Jaték Kockazat (Szukits konyvkiado):

1. Démonlovagok 1998
2. Zagor Legendaja 2001

Kaland Jaték Kockazat (Zagor.hu):
1. A Séarkany szeme 2009
2. APusztitd 2009
3. Visszatérés a Tlizhegybe 2009
4. Vérescsont 2010
5. Ejsarkany 2010
6. AMimua Atka 2010
7. AMélység démonai 2010
8. Ejféli Tolvaj 2010
9. ALidérckastély mélyén 2010
10. A Tiizhegy Varazsloja (szines) 2010
11. ANekromanta éjszakdja 2010
12. Az Eléholtak szigete 2010
13. Vihargyilkos 2010
14. A Vérfarkas iivoltése 2010
15. A Kétéli Joslat 2011
16. AXKiosz Ura 2011
17. Sardath ostroma 2011
18. AKard Mestere 2011
19. Varazstord 2011

Kaland Jaték Vardzslat (Zagor.hu):
A Varazslatok Kényve 2010

A Kiralyok Korondja 2011

Fantizia Harcos kotetek:
1. Ur-Omgyilkos 1992
2. AMélység Rabszolgdi 1992
3. AKetheri Maffia 1993
4. Robot Kommando 1993
5. EgiFejedelem 1993
6. Lazadok Bolygdja 1993
7. Talilkozés FE.A R -rel 1993
8. Csillaghajo 1993
9. Csillagkoz Fejvadasz 1993
10. Lopakodo Lelkek 1993
11. Ahalil Seregei 1993
Kaland Jaték Kockazat kézikonyve:
TITAN 1991

Kaland Jatek Varazslat 4. kotete:

4. Kirdlyok Korondja 1993

20. AHercegek viadala: AHU 2011
21, AHercegek viadala: AVU 2011

22. Orjongd Agyarak 2011
23. A Vimpir kriptaja 2012
24. A Véampir bosszija 2012
25. A Pusztitas Tornya 2012
26. AHaldl Seregei 2012
27. Lélekrablo 2012
28. A Sotétség Tore1 2012
29. A Mélység Rabszolgai 2012
30. A Zombik vére 2012
31 A Zombik vére (szines) 2013
32, Armyékharcosok Legenddja 2013
33. Holdjaré 2013
34. A Gyilolet Szakadéka 2013
35. Zagor Lependija 2013
36. A Tiizhegy Varazsloja (25.évE) 2014
37. Halalmocsar 2014
38. Démonvadasz 2014
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« forum

Ne feledd: A féhos Te vagy!

ZAGOR.HU






Kinyy és jaték az, amit a kezedben tartasz.
A fohos TE vagy.

A Démonnagyir, Myurr, bossziit forral!

Hires Démonvadasz vagy, akit az egész konti-
nensen jol ismernek, mint a Kdosz teremtmeé-
nyeinek pusztitoja. Nem egyszer sikeriilt mar
meghidsitanod a Démonnagyiir terveit, gyilolt
ellenséged azonban most igazdn ravasz tervet
eszelt ki, hogy bosszit dlljon rajtad. Nincs mas
lehetéség, NEKED kell szembeszillnod a go-
nosszal, az egész vilag szabadsdga a te vdlladon
nyugszik. Myurr gonosz hatalma egyre nd, és
hamarosan lehetévé valik szimira, hogy ke-
gyetlen démonhordajaval egyiitt dtkeljen a
Fildi Sikra.

TE dontéd el, mikor melyik utat vdlasztod,
milyen csellel keriilsz ki a csapdibél, me-
lyik teremtménnyel csapsz dssze.

A jatékhoz nem kell mis,
mint egy ceruza, egy radir,
két dobdkocka, no meg némi szerencse.

A megoldas a TE kezedben van!




