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Bevezetés

Ennek a kényvnek Te vagy a hése. Te vivsz meg a
kocka segitségével oriasokkal és szdrnyekkel, magad
dontesz, hogy merre haladj tovabb, kivel baratkozz,
csatazz. Nem pusztan az iré fantaziaja iranyitja a tor-
ténetet, hanem a te batorsiagod, kivancsisagod, lele-
ményességed, kalandvagyad és jozan eszed is.

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

igy hat ezt a kdnyvet ne ugy olvasd, ahogy azt meg-
szoktad. Mint latod, itt még az oldalak sincsenek meg-
szamozva a bevezet$ utan. A — hosszabb-révidebb —
bekezdések viselnek szamokat egyt6l négyszazig. Ezek
kozott elére-hatra lapozva haladsz eldre a torténetben
a magad igénye szerint. Ha kardot rantasz az ellenség-
re, mashova lapozol, mint amikor elbujnal el6le.

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

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

Hogy mit jelent az GGYESSEG, ELETERD €S SEERENCSE
ebben a kényvben, megtudod a kovetkez6kbol. Ha



netan nem lenne teljesen vilagos a dolog, ne tor6dj
vele. Batran elGre! Vagj neki az olvasasnak, menet
kozben minden a helyére kertil! De ha elfelejtenél
valamit, hogyan kell j61 megvivni egy harcot, hogyan
menekiilhetsz, hogyan gyogyithatod magad a jaték
szabalyai szerint, nyugodtan visszalapozhatsz.

Hogyan kiizdj meg
az alvilag teremtményeivel?

Miel6tt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mérned
mennyire vagy erds, illetve gyenge. Van egy kardod,
egy pajzsod és egy hatizsakod étellel, itallal az utra.
Felkésziiltél a feladatra, megtanultal a karddal banni,
és keményen edzettél, hogy erés légy. Hogy megtudd,
milyen hatékonyak voltak elGkésziileteid, dobdkocka-
val dontsd el kezd6 OcYESSEG, ELETERO €S SZEREN-
csE pontjaidat. A 18. oldalon taldlod a Kalandlapot,
amelyre feljegyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt
jelolheted UGYESSEG, ELETERO €s SZERENCSE pontjai-
dat 1s. Jol teszed, ha ceruzaval irod a pontokat a Ka-
landlapra, vagy fénymasolatot készitesz errdl az oldal-
rol, hogy azt Gjabb jatekra is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

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

Dobj 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 Osszeget ird be a
SZERENCSE négyzetbe.

Kiilonb6z6 okok miatt, melyeket majd részletesen
elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETERO €és SZERENCSE
pontjaid a kalandok soran folyamatosan valtoznak.
Pontosan kell vezetned &ket, ezért azt tanacsoljuk,
hogy kis betiikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts kéz-
nél radirt. De soha ne t6rdld ki Kezderi pontjaidat,
mert, bar tovabbi Oc¥YEsSsSEG, ELETERO €S SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, 6sszegiik soha nem lépheti til a
Kezdern: értéket, kivéve néhany nagyon ritka alkalmat,
amikor a megfeleld oldalon ezt az utasitast kapod.

Ucyesstc pontjaid kardvivotudasodat és altalanos
harci tapasztalatodat mutatjak. Nem art minél t6bb
ilyen pontra szert tenni. Az ELETERO pontok jelzik
kondiciodat, az akaraterddet, hogy talélj egy-egy
helyzetet, eltokéltségedet, alloképességedet; minél
magasabb az ELETERS pontszam, annal hosszabb ide-
ig maradhatsz életben. A szZErRENCSE pontok mutatjak,
mennyire szerencsés ember vagy.

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

A CSATA

Siirlin talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az uta-
sitast kapod, hogy kiizdjél meg valamilyen teremt-
ménnyel. Lehet, hogy lesz valasztasi lehet6séged, de
ha nem, vagy ha ugy dontesz, hogy vallalod a harcot,
azt a kovetkez6 modon kell megvivnod:



ElGszor is jegyezd fel a teremtmény UGYESSEGET és
ELETEREJET a Kalandlapod els tires Harc Szérnyek-
kel feliratot viseld rovataba. A teremtmények pont
szamait minden alkalommal megadja a kényv, amikor
Osszecsapsz valamelyikiikkel.

A harc menete

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

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

3. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint a teremtmé-
nyé, akivel kiizdesz, megsebezted. Menj tovabb a
4. lépésre. Ha a teremtmény TAMADOEREJE nha-
gyobb, O sebzett meg téged, és haladj az 5. 1épésre.
Ha a két TAMADOERG egyforma, kivédtétek egymas
csapasat, és a kovetkezé Forduldt az 1. lépéstdl
elolrdl kezdheted.

4. Megsebezted a teremtményt, ezért vonjal le 2 pon-
tot ELETEREJEBOL. Felhasznalhatod SZERENCSEDET
is, hogy tovabbi sebeket ejts rajta (lasd kés6bb).

5. A teremtmény sebzett meg téged, ezért vonjal le
2 pontot sajat ELETERGDBOL. De ilyenkor is lehet
szZERENCSED (lasd késobb).

6. Ellen6rizd a teremtmény vagy a sajait ELETERS
pontjaidat, és a SZERENCSE pontokat is, ha kell.

7. Kezdd el a kovetkezd fordulot meglévd ticYESSEG
pontjaid alapjan, és ismételd meg a lépéseket 1-t61
6-ig. Addig jatszhatsz, amig vagy a te, vagy a te-
remtmény ELETERO pontjai el nem fogynak (halal).



MENEKULES

Bizonyos pontoknal lehetGséget kapsz ra, hogy elme-
nekiilj a csatabol, ha a dolgok rosszra fordulnanak.
Ha azonban elmenekiilsz, ellenfeled automatikusan
megsebez téged (vesztesz 2 ELETERO pontot), ahogy
hatat forditasz neki. Ne feledd, hogy ilyenkor is hasz-
nalhatod a szZErRENCSEDET, hogy csdkkentsd az igy el-
szenvedett sebesiilést. Csak akkor menekiilhetsz el,
ha ezt az adott fejezetpont kifejezetten megengedi.

CSATA EGYNEL TOBB
TEREMTMENNYEL

Ha egynél tobb lénnyel keriilnél egyszerre Gsszetitko-
zésbe, egyszerre kell megkiizdened mindegyikiikkel.
Mindegyikiik rad tamad, neked azonban ki kell va-
lasztod, hogy melyikiikre tAmadsz. Ezen ellenfeled el-
len a szokasos modon kell megallapitanod a Tamado-
erétoket. Minden tovabbi ellen ugyantugy meg kell ezt
hataroznod, ilyenkor azonban, ha a te Tamadoéeréd
bizonyul nagyobbnak, nem okozol neki sebestilést
— tekintsd ezt Ggy, mintha egyszertien csak kivédted
volna a tdmadasat. Ha azonban a te Tamadderdd az
alacsonyabb, Ggy a szokott mdodon szenvedsz el sebe-
siilést.

Ha azt az utasitast kapod, hogy egyesével kiizd) meg
ellenfeleiddel, iigy egymas utan, sorrendben kell ve-
lik megkiizdened. El6szor az elsot kell legy6znod,
majd a masodikat, és igy tovabb.
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SZERENCSE

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

SzERENCSEDET a kdvetkezd modon teheted préobara.
Dobj két kockaval! Ha a kapott szam nem nagyobb,
mint a jelenlegi SZERENCSE pontszamod, az eredmény
kedvez6. Ha magasabb szamot dobsz, mint a jelenlegi
SZERENCSE pontszamod, balszerencséd volt, és vallald
a kovetkezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy tedd prébdra SzZERENCSED!
Minden alkalommal, amikor probara teszed szE-
RENCSEDET, 1 pontot le kell vonnod szZERENCSE pont-
szamodbol. igy hamar rajéssz, hogy a SZERENCSERE
hagyatkozni kockazatos.

A SZERENCSE hasznalata csataban

A konyv bizonyos oldalain felszolitunk, hogy redd
préobara szERENCSED!, és kozoljik, hogy SZERENCSED
volt vagy sem. A csatakban viszont mindig te don-
tesz, hogy a SZERENCSED segitségével megprobalsz-e
komolyabb sebet ejteni azon a teremtményen, ame-
lyet éppen megsebeztél, vagy csOkkenteni prébalod-e
annak a sebnek a hatasat, amelyet a teremtménytol
elszenvedtél.
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Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leirt mo-
don tedd prébdra szereEncsED! Ha szerencsés vagy, ko-
moly sebet ejtettél rajta, és 2 kiilon pontot levonhatsz
a teremtmény ELETEREJEROL. Azonban, ha balszeren-
csés vagy, a seb puszta karcolas, és 1 pontot vissza
kell adnod ellenfeled £1ETERG pontjaihoz. (Tehat: a
szabalyos 2 pont levonas helyett most csak 1 pontot
vonhatsz le tole.)

Ha a teremtmény sebzett meg téged, tedd probara
SZERENCSEDET, hogy enyhitsd a sebet. Ha szErRENCSED
van, sikertilt elkeriilndd a teljes csapast, 1 pontot visz-
szaadsz magadnak (2 pontos kar helyett csak 1 pontos
kar keletkezett ELETERODBEN). Ha nem volt SZEREN-
CcsED, komolyabb talalat ért, plusz 1 ELETERO pontot
vonj le magadtol.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le kell vonnod
1 pontot adott sZERENCSE pontszamodbdl, ahanyszor
probara teszed a SZERENCSED!

UGYESSEGPROBA

Id6nként olyan utasitast kaphatsz a kdonyvben, hogy
tedd probara teYESSEGED! Ez olyankor torténhet meg,
ha olyan feladatot akarsz végrehajtani, ahol a kime-
netel kétesélyes; ekkor UGvEssEGEDEN 1s mulik, hogy
sikertil-e végrehajtani az adott feladatot, avagy nem.
UGYESSEGED #igy teheted probdra, hogy dobsz két koc-
kaval, és 6sszeadod a kapott értékeket.
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Ha a dobott dsszeg kisebb, mint OcYESsSEGED, vagy
egyenld azzal, Gigy a proba sikeres. Hogyha az 6sszeg
nagyobb, mint UcYESSEG pontjaid szama, a proba si-
kertelen. A megfeleld fejezetpontban utasitast kapsz
a sikeres és sikertelen proba eredményérdl. Azonban
sosem kell levonnod az 66YEsSEGEDBOL az ilyen pro-
bak soran: ez a lényegi kiilonbség az iigyességprdoba és
a szerencseproba kozott.

AZ UGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE KEZDETI ;ERTEKRE
TORTENO VISSZAALLITASA

UGcYESSEG

UcvessEc pontjaid nem sokat fognak valtozni kaland-
jaid soran. Helyenként, egy-egy oldalon olyan utasi-
tast talalsz, hogy noveld vagy csOkkentsd UcYEssEG
pontjaid szamat. Egy csodafegyver novelheti GGyEs-
SEGEDET, de ne feledd, hogy egyszerre csak egy fegy-
vert hasznalhatsz. Nem tarthatsz igényt 2 UGYESSEG
jutalompontra, mert két varazskardod van. Ucvesstc
pontjaid szama soha nem lépheti til az eredeti érté-
két, hacsak kiilon utasitast nem kapsz ra.

ELETERO és ELELMISZER

ELETERS pontjaid sokszor fognak valtozni kalandjaid
soran, amint megklizdesz a szOrnyekkel, és lelkesitd
feladatokat vallalsz. Ahogy célodhoz kozeledsz, ELET-
ERS pontjaid szama veszélyesen csOkkenhet, és a csatak
kilonosen kockazatossa valnak, ezért légy ovatos!
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Hitizsakodban 6t étkezésre elegendd élelmiszer van.
Barmikor megallhatsz pihenni és enni, kivéve, ahol
erre mas utasitast kapsz. Minden étkezés 4 pontot ad
ELETERO pontjaidhoz, és 1 ponttal csokkenti Elelmi-
szertartalékodat. A Kalandlapodon killon Elelmiszer-
készlet rovat van, hogy feljegyezd, mennyit fogyasz-
tottal. Ne feledd, hogy hosszu utat kell megtenned,
ezért bolcsen hasznald fel Elelmiszerkészletedet!

Azt se feledd, hogy £LETERS pontjaid szdma soha-
sem lépheti tal Kezdet: értékét, kivéve, ha egy adott
oldalon ezt az utasitast kapod.

SZERENCSE

SzereENCSE pontjaidhoz tovabbiakat szerezhetsz ka-
landjaid soran, ha kivételesen szerencsEs voltal. En-
nek részleteit megtaldlod a konyvben. Ne feledd, hogy
akarcsak az UGYESSEGNEL €s az ELETERONEL, SZEREN—
csE pontjaid sem léphetik tal Kezdern értékiiket, kiveé-
ve, ha egy-egy oldalon ezt az utasitast kapod.

FELSZERELES

Kalandodat a legsziikségesebb targyakkal kezded, am
utad soran lehetdséged lesz 1j targyakat taldlni vagy
vasarolni. Van egy kardod és egy borvérted. Hatizsa-
kodban tartod élelmedet és azokat a kincseket, me-
lyeket utad soran szerezhetsz. Kezdetben 20 Arany-
tallérod van.

Emellett magaddal vihetsz egy palackkal a Varazs
italbdl, amely segit rajtad kutatasod soran. A kivetke-
z0 palackok barmelyikét valaszthatod:
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Az Ugyesség Itala — kezdeti értékére allitja vissza
UGYESSEG pontjaidat.

Az Eré Itala — Kezden értékére allitja vissza ELETERD
pontjaidat.

A Szerencse Itala — Kezden értékére allitja vissza
SZERENCSE pontjaidat, és 1 ponttal noveli Kezder:
SZERENCSEDET.

Ezeket az Italokat barmikor felhajthatod kalandod so-
ran. Minden tiveg egy adagnyi folyadékot tartalmaz,
azaz kalandod soran egyszer visszaallithatod veliik a
megfeleld képességet a Kezdeni értékére. Amennyiben
igy teszel, azt jegyezd fel, és arrdl se feledkezz meg,
hogy a harom Italbél csupan egyet vihetsz magaddal
az utra, ugvhogy valassz megfontoltan!

TITKOS FEJEZETPONTOK

A kaland kezdete el6tt nem art, ha tudod, hogy e konyv
hihetetleniil 6rdogi! Ha valaha olyan részhez érkezel
a kalandban, melyr6l latszolag nem lehet tovabbjutni,
valoszinlleg egy Titkos Fejezetpont segitségére lesz
sziikséged. Ezek olyan pontok a kdnyvben, melyek-
re csak akkor juthatsz el, ha korabban megfelel6é tu-
das birtokaba jutottal. Es hogy hogyan tudsz ezekre
szert tenni? Jatssz a konyvvel, és meg fogod tudni!

TANACSOK A JATEKHOZ

Ez a kaland igen veszedelmes. Konnyen meglehet,
hogy az elsé probalkozas soran elbuksz majd. Jegyze-
telj, és készits térképet, mikézben felderited a helyet —
ez felbecsiilhetetlen értékiinek bizonyulhat a tovabbi
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probalkozasaid soran, és nagyban megkonnyitheti
szdmodra, hogy gyorsan a még fel nem fedezett ré-
szekhez érkezz. Ne feledd, hogy egy sotétségbe bur-
kolozd, gonoszsaggal atitatott utveszton kell atjutnod,
melyet csapdak és rémiszté bestiak népesitenek be.
Célszertli ezek helyét is feljegyezni, amiként azon tar-
gyak és informaciok helyeit, melyek veszedelmes ka-
landod soran hasznosnak bizonyulhatnak.

Ovatosan banj a szERENCSEDDEL, hacsak egy adott
fejezetpont nem szolit fel kifejezetten arra, hogy redd
azt probara. A harc soran csak olyankor hagyatkozz ra,
amikor az életed mulna rajta, és az ellenfeled is meg-
éri a faradtsagot. Ne feledd, szereNCSE pontjaid igen
értékesnek bizonyulhatnak a késébbiekben!

Kiildetésedet minimalis felszereléssel kezded, de a
késObbiek soran lehetOséged lesz ra, hogy élelmiszert,
fegyvereket és egyéb targyakat szerezhess. Masrészrol
arrdl se feledkezz meg, hogy mig ezek koziil sok igen
értékes és hasznos, masok csupan a helyet foglaljak
és semmi értelme nincs annak, hogy magadhoz vedd
Oket.

Gyorsan rajohetsz majd arra is, hogy a fejezetpon-
tokat nem szabad egymas utan olvasni. Mindig csak
azokat olvasd el, melyekre a sziveg utasit, ellenkezd
esetben a torténet értelmetlenné valhat, és a kaland
izgalma is elveszhet at kdzben. Az utvesztén egy he-
lyes ut vezet at, mely a legkevesebb veszedelmet rejti,
és melyen még akkor is végig tudsz menni, ha karak-
tered alacsony kezdeti értékekkel vag neki az Gtnak:
olyan magikus leletekre és fegyverekre bukkanhatsz
ezen, melyek jelentésen megnovelhetik gydzelmi esé-
lyeidet a harcok soran.

Vezesse hat lépteidet Libra, és elmédet Hamaskis,
bator kalandozo!
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RACADDCAP

UGYESSEG ELETERO SZERENCSE
Kezdeti Kezdeti Kezdeti
tgyesség: életerd: szerencse:

FELSZERELESI ARANY:
TARGYAK:

ITALOK:

ELELMISZER-
KESZLET:




S —

HARC SZORNYEKKEL

Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleterd: Eleteré: Eleferd:
Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleterd: Eleterd: Eleterd:
Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleterd: Eleterd: Eleteré:
t?gyesség: I?gyesség: l?gyesség:
Eleterd: Eleteré: Eleterd:




Hattertortenet

Egy Ujabb iiveg sor van elGtted, habja végigfolyik a
pohar oldalan, olyan erdésen csaptak oda a pulthoz.
Boélintasz, majd koszénetképp az idegen felé emeled
poharad, aki mint egy félbolond, ugy vigyorog rad.
Azt hiszi, egy kiillonleges emberrel van egylitt — ez az
6 négy percnyi hirneve. Masrészrdl amennyi italt ma
kifizetett neked szerencsétlen para, igazan nem akarsz
belegazolni a lelkébe. Es egyébként sem 6 az egyetlen
a Kardmester Fegyverében, aki tolakodva probal egy
pillantast vetni rad. Es mindennek az oka az az ibo-
lyaszinli kendd, amit a karodon viselsz. Ez a Halal-
labirintus résztvevoinek jegye.

Az elmult négy nap soran az emberek minden joval
ellattak, és minden mozdulatodat figyelték. Eleinte
élvezted a dolgot, késGbb mar hianyoltad a maganyt.
Mostanra egyenesen idegesité lett a dolog. De hat
ez a hirnév 4ra. Es az idei dij tdl magas volt ahhoz,
hogy csak ugy elutasitsd. Szukumvit baré — aki Fang
uralkoddja — gonosz testvérének bajnoka el6z6 évben
talélte a Halallabirintust, ami miatt az uralkodo te-
kintélye alaposan megcsappant. De a bator ember
elnyerte szabadsagat a rabszolgasorbdl, és a jogot,
hogy megkiizdhessen egykori elfog6javal. Es miutan
a bator harcos végzett Carnussal, a 10.000 Aranytal-
lért szamlalé dij mar csak hab volt a tortan. Nem is
beszélve a gonosz testvér vér-szigeteki birtokairdl és
er6ditményérol. Sokaig kisértél karavanokat, de ez a
munka mindig is untatott, mindig is vagytal az Gjabb
kihivasok utan. Ebben az évben elhataroztad, hogy
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szembeszallsz az 1j labirintus minden veszélyével, és
gyoztesen keriilsz ki belSle. Nagyot hiizol a kupabdol,
majd pedig felallsz, hogy tavozz. A tobbi vendég gyor-
san utat enged neked, mikézben tavozol a helyiség-
bol. Masnap j6zanul kell szembenézned a kihivasok-
kal, amik rad varnak. Leddlsz az agyra, és mély, sotét
alomba mertilsz.

Masnap reggel a varosérség kisér el a labirintus beja-
ratahoz a tobb szaz nézo szeme lattara. Versenytarsaid
mar varnak rad. Egy jokora északi férfi fejszével a ke-
zében, vérvords pancélzatban all elGtted, mely tom-
pan csillog a felkeld nap fényében. Mellette egy vézna,
kopenyes alakot latsz, aki a yore-i varazslok jelét viseli.
A sorban kévetkez6é egy Ember-Ork orgyilkos, majd
pedig egy gondosan megkovacsolt lancinget viselo
Torpét latsz. A sort egy hatalmas férfi zarja, aki tel-
jes vértezetet visel, kezében pedig egy kétkezes pallost
latsz. Es persze ott vagy te is, aki utolséonak lép be az
utvesztobe. A magas férfi az utolso elGtti, és mielGtt
eltlinne a szemed el6l, még megvetd pillantassal vé-
gigmér sisakja rése mogil. Végiil eltlinik, és eljon a
te id6d is. Még egyszer, utoljara, mélyet szippantasz
a friss levegObdl, végignézel az izgatott tomegen, €s
belépsz a labirintusba.

Es most lapozz!
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1-2

1.

Atlépsz a bejaraton, mikdzben a hatad mogott lassan
elhalvanyul a napfény. Most mar csak a falakba agya-
zott kristalyok kisérteties ragyogasa vilagitja meg az
utat. Megremegsz a hidegben, ami a helyet elaraszt-
ja, és ami nem latott mast, csak feketeséget és halalt.
A jaratban sétalva hamarosan elérsz egy szakaszhoz,
ahol kis, ajtoval ellatott bemélyedések sorakoznak.
Ezek koziil néhany nyitva van, néhany csukva, egy
pedig apro darabokra van zuzva, melynek darabkai
a jarat padléjan hevernek szanaszét. De nem ez az,
ami magara vonja a figyelmedet, hanem hogy az egyik
zart ajton a sajat nevedet olvasod. Ha ki akarod nyitni,
lapozz a 111-re. Ha inkabb itt hagyod, és folytatod
utadat a folyoson, lapozz a 69-re.

2.

A miivész dicséreted ellenére csalédottan tekint rad.
Ahogy elfordulsz t6le, még utoljara utanad szol.
— Nagy kar, hogy a miiveim nem tudtak tovabb le-
kotni. Tapasztalatom szerint egy alaposabb vizsgalat
nagyban néveli a képek mindségét. Ennek leginkabb
To6rpe versenytarsad a megmondhatoja. — Maniakus
kacagasatol tiszta libabOros lesz a hatad. Sietve elha-
gyod a helyiséget, és tovabbmész a folyoson. Lapozz
a 371-re.



3.

— Helyes valasz — gratulal a Szukumvit-baba. — Most,
hogy megallapitottuk, hogyan tortént meg az eset, ki
kell talalnunk, hogy ki volt az elkévet6. Az elsé ven-
dégem szerint a vacsora el6tti éjszaka nagy részét az
ebédlében t6ltotte. A masodik ugyanezt allitja, ok
ketten megerdsitik egymas torténetét. A harmadik azt
mondja, a fokonyvet ellendrizte a dolgozoszobamban,
és igy 6 sem mérgezhette meg. Ki mérgezte meg a
poharat?

Hogyha azt mondod, hogy az els6 vendég, lapozz a
236-ra. Ha azt, hogy a masodik, lapozz a 195-re. Ha
azt, hogy a harmadik, lapozz a 115-re. Ha azt valaszo-
lod, hogy egyikiik sem, lapozz a 132-re.




4-5

4.
Megprobalsz megfordulni, hogy megragadd a verem
oldalat, de til lassu vagy, és a falnak csapddsz, majd
tObb meéteres zuhanas utan fajdalmasan a homokos
padldra esel. Vesztesz 4 ELETERSO pontot.

Lassan feltapaszkodsz, lerazod magadrol a homo-
kot, majd korbenézel. Egy jokora barlangban vagy,
melynek falan a magasban faklyak sorakoznak, a pad-
16n pedig kilonféle megcsonkolt tetemek hevernek
szanaszét. Eszakon egy sOtét barlangszaj tatong, és
mikodzben jelenlegi, igen kellemetlen helyzeteden top-
rengsz, torokhanga iivoltés Gti meg a fiiledet, raada-
sul léptek vibralasat is érzed, mintha valami hatalmas
teremtmény kozeledne feléd. Ha szembe akarsz szall-
ni azzal a valamivel, ami erre 6lalkodik, lapozz a 133-
ra. Ha a fal egyik repedésében probalsz elrejtGzni, és
szerepel Kalandlapodon a KaméleonbOr képesség, la-
pozz a 113-ra. Ha nem, tedd probara szerencsep! Ha
szerencsés vagy, lapozz a 113-ra. Ha nincs szerencséd,
lapozz a 173-ra.

5.

Végigmész a folyoson, majd atlépsz a kapun. Nagyon
sOtét van, mely szinte magaba szippant téged. Nem-
sokara négy faajtoval taldlod szemkozt magad, a fo-
lyos6 mindkét oldalan kettovel-kettovel. A bal elsore
egy tablat szogeltek fel, mely mintha egy étlap lenne,
mig a jobb masodikra egy mosolygds arcot festettek.
Mit teszel?

Kinyitod a bal elsGt? Lapozz a 35-re.

Kinyitod a bal masodikat? Lapozz a 299-re.
Kinyitod a jobb els6t? Lapozz a 283-ra.
Kinyitod a jobb masodikat? Lapozz a 323-ra.

Egyenesen tovabbmész? Lapozz a 331-re.
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6.

— Le vagyok nyligozve. Sikerrel kialltad a probai-
mat. Kérlek, kovess, hogy tavozhass innét. — Azzal a
ferfi felkel a székbdl, majd az egyik konyvespolchoz
lép. Kezét az egyik konyvre helyezi, mire egy katta-
nast hallasz. Hirtelen egy kapu nyilik meg a falban,
amin atlép a varazsl6. Egy nagyobb terembe koveted.
Amint atlépsz az atjaréon, az becsukodik mogotted,
mintha soha nem is lett volna ott. Egy kupolas te-
remben vagy, korbe a falon faklyak adjak a kisérte-
ties, remeg0 fényt. A helyiség kozepén egy kékor 4ll,
melynek kdzepébe krétaval kiilonféle szimbolumokat
rajzoltak. Nem érted a jelentésiiket, de rajuk nézve
kellemetlen érzés kerit hatalmaba.

A varazslo a kor taloldalara all, az egyetlen kijarat
elé, és bar mosolyog, kiraz a hideg a tekintetétdl. Is-
meét beszélni kezd.

— Mint azt mar elmondtam neked, azért jottem ide,
mert bizok a baré szavaban, akit becsiiletes ember-
nek tartok. Azt is elmondtam neked, hogy most neki
dolgozom, de tudnod kell, hogy tobb pénzt kapok, ha
gondoskodom rola, hogy senki se tavozzon élve. A ba-
réval ellentétben én nem vagyok tisztességes ember.,
Emiatt, attdl félek, nem hagyhatod el ezt a termet.

Ha ratamadsz a varazslora, lapozz a 295-re. Ha in-
kabb emlékeztetett korabbi, probamesteri eskiijére, és
arra, hogy kialltad a prébait, lapozz a 356-ra.




7.
Ahogy leiilsz az 6reggel szembe, beszélni kezd.

— Tandrel vagyok, talin mar hallottal is rélam, hisz
hires varazslo vagyok. De ha nem, akkor se aggodj.
Prébamesterként eskiit tettem, hogy csak akkor artok
a versenyzoknek, ha elbukjak a probat. Vagy hogyha
azok ram tamadnak, ekkor ugyanis lehetGségem van
megvédeni magam. Erre erds magia kételez. — Ekkor
kissé megnyugszik, hatraddl a székében, majd foly-
tatja.

— A bar6 nagyon szeretné, hogy nevét ne mocskolja
be egy Gjabb versenyzo sikere, ezért elég sok fejlesztést
hajtott végre a labirintusban. S6t, az én segitségemet
is igénybe vette az épités soran. A t6bbi Probamester-
rel ellentétben én el fogok tudni menni innen, amint
a Bajnokok Préobaja véget ér, azaz vagy mindannyian
meg nem haltok, vagy el nem fognak titeket, Erre a
szavat adta nekem. Azért fogadtam el nagylelkii ajan-
latat, mert bar sokan nevezhetik 6rddginek, csavaros
elméjiinek, vagy akar szadistanak, Szukumvit becsii-
letes. Erre mar az is bizonyiték, hogy mindig van egy
ut, melyen végigmenve sikerrel jarhat a versenyzo —
még ha ez az it nem is olyan kénnyd.

— Ragaszkodtam a kényelemhez arra az idore is, amig
ebben a fold alatti lyukban vagyok kénytelen élni. A
kandallo feletti képen az ovilagi Kharé kikotGvarosa
lathato. Ez a hely mar csak azért is kozel all a szi-
vemhez, mert hirnevét igen vonzénak taldlom. A tiiz
a kandalloban sajat munkam. A fiist innen nem tudna
sehova sem eltavozni, de mivel ez az elem a festmény
lényege, konnyedén megoldottam ez a problémat.

— A korilottiink 1évé konyvekbd6l mar kitalalhattad,
hogy én a szavak és a tanulas embere vagyok, és mint
ilyen, a probam koézéppontjaban is ez all. Ha elbuksz,
sorsod megpecsételddik. Most pedig jol figvel;.
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— A bardnak ismét ki kellett terjesztenie a labirintust
az idei Probara. Ekozben embereket és Torpéket egy-
arant felvett, hogy az 1j alagutakat kidssak. Harminc
embernek hatvan napjaba telt, hogy tiz, ugyanolyan
hosszt folyosot vajjanak ki, A Torpék ugyanezt a fel-
adatot kétszer olyan gyorsan megoldottak. Most pe-
dig mondd meg nekem, hany napra lett volna sziik-
sége harminc Torpének, hogy 6t ugyanilyen hosszu
folyosot kiasson? — Mit valaszolsz?

Tizendt nap? Lapozz a 153-ra.
Harminc nap? Lapozz a 32-re.
Hatvan nap? Lapozz a 12-re.




8-9

8.

Ahogy a muvész kozelébe lépsz, rajossz, hogy nem
ecsetet tart a kezében. Ko6zelebbrdl megnézve a vasz-
nat, dobbenten tapasztalod, hogy a rajta 1évé kép sajat
magat alakitja. A férfi, mintha csak hallana a gondo-
lataidat, magyarazni kezd. — A magiam segitségével
olyan durva eszkozok nélkiil, mint ecset vagy festék,
is tudok alkotni. Még az sem sziikséges, hogy lassam
festményem targyat. — Ezzel rad pillant, és elneveti
magat. Elképedten tekintesz a férfi teljesen fehér sze-
mébe — ez az ember vak! Ismét a vaszonra pillantva
feszengve latod, hogy az ott formalodo kép dobbene-
tesen hasonlit rad. A miivész, ismét csak feleslegessé
téve a kérdezést, ismét megszolal. — Igen. Ez a portré
téged abrazol. De kérlek, ne riadj meg. Bar a legkii-
16nfélébb varazslatokkal készitem az alkotasaimat, ez
speciel teljesen artalmatlan rad nézve. A baré bizott
meg azzal, hogy fessek le minden versenyzdt, aki belép
ide, mert aki sikeresen eljutott idaig, azt megtiszteli
azzal, hogy sajat gyljteményébe helyezi a képmasat. —
Ha megkérdeznéd a festdt, hogyan tudnid tdlélni a
labirintus csapdait, lapozz a 249-re. Ha inkabb a tob-
bi képrdl érdeklédnél, lapozz a 344-re.

Az étel kitlind, és maris jobban érzed magad. Nyersz
4 e1ETERS pontot. Lapozz a 317-re.



10-11

10.

Kardforgat6id rabukkannak a kozeliikben rejt6z6
ijaszokra, Miko6zben a sliri fak kozott haladnak el6-
re, rajonnek, hogy kardjaikkal nem sokat tehetnek
a nyilakkal szemben. Révidesen lemészaroljak Gket.
Az jjak ezutan rosszul elrendezett sereged t6bbi része
ellen fordulnak. Lovasaid lelkes rohamra indulnak,
de ahogy a gyalogosok is elég nehezen mozogtak a
noévények kozott, agy Ok is csak problémasan tudnak
elorehaladni. A csata szinte az el6tt véget ér, hogy
elkezdGdhetett volna. Csapataidat lemészaroljak. El-
vesztetted a kiizdelmet. Lapozz a 242-re.

11.

Egy targyadat behajitod a vizbe (huzz le valamit Ka-
landlapodrdl), majd tlirelmesen varsz. Miutan semmi
nem torténik, ugy dontesz, hogy visszaszerzed, de
szomoruan tapasztalod, hogy a pénzérmékhez hason-
l6an az is leragadt. Barmennyire is probalod huzni,
nem moccan. Dithdsen indulsz tovabb. Dobj egy koc-
kavall Ha az eredmény 1-2, lapozz a 118-ra. Ha 34,
lapozz a 209-re. Ha 5-6, lapozz a 172-re.



12-14

12.

A varazslé csalodottan néz rad. — Micsoda id6pocsé-
kolas. Egy jabb izomagya barom, akihez hozzandtt a
kard. Javaslom majd a baronak, hogy hagyjon életben,
hogy a labirintusban szolgalhass. Nagyobb sziklak el-
szallitasat, vagy hasonld, gondolkodast nem igényld
feladatokat talan el fogsz tudni latni.

Akar beleegyezik ebbe a baro6, akar nem, életed hat-
ralévd napjait a Haldllabirintusban fogod tolteni. Ka-
landod itt véget ér.

13.
Ahogy tavoznal, a férfi utanad kialt. — Tavozz, ha
akarsz, én nem foglak megallitani. De ne feledd, aki
nem keres, az nem is talal. — Ha mégis beszélnél a
muvésszel, lapozz a 8-ra. Ha visszatérsz az alagutba,
és folytatnad az utad, lapozz a 371-re.

14.
A szoba alja homorid, a kézepe majdnem harminc
centivel lentebb van, mint a széle. De igen masszivnak
ttinik. Két kijarata van. Ha a zold fliggonyoson at ta-
vozndl, lapozz az 52-re; ha a tiirkizen, lapozz a 17-re.







15-17

15.

Végiil sikertil elforditanod a tekinteted, de sajnos el-
késtél. A helyiség egyik sarkaban sotét arnyék forma-
lodik. Végiil egy pikkelyes bori, nagyjabdl emberi ala-
ka lénnyé formalddik, ami éles karmaival, sziszegve
azonnal rad tamad. Egyetlen esélyed, hogy még most,
frissen megjelent, gyenge allapotaban legydzd, késGbb
ugyanis szinte biztos, hogy esélytelen lennél ellene.

Kisebb Démon UGYESSEG 8 ELETERS 10
Ha sikeriil végezned a pokolfajzattal, lapozz a 351-re.

16.

A fickd rad vigyorog, amint atadod neki a pénzt.
— Az egyik Probamester szolgaja errefelé csatangol.
Van nala par érdekes cucc, de ne 6ld meg, ugyanis
segiteni tud a mestere ellen, aki a labirintus talsé vé-
gében var. — Amint ezt mondja, a férfi raeszmél, hogy
talan t6bb pénz is van nalad. Gonoszul elvigyorodik.
Lapozz a 46-ra.

17.
Ennek a szobanak a padléjat sok kis, egymast részben
fed6 négyzet alkotja. Két fliggbnyds kijarata van. Ha
az északon 1évd barnan at tavoznal, lapozz a 14-re; ha
a keleti vilagoskéken at, lapozz a 60-ra.



18-19

18.
— Az ember nem is olyan ostoba, mint amilyennek
tlnik! Valéban 18-at vittem haza vacsorara, a tobbi
pedig elrepiilt, és csak azok maradtak meg, amiket
elkaptam. De vajon masodszorra is olyan okos lesz,
mint elGszor?

Korbejarom Titant,
De mindig csak elore,

Sose szolok semmit,
Barhova 1s érek.

A konyv végében lévl tablazat alapjan alakitsd at a
helyes valasz betiiit szamokka, add Ossze Gket, majd
adj az eredményhez 3-at, és lapozz az igy kapott fe-
jezetpontra. Ha nem tudod a valaszt, vagy a szoveg
értelmetleniil folytatddik, lapozz a 261-re.

19.

Ahogy kozelebbrdl is megvizsgalod az alkotast, egy
tort pillantasz meg a babérkoszortiba rejtve. Amikor
alaposabban is megnézed a térdeldé alakot, radob-
bensz, hogy nem tudsz pontos vonasokat felfedezni az
arcan. Ezt elpanaszolod a miivésznek, aki kozli veled,
hogy az a kép egyik latomasat jeleniti meg, és hogy a
baro arcan kiviil senkit nem lehet tisztan kivenni rajta.
Mit teszel?

Megdicséred a miivészt a remek

alkotasaért, és tavozol? Lapozz a 2-re.
Megnézed a kardot abrazolo

festményt, ha még nem tetted?  Lapozz a 383-ra.
Megnézed a csatajelenetet abrazolo

képet, ha még nem tetted volna? Lapozz a 100-ra.
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20.

— Hat igen, valoban. Tényleg elég j6 érzékem wvan
hozz4a, de erre barki képes lenne. Tessék. — Azzal egy
kis Nadsipot nyom a kezedbe. — Eleinte ezt hasznal-
tam, de most mar nélkiile is elboldogulok. Tedd csak
a nyelved ala, és fiitytilj vele. — igy teszel, mire a kis
kiralynd ovatosan felemelkedik a férfi ujjarol, és a ti-
edre repiil.

— Liatod? Megjegyezte a szagodat. — A méhész Gjra
fluttyent, de a kis rovar nem mozdul. — fng tlnik, et-
t6] mar nem fogsz megszabadulni. Ha eléggé meg-
kedvel téged, lehet, hogy még a segitségedre is lehet.
Vidd magaddal. Par nap mulva a raj majd valaszt
egy Ujat. — Jegyezd fel Kalandlapodra a Méhkiralynét.
Minden harc elején dobj egy kockaval! Ha az ered-
mény 6-0s, a kis rovar repkedni kezd az ellenfeled feje
koril, és megzavarja 6t, minek koévetkeztében 1-gyel
lecsokkentheted majd Tamadoéerejét. Nyersz 1 szE-
RENCSE pontot.

— Oriilok, hogy talalkoztunk, jot beszélgettiink. Gye-
re maskor is. — Ezutan tavozol, és a slirli névényzeten
atverekedve megindulsz a barlang tuloldala felé. La-
pozz a 316-ra.




21-23

21.
— Tényleg azt hiszed, hogy hagyom, hogy egy hozzad
hasonlé idiota tovibbmenjen innen? Ugye csak vic-
celsz? — kacag a bab. Ha megprobalsz a szemkozti aj-
ton at tavozni, lapozz a 253-ra. Ha diih6dben el6bb
szétvagod a babat, lapozz a 210-re.

22.

Balra lépsz, hogy megvizsgald az északi oszlopsor és
a titkrokkel boritott fal kozti tertiletet, de a tekergG-
z0 flstpamacsokon kiviil semmit nem latsz. Minden
csendes. Mit teszel?

Megvizsgalod az oltart? Lapozz a 277-re.
A faklyakat néznéd meg? Lapozz a 99-re.
A déli oszlopok tuloldalat
vizsgalnad meg? Lapozz az 59-re.
Tavoznadl a helyiségbdl? Lapozz a 297-re.
23.

Innen csak egy ut vezet tovabb, az, amelyiken at ide-
érkeztél. Lapozz vissza a 61-re.



24-25

24.

Az ajtén belépve egy elég sivar helyiségben talalod
magad. A szemkézti fal mellett egy nyitott lada all,
mely sziniiltig van kincsekkel: arany- és eziisttargyak,
s0t, talan néhany platinabol késziilt is csillog az Arany-
tallérok kozott, melyek szinte kifolynak a ladikabol a
padléra. Lenylig6z6 latvany, olyannyira, hogy szinte
kételkedsz is abban, amit latsz. Mit teszel?

Ijgy gondolod, ez egy csapda, ezért

inkabb elhagyod a szobat? Lapozz a 238-ra.
Kozelebbrdl is megvizsgalod
a kincseket? Lapozz a 62-re.

25.
A folyoso tovabbhalad eldre, és kissé balra kanyaro-
dik. Lejteni kezd, és hamarosan elkezd kiszélesedni.
Lapozz a 364-re.




26-27

26.
Gyorsan megragadod a gyémantot, és az oltar mogé
buksz, remélve, hogy az védelmet nydjt majd az ellen
a valami ellen, ami a lyukakbol fog kiroppenni. De
semmi ilyesmi nem torténik. Ehelyett csikorgd han-
got hallasz, és legnagyobb meglepetésedre az oltar
a talajba siillyed. D6bbent arckifejezésed még akkor
sem mulik el, amikor a két urna hangos dorej kisére-
tében felrobban, ég6 szurokkal és forrd cserépdara-
bokkal boritva be téged. Gyorsan elteriilsz a talajon,
majd forgolédni kezdesz, igy prébalod eloltani a ru-
hadon és hajadban keletkezett apré tiizeket. Csunyan
megsériiltél (vesztesz 6 ELETERS és 1 UGYESSEG pon-
tot). Ha tulélted a csapdat, gylilolkédve végigméred
azt a két flistoszlopot, ami az urnakbdl maradt, majd
kibicegsz a folyosora, és tovabbmész. Lapozz a 353-ra.

27.

A szoba nyugati vége egy durva fala kofolyosoba nyilik,
melynek faldban egyenletes tavolsagokban izzd kris-
talyokat helyeztek. Sikeriilt kijutnod a labirintusbol!
Nyersz 1 szZERENCSE pontot. Amilyen gyorsan csak
tudsz, tovabbindulsz ezen az aton. Lapozz a 397-re.



28-29

28.
Felemeled a kezedet, igy jelzed, hogy nem akarsz ar-
tani nekik, majd beszélni kezdesz hozzajuk allansiaiul.
Erre a harom Kaméleonita mély, horgd hangon kezd
valamirGl tanakodni egymas kozt. Végiil egyikiik, aki a
csoport vezetdjének latszik, feléd fordul, majd tenyér-
rel folfelé feléd nyujtja a kezét. Mit teszel?

Rajuk tAmadsz? Lapozz a 78-ra.
Elmenekiilsz elGlik? Lapozz a 87-re.
Felajanlasz neki valami ajandékot? Lapozz a 314-re.

29.

A Csontvazar barlangjat magad mogott hagyva kove-
ted elGszor észak, majd nyugat felé a folyosot, mig el
nem érsz egy festett, voros csillaggal jelzett ajtéhoz.
Nincs masik ut, ezért nagy levegGt veszel, és belépsz.
Egy jokora terembe érkezel, melynek csak az els6 par
meéterét vilagitja be az ajté felett lévo kristaly. Mar
épp elindulnal a s6tétben, amikor eszedbe jut, hogy
talan nem lenne rossz otlet fényt szerezni valahonnan.
Azonban a kristalyon kiviil mas lehetOséget erre nem
igazan latsz. Ha megprobalod a fegyvereddel széttor-
ni azt, lapozz a 258-ra. Ha vakon indulnal el, lapozz
a 160-ra.



30-32

30.
Innen csak egy ut vezet tovabb, az, amelyiken at ide-
érkeztél. Lapozz vissza a 65-re.

31.

Eléhuzod fegyveredet, és megindulsz a lények felé.
- O, istenem — mondja egyikiik —, pedig tigy reméltem,
hogy kedves lesz. Na mindegy. — Azzal meglenditi fe-
1éd a kanalat, mire felszivodik a fegyvered (htuzd le a
Kalandlapodrdl, és ha nincs masik fegyvered, vonj le 2
UGYESSEG pontot is). — Most pedig nyugod;j le, izom-
agyu! — mondja a Gnoém. Ha tovabbra is ratamadnal,
lapozz a 42-re. Ha megprobalsz beszélni veliik, lapozz
a 104-re. Ha tavozol a konyhabol, és inkabb mashol
probalsz szerencsét, lapozz a 262-re,

32.

A varazslo6 csalodottan néz rad. — Csupa izom, semmi
agy. Milyen kiszamithaté. Javaslom majd a baronak,
hogy hagyjon életben, hogy a labirintusban szolgal-
hass. Nagyobb sziklak elszallitasat, vagy hasonld, gon-
dolkodast nem igénylé feladatokat talan el fogsz tudni
latni.

Akar beleegyezik ebbe a baro, akar nem, életed hat-
ralévé napjait a Halallabirintusban fogod tolteni. Ka-
landod itt véget ér.



33-34

33.

— Megértem a gyanakvasodat, idegen. Ahhoz, hogy
ilyen messzire juss a labirintusba, biztos sok megpro-
baltatason és rejtvényen kellett atvagnod magad. Es
azt is tudom, hogy a jaratok nem épp a kényelmessé-
giikrdl hiresek. De ragaszkodom hozza, hogy helyet
foglalj, ellenkez6 esetben személyes sértésnek leszek
kénytelen venni e cselekedetedet. — Mit teszel?

Helyet foglalsz? Lapozz a 7-re.
Ratdmadsz az 6regre? Lapozz a 85-re.

34.
A szobaban semmi értékeset nem talalsz, a parazs-
tarto f6lott azonban valami husleves-szerliség rotyog,
amit megehetsz, miel6tt tovabballndl — 4 ELETERO
pontot nyersz vissza, ha igy teszel. Lapozz a 315-re.







35-37

35.

Az ajto hangos nyikorgassal nyilik ki. Odabenn egy
konyhaféleséget talalsz, melyet bugyogé fazekak, kii-
lonféle evOeszk6zok és élelem t6lt meg. Egy nagy tist
mellett hdrom alacsony humanoid-figurat veszel ész-
re. Mindnek hossza orra és stirli szakalla van. Felis-
mered Oket, ezek Gnomok. Amint belépsz, az egyik,
mocskos kotényt viselG példany felkialt. — Nézzétek,
fiuk, végre megérkezett a kovetkezd bajnokjeldlt! —
A masik kettd ujjongani kezd. Mit teszel?

Rajuk tamadsz? Lapozz a 31-re.
Beszédbe elegyedsz veliik? Lapozz a 104-re.
Elhagyod a termet, és mashol
probalsz szerencsér? Lapozz a 262-re.
36.

Semmit nem talalsz zsakodban, ami segitségedre le-
hetne. Kétségbeesett kutakodasodnak az Elemental
vet véget, ami rad veti magat, és par pillanatra a lan-
golo pokol kinkeserves vilagaba kiild téged. Kalandod
itt véget ér.

37.
Mikor a férfi latja, hogy kardot rantasz, 0 is el6htz egy
kis tOrt kGpenye ujjabol, és sziszegve rad veti magat.

Kopenyes Férfi UGYESSEG 8 ELETERO 8

Ha végzel vele, lapozz a 149-re.



38-41

38.
— No és mit gondolsz, hogy csinaltam? — kérdi, mikoz-
ben a méhet simogatja. Mit valaszolsz?

Hogy szerinted egyszerilien csak

sokat tud a méhekrdl? Lapozz a 20-ra.
Hogy egy magikus targyat hasznal? Lapozz a 213-ra.
Hogy lehet, hogy mégiscsak

varazslat? Lapozz a 112-re.
Hogy nem tudod? Lapozz a 190-re.

39.

Reménnyel t6lt el a tény, hogy sikeriilt végezned egy
ilyen erGs ellenféllel. Nyersz 2 SzZERENCSE pontot a
gyOzelemért, és a most kovetkezG harcok soran 1-gyel
megnovelheted a Tamadéerddet. A természetellenes
sOtétség elhalvanyul, te pedig tovabbindulsz a terem
taloldala felé. Egy massziv boltiven at egy folyosora
érkezel. Lapozz a 186-ra.

40.
Egy pillanatra fagyos csend telepszik a teremre, majd
Ungoth ismét megszolal. — Szép munka, bator kalan-
dozd — csattognak a csontvaz ajkai, épp csak hangya-
nyi ginyt csempészve a szavakba. — Most pedig erre
valaszolj: hany munkas épitette a Halallabirintus ezen,
legijabb valtozatat? — Ha tudod a valaszt, lapozz az
annak megfeleld fejezetpontra. Ha nem tudod, vagy a
torténet nem értelmesen folytatédik, lapozz a 129-re.

41.
A szobanak két kijarata van, melyeket szines fliggo-
nyok takarnak. Ha a déli, kékessziirkén indulnal el,
lapozz a 44-re. Ha a keleti, narancsszintit valasztod,
lapozz a 67-re.



42

42,
Tovabb kozeledsz a szakacsok felé. — O, egek, agy
tlnik, ez tényleg nagyon eltokélt — mondja egyikiik.
—Valoban — teszi hozza egy masik —, ez igen kellemet-
lennek igérkezik. — Azzal mindegyikiik el6htz egy jo-
kora, ¢lesre fent hentesbardot, és felkésziil ra, hogy
megvédje magat.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Gnom 6 5
Masodik Gnom 7 5
Harmadik Gnom 5 4

Az els6 két lénnyel egyszerre kell megkiizdened. Ha
legy6zted Oket, megtimadhatod a harmadikat is.
Azonban amig ez nem sikeriil, addig az utolsé aproé
villiamlovedékekkel fog tamadni rad. Minden Harci
Korben dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-2, a
lovedék eltalal, és 1 ELETERS pontos sebet okoz. Ha
az eredmény 3-5, ellenfeled tamadasa célt téveszt, ha
viszont 6-0s, akkor az egyik tarsat (azt, amelyikre épp
tamadsz) talalja el, és igy levonhatsz t6le 1 ELETERD
pontot. Ha mindharommal végeztél, lapozz a 386-ra.




43-46

43.
A lovaggal egyiitt mentek végig a kovetkezd, hosszua
jaraton. Elhaladtok egy oldalfolyosé mellett, amin
még mindig dolgozik egy Gnom. Orran szemiiveg iil,
mely folott elnézve végigmér titeket.

— Még tobb kalandozo a labirintusban, mi? J6 mesz-
szire sikertilt eljutnotok.

A lovag kop egyet, majd fenyegetGen megemeli a
kardjat. Az oreg lény félelmében felemeli a karjat, de
amint a hatalmas kard lesujt, szerencsétlen gyakorla-
tilag két darabra esik szét. Tarsad lenyul, és atkutatja
a Gnom zsebeit.

— Semmi — mondja undorodva. — Reméltem, hogy
lesz nala valami értékes. — Te nem szdlsz semmit. A
lovag ezutan felall, és elindul elGre. Lapozz a 375-re.

44.
A filiggbnyos kijaratok északon és délen vannak. Ha az
északi, vilagossziirkén indulsz tovabb, lapozz a 41-re.
Ha a masik, vOr6son at tavoznal, lapozz a 48-ra.

45.
Ahogy hozzaérsz a kardhoz, az felragyog, az ajto pedig
kirobban a helyérdl. Vesztesz 1 GGYESSEG és 4 ELETERD
pontot. Barmi is volt a mélyedésben, az megsemmi-
siilt. Atkozodva folytatod utadat. Lapozz a 69-re.

46.
Az Eszaki Férfi felemeli fejszéjét. — Farrigis! — kiéltja.
Azzal neked ront.

Eszak: Férfi UGYESsSEG 10 ELETERO 9

Ha legy6z6d, lapozz a 279-re.



47-48

47.

Boldogan, bar kicsit zavartan indulsz el a kijarat ira-
nyaba. Az elsé 1épés megtételekor azonban a varazs-
16 is feléd lép. — Nem vagyok tisztességtelen ember,
ezért bocsanatodat kérem korabbi viselkedésemeért,
mely nem volt mas, csak sziikséges szinjaték. A kija-
rat mellett talalsz egy kardot, ha szeretnéd, magaddal
viheted. — Ezzel a fejedre helyezi a kezét, és elmond
rad egy felfrissité biibajt. Noveld meg 1-gyel Kezder
ELETEROD, majd allitsd vissza a jelenlegit az 1) értékre.
Mikor a kijarathoz lépsz, valoban megpillantasz egy
igen alaposan megmunkalt kardot. Ha gy dontesz,
hogy magadhoz veszed, valahanyszor harcolsz vele, a
Tamadoéértéked meghatarozasakor mindig a Kezden
UGYESSEG pontjaidat hasznalhatod. Nyersz 2 szZzEREN-
csE pontot is. Lapozz a 234-re.

48.

A szobanak két fliggbny0s kijarata van. Ha a kékes-
sziirkén lépnél at, lapozz a 44-re. Ha a barnan keresz-
til tavoznal, lapozz a 76-ra.






49-50

49,
Egy apro barlangba jutsz, melyet mocskos rongyok és
szO6rmék boritanak. A talajon egy kondér hever, melyet
félig megtolt valami penészes ragu. Ahogy korbenézel
a helyiségben, egy Orias Meduzaval talélod szembe
magad. A bestia egyetlen szemével vizslat téged, mi-
kozben elStted lebeg. Mérges csapjaival tamad rad.

Orias Meduza UGYESSEG 5 ELETERO 4

Ha végzel ellenfeleddel, vagy Elmenekiilsz elGle, dobj
egy kockaval! Ha az eredmény 1-2, lapozz a 148-ra.
Ha 34, lapozz a 118-ra. Ha 5-6, lapozz a 209-re.

50.
A kristalybol arado fény bevilagitja az elGtted 1évo
félelmetes teremtményt. Epp olyan, mint egy Oriasi,
z0ld varangy, melynek fogazott szajanal nyalkaval bo-
ritott csapok vonaglanak. Egy Gsi 1ény maszik feléd, a
Rémiilet Ura.

Rémiilet Ura UcYESSEG 10 ELETERG 16

A Kiristalyszilankbol arad6 fény segit ellenallni a
sOtétségbdl arado nyugtalansagnak, de a csapkodo
csapokat borito savas nyalkatol nem véd meg. Ha el-
talalnak, a szokasos 2 helyett 4 £EL.ETERS pontot kell
levonnod magadtol. Es még csak nem is ez a legna-
gyobb védelme! Minden Harci Kér utdn dobj egy
kockaval! Ha az eredmény 6, azonnal lapozz az 54-re.
Ha viszont rendelkezel a Kaméleonpengével, az éne-
kel a kezedben, és szinte sajat magat iranyitja, igy va-
lahanyszor eltalalod a bestiat, 4 ELETERS pontos sebet
ejtesz rajta. Légy Ovatos, mert veszedelmes ellenféllel
allsz szemben! Ha legydz6d, lapozz a 39-re.



51-53

51.

Gyorsan megragadod az ékkédvet, és a padlora veted
magad. Azonban semmi nem réppen ki a lyukakbol.
Ehelyett csikorgd hang iiti meg a fiiledet, és latod,
ahogy az oltar lassan a padloba siillyed. Ezutdn a mel-
lette all6 urnak felrobbannak, ég6 szurokkal és forro
cserépdarabbal boritva be a kornyezetiiket. Te sze-
rencsére elég messze ugrottal ahhoz, hogy meguszd
az esetet sebesiilés nélkiil. Jegyezd fel Kalandlapod-
ra, hogy a gyémant 30 Aranytallért ér, majd lapozz a
353-ra.

52.
Harom kijarat vezet innen tovabb, melyeket szines
fiiggdnyok takarnak el. Melyiken mész tovabb?

A barnan? Lapozz a 14-re.

A kéken? Lapozz a 65-re.

A sargan? Lapozz a 82-re.
53.

—Valoban a kerék a helyes valasz. — A Tiinde egy kicsit
mintha mar ideges lenne, de hamar 6sszeszedi magat.
— J6jjon hat a végso talany, halando!

Valami, mi nem valodi, am mégis annak tinik nekem,
Gondolkozz baratom, ezt a dolgot vajon merre lelem?

Mit valaszolsz?

Az elmédben? Lapozz a 196-ra.
A kodben? Lapozz a 260-ra.
Egy illtziéban? Lapozz a 274-re.
Egy hazugsagban? Lapozz a 326-ra.

Hogy nem tudod? Lapozz a 261-re.



54-55

54.
Lihegve mély levegét veszel. A levegbnek furcsa ize
van, és egy pillanatra megszédilsz. A lény csak erre
vart. A csapok koréd tekerednek, te pedig felkialtasz
a fajdalomtodl, ahogy megégetek. Szerencsére hama-
rosan kimulsz...

55.

Eloveszed hatizsakodbdl a naplot, majd felolvasol
beldle egy részt. A férfi lassan lenyugszik, és ismét
normalisan kezd lélegezni. Ertelem fénye gyullad
szemében, majd el6renytl a konyvért. — Koszénom.
A kiesések Osszevissza jonnek, mint azt nyilvan te is
olvastad. Es bar cstinyan megsértetted a maganszfe-
ram, meégis Ugy érzem, jutalmat érdemelsz, amiért
segitettél rajtam. Parancsolj — mondja, azzal atnyuajt
egy kis zsakot. — Tizmagok vannak benne. Egy hoz-
zad hasonl6 harcos bizonyara hasznukat fogja venni. —
A Tlzmagok felrobbannak, ha megtornek, és egy
langoszlopot 16vellnek a magasba. Minden harc el6tt
hasznalhatsz egyetlen darabot, és ha ilyenkor sike-
resen probara teszed UGYESSEGED, 6 ELETERS pontnyl
sebesiilést okozhatsz vele az ellenfelednek. Dobj egy
kockaval, hogy megtudd, Osszesen hany mag van a
zsakban. Jerail bucstzéul bolint egyet, majd kezének
egyetlen intésével semmivé foszlik. Folytatod az uta-
dat. Lapozz a 206-ra.



56-57

56.
Elérekiildod lovasaidat, hogy felderitsék a terepet, és
épp megpillantod ellenfeled ijaszait, akik eldjénnek
az erd6bol, hogy csatlakozzanak tarsaikhoz. Rohamra
inditod Oket, hogy visszaforditsd azokat, am a kara-
vantol érkezé kardforgatok gyorsan végeznek csapa-
toddal. Ellenfeled ezutan tamaddst indit szekered el-

len, ami a harcosok altal védett {jaszok Ossztiize alatt
meég az elott elesik, hogy katonaid elérnék azokat. El-
vesztetted a probat. Lapozz a 242-re.

57.

Sikeriil idGben elforditanod a tekintetedet. Lihegve
16k6d el magad el6l a kényvet. Ez kozel volt! Kicsit
még remegsz az idegességtdl, mikdzben elhatarozod,
mit teszel ezutan. Ha az asztalt akarod atvizsgalni, és
még nem tetted, lapozz a 285-re. Ha elolvasnad a ma-
sik konyvet, lapozz a 179-re. Ha inkabb egyszerlien
csak tavoznal, lapozz a 305-re.



58

58.

Mogotted a miivész felnevet, és gratulal éleslatasod-
hoz. — Szép volt, ifju baratom. A kezedben egy EIf
Kaméleonpengét tartasz, melyek kozil mar csak né-
hany darab maradt. A markolataban lévé ékkovek a
négy alapelemet jelképezik: a foldet, a tiizet, a vizet
és a levegot, az 6t6dik pedig az id6t. Ezt a kardot ter-
mészetesen nem én készitettem, 6si korok hagyatéka
ez, melyet hatalmas magia jar at. En csupan az 6rzdje
voltam. Titka pedig abban rejlik, hogy érzékelni tudja,
hogyan lehet egy lényt a leghatékonyabban tamadni.

Valoban ritka az ilyen fegyver. Valahanyszor eltala-
lod vele ellenfeledet, a szokasos 2 helyett 3 ELETERS
pontot vonhatsz le t6le. Ezen kiviil képes kart tenni
azokban a magikus bestidkban, melyek ellenallnak a
kozdnséges kardnak. Nyersz 1 sZzERENCSE pontot. Mit
teszel most?

Megdicséred a miivészt a remek

alkotasaért, és tavozol? Lapozz a 2-re.
Megnézed az linnepséget abrazold

festményt, ha még nem tetted? Lapozz a 188-ra.
Megnézed a csatajelenetet abrazol6

képet, ha még nem tetted volna? Lapozz a 100-ra.




59-60

59.

Jobbra lépsz, hogy megvizsgald a déli oszlopsor és a
tiikr6s fal kozti tertiletet. Varatlanul egy sotét alak ug-
rik el6 az egyik oszlop magiil, és egy femgombot hajit
feléd, mely eldl képtelen vagy kitérni. MielGtt raesz-
mélnél arra, hogy mi torténik, a targy mellkason talal,
és aproé eziisttiiskéket 16 ki magabol, melyek mélyen a
husodba hatolnak.

A Gyilkos GO6mb néven ismert misztikus fegyverrel
talaltak el. Dobj egy kockaval, hogy megtudd, hany
ELETERS pontot vesztesz tiiskénként, majd dobj ujra,
hogy megtudd, hany allt ezek koziil beléd. A két do-
bas szorzatat vond le ELETERS pontjaidbél. Ha tualél-
ted a tamadast, elohuzod a fegyvered, és a kdpenyes
alak felé indulsz, Lapozz a 143-ra.

60.
Innen két ut vezet tovabb, az egyik nyugati, a masik
déli iranyba. Ha a nyugati, tiirkiz szini fliggony6son
at tavoznal, lapozz a 17-re; ha a déli narancson, lapozz
a 67-re.



61-63

61.
A szoba alja homorid, a kézepe majdnem harminc
centivel lentebb van, mint a széle. De igen massziv-
nak tlinik. Két fiiggbnyos kijarata van. Ha a feketén
at tavoznal, lapozz a 23-ra; ha a s6tétz61don at, lapozz
a 86-ra.

&

62.
Lassan sétalsz oda a ladahoz, felkésziilve ra, hogy bar-
melyik pillanatban rad veti magat valami. De semmi
nem torténik. Mikor mar ott allsz a kincshalom mel-
lett, kdzelebbrdl is megvizsgalod. A halom nagyon is
valésagosnak tiinik, a falakon sorakozo faklyak fénye
csillog minden targyon és érmén. Mit teszel?

Magadhoz veszel annyi Aranytallért,

amennyit csak tudsz? Lapozz a 150-re.
Hasznos targy utan kutatod at
a kupacot? Lapozz a 197-re.
Még mindig csapdat sejtve inkabb
elhagyod a szobat? Lapozz a 238-ra.
63.

A szoba harom falan latsz kijaratot, melyek kiilonféle
szinl fliggonyokkel vannak jelolve. Melyiken lépsz at?

Az ibolyan? Lapozz a 27-re.
A kékessziirkén? Lapozz a 89-re.
A kéken? Lapozz a 65-re.



64-67

64.
Ahogy kezeddel lesoprod a port, egy runa izzik fel
alatta. Az ajté varatlanul kirobban, egyenesen az ar-
codba. Vesztesz 1 UGYESSEG és 4 ELETERO pontot. Bar-
mi is volt a mélyedésben, az megsemmisiilt. Atkozod-
va indulsz tovabb a jaratban. Lapozz a 69-re.

65.
A szoba minden falan litsz kijaratot, melyek kiilonféle
szinl fliggbnyokkel vannak jelolve. Melyiken lépsz at?

A rozsaszinen? Lapozz a 30-ra.

Az indigékéken? Lapozz a 63-ra.

A z61don? Lapozz az 52-re.

Az aranyon? Lapozz a 91-re.
66.

Egy aranytargyat a kezedben tartva képes vagy a szo-
kott mdédon megkiizdeni az Orszemmel, aki azonban
igy is igen félelmetes ellenfél!

Arany Orszem UGYESSEG 12 ELETERO 12

Ha akarsz, a kiizdelem soran barmikor Elmenekiil-
hetsz. Amennyiben igy tennél, lapozz a 238-ra. Ha le-
gy6zdd a harcost, lapozz a 230-ra.

67.
Ennek a szobdnak a falat apr6 pottyok tarkitjak, Csu-
pan a harom kijarat el6tt 16g6 fiiggdnyok egyszinii-
ek. Ha a vilagoskéken at tavozol, lapozz a 60-ra; ha a
sziirkén at, lapozz a 41-re. Ha a rikitézdldet valasztod,
lapozz a 71-re.



68-69

68.

A Hobbit gy6zelmedet latva tobb percig folytatja a
vihogast, majd pedig felkér, hogy lépj 4t a szemben
lévo ajton. igy is teszel, és egy kiilonds teremben ta-
lalod magad, melynek kézepén egy asztal és egy szék
all, a szemkozti falnal pedig mintha egy szinpad len-
ne. Az asztalon némi f&tt vadkanhust és sort latsz. A
Probamester hangja szol hozzad, hogy iilj le, egyél
egy kicsit, és élvezd a miisort. Megprobalod kinyitni a
szobaban 1év6 masik ajtot is, de az nem moccan. Ha
eszel az ételbdl, lapozz a 9-re. Ha csak leiilsz, és varsz,
lapozz a 317-re.

69.

A kis mélyedéseket magad mogott hagyva nemsoka-
ra egy elagazashoz érkezel. Az egyik tovabbvezetd ut
északkelet felé vezet, a mdsik északnyugati iranyba.
Ha a bal oldalin indulsz tovabb, lapozz a 92-re. Ha a
jobb oldalit valasztod, lapozz a 95-re.



70

70.
A kristalybol arado fény bevilagitja az eldtted 1évd
félelmetes teremtményt, E‘pp olyan, mint egy Oriasi,
z0ld varangy, melynek fogazott szajanal nyalkaval bo-
ritott csapok vonaglanak. Egy Gsi lény miszik feléd, a
Rémiilet Ura.

Rémiilet Ura teyYEssEc 10 ELETERO 16

A Kristalyszilankbol arado fény segit ellenallni a
sOtétségbdl aradd nyugtalansagnak, de a csapkodd
csapokat borité savas nyalkatol nem véd meg. Ha el-
talalnak, a szokasos 2 helyett 4 ELETERS pontot kell
levonnod magadtol. Eszedbe jutnak a konyvben olva-
sottak, ezért 6vatosan veszed a levegdt, és figyelsz ra,
hogy ezt minél tavolabb tedd a fenevadtol. Ha rendel-
kezel a Kaméleonpengével, az énekel a kezedben, és
szinte sajat magat iranyitja, igy valahanyszor eltalalod
a bestiat, 4 ELETERO pontos sebet ejtesz rajta. Légy
ovatos, mert veszedelmes ellenféllel allsz szemben!
Ha legy6z6d, lapozz a 39-re.




71-72

71.
Két fliggdbnyos kijarat vezet innen tovabb, az egyik
északi, a masik déli iranyba. Ha az északi, narancs felé
mennél, lapozz a 67-re, ha a masik, barna iranyaba,
lapozz a 76-ra.

72.

A lépcsdk egy nagyobb szobaba vezetnek. A falakat
vérfoltok boritjak, a padlon allati huscafatok hever-
nek szanaszét. Ovatosan lépsz beljebb. Hirtelen vér-
fagyasztd morgas hangzik fel a hatad mogiil. Egy
farkasszerl alak lép eld az arnyakbol, amit szorosan
kovet egy masodik. Voroslo szemek izzanak fején, €s
mar tudod, hogy nem kézonséges ebek allnak veled
szemben, hanem Pokolkutyak. Es ugy tiinik, nagyon
éhesek!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Pokolkutya 7 6
Masodik Pokolkutya 7 7

Minden harmadik Korben dobj egy kockaval! Ha az
eredmény 6, az egyik 1ény tiizes lehelete miatt tovabbi
2 e1ETERS pontot kell levonnod magadtél. Ha sikeriil
legy6zndd a bestiakat, lapozz a 123-ra.






73

73.
Ahogy atlépsz a boltiven, egy jokora barlangba érke-
zel, és maris megtudod, mibdl arad a fény: egy halova-
nyan izz6 kédbdl, ami az egész iireg padlojat eltakarja.
Nem latsz el a taloldalig. Eltékélten elindulsz eldre.

Ijgy érzed, az Orokkévalosagig tart atvagni itt, és
a para miatt még a kiérnyezetedbdl sem latsz szinte
semmit. Néha halk hangok titik meg a fiiled, és meg
mernél ra eskiidni, hogy a szemed sarkabdl egy-egy
sovany arcot is latni vélsz. Egyre inkabb eluralkodik
rajtad az 1ld6zési mania, végiil el6huizod a kardod,
csak hogy érezd megnyugtato stalyat a kezedben.

— Annyira emberi — suttogja melletted egy hang.
—Tele a sziviik er6szakkal.

Megpordulsz, és egy Elf-szerti kis lényt pillantasz
meg. Vékony arca van, melyet hegyes fiilek diszitenek,
szemei pedig aranyosan csillognak. Hirtelen djabbak
bukkannak fel, teljesen korbevéve téged. Mindegyi-
kiik ugyanolyan, és rovid tunikdkat viselnek.

— A bar¢ azt allitja, hogy ez az eddigi legnagyobb
labirintusa. Ami tokéletesen igaz is, mivel olyan Gsi
foldekre tolakodott be, melyekhez semmi joga nem
volt. A kéd a mi vilagunk, kalandoz6. Nem kelhetsz at
rajta. Parbajra hivlak ki. A proba pedig...

Egy masik 1ép el6re, majd szomortian megrazza a
fejét. Az elsO tétovazni kezd, majd megall. — Ahogy
kivanja, 6reg — mondja a masiknak. — Mint a kihi-
vott fél, te valaszthatod meg, hogy mi legyen a proba.
Nos, ember? Bolcsesség, taktika, erd vagy ligyesség? —
Melyiket valasztod?

A bolcsességet? Lapozz a 339-re.
A taktkar? Lapozz a 117-re.
Az er6t? Lapozz a 290-re.

Az ligyességet? Lapozz a 321-re.



74-75

74.
Megkérded a fickotol, miért fél ennyire tGled. Azt va-
laszolja, hogy a tobbi bajnokjelélt mind bantalmazta
Ot, amikor talalkoztak. Elvették minden élelmét és
vizét, melyekkel az elkovetkezdé harom napot kellett
volna talélnie, raadasul az el6z6 harom nap sem evett
semmit. Mit teszel?

Megkinalod némi élelemmel a sajat

készletedbol? Lapozz a 90-re.
Ko6z16d vele, hogy bar egyiitt érzel

vele, de tul draga az élelmed

ahhoz, hogy egy vadidegennel oszd

meg, majd pedig tovabballsz? Lapozz a 302-re.
Megkonyoriilsz rajta, és véget vetsz

szenvedéseinek? Lapozz a 358-ra.

75.
Hatrahagyod az Ember-Ork tetemét, és az oltarhoz
lépsz. Most mar latod, hogy egyetlen bazalttdémbbdl
faragtak, és a mellette 4llé6 két urnabol felszallo fiist
teljesen beboritja. Az emelvény teteje teljesen sima.
Szamos viaszgyertya csonka maradvanya boritja, és
egy jOkora gyémant is pihen rajta.

Mair épp az ékké felé nyulnal, amikor az oltar mo-
gotti falon egy sornyi apro lyukat pillantasz meg. Ijgy
tlinik, egy csapdaval nézel farkasszemet. Ha most ta-
voznal innen, lapozz a 353-ra. Ha el akarod tenni a
gyémantot, tedd probara szErENCSED! Ha szerencsés
vagy, lapozz az 51-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a
26-ra.



76-78

76.
A szoba falat s6tét fa boritja, amik csikokban sorakoz-
nak a falon és a padléon, Harom kijaratot latsz, melye-
ken szines fliggonyok lognak. Ha a voroson mész to-
vabb, lapozz a 48-ra; ha a rikit6z61ldon, lapozz a 71-re;
ha a s6tétsziirkén, lapozz a 105-re.

77.
Fegyvered telibe talalja a kristalyt, ami nagyot csat-
tan, a kO azonban nem torik szét. Ellenben fajdalmas
remegés fut végig a karodon (vesztesz 2 ELETERS pon-
tot). Fajé kezedet masszirozva indulsz el a sotétben.
Lapozz a 160-ra.

78.
Elohuzod fegyveredet, és a Kaméleonitak felé indulsz.
Egyesével kiizdj meg veliik!

UGYESSEG ELETERO

Els¢ Kameéleonita 7 7
Masodik Kaméleonita 6 6
Harmadik Kaméleonita 7 6

Ha mindegyikilk ELETEREJET sikeriil 0-ra cs6kken-
tened, lapozz a 109-re. Ha akarsz, Elmenekiilhetsz,
ekkor azonban 2 ELETERS pontot vesztesz, mivel
mindannyian bevisznek még egy utolsdé tamadast.
Ha a nyugati alagiaton indulnal tovabb, lapozz a
98-ra. Amennyiben az északit valasztanad, lapozz a
120-ra.



79-82

79.

A wvarazslo csalodottan néz rad. — Pedig oly sok le-
hetGség lett volna benned. Mar ugy vartam a végso
probadat. De ne cstiggedj. Javaslom majd a baronak,
hogy hagyjon életben, hogy a labirintusban szolgal-
hass.

Akar beleegyezik ebbe a bard, akar nem, életed hat-
ralévé napjait a Halallabirintusban fogod tolteni. Ka-
landod itt véget ér.

80.
Mit teszel?

Megdicséred a miivészt a remek

alkotdsaért, és tavozol? Lapozz a 2-re.
Megnézed az tinnepséget abrazolo

festményt, ha még nem tetted?  Lapozz a 188-ra.
Megnézed a csatajelenetet abrazolo

képet, ha még nem tetted volna? Lapozz a 100-ra.

81.
Mindkét csapatodat az erdébe kiildve gyorsan sikeriil
legy6zn6d ellenfeleidet. De sajnos til sokaig tart ott
a harc, és a Tiinde er6i kénnyedén elérik, majd meg-
semmisitik a védteleniil hagyott szekeredet. Elvesztet-
ted a prébat. Lapozz a 242-re.

82.
Hirom kijaratot latsz innen, melyeket szines fligg6-
nyOk takarnak el. Melyiken mész tovabb?

A z61don? Lapozz az 52-re.
A narancson? Lapozz a 226-ra.
Az orgonasziniin? Lapozz a 84-re.



83-84

83.

Mikézben a jaratban haladsz, csoszogd hangok iitik
meg a fiilledet, melyek elolrdl jonnek, A zaj egyre er6-
sodik, végiil a s6tétbdl egy kis emberke alakja bonta-
kozik ki. Arca beesett és sapadt, 6ltozéke tiszta rongy.
Mikor kozelebb érsz hozza, konyorogni kezd neked.
— Kérem, ne bantson, én nem arthatok maganak. —
Mit teszel?

Beszédbe elegyedsz a férfival? Lapozz a 74-re.
Nem foglalkozol vele,

csak elmész mellette? Lapozz a 302-re.
Ratamadsz? Lapozz a 358-ra.

84.

A szoba teteje enyhén ivelt, két kijarata van, egy észa-
kon és egy délen. Ett6] az egész kicsit olyan, mintha
folyoso lenne, és nem pedig terem. Ha az északi, sarga
fliggbnyos kijaraton mennél tovabb, lapozz a 82-re;
ha a déli, vordson, lapozz a 93-ra.



85-88

8s.
Ahogy csapasra emeled a karod, az 6regember felne-
vet. Izmaid megfagynak, majd egy intésére a székben
talalod magad. Lapozz a 7-re.

86.
Ennek az egyszerli szobanak két fiiggdnyis kijarata
van, egy délre, egy masik nyugatra. Ha a nyugati, bar-
na nyildson 1épsz at, lapozz a 61-re; ha a kékessziirkén,
lapozz a 89-re.

87.

Legnagyobb meglepetésedre a lények egy pillanatig
sem probalnak feltartoztatni, hagyjak, hogy elmene-
kiilj. Ehelyett bizonytalanul visszahuzédnak a keleti
barlangnyilasok felé, mikozben pikkelyes kezeiket a
benniik 1évé bunkdsbotokkal egyiitt leeresztik. Ha
a nyugati alagut felé rohansz, lapozz a 98-ra. Ha az
északi felé fumal, lapozz a 120-ra.

88.
ijészaidat az utolsé szalig lemészaroljak, ellenfeled
lovasai oldalba kapjak sereged t6bbi részét, mig a né-
hany megmaradt ijasz megritkitja embereid sorait.
Katonaid lassan elesnek a lovassag villamgyors tdma-
dasa kovetkeztében. Elvesztetted a probat. Lapozz a
242-re.



89-91

89.
Eszakra és nyugatra latsz kijaratot. Az északi nyilasnal
egy sotérzold, a nyugatinal egy indigokék szinli flig-
gbny log. Ha a sotétzoldon lépsz at, lapozz a 86-ra;
ha az indigokéken, lapozz a 63-ra.

90.
A szerencsétlen para 6rommel, halalkodva atveszi
téled az élelmet, és gyorsan elrejti a ruhajaba. Leg-
alabbis megprdbalja, de a jelek szerint nem jar sok
sikerrel, mert abban mar van valami. Széles mosollyal
az arcan szolal ismét meg. — Most, hogy mar van élel-
mem, ennek mar nincs elég hely. — Azzal elohtz egy
pergamentekercset, és a kezedbe nyomja. — Ezt mult
éjszaka loptam el a mesteremt6l. Nem tudom, mit je-
lenthet, de neked még hasznodra valhat. Azzal ismét
megkdszoni a segitségedet, és elsiet a sotétbe. Nézed,
ahogy eltlinik, majd szemiigyre veszed a tekercset is.
Amikor kinyitod, meglepve tapasztalod, hogy el tu-
dod olvasni a rajta 1évo irast.

Hogy eliizd e tizszellemet,
Kinek langjaban elégnél,
Vesd csak meg a labad,

Es annyit mondj: TUNES!

Nem tudod, mit jelenthet a vers, de valamiért ugy ér-
zed, fontos nyomra bukkantal. Zsakodba helyezed a
pergament, majd folytatod az utadat. Lapozz a 25-re.

91.
Ennek a szobanak a tetejébe tovabbi vilagitoé krista-
lyokat helyeztek, ezért sokkal vilagosabb, mint a tdb-
bi. Két kijarata van. Ha a kék fliggony6son lépnél at,
lapozz a 65-re; ha a vilagosz6ldon, lapozz a 255-re.






92-95

92.

Az alagit ereszkedik egy kicsit, majd egy nagy bar-
langliregbe torkollik. A fény egy nagy kristalybdl jon,
ami a plafonon csling, és a padlot boritoé szamtalan
novénybdl, melyek teljesen eltakarjak a helyiség ko-
zépsO részét. Atkiizdod magad ezeken, és végiil elér-
kezel egy kis tisztasra, ahol egy 6regembert latsz, aki
a talajon tilve pipazik. A fické felnevet, amint meg-
pillant.

— Hé, épp most késziilt el egy kis ser. Akarsz egy po-
harral?

Gyanakvo tekintettel foglalsz helyet a kis széken,
amelyre az dregember mutat, mikozben feldll, és egy
kis, rotyogo folyadékot tartalmazo tisthoz lép.

— Nos? — kérdi, mikozben egy titott-kopott badogpo-
harat 16bal a kezében.

Ha elfogadod a felkinalt italt, lapozz a 278-ra. Ha
inkabb udvariasan visszautasitod, lapozz a 312-re.

93.
Innen csak egy 1t vezet tovabb, az, amelyiken at ide-
érkeztél. Lapozz vissza a 84-re.

94.
Az Eszaki feléd kop, amint megszoélitod. — Nem beszé-
lek veled, csak 15 Aranyért. — Ha fizetni akarsz neki,
lapozz a 16-ra. Ha inkabb ratamadnal, lapozz a 46-ra.

9s.
Hamarosan egy ajtot veszel észre, melyet a durva ké-
falba agyaztak be. Ha benyitnal rajta, lapozz a 348-ra.
Ha inkabb tovabbmennél, lapozz a 305-re.



96

96.
Az Elemental mar feléd fordult, és a magasba emel-
kedett, am ahogy a tekercs utolsd szavai is elhagyjak
ajkaidat, a lény fejet hajt, karjai pedig az oldala mellé
hullnak. A kévetkezé pillanatban feltekint a plafonra,
majd a runajelen at felszivodik!

A megkoénnyebbiiltségtol és kimeriiltségtdl a pad-
léra rogysz. Am ahogy a kor szélén térdelsz, hirtelen
tapsot hallasz magad mogtil. Odafordulva meghtil az
ereidben a vér, amikor megpillantod a varazslot, aki
lathatéan makkegészséges. — Kivildé! — mondja elis-
merden.

Hitetlenkedve nézel a férfira, aki mintha csak olvas-
na a gondolataidat, mar valaszol is.

— Az valdjaban nem Elemental volt, mert még én
sem hiszem, hogy képes lennék egy ilyen hatalmas
tulvilagi lényt megidézni. Amit lattal, az csupan illa-
716 volt, méghozza egy elég lenyligozd darab. Persze
félre ne érts, ha nem tudtad volna eliizni, ugyaniagy
meghaltal volna.

— A Prdba el6tt elkilldtem a szolgamat, hogy talal-
kozzék minden versenyzovel. Az, aki képes célba érni,
igazi hds lesz, egy példakép, akire mindenki felnéz,
akit mindenki kovet. ﬂgy gondoltam, hogy egy ilyen
hoésnek mindenképp tisztelnie kell masokat, legyenek
azok bar nemesi vagy paraszti szarmazasuak is. Azok,
akik udvariasan viselkedtek szolgammal, azok kaptak
egy tekercset. Es az, hogy valaki ilyen nagy nyomas
alatt is képes legyen azt hasznalni, teszi teljessé a pro-
bat. Méltonak bizonyultal ra, hogy folytasd az utadat. —
Lapozz a 47-re.



97-98

97.
Nem foglalkozol a csontvazkézzel, csak tovabbsé-
talsz a tavoli ajté felé. Néhany lépés utan meghallod
Ungoth diithds, mennydorgd hangjat.

— Majd én megtanitalak a j6 modorra, te patkany!
Erj borzalmas véget!

Sietni kezdesz az ajt6 felé, de elkeéstél. A Csontvazur
megatkozott téged, és mostantél kezdve a Gyorsitott
Halal Mételye rag téged. Vesztesz 1 SZERENCSE pon-
tot. Jegyezd fel Kalandlapodra, hogy ezentil valahany-
szor ELETERO pontot vesztesz, mindig 1-gyel tobbet
kell majd levonnod magadtél. Mostantol kezdve még
jobban kell vigyaznod, hogy ne szenvedj el tdl sok se-
besiilést a Bajnokok Préobajanak hatralevé részében,
kiilébnben az atok végezni fog veled, és csontjaid az
idok végeéig fognak itt sorvadni...

Mire eléred az ajtét, tested mar jeges veritékben
uszik. Egy utolso, gylil6lkédo pillantast vetsz Ungoth
tronjara, majd kitamolyogsz a hatalmas barlangbdl, és
elindulsz az észak felé vezetd folyoson. Lapozz a 29-re.

98.
A folyosé egy fémveretes ajtoban ér véget. Ha belépsz
rajta, lapozz a 272-re. Ha inkabb visszamész, és az
északi folyoson indulsz tovabb, lapozz a 120-ra.



99-100

99.

Felnytlsz, hogy megvizsgald a legkozelebbi faklyat.
Nem latsz rajta semmi kiilénoset, de mivel egy fém-
kerettel rogzitették hozza az oszlophoz, nem tudod le-
emelni a helyérdl. Szemed sarkabol hirtelen mozgast
veszel észre: egy sOtét alak l1ép el6 a déli oszlopsor mo-
gul. Még latod, hogy egy ezlisttargyat hajit feléd, mire
te azonnal oldalra vet6dsz. Tedd probara GGYESSEGED!
Ha a préba sikeres, lapozz a 203-ra; ha sikertelen, la-
pozz a 333-ra.

100.

A csatajelenetet abrazolo festmény lélegzetelallitéan
részletes. Hogy egy valédi eseményt abrazol, vagy csak
a miivész fantazidjanak egy részlete, azt nem tudnad
megmondani. Az egyik oldalon a Gonosz és Kaosz
sotét hordait latod: Orkokat, Trollokat és mindenféle
mas kaoszfattyat. A masikon Elfek, emberek és Tor-
pék egyiittes csapatai allnak. Azonban valami kiil6nos
kelti fel a figyelmedet. Az el6térben egy Torpét latsz,
ami egy torzsziilottel kiizd, am kilénés médon nem
ellenfelét figyeli, hanem mintha téged nézne. Mit
teszel?

Kozelebbrol is megvizsgalod

a jelenetet? Lapozz a 136-ra.
Megdicséred a miivészt a remek
alkotasaért, és tavozol? Lapozz a 2-re.

Megnézed az iinnepséget abrazold

festményt, ha még nem tetted?  Lapozz a 188-ra.
Megnézed a kardot abrazolé képet,

ha még nem tetted? Lapozz a 383-ra.



101-103

101.
Egy pillanatra tgy latod, mintha fény csillant volna
meg a gyémanton. A kard csak festmény, ezért biztos
csak a fény jatéka volt. De biztos vagy benne, hogy
valami nincs rendben vele. Mit teszel?

Megérinted a vasznat? Lapozz a 144-re.
Megdicséred a miivészt a remek
alkotasaért, és tavozol? Lapozz a 2-re.

Megnézed az iinnepséget abrazold

festményt, ha még nem tetted?  Lapozz a 188-ra.
Megnézed a csatajelenetet abrazolo

képet, ha még nem tetted? Lapozz a 100-ra.

102.
Innen csak egy 1t vezet tovabb, az, amelyiken at ide-
érkeztél. Lapozz vissza a 105-re.

103.
A Tiinde is balra tart. Ha hagyod, hogy az 6vé legyen
ez az ut, és inkabb jobbra mennél, lapozz a 252-re;
ha kozépre, lapozz a 256-ra. Ha ellenfeledet kozépre
kényszerited vissza, lapozz a 138-ra; ha jobbra, lapozz
a 208-ra.



104-105

104.

A Gnomok 6rommel fogadjak, mikor letilsz melléjiik,
és bemutatkozol. — Nahit, ilyet még nem pipaltam! —
mondja az egyik. — Egy udvarias harcos! Nem gondol-
tam volna, hogy valaha megélem ezt a napot. — Ha-
marosan rajossz, hogy ez a harom Gném Szukumvit
bard rabszolgdja, akiket arra kényszeritett, hogy f6z-
zenek az alattvaloira. — A meld borzalmas, de még
mindig mi készitjlik a legjobb Aardfarkas-pecsenyét
a Holdké Dombok ezen oldalan. — Megkérded tG-
liik, mire lehet a tovabbiakban szamitani. — Az elmult
néhany nap eléggé... nos, mozgalmas volt, de a baj-
nokjeloltek nagy része mar elhagyta a labirintust, ugy-
hogy nyugodtan tudjuk tovabb tokéletesiteni a ragun-
kat. Nemrég volt egy nagyobb csetepaté néhany Ork
és egy félelmetes kinézetti jelolt kozott, de azt hiszem,
ezt mar sikeriilt lerendezniiik. Most mar harommal
kevesebb Orkra kell fézniink. TGOk jo, ugye fiuk? — ko-
tyogja kdzbe egy masik. Tarsai ujjongva értenek egyet
vele. Ha van nalad egy tekercs, amit Gnémul irtak, és
szeretnéd megmutatni ezt a szakiacsoknak, lapozz a
152-re. Ellenkez6 esetben lapozz a 232-re.

105.

Ezt a szobat vastag porréteg boritja. Helyenként azon-
ban mintha labnyomokat latnal. Két kiaratot latsz.
Ha a barna fiiggény0set vilasztod, lapozz a 76-ra; ha
a sargat, lapozz a 102-re.



106

106.

Az Orgyilkos hordgve roskad a bazaltkévekre. Kiilo-
nos szablyijaval nem foglalkozva gyorsan atkutatod
a tetemet. Kopenyének egyik belsoé zsebében rabuk-
kansz egy masik Gyilkos Gombre. Ha akarod, ezt
magadhoz veheted. Egyetlen Osszecsapas legelején
hasznalhatod majd a targyat, és csak egyetlen ellen-
fél ellen. Amikor igy tennél, tedd probara GGYESSE-
GED. Ha a proba sikertelen, dobasod célt téveszt, és a
fegyver artalmatlanul robban fel. Ha a proba sikeres,
eltalalod vele ellenfeledet. Ekkor dobj egy kockaval,
hogy megallapitsd, hany tiiske réppent ki a GOomb-
boél, majd egy masikkal, hogy megtudd, kilén-kiilén
hany £L.ETERO pontot sebeztek ezek. A két eredmény
szorzatabol kapod meg azt, hogy mekkora sebet okoz-
tal ellenfelednek a tamadassal. A Gombon kiviil t6bb
mas aprosagot is sikertil 6sszeszedned az Ember-Ork
ruhajabol: egy ébenfabdl késziilt szipakos szelencét,
egy kékkoves aranygyurlit és egy durva, csillag alaku
szimbolumot tartalmazod, titétt-kopott bronzgytirit.
Mit teszel?

Kinyitod a szipakos szelencét? Lapozz a 347-re.

Felhuizod az aranygyurit? Lapozz a 359-re.
Felhtizod a bronzgytirtit? Lapozz a 311-re.
Megvizsgalod az oltart? Lapozz a 75-re.

Elhagyod a termet, és folytatod
utadat a folyoson? Lapozz a 353-ra.







107

107.

Elmondod neki, hogy allsz a proba elébe. — J6 valasztas
— mondja, azzal kuncogni kezd. Csettint egyet, mire a
szoba szemben 1év0 falanak egy része oldalra csuszik.
A kis lény int, hogy menj vele, te pedig engedelmesen
koveted. Egy nagy, négyszog alapu helyiségbe érkez-
tek, melybdl egy olyan kétszarnya ajtd vezet tovabb,
mint amin korabban beléptél. A terem kdzepén egy
baljoslatinak tnd csapoajtdt latsz. A Hobbit meg-
dorzsoli az ujjan lévo gylirtit, és egy fényes villanas
kiséretében elttinik. Mikézben azon toprengsz, hova
mehetett, fentrdl egy kialtas {iti meg a fiiledet. — Ké-
sziilj fel a proba elsd részére! — nevet diadalmasan, A
csapoajto felnyilik, Vérfagyasztd morgas és dormoges
titi meg lentrdl a fliledet. Ahogy el6huizod fegyvered,
egy hatalmas bestiat pillantasz meg, mely leginkabb
egy majomra hasonlit. Azonban mikor el6htzza ke-
zelt 1s, észreveszed a hatalmas, kaszaszerti karmokat
is, melyek négy szlros végtagjabol nyulnak ki! Egy
Karomvad all elGtted!

Karomvad UGYESsSEG 10 ELETERO 12

Minden negyedik Harci Kor elején redd probara sze-
reNCSED! Ha a proba sikeres, folytathatod a harcot.
Ha nem sikeriil, fegyvered beleragad a szorny sirll
bundijaba, és igy puszta kézzel kell folytatnod az
Osszecsapast. Ellenfeled karmai 3 ELETERG pontnyi
sebesiilést képesek okozni rajtad, ha eltalalnak. Ha
azonban sikeriil legy6znod, visszaszerezheted a fegy-
veredet. Ha gy6z0l, lapozz a 68-ra.



108-109

108.
Kimeriilten éred el a célvonalat. Még erGsen lihegsz,
mikor a Tlinde melléd ér, és tarsai is megjelennek.

— Ugy tiinik, te nyertél, haland6. Nyugodtan tavoz-
hatsz. A kivezetd ut csupan Elf-szemek szdmadra latha-
to. Itt e ko, hogy vezessen utadon.

Azzal a lény egy kdzépen lyukas kavicsot hajit feléd.
Mikor belepillantasz, egy eziist szal jelenik meg el6t-
ted, ami zsinérként tekereg a padlon. Kovetni kezded,
és a kod hamarosan feloszlik a barlang tuloldalanal.
Lapozz a 397-re.

109.

Az utolsé Kaméleonitat is végsé nyugalomra helye-
zed, majd fegyveredrdl a barlang homokjara torlod
a ratapadt vériket. Tabortiiziik tovabbra is vigan lo-
bog, és filistpamacsokat ereget a plafon iranyaba. Mit
teszel?

Atkutatod a lemészarolt

Kaméleonitak tetemeit? Lapozz a 366-ra.
Szétnézel a keleti barlangban? Lapozz a 398-ra.
A nyugati alagtiton at tavozol? Lapozz a 98-ra.

Tovabbmeész az északi folyoson? Lapozz a 120-ra.



110
110.

A bestia termeészetfeletti erGvel rendelkezik, és egy
jokora ostorral harcol. Komoly ellenfélnek igérkezik.

Vadember

UGYESsEG 11 ELETERO 18

Ha valahdnyszor dupla szamot dobsz ellenfeled Té-
madoerejéhez, és megnyeri azt a Harci Kort, dobj egy
kockaval, és az eredményt vesd Ossze az alabbi tabla-
zattal, hogy megtudd, milyen sebesiilést szenvedsz el.

Dobas
1-2
3-4

5

Sebestilés

Normalis sebesiilés,

Kétszeres sebesiilés.

Berzerker, a Vadember agyat elonti a dih.
A kovetkezd Harci Korben kétszer tamad
majd rad. Ekkor tekintsd ugy, mintha két,
azonos UGYESSEGGEL rendelkezd ellenféllel
kiizdenél. Te tovabbra is csak egyszer tamad-
hatsz ra.

Ellenfeled ostora racsavarodik fegyveredre,
és kirantja azt a kezedbdl! Ha nincs masik
fegyvered, kénytelen leszel puszta kézzel
kiizdeni; ha van, akkor viszont egy Kort ra
kell szannod arra, hogy ezt elovedd, és addig
biztosan nem okozol sebzést aVadembernek.

Ha legy6z6d, lapozz a 34-re.




111-112

111.
Az ajtora a neveden kivill egy versikét is véstek, mely
igy hangzik:

A jo valaszért jutalom jar,

A hibasért fajdalmas biintetés!
Mely nem hullani fog,
Hanem a nyakadba dmleni!

Az ajto felett véseteket latsz, melyeket vasrag porréteg
fed. Ha le akarod ezt porolni, hogy megtudd, mi van
alatta, lapozz a 64-re. Ha raf(jsz, lapozz a 155-re. Ha
inkabb hagyod az egészet, és tovabbmész a folyoson,
lapozz a 69-re.

112,

— Hat, tényleg lehet, hogy valami olyasmi. Akarhogy
is, j0 volt veled elbeszélgetni. Késobb is wvisszatér-
hetnél ide. — Blicsur veszel a fickotdl, és a kornyezd
noévényeken at utat vagva magadnak tovabbhaladsz a
barlang masik oldala felé. Lapozz a 316-ra.



113-116

113.

Kétségbeesetten bujsz be egy repedésbe, ami a bar-
lang szdjanak kozelében nyilik, és épp sikeriil elrejt6z-
nod, amikor egy oriasi, barna, bibircsokos lény maszik
el6 az iiregbdl. A bestia nagyjabdl emberszer(i alakdq,
borotvaéles karmai és tOritt agyarakkal teli szaja van.
Apro, mélyen iil6, vOrds szemeit végigjaratja a termen,
majd beleszimatol a levegébe, hogy megtudja, merre
vagy. Egy Tarator az, Allansia egyik barlangi fenevad-
ja, és csak par pillanatod van ra, hogy eldontsd, mit
akarsz tenni, miel6tt rad talalna. Ha megprébalsz az
északi barlangon at elmenekiilni, lapozz a 276-ra. Ha
eld6vakodnal a repedésbdl, amig a szérny hatat fordit
neked, és meglepetésbdl tamadnal ra, és rendelkezel a
Kaméleonbdr képességgel, lapozz a 189-re. Ha nem,
tedd probara tcyeEssEGED! Ha a proba sikeres, lapozz a
189-re; ha elbuktad, lapozz a 192-re.

114.
Ennek a szobanak a falait apré csigak boritjak be.
Megremegsz, ahogy szétplaccsannak a labad alatt.
Két kijaratot latsz. Ha a nyugati, voros fliggénnyel
takart uton mennél tovabb, lapozz a 340-re. Ha az
indigokéken at tavoznal, lapozz a 161-re.

115.
— Rossz valasz — mondja megvet6 hangon a bab. —Tu-
dod, én nem szeretem az ostoba embereket. Nem
hagyod el élve ezt a helyet. — Ha megprébalod meg-
gyozni, hogy gondolja meg magat, lapozz a 21-re. Ha
a babra tamadsz, lapozz a 210-re.

116.
Innen csak egy 1t vezet tovabb, az, amelyiken at ide-
érkeztél. Lapozz vissza a 178-ra.



117

117.
— Akkor jatszani fogunk, halando, hogy ellendrizziik
a tudasodat.

A lény int a kezével, mire latomas jelenik meg el6t-
ted. Egy csatateret latsz. Délkeleti oldalanal domb
emelkedik, nyugatra egy kisebb fasor tertl el. A ko-
z€épso siksagot egy kisebb foly6 vilasztja ketté, és két
gazlot is latsz rajta atvezetni. Csapatod lovasokbél,
egy csapatnyi kardforgatobol és egy maréknyi ijaszbol
all, tovabba van egy kis szekered.

— A cél — magyarazza a lény —, hogy megvédd a sze-
keret, és hogy elpusztitsd az enyémet. Ugyanolyan
csapatokkal indulunk, amik a parancsainkra reagal-
nak. Nem kell, hogy beszélj, a gondolataidra reagal-
nak. Ijgy helyezheted el a kezdGcsapatodat, ahogy
csak szeretnéd. Az enyémek mar a tablan vannak.

Ahogy ezt kimondja, megpillantod a szekeret, amit
kardforgatok vesznek korbe, és kozvetleniil mellettiik
ott all a lovassag. Te hogyan helyezed el a sajat csapa-
taidat?

A dombra helyezed az ijaszokat és

a szekeret, a labahoz a lovasokat

és a harcosokat? Lapozz a 126-ra.
A siksagra helyezed az ijaszokat,

a lovasokat és a szekeret,

katonaidat pedig elrejted a fak

ko6zé, remélve, hogy késobb

rohamot tudsz veliik inditani? Lapozz a 10-re.
Az erdbbe rejted az ijaszaidat, és

minden mast a kozépsé siksagra

helyezel, a szekér koré? Lapozz a 384-re.



118-119

118.

A durvan vajt helyiség, melyben most vagy, teljesen
ures, csak egy torott vizeskancsot és néhany sarga pe-
nésszel teli edényt latsz. Ahogy atvagsz rajta, labaddal
belerugsz az egyikbe, mire az edénybdl a talajra hullik
egy kis penészdarab. A levegd hirtelen sporakkal te-
lik meg, melyek egy részét akaratlanul is belélegzed.
Tiidbd égetni kezd, ahogy a kis magok irritalni kez-
dik. Vesztesz 3 £LETERS pontot. Oklendezve, kdhogve
tamolyogsz ki a helyiségb6l. Dobj egy kockaval! Ha
az eredmény 1-2, lapozz a 209-re. Ha 34, lapozz a
172-re. Ha 5-6, lapozz a 198-ra.

119.

A szobdnak ivelt plafonja van, amitdl ugy érzed, mint-
ha egy folyoson lennél. Két végében kiilonboz6 szinti
fliggonyok lognak. Ha a barndn at tavoznal, lapozz a
324-re; ha a pavakéken at, lapozz a 180-ra.



120-123

120.
A folyosé egy szélesebb teriiletnél belefut egy ma-
sikba, mely észak-déli iranyban huzodik. Mivel nem
akarsz visszafelé indulni, észak felé mész tovabb. La-
pozz a 368-ra.

121.
Innen csak egy ut vezet tovabb, az, amelyiken at ide-
érkeztél. Lapozz vissza a 202-re.

122,

A varazslo arca eltorzul a koncentralastol, mikézben
az Elementallal folytat mentalis kiizdelmet. — Azért
idéztelek meg, hogy teljesitsd a kovetelésemet! Es azt
akarom, hogy semmisitsd meg azt, aki mogotred all!

A Tlzelemental felb4diil, és perzsel6é hangjan ismét
megszolal. — Feldihit, hogy egy ilyen egyszerl fel-
adat végrehajtasa miatt elszakitanak sikomrol. A Ttz
Elementilja vagyok! Te pedig egy gvenge akarat( va-
razslo! — A férfi szemei rettegve kerekednek el, majd,
mintha egy lathatatlan 6kol stjtana le ra, hatrazuhan.
A bestia a magasba emelkedik, majd lecsap a varazs-
l16ra, és langba boritja. Szerencsétlen még ordit, ami-
kor a tulvilagi lény feléd forditja a fejét.

Ha megprobalsz most ratamadni az Elementalra,
lapozz a 329-re. Ha inkabb a hatizsakodban keresel
valamit, ami a hasznodra lehet, lapozz a 177-re.

123.
Gyorsan atkutatod a szobat, és az allati tetemek mel-
lett sikeriil rabukkannod egy szakadt hatizsakra is. Ha
bele akarsz nézni, lapozz a 182-re. Ha nem, tigy a vér-
aztatta szobdabdl észak felé kivezetS egyetlen, sulyos
tolgyfaajto felé veszed az iranyt — lapozz a 176-ra.



124-126

124.
Két kijaratot latsz ebbdl az egyszerili szobabdl tovabb-
vezetni, egyet keleti, egyet pedig nyugati iranyba. Ha a
nyugati, tiirkizszinlin mennél tovabb, lapozz a 309-re.
Ha a biboron, lapozz a 301-re.

125.

Ahogy ttésre emeled a fegyvered, a miivész figyel-
meztetdleg felemeli a kezét. — Tisztességes ember va-
gvok, és nem tamadok, ha nem provokalnak. Ha ram
tamadsz, 6rok kinszenvedés lesz a jutalmad. — Ha a
figyelmeztetés ellenére is ratamadsz a férfira, lapozz
a 140-re. Ha inkabb elteszed a kardodat, és tavozol
a helyiségbdl, lapozz a 13-ra. Ha beszélgetésbe ele-
gyedsz vele, lapozz a 8-ra.

126.

Ellenfeled lovassaga eléreindul, megkozeliti csapata-
id szélét, de kiviil maradnak a magasban lesben allo
jjaszok 16tavolsagan. Ezutan rohamra indulnak, és
ratamadnak harcosaidra. Hamarosan csapzottan, de
még épen menekiilére fogjak a dolgot. Ha utasitod
harcosaidat, hogy induljanak az tild6zéstikre, lapozz a
361-re. Ha azt akarod, hogy maradjanak a helyiikon,
lapozz a 266-ra.



127-129

127.
Ellenfeled a bal savban fut, és a kozépsobdl ugrik el
a tiiske, ami mindkettétoket elkeril. Lapozz a 168-ra.

128.

— Hehe! Hat nem sokaknak elég erds a gyomruk a
jo 6reg hazimhoz! Nagyot (it, mi? — kérdi, mikozben
a pocakjat paskolja. — En is csak azért iszom, mert
segit elviselni a méhcsipést. Ha bedurvulnak, attdl ez
se véd meg, de amugy valamennyit segit. Ha mar itt
vagy, gyere csak velem! — A férfi a korben 4llo egyik
kashoz int, majd ismét kuncogni kezd. — Ezt figyeld!

A fické cstlicsorit, és lagy, csiripelé hang hagyja el
ajkait. A dolgozok hada erre félrehtuzodik, szabadda
téve a bejaratot. Egy nagyobb maszik el6 az épitmény-
bol, és lassan végigaraszol a méhész mutatdujjan.

— No, mit gondolsz? A Gyilkos Méhek kiralyndje. A
tobbitdl eltéréen ez repiilni is tud. Mit gondolsz, ez
varazslat? — Ha igennel felelsz, lapozz a 112-re. Ha
nemmel, lapozz a 38-ra.

129.

Ungoth hangosan felkacag. — Hat igen, nem olyannak
tlnsz, aki tudja minden kérdésre a helyes valaszt...

Csontoklének egy hirtelen mozdulata hatasara a
kornyez6 homokbdl csontvazak szazai masznak eld.
Megprobalsz szembeszallni veliik, de az élGhalott
horda folyamatosan a labad utan kap, és lassan lehtiz-
nak a barlang homokos talaja ala. Tal sokan vannak,
igy végil megadod magad a Verembéli seregnek. Ka-
landod itt véget ér...



130-132

130.
Atadsz 3 Aranytallért az 6reg Goblinnak (huzd le
Oket a Kalandlapodrél). — Benned, ifju harcos, érzek
sok batorsagot. Kelet felé vezet az ut, melyen elindul-
nod kell, majd északra, délre, és északra ismét. Csak
ezutan szabad leszel. — Magara hagyod az oreget, és
koveted az utasitasait. Lapozz a 293-ra.

131.
Ahogy hozzaérsz a felhGhoz, az felragyog, az ajtod
pedig kirobban a helyérdl. Vesztesz 1 UGYESSEG és 4
ELETERO pontot. Barmi is volt a mélyedésben, az meg-
semmisiilt. Atkozddva folytatod utadat a jaratban.
Lapozz a 69-re.

132.
A babu felnevet. — Helyes valasz. Es természetesen én
sem lehettem a valodi gyilkos, ugye? — Ha egyetértesz
vele, lapozz a 259-re. Ha nem, lapozz a 335-re.






133-134

133.

E'pr akkor huzod elG fegyvered, hogy egy Oriasi, bar-
na szind, bibircsokos szornyeteg maszik el6 a barlang-
bol. A bestia nagyjabdl emberi formaju, borotvaéles
karmai vannak, és tor6tt agyarakkal teli pofaja. Apro,
mélyen lo, voros szemeivel végigmeér, és mikor lat-
ja, hogy felkésziilten varsz ra, dithos tivoltéssel feléd
indul. Egy Taratorral allsz szemben, Allansia egyik
barlangi fenevadjaval. Haldlig tartd kiizdelem lesz a
kovetkezd!

Tarator UGYESSEG 8 ELETERO 13

Ha sikeriil végezned ellenfeleddel, lapozz a 233-ra.
Ha az 61 meg téged, az utolsé emléked az lesz, ahogy
a bestia mancsaival a levegébe emel, majd nyaladzo
pofaja felé huz. Egy pillanatig még legutdbbi aldoza-
tanak egyik torétt csontjat is megpillantod két hatso
foga kozé ékelddve. Kalandod itt véget ér.

134.

A hus igen fliszeres, amit6l fuldokolni kezdesz. Vesz-
tesz 1 ELETERO pontot. A bor azonban hiis és zamatos,
és segit lenyugtatni a torkodat. Ezen kiviil a bolond
meg is aldotta. Jegyezd fel, hogy a kovetkezd alka-
lommal, amikor majd probdra teszed a SZERENCSEDET
(akar harc kozben is), automatikusan szerencséd lesz.
Adahn rad mosolyog, majd miutan végzel az evés-
sel, kikisér. Folytatod az utadat a folyoson, Lapozz a
246-ra.



135-137

135.
Fegyvered telibe talalja a ragyogo kdvet, ami egy éles
villanas kiséretében kettétdrik. Bar a kisebb darab
messze nem olyan nagy, mint a fent marado, de fénye
igy is némi biztonsagérzettel tolt el. Ird fel Kalandla-
podra a Kristalyszilankot. ErGsen szoritva a kévet ne-
kivagsz a sotétnek. Lapozz a 160-ra.

136.

Ahogy elorehajolsz, rajossz, hogy a Torpe nagyon ha-
sonlit az egyik versenytarsadra. Rémiilettel t6lt el ez
a felismerés, de ekkor mar késd. Egy ismeretlen er6
az alkotas felé hiiz, és te semmit nem tehetsz ellene.
Az utols6é hang, amit e vilagbol hallasz, a misztikus
festd kacagasa. Végiil €16 részévé vilsz a festett jelenet
szovetének, és Orokké bennragadsz ebben a félelmetes
pillanatban.

137.

Ahogy hozzaérsz a hopihéhez, az felragyog, az ajtd
pedig kirobban a helyérdl. Vesztesz 1 OcYEsSsSEG és 4
ELETERO pontot. Barmi is volt a mélyedésben, az meg-
semmisiilt. Atkozodva folytatod utadat a jaratban.
Lapozz a 69-re.



138-140

138.
A Tiinde kodzépre kényszeriil, épp akkor, amikor elGt-
ted megnyilik egy csapo6ajtd. Nagyot ugrasz, hogy
elkeriild, de mikor foldet érsz, kibicsaklik a bokad.
Vesztesz 2 £L.ETERS pontot. Jegyezd fel, hogy aktivaltal
egy csapdat. Lapozz a 369-re.

139.

Magad mogott hagyod a Tarator barlangjat, és nem-
sokara egy elagazashoz érkezel. Az egyik iranyban egy
lefelé vezetd lépcsdsort latsz, a masik végén egy ké-
ajtot. Ha a 1épcsGsor felé indulsz el, lapozz a 250-re.
Ha az ajtohoz mennél, lapozz a 229-re.

140.

A miivész mozdulatlanul il tovabb, mikdzben te felé
kozelitesz. Ahogy a fejed folé emeled a kardodat, ugy
érzed, valami megragadja a pengéjét. Felpillantasz,
de semmit nem latsz odafenn. Az erd azonban mint-
ha novekedne. Megprobalod elereszteni a fegyvered,
de kétségbeesetten dobbensz ra, hogy nem tudod, és
a lathatatlan valami téged is a csatajelenet felé kezd
htzni. Mikor eléred a képet, rémiilten tapasztalod,
hogy az magaba sziv! Az utolso hang, melyet e vilag-
bol hallasz, az a gonosz férfi kacagésa. Eleted hatra-
levo részét e festett csatajelenet szovetében kell tol-
tened, 6rokre megmaradva e borzalmas pillanatban.
Kalandod itt véget ér.



141-142

141.
Neéhany masodperc elteltével a férfi keze megcsuszik,
és halalra ziizza magat. Megkertilod a vermet, és at-
vagsz a szoban. Par lépéssel késobb az egyik kolap
lezuhan a sulyod alatt, és te is egy verembe esel. Az
utols6 dolog, amit latsz, az a hegyes kardsor, ami csak
rad vart a mélyben...

142.

Harom kijaratot latsz: egyet nyugat felé, egyet kelet-
nek és egyet délnek, és mindet nagy, szines fliggdnyok
jelolik. Ha a nyugati, narancsszinlin 1épnél be, lapozz
a 306-ra; ha a keleti, z6ldo6n, lapozz a 211-re. Ha a
kékes-sziirkés délit valasztod, lapozz a 145-re.



143-145

143.
Ahogy tamadod felé rohansz a teremben, az hatraveti
csuklyajat. Azonnal felismered a barnds szind, agya-
ras, emberszeru arcot: az Ember-Ork az, aki elotted
lépett be a labirintusba. Az Orgyilkos gorbe szablyat
huz eld, majd rad mordul: — Késziilj fel a halalra, em-
ber! — Most nem menekiilhetsz el!

Ember-Ork Orgyilkos UGYESSEG 8 ELETERO 6

Ha sikertiil ellenfeled £LETEREJET nullara csSkkente-
ned, lapozz a 106-ra. Ha nem, ugy a fiist és tiikrok
termében leled halalod...

144.

Elorenyulsz, hogy megérintsd a festményt, kezed
azonban nem érinti meg a vasznat. Ahogy atnyalsz
rajta, dobbenten jossz ra, hogy a festmény csupan
illuzid, és a fegyver nagyon is valéodi. Megragadod a
markolatat, azonban ebben a pillanatban fura katta-
nas-szerl hang iiti meg a fiiledet. Tédd probdra HGYES-
sEGED! Ha sikeres a proba, lapozz a 254-re; ha siker-
telen, lapozz a 307-re.

145.
Innen csak egy folyosd vezet tovabb, az, amin 4t ide
érkeztél. Lapozz vissza a 142-re.



146-147

146.

Eléhuzod Suthis Cha szobrat a zsakodbol, majd elGre-
nyujtod azt a Kaméleonitaknak. I.egnagyobb megle-
petésedre mindharom lény azonnal a foldre veti magat,
és érthetetlen nyelviikon mintha imadkozni kezdené-
nek. A kantalasra egy negyedik tarsuk botorkal el6 a
keleti barlangbdl, egy pupos hata, rettenetesen vén,
rancos borii bestia. Ahitatosan éatveszi tSled a szob-
rot (htzd le azt Kalandlapodrol), mikdzben kilénGs
szavakat motyog. Megkaptad a Vadsag Aldasat Suthis
Cha papjatol. A kovetkezd harc soran 2-vel megnd-
velheted majd Tamadderddet. Ezutan bucsat intesz a
lényeknek. Ha a nyugati alagiton at tavozol, lapozz
a 98-ra. Ha az északin at hagyod el a helyet, lapozz a
120-ra.

147.
Ellenfeled a jobb oldalon fut, te pedig kozépen. Hirte-
len egy jokora tiiske ugrik el az elGtted 1évG lyukak-
bol. Nagy résziiket sikeriil elkeriilnéd, egy azonban
jokora sebet ejt a labadon. Vesztesz 4 ELETERS pontot.
Jegyezd fel, hogy aktivaltal egy csapdat, majd lapozz
a 168-ra.




148-150

148.

Egy nagy, vizzel teli medencéhez érkezel, melyet egy
kis, fold alatti ér tapldl. Ahogy alaposabban megvizs-
galod, néhany Aranytallért pillantasz meg a fenekén.
Megproébalsz lenyulni néhanyért, de ra kell jonnod,
hogy rendesen odaragadtak a talajhoz. Ha te is bele
akarsz dobni valamit a vizbe, lapozz a 11-re. Ha nem,
dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-2, lapozz a
118-ra. Ha 3-4, lapozz a 209-re. Ha 5-6, lapozz a
172-re.

149,
A fické zsebeit atkutatva semmi hasznosat nem ta-
lalsz. Tovabbindulsz a folyosdn. Lapozz a 206-ra.

150.

Ahogy magadhoz veszel egy Aranytallért, vakito fény
ragyog be mindent, te pedig hatraesel. Mikor kitisztul
a latasod, egy félelmetes harcos magasodik foléd. A
kincsnek hiilt helye. Csupan egy apro aranygyliri ma-
radt bel6le, mely a katona mogott hever. fng latod,
az alakot magat is tOmor aranybdl ontétték ki. Feléb-
resztettél egy Orszemet, a gytrl magikus 6rét, akinek
egyetlen feladata, hogy megvédje a kincset mindenféle
fenyegetéstol — ami most te vagy! Meg kell kiizdened
a harcossal! Ha a Kaméleonpengével harcolsz ellene,
lapozz a 372-re; ha nem, lapozz a 393-ra.



151-152

151.
Ennek a szobanak egy fehér fliggénye van, ami az els6
terembe vezet vissza, melyen at beléptél a labirintus-
ba, és egy sziirke, ami kelet felé folytatodik. Ha a fe-
héren lépsz at, lapozz a 399-re. Ha a sziirkén, lapozz
a 221-re.

152.

Eléveszed zsakodbdl a pergament, és atnyudjtod a
legbeszédesebb szakacsnak. — Nahat, nahat, nahat.
Merre talaltad ezt, baratom? Bar, végil is nem szamit.
Biztos vagyok benne, hogy azok a mocskos Orkok
loptak el t6lem, mikozben a ragujukat szedtem ki.
No, ez egy eriteljes védelem, mely a foldbdl késziilt
teremtmények ellen hatdsos. Ha valaha tgy éreznéd,
hogy sziikséged van erre, fusd korbe haromszor, majd
csapj a fegyvereddel a talajra. Ennél tObbre nem lesz
szitkséged. — A harom szakacs ezutan megtanitja ne-
ked, hogyan kell helyesen kiejteni a Gnom-szavakat,
amit igen gyorsan elsajatitasz. — Kivalo, ifj harcos! —
kialtja végiil a harmadik. - fng hiszem, remekiil fogsz
teljesiteni a proba soran. — Lapozz a 232-re.



153

153.
— Nagyon jo! Nem egy nehéz kérdés, de meégis le-
nytig6zo, ha az ember ilyen nyomas alatt is képes ra
helyesen valaszolni. Elnyerted a jogot, hogy megtud)
valamit a multamrol.

— Egy hetedik fiu hetedik, és legifjabb gyermeke va-
gyok, igy az, hogy varazslé valjék belGlem, szinte kote-
lezd volt. — ﬁgy tlnik, a férfi ezt igen mulatsagosnak
talalja, de mivel még elég nyomasztd helyzetben vagy,
nem osztozol a nevetésében. Végiil 6 is abbahagyja,
majd folytatja a torténetét. — Minden fivéremnek van
ndvére, Aam az elmult idoben batyaim kozil ketts is
eltavozott. Mondd hat meg nekem, hany é16 gyerme-
ke van apamnak? — Ha tudod a megoldast, lapozz az
annak megfeleld fejezetpontra. Ha nem tudod, vagy a
szoveg folytatasa nem értelmes, lapozz a 79-re.







154-155

154.

Miutan meghtiztad a kart, olyan robajt hallasz, mintha
egy Oridsi 6raban kezdenének el fogaskerekek forogni.
Az elotted 1évé ajtok oldalra csusznak, mogottik egy
elfeketedett kovekkel megtoltott terem bukkan fel.

Belépsz, és ahogy szétnézel, rémiilten veszel észre
egy megégett testet, melyet csunya sebek boritanak.
Valoszintileg egy kopenyes férfi volt egykoron. Kezei-
ben egy elszenesedett botot tart, tehat valoszintileg
egy varazslo volt, akire itt lelt ra a vég. Korbenézve
semmi mast nem latsz idebenn, csak egy masik kart.
Ha meghtzod, lapozz a 214-re. Ha gy véled, ez a
szoba egy csapda, és inkabb visszamész az elagazas-
hoz, lapozz a 250-re.

155.
Ot vésetet latsz az ajté felett: egy hopihét, egy kardot,
egy kdcsOgot, egy fejet és végiil egy felhSt. Mit teszel?

Hozz4érsz a hopihe alakahoz? Lapozz a 137-re.
Hozzaérsz a kard alakuhoz? Lapozz a 45-re.

Hozziérsz a kdcsog alakiuhoz? Lapozz a 166-ra.
Hozzaérsz a fej alakihoz? Lapozz a 270-re.
Hozzaérsz a felhé alakihoz? Lapozz a 131-re.

Folytatod utadat az atjaroban? Lapozz a 69-re.



156-158

156.

A fiist elégomolyog az tivegcsébdl, és beteriti a szobat,
elvakitva a Vadembert. Sietve megpréobalsz atjutni a
tuloldalt allé ajtéhoz, de te is csak az emlékeid segit-
ségével tudsz tdjékozodni. Tedd préobdra SZERENCSED!
Ha szerencsés vagy, még azel6tt sikeriil megragadnod
a kilincset, hogy a kopok mestere beléd botlana — la-
pozz a 315-re. Ha nincs szerencséd, a fiist még az elott
eloszlik, hogy kijutnil innen, és meg kell kiizdened a
dith6dt Vademberrel — lapozz a 110-re.

157.

Bekiildod a gyalogsagot. Elég problémasan mozog-
nak a slrd fak kozt, de még mindig fiirgébbek, mint
ellenfeled lovassaga, akik hidba értek oda joval korab-
ban, nem sok mindent tudtak elérni. Hamarosan vég-
zel az erd6ben Gsszegyiilt csapatokkal, és mikor végiil
a szekér ellen indulsz, csupan névleges ellenallasba
1tk6z6l. Megnyerted a probat. Lapozz a 224-re.

158.

Megkérded a férfit, mi var rad a labirintusban.— Nos,
nem sokat jarok el innen, de egy fickoroél tudok, akire
nem art odafigyelni. Adahnnak hivjak, és nagy moka-
mester. Imadja ugratni az embereket. Es aki esetleg
megsértodik a poénjain, azt elevenen megsiiti azzal
a gylrtivel, amit a bar6tol kapott. — Ezt jo lesz meg-
jegyezned. Ha a kés6bbiek soran valaki rad ijeszt, adj
50-et az aktualis fejezetpont szamahoz, és lapozz az
igy kijott pontra. Ha most tavozol innen, lapozz a
257-re. Ha inkabb er6t veszel magadon, és belekor-
tyolsz az italba, lapozz a 201-re.



159-160

159.

Ahogy az egyik lapot olvasod, radobbensz, hogy a
varazsige valdjaban egy kisebb Démon megidézé-
sére valo. Mivel még véletleniil sem szeretnél ilyen
szornyliséget tenni, gyorsan elforditod a szemed a
konyvrol — illetve megprobalod, csakhogy nem sike-
rull Izzadtsiageseppek jelennek meg a homlokodon,
mikozben probalod lekiizdeni a tekintetedet megbék-
ly6z6 magiat. Tedd probara UGYESSEGED, és adj 2-t a
dobas eredményéhez. Ha sikeriil a proba, lapozz az
57-re; ha elbukod, lapozz a 15-re.

160.

Elindulsz a mindent atitato feketeségbe, és mikdzben
ezt teszed, természetellenes félelem fészkeli be magat
a szivedbe. Minden erddre sziikséged van ahhoz, hogy
tovabbmenj el6re. Balodon hirtelen valami cuppogd
hangot hallasz, mire egybdl arra fordulsz. Vadul do-
bogd szivvel hlizod eld fegyvered, majd az ismeret-
len lény felé fordulsz a s6tétben. Ha van nalad egy
kristalydarab, lapozz az 50-re; ha nincsen, lapozz a
280-ra.



161-163

161.
Harom kijaratot latsz: északra, délre és nyugatra.
Mindegyik el6tt mas szinti fliggény 16g. Ha a nyugati
ibolyat valasztod, lapozz a 114-re; ha az északi bibort,
lapozz a 301-re; ha a déli kéket, lapozz a 178-ra.

162.

— Segitséget adni nem tudok, diih tebenned tul erds
— motyogja a Goblin. — Tanulni csak a sajat hibaidbol
fogsz, nehéz barmennyire is legyen. — Az 6reg széttar-
ja karjait, és kozben egy varazsigét motyog. Hirtelen
egy olyan szobaban taldlod magad, ahol korabban
mar jartal! A kegyetlen bestia visszakiildott téged az
idében! Es most kénytelen vagy ismét szembeszall-
ni mindazzal a veszedelemmel, amivel korabban is
szembe voltal kénytelen nézni. Vesztesz 1 SZEREN-
cseE pontot. Dobj egy kockival! Ha az eredmény
1-2, lapozz a 395-re. Ha 34, lapozz a 49-re. Ha 5-6,
lapozz a 148-ra.

163.
— Kosz6nom, kalandoz6 — lihegi halasan. — Mar nem
sokaig tudtam volna tartani magam. Ez a szoba tele
van ilyen vermekkel. Van nalam egy tekercs, amit
nemrég szereztem az egyik szolgatdl, és amin szere-
pelnek a csapdak helyei.

Megkérded tSle, hogy akkor hogyan esett bele az
egyikbe? A férfi zavartan félrefordul. — En... nos...
fejjel lefelé tartottam...

Megkérded a lovagtol, mi a neve, de nem valaszol,
elmondasa szerint olyan varazslat hatdsa alatt all, ami
miatt nem arulhatja el valodi kilétét. Vallat vonsz a
magyarazatra, majd koveted, amint atvezet téged a
szoban. Lapozz a 43-ra.



164-166

164.
Visszatartott 1élegzettel kened a borddre a lények vé-
rét, és varod a hatast. Dobj egy kockaval! Ha az ered-
mény 1, lapozz a 374-re. Ha 2, lapozz a 174-re. Ha
3-6, lapozz a 282-re.

165.

—Te meg ki vagy? — kérdezed téle.

— Egy Probamester — feleli amaz vihogva. Szemei
furcsan csillognak, és rendszeresen felnevet, amit igen
nyugtalanitonak talalsz. — Egy Probamester, aki elmé-
det és harci tudasodat teszi probara. Barmelyiket is
elbukod, csatlakozni fogsz a tobbi szoborhoz. Ha si-
kerrel jarsz, tovabbengedlek a Bajnokok Prébajanak
kovetkez6 szakaszara. Ha meg akarod tamadni a kis
lényt, lapozz a 205-re. Ha beleegyezel, hogy nekivagj
a probanak, lapozz a 107-re.

166.

Ahogy hozzaérsz a kocsog vésetéhez, az felragyog, a
doboz ajtaja pedig kicsapdodik. Helyesen valaszoltal —
egy kocsog valoban nem hullani szokott, de kénnye-
dén a nyakadba kaphatod annak tartalmat. A mélye-
désben egy kis Bronzgytirtit talalsz, melybe valaki egy
csillagot vésett bele — meg kell jegyezni, elég durvan
tette —, és egy pergament, melyen a kovetkezd szove-
get olvasod:



167
Gratulalok, kalandozo!

A dobozon lévd fejtord célja, hogy csak azok kaphas-
sanak segitséget, akik megérdemlik azt! Jutalmad ez a
gyuirii, mely a késobbickben segitségedre lehet. Erdteljes
magia lakozik benne, de ezt csak egyetlenegyszer hivha-
tod segitségiil, ezért jol gondold meg, hogy mikor teszed
ezt! Es ne probald meg a 16bbiek gyiirdjér magadhoz
venni — csak jogos tulajdonosuk hordhatja dket bizton-
saggal.

Sok sikert — sziikséged lesz ra.
Szukumuvit baro

Felhuzod ujjadra a gytriit. Valoban magikus erdvel
bir, a segitségével egy alkalommal lebénithatod ellen-
feledet. Ilyenkor egyszeriien vedd ugy, mintha meg-
nyerted volna a csatat. Azonban csak olyan lények el-
len hasznalhato, melyek GyEssEGE nem haladja meg
a 11-et. Magadban mosolyogva folytatod az utad a
folyoson. Lapozz a 69-re.

167.

Egyszertien nem birod megallni a dolgot. A folyadék
félaton visszafordul, és nagy sugarban terill szét a
bokrokon, amik mellett 6klendezel. Vesztesz 1 ELET-
ERO pontot. A Méhész jol lathatdéan nincs lenyligozve
a latvanytol, és felszolit a tavozasra. Mivel nemcsak
gyomrod tartalmat vesztetted el, de elszantsagod is
alabbhagyott, Gigy dontesz, nem vitatkozol a férfival.
Kardoddal vagsz utat magadnak a ndévényzeten at a
tuloldalra. Lapozz a 316-ra.



168-171

168.
Ha aTiinde aktivalt t6bb csapdat, lapozz a 108-ra. Ha
te, vagy ha ugyanannyit aktivaltatok, lapozz a 296-ra.

169.
Ahogy tovabbhaladsz a folyoson, hamarosan egy
nagy, kétszarnyu ajto allja el az utadat. Nincs mas va-
lasztasod, kinyitod. Lapozz a 244-re.

170.
A férfi csalddottan néz rad, majd zsebre vagja a kezét.
— Hat jo. Elvégre, ezt mar biztosan ismeri mindenki.
Gyere be, gyere csak be. Ha szeretnél, ehetiink vala-
mit. — Koveted a furcsa kis alakot, majd letilsz mellé.
Kezének egy intésére élelem jelenik meg az asztalon.
— Szolgald ki magad — mondja. — De jol gondold meg,
mit valasztasz! — Latsz némi voros- és fehérbort, egy
tanyéron hideg élelmet, egy masikon pedig meleg
hust. Melyiket kdstolod meg?

A fehérbort a hussal? Lapozz a 134-re.
A vOrosbort a hussal? Lapozz a 379-re.
A fehérbort a hideg élelemmel? Lapozz a 291-re.
A vOrosbort a hideg élelemmel? Lapozz a 267-re.

171.
El6éveszed zsakodbdl a tekercset, majd szétnyitod.
Talalhato rajta egy fontos szo. Alakitsd ezt at a kdnyv
végében talalhaté tablazat segitségével szamokka,
majd add Ossze ezeket. Az eredményhez adj hozza
17-et, és lapozz az igy kapott fejezetpontra. Ha az ott
olvashat¢ folytatasnak nincs értelme, nem kell aggod-
nod, nem szenvedsz sokat, a Tilizelemental ugyanis
csak egy pillanatra ismertet meg a langold pokol kin-
jaival. Kalandod itt véget ér.



172-173

172.

Az egyik folyoson sétalva egy kis alkovhoz érkezel,
melyben egy tisztdn csontbdl késziilt hangszert fede-
zel fel. Kivancsian megkoppintod az egyik részét, mire
tireges hang hangzik fel az eszkzb6l. Hamarosan mar
sajat kis dalocskadat jatszod a csontxilofonon, majd
radébbensz, hogy dolgod lenne. Zavartan szétnézel,
majd tovabballsz. Dobj egy kockaval! Ha az eredmény
1-2,lapozz a 198-ra. Ha 34, lapozz a 217-re. Ha 5-6,
lapozz a 377-re.

173.
Keétségbeesetten bujsz be egy repedésbe, ami a bar-
lang szdjanak kozelében nyilik, és épp sikeriil elrej-
toznod, amikor egy Oriasi, barna, bibircsékos lény
maszik eld az iiregbdl. A bestia nagyjabol emberszer
alaku, borotvaéles karmai és torott agyarakkal teli sza-
ja van. Apro, mélyen ilg, vOoros szemeit végigjaratja a
termen, majd beleszimatol a leveg6be, hogy megtud-
ja, merre vagy. Egy Tarator az, Allansia egyik barlangi
fenevadja, és pechedre ugy tlinik, megtalalta rejtekhe-
lyedet, mivel hangos tiv6ltéssel feléd fordul. Ha meg
akarsz kiizdeni a lénnyel, lapozz a 281-re. Ha inkabb
elmenekiilnél, lapozz a 276-ra.



174-175

174.

Eleinte ugy tlinik, semmi hatasa nincs a vérnek, a b6-
rod egyaltalan nem valtozik meg. Hamarosan azon-
ban riadtan tapasztalod, hogy borzalmasan izzadni
kezdesz. Belazasodsz, és erotlentil tertilsz el a homo-
kos talajon a parazsldé tabortiz és a Kaméleonitak
holttesteinek tdrsasiagaban, mikozben folyamatosan
vacogsz a hidegtdl. Vesztesz 1 UGYESSEG és 4 ELETERD
pontot a betegség miatt. Ha ELETERS pontjaid ezzel
nullara, vagy az ala csokkennek, a bestidk odujanak
padléjan ér a vég — kalandod itt véget ér. Ha tuléled
a dolgot, szervezeted legyGzi a magikus kort, és fel-
éptilsz. Ha nyugat felé indulnal innen tovabb, lapozz
a 98-ra; ha északra tartanal, lapozz a 120-ra.

175.
— Oly kozel, és mégis oly messze...

Az él6halott int egyet a kezével, és szinte érzed,
ahogy lelked sikoltva kiszakad a testedbdl, mely élet-
telen kupacba rogyik 6ssze a hatad mogott. Még min-
dig tivOltve suhansz a Csontvazir felé, és végiil bal
szemgodrének sotét, fénytelen mélyébe esel...

Orditva ébredsz fel, de sajnos nem rémalom az, amit
az imént lattal. Folotted, a Verem sététjében egy tii-
korszer( feliilet hizodik, melyek tiloldaldn undorito,
gyuloletes teremtmények gyiilekeznek. Az egyik dé-
moni bestia dobhdartyaszaggatd livoltése hangzik fel
egyszerre minden iranybdl. — Egy 1j lélek, méghozza
egy erds lélek! Nos, Vradna, mi legyen vele? Démon-
ivadék vagy Babu? — A hangok lassan elhalkulnak.
Kalandod itt véget ér...






176-178

176.

Az ajtd csikorogva kinyilik. Egy lakoszoba tarul a sze-
med elé. A szemkozti sarokban megpillantasz egy ma-
sodik ajtot, egy masikban egy priccset, a nyugati falnal
pedig egy parazstarto6 all. Kézépen egy asztal van, ami
mellett a Pokolkutyak mestere iil: egy Vadember! Vas-
tag szemoOldoke allatias tekintetet kdlcsondz a lény-
nek, dagado izmai majd szétfesziilnek. Arca eltorzul a
diiht6l, amiért igy ratortél, és talvilagi erGvel elsopri
maga elGl az asztalt, hogy rad tamadhasson! Ha van
nalad egy fiist6t tartalmazo6 tivegcese, lapozz a 156-ra;
ha nincs, lapozz a 110-re.

177.
Ha a kulacsodban 1évé vizet probalnad meg ellene
hasznalni, lapozz a 263-ra. Ha kaptal egy tekercset a
rongyos férfitdl, és azt haszndlnad, lapozz a 171-re.
Ha a fentiek egyikét sem akarod tenni, lapozz a 36-ra.

178.
A szoba minden falan latsz kijaratot, melyek kiilonféle
szinl fliggonyokkel vannak jelolve. Melyiken lépsz at?

Az aranyon? Lapozz a 116-ra.
Az indigokéken? Lapozz a 161-re.
A zoldon? Lapozz a 211-re.

A barnan? Lapozz a 362-re.



179

179.

A konyv egy borzalmas bestiardl, egy hatalmas, csapos
varangyrol szol, amit a bard fogott el, hogy bezarhassa
a labirintusba. A figyelmeztetés szerint még a Proba-
mestereknek sem ajanlatos arra a teriiletre tévedniiik.
Megtudod, hogy az utveszt6 hatso részeinél talalhato
egyik ilyen bestia pillantasaval képes megbénitani a
kalandozot, és félelmetes sGtétséget is létre tud hivni
sajat maga kozelében. A szoveg a kovetkezo titokzatos
kis versikével zarul:

Nem futhatsz el, a varangy rad talal,

hogy elméd, s almod kisértse a halal.

Nézz a hatad mageé, keriild a csapokat,

S rartsd vissza levegdd, hogy levaghasd azokat.

Az olvasottak alapjan ugy gondolod, hogy a teremt-
mény hipnotikus képességét annak koszénheti, hogy
feromonokat bocsat ki magabdl a levegGbe, melyek
teljesen hatastalanok lesznek az ellen, aki nem vesz
levegét. Ha utad soran valaha Osszetalialkoznal egy
ilyen fenevaddal, és a konyv tanacsat kovetve megpro-
balod visszatartani a levegddet, adj 20-at a megfelel
fejezetpont szamahoz. Ha a torténet folytatasa nem
értelmes, ugy rosszkor probalkoztal ezzel. Nyersz 2
SZERENCSE pontot ezért az igen értékes informacioért.
Ha még nem tetted, és most el akarod olvasni a ma-
sik konyvet is, lapozz a 159-re. Ha megvizsgalnad az
irGasztalt, lapozz a 285-re. Ha inkabb tavoznal, lapozz
a 305-re.
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180.
A szobat keresztiil-kasul kételek boritjak be, melyek
faltdl falig érnek. Nagy nehezen a két fliggonyds kija-
rat egyikéhez verekeded magad. Ha a rikit6z6ldon lép-
nél be, lapozz a 119-re; ha a sziirkén, lapozz a 202-re.

181.

Mikézben megprobalod elolvasni a tekercs tartalmat,
a rajta lévo ranak izzani kezdenek. Riadtan megallsz
az olvasasban, de semmi bajod nem lesz a sz6vegtol,
ami fényes lobbanassal vilik semmivé. Becsukod a
szemed, hogy a lang visszképe megszlinjon, kdzben
azonban frissitGen hiisnek érzed magad. Egy ideig
toprengsz ezen, de végiil gy dontesz, a tekercs, amit
felolvastal, valdszinilileg valamilyen magiat bocsdj-
tott rad. Mostantol kezdve hét napon at védve vagy
mindenféle nem magikus t(iztdl. Ha ilyen csapdaval
talalkozol utad soran, az ebbdél fakado sebesiilést nyu-
godtan semmisnek tekintheted. Ezen kiviil ha olyan
helyzetbe keriilnél, hogy egy természetes tiizcsapda
miatt automatikusan életedet vesztenéd, adj majd
hozza az aktualis fejezetpont szamahoz 176-ot, és
lapozz az igy eredményiil kapott fejezetpontra. Ha a
torténet értelmesen folytatodik, akkor a magia meg-
védett a halaltdl, és folytathatod az utadat. Ijgy tiinik,
az Eszaki Férfi vagy nem értette, miféle kincsre buk-
kant, vagy nem vizsgalta meg elég alaposan. Nyersz 1
SZERENCSE pontot. Jo szerencséden mosolyogva tavo-
zol, és a hét holttestet magad mogodtt hagyva tovabb-
meész a folyoson. Lapozz a 228-ra.



182-183

182.

A zsakban egy sotét fiistot tartalmazo iivegcsét és
4 Aranytallért talalsz, amiket elpakolsz. Egy rejtett
zsebben ralelsz egy kis erszényre is, mely aprora
Orolt névényt — ha nem tévedsz, Adganat — tartalmaz.
Ez a legtobb varosallamban tiltott névény erdteljes
narkotikus hatdst névény, mely a harc soran batrabba
teszi a fogyasztojat, de elére nem lathaté mellékhata-
sai is vannak. Ha valaha ugy dontenél, hogy felszip-
pantasz egy keveset a novénykébdl, jegyezd fel azt a
fejezetpontot, ahol vagy, majd lapozz a 235-re. Keét
adagra elegendd van bel6le. Ezutan tavozol a tolgyfa-
ajton at. Lapozz a 176-ra.

183.

Rarontasz az Elementalra. Ahogy kozeledsz a magi-
kus bestiahoz, a testét koriilvevo héaura szinte langra
lobbantja a bérodet. Megbtlivilt pengéd azonban 6n-
bizalmat ad. Ahogy kardod a szOrnyeteg testébe ha-
tol, az feliivolt a fajdalomtél. Egy masodik taldlatot
is sikeriil bevinned ellene. Am még ez a varazsfegy-
ver sem képes ellenallni az ellenfeledbdl arado6 forrd-
sagnak, és mikor ismét csapasra emeled, elkeseredve
tapasztalod, hogy a penge megolvadt. Az Elemental
a magasba emelkedik, majd lecsap rad. Ugyanarra a
sorsra jutsz te is, mint korabban a varazslé. Kalandod
itt véget ér.



184-186

184.
A polcon néhany értéktelen targyat talalsz csak, foként
lebegd dolgokat tartalmazd, folyadékkal toltott tive-
gek sorakoznak rajta. A sok csata ugyan megedzett,
de igy is felfordul a gyomrod a latvanytol. Tedd probara
szERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 239-re. Ha
nincs szerencséd, lapozz a 338-ra.

185.

A kristalyt épp az egyik lapjan taldlja el a fegyvered,
és kettétorik! Huzd le a Kalandlapodrol. Ha nincs ma-
sik fegyvered, a tovabbiakban hasznilhatod a csonka
fegyvert, de az elkdvetkezendd harcok soran 2-vel le
kell majd csokkentened UGYESSEGEDET, mivel nagyon
rossz az egyensulya. Rossz szerencsédet atkozva in-
dulsz el a sotétbe. Lapozz a 160-ra.

186.

Egy Gjabb diszes boltiven atlépve egy kovetkezd te-
rembe érkezel, melynek falat aprolékos faragvanyok
diszitik. Kdzepén egy mély vermet latsz, aminek szé-
lébe az a teljes vértezetet viseld harcos kapaszkodik,
aki elotted lépett be a labirintusba. Amikor észrevesz,
segélykérden kidlt feléd. Ha segitesz neki kimaszni,
lapozz a 163-ra. Ha sorsara hagyod, lapozz a 141-re.



187-188

187.

A fliggonyt elhuizva egy hatalmas helyiség tarul a sze-
med elé. A szemkézti falat egy jokora festmény borit-
ja, mely valamiféle tinnepséget mutat be. Mellette két
masikat is latsz. A jobb oldalin egy kardot abrazold
kép lathatd, mig balodon egy csatajelenetet. A szoba
kozepén egy Oregember il egy kis széken, az elOtte
lévé allvanyon egy vaszon van kifeszitve.

Erkezésedkor a férfi kuncogni kezd, majd megszolit.
— Hihetetlen, hogy még itt, a Labirintus kell6s kdze-
pén sem tudok nyugodtan dolgozni. — Mit teszel?

Arcatlansagaért az oregre tdmadsz? Lapozz a 125-re.
Megprobalsz beszélgetésbe

elegyedni vele? Lapozz a 8-ra.
Elnézést kérsz, amiért megzavartad,

és tavozol a miivész miitermébdl? Lapozz a 13-ra.

188.
Az tnnepséget bemutatd képhez 1épsz. Kozelebbrol
megnézve latod, hogy az Szukumvit barét abrazolja,
amint egy gyo6zelmi babérkoszorut tart a kezében.
Elotte egy alak térdel, aki minden valésziniiség szerint
a Bajnokok Probajanak gyGztese. Mit teszel?

Meég kozelebb lépsz a festményhez? Lapozz a 19-re.
Megdicséred a miivészt a remek

alkotasaért, és tavozol? Lapozz a 2-re.
Megnézed a kardot abrazolo

festményt, ha még nem tetted?  Lapozz a 383-ra.
Megnézed a csatajelenetet abrazolo

képet, ha még nem tetted? Lapozz a 100-ra.



189-190

189.

Csendesen eldbujsz a fal repedésébdl, és a szornyeteg
mogé lopozol, ami egy masik beugrd atvizsgalasaval
van éppen elfoglalva. Meglendited fegyveredet, és
elégedetten nyugtazod a puffané hangot, amikor az a
Tarator gerincére csapodik. A 1ény fajdalmas Gvoltés
kiséretében feléd fordul. Lapozz a 281-re, és a meg-
lepetés-tamadas miatt a kovetkezd harc el6tt vonj le
ellenfeledtd] 4 £ELETERS pontot.

190.
— Ez csak amolyan adottsag — mondja a férfi. A Méh-
kiralynd felszall az ujjardl, és visszatér a kaptarba.
— Jot beszélgettiink, remélem, még talalkozunk. — Ne-
kivagsz a sliri ndvényzetnek, és a barlang taloldala
felé indulsz. Lapozz a 316-ra.




191-192

191.

A tobbi lény kézdnyosen néz téged. Az iddsebb, aki
korabban is kdzbelépett, ismét eldrelép. — A kivezetd
ut csupan Elf-szemek szamara lathato. Itt e ko, hogy
vezessen utadon. — Azzal a lény egy kézépen lyukas
kavicsot hajit feléd. Mikor belepillantasz, egy eziist
sz4l jelenik meg el6tted, ami zsindrként tekereg a pad-
16n. Kovetni kezded, és a kod hamarosan feloszlik a
barlang tiloldalanal. Lapozz a 397-re.

192.

Megprobalsz csendben elGjonni a fal repedésébdl,
de megbotlasz az egyik porul jart lény bordaiban. A
fenevad meghallja a zajt, és feléd fordul, majd kar-
mos kezével egybdl meg is csap. Vesztesz 2 ELETERS
pontot. Ha tiléled, gyorsan talpra ugrasz. Ekkor jossz
ra, hogy valojaban elég kozel vagy az északi barlang
szajahoz. Ha erre akarsz elmenekiilni, lapozz a 276-ra.
Ha meg akarsz kiizdeni a Taratorral, lapozz a 281-re.



193

193.

Hangos zizegés {iti meg a fiiled, amint a kezéhez érsz.
Fajdalom hasit tenyeredbe, mire gyorsan visszaran-
tod a karod. Vesztesz 1 ELETERO pontot. Adahn még
jobban kezd kacagni. — Nahat, Logaanre mondom, ez
mindig bejon! Tessék, egy kézrazo az. Ha szeretnéd,
a tied lehet, én mar kiszérakoztam magam vele. Es
oriilj, hogy nem tekertem fel teljes erGre! — A targyat
hasznalhatod kozelharcban, ha valamiért elveszitenéd
a fegyveredet. Ekkor is elveszted a szokott 2 tiGYES—
SEG pontot, de minden sikeres talalatoddal 4 ELETERS
pontnyi sebesiilést tudsz okozni ellenfelednek. Ossze-
sen Ot sikeres Utésre elegendd toltet van még a szer-
kezetben. — Kérlek, ne haragudj. Gyere, gyere be. Ha
szeretnél, szivesen megkinallak valamivel. — Koveted
a kiilonos fickot, majd leiltok egy asztal mellé. Inté-
sére élelem jelenik meg el6tted. — Szolgald ki magad
— mondja. — De jol gondold meg, mit valasztasz! —
Némi voros- és fehérbort latsz az asztalon, egy tanyér
hideg élelmet, egy masikon pedig meleg hust. Melyi-
ket kostolod meg?

A fehérbort a hussal? Lapozz a 134-re.
A vOrosbort a hussal? Lapozz a 379-re.
A fehérbort a hideg élelemmel? Lapozz a 291-re.
A vOrosbort a hideg élelemmel? Lapozz a 267-re.




194-195

194.

Ovatosan lépsz ra a terem padlojat alkotd bazaltkd-
vekre. Két oldaladon faragott oszlopok sorakoznak,
melyekhez langolé faklyakat erfsitettek, ezek bizto-
sitjak a helyiség vilagitasat. A mennyezet alacsony, és
jokora kGdarabokbol all. A szemkozti fal kozelében all
a korabban is ldtott oltar. Kisebb lépcsGsor vezet fel
hozza, tetején két agyagurnat latsz, melyekbdl illatos
fiist szall fel.

A legzavardbb az egész szobaban az északi és déli
falon htz6do sotét tiikorsor, ami azt az illuziét keld,
mintha az oszlopsor a flistGs végtelenbe veszne. Mit
teszel?

Megvizsgalod az oltart? Lapozz a 277-re.
A faklyakat néznéd meg? Lapozz a 99-re.
Az északi oszlopsor mogott

néznél koral? Lapozz a 22-re.
A déli oszlopok tuloldalat

vizsgalnad meg? Lapozz az 59-re.
Téavoznadl a helyiségbdl? Lapozz a 297-re.

195.

— Rossz vilasz — mondja megvetd hangon a bab.
—Tudod, én nem szeretem az ostoba embereket. Nem
hagyod el élve ezt a helyet. — Ha megprébalod meg-
gy6zni, hogy gondolja meg magat, lapozz a 21-re. Ha
a babra tamadsz, lapozz a 210-re.



196-197

196.
A lény csalédottnak tlinik. — Valoban, haland6. Az
egyetlen hely, ahol a valésag csak szamodra igaz. A
kivezetd ut csupan Elf-szemek szamara lathato. Itt e
kd, hogy vezessen utadon,

Azzal a lény egy kozépen lyukas kavicsot hajit feléd.
Mikor belepillantasz, egy eziistszal jelenik meg elGt-
ted, ami zsinorként tekereg a padlon. Kovetni kezded,
és a kod hamarosan feloszlik a barlang tiloldalanal.
Lapozz a 397-re.

197.

Elkezded atkutatni a halmot, mikor kezed akaratlanul
is hozzaér egy Aranytallérhoz. Vakito fény ragyog be
mindent, te pedig hatraesel. Mikor kitisztul a latasod,
egy félelmetes harcos magasodik foléd. A kincsnek
hiilt helye. Csupan egy apr6 aranygylirii maradt be-
l6le, mely a katona mogott hever. ﬂgy latod, az alakot
magat is tOmor aranybol ont6tték ki. Felébresztettél
egy Orszemet, a gyurti magikus orét, akinek egyet-
len feladata, hogy megvédje a kincset mindenféle fe-
nyegetéstol — ami most te vagy! Meg kell kiizdened
a harcossal! Ha a Kaméleonpengével harcolsz ellene,
lapozz a 372-re; ha nem, lapozz a 393-ra.







198-200

198.

A helyiség, melybe érkeztél, csupan egy szalmabol és
rongyokbol Osszetakolt agyat tartalmaz. A szoba sar-
kaban egy kiillonds lényt pillantasz meg. Sziirke bore
van, teste teljesen szOrtelen, és csak egy agyékkotdt
visel. Feléd fordul, rad mereszti borostyan-sarga sze-
meit, és vicsorogni kezd. Sikeriilt egy Barlangi Ghoul-
ba botlanod. A lény felkapja egy rég halott lény comb-
csontjat, és feléd indul.

Barlangi Ghoul UGYESSEG 7 ELETERS 6

Ez a lény valéjaban nem élGhalott, igy érintése nem
bénit meg. Ha sikeriil legy6zn6d a bestiat, vagy pedig
Elmenekiilsz el6le, dobj egy kockaval! Ha az eredmény
1-2, lapozz a 217-re. Ha 34, lapozz a 377-re. Ha 5-6,
lapozz a 320-ra.

199.
A jobb oldali savban futsz, mig ellenfeled tovabbra
is bal oldalon marad. Inkabb érzed, mintsem latod a
kozeledé golyot. Megprobalsz elugrani eldle, de igy
is belekap a valladba. Vesztesz 3 ELETERSO pontot. Je-
gyezd fel, hogy aktivaltal egy csapdat, majd lapozz a
248-ra.

200.
Ahogy utolso csapasod eltalalja a harcost, az vakito
fénnyel semmivé valik, és mikor latasod ismét Kitisz-
tul, 4jra a kincsesladat latod magad el6tt. Zsebre te-
szed a gyurlit, majd az Orszemmel vivott harct6l ki-
meriilten elhagyod a helyiséget. Lapozz a 238-ra.



201-204

201.

Az italban szaraz gyogyfiivek lebegnek, a pohar szélét
Kapadohany-foltok boritjak. Bar minden idegszalad
tiltakozik a dolog ellen, erét veszel magadon, és fel-
hajtod az undorit6 folyadékot. Erzed, amint felfordul
a gyomrod, mikdzben a stirli valami végigfolyik a tor-
kodon. Dobj négy kockaval! Ha az Osszeg ugyanannyi
vagy kevesebb, mint ELETERS pontjaid szama, lapozz
a 128-ra; ha magasabb, lapozz a 167-re.

202.
Eszakon és nyugaton latsz kijaratokat. Az északi fiig-
gony pavakeék szintli, mig a nyugati kék. Ha a kéken at
mennél tovabb, lapozz a 121-re; ha a pavakéken at,
lapozz a 180-ra.

203.
Epp id6ben ugrasz el a gdbmb utjabol, ami fémes csat-
tanas kiséretében felrobban valahol a hatad mogott.

Eléhuzod a fegyvered, és a sotét, kopenyes alak felé
indulsz. Lapozz a 143-ra.

204.
— Latom, nem vagy valami nagy miért6 — mondja a
mitivész. — Nos, oriilok, hogy még életedben lefesthet-
telek. Attol tartok, tobb alkalom erre mar nem lesz. —
A férfi még egyszer, utoljara felkacag, ahogy a flig-
gony visszahuzodik mogotted. Lapozz a 371-re.



205-206

205.

Ahogy a Hobbitra tamadsz, az csettint egyet az ujja-
val. Erzed, ahogy tagjaid megmerevednek és megke-
ményednek, és rémiszt0 fagy jarja at testedet. Lené-
zel, és sikoltani kezdesz, amint észreveszed, hogy te
magad is kezdesz atvaltozni platinava. Szobrod csatla-
kozik a t6bbihez, néma sikolyod pedig az elkarhozott
lelkek kérusahoz.

206.
A folyosé egy kis szobaba nyilik, melyet koncentrikus,
egymast fedé korok bonyolult mintaja diszit, és ami
ennek ellenére igen egyszerlinek latszik. Am ahogy
nézed, belefajdul a szemed a latvanyba. A minta egyik
része hianyzik, ahova a ,,Szivarvany Labirintus” sz6-
veget irtak.

Hangos csattanast hallasz magad mogil, és sulyos
fémoszlopokat pillantasz meg, melyek eltorlaszoltak a
boltivet. Megprobalod megmozditani azokat, de nem
moccannak. Azt ugyan tudod, hogy a labirintusok jel-
lemzGen azért épiiltek, hogy probara tegyék a beléjiik
lépok elméjét, azt viszont nem tudod, hogy ezt meg
is atkoztak, hogy kiszivja a benne tart6zkodok ere-
jét. Minden, a labirintusban elt6lt6tt tizedik 1épéskor
vesztesz 1 ELETERS pontot! Egyel6re azonban errdl
mit sem tudsz, egyszerlien csak zavar, hogy egy ut-
veszton vagy kénytelen atvagni.

Harom kijaratot latsz ebbdl a helyiségbdl, melyek
mindegyikét killonboz6 szind fliggbny takarja el. Me-
lyiken keresztiil tavozol?

A fehéren? Lapozz a 294-re.
A vOroson? Lapozz a 303-ra.
A sotétkéken? Lapozz a 151-re.



207-208

207.
Az ajtot kinyitva egy rovid alagiatba érsz, amit kisebb
kristalyok vilagitanak meg két oldalrdl. Ennek talsé
végében egy voros fliggdny log, mely mogiil kuncogoé
hang titi meg a fiiledet. Mit teszel?

Visszatérsz a folyosora,
és tovabbmeész észak felé? Lapozz a 371-re.
Elhtzod a fiiggonyt? Lapozz a 187-re.

208.
A Tiinde jobbra kényszeriil, épp akkor, amikor el6t-
ted megnyilik egy csapoajtd. Nagyot ugrasz, hogy
elkeriild, de mikor foldet érsz, kibicsaklik a bokad.
Vesztesz 2 ELETERS pontot. Jegyezd fel, hogy aktivaltal
egy csapdat. Lapozz a 369-re.




209-211

209.

Egy kanyargd alagatba érkezel, mely hosszan ha-
lad elGre, és végiil egy mocskos fliggbnynél ér véget.
Ahogy atlépsz rajta, labad beleakad valamibe, és el-
teriilsz a talajon. Vesztesz 2 ELETERO pontot. Felpil-
lantva egy apréo Manoét pillantasz meg, ami gonoszul
kacagva eltlinik egy kis nyilason at. Feltapaszkodsz,
majd tovabbmész. Dobj egy kockaval! Ha az ered-
mény 1-2, lapozz a 172-re. Ha 34, lapozz a 198-ra.
Ha 5-6, lapozz a 217-re.

210.

Ahogy fegyvered a babba mélyed, az szétrobban, és
valami fura folyadékot frocskol az arcodra és a keze-
idre. Orditani kezdesz a gyotrd fajdalomtol. Ahogy
lenézel csunyan megégett karjaidra, radébbensz, hogy
a baba a Cseppeg6 nedvével volt megtdltve, ami az
egyik legmérgezGbb anyag az egész Titanon. Kegyet-
len és lassu halal var rad a szinhaz padlojan, végiil a
kovetkez6 babu megszabadul a maradvanyaidtol.

211.
Harom kijaratot latsz: egy nyugatit, egy északit és egy
délit. Mindegyik kiilonboz6 szinli fliggénnyel van je-
lélve. Ha a sarga, nyugatin indulsz tovabb, lapozz a
142-re. Ha a kék, északit valasztod, lapozz a 178-ra.
Ha a déli, vilagossziirkén 1épnél at, lapozz a 216-ra.



212-214

212,
A Tiinde a labaid el6tt hever, amikor ellépsz melldle.
Az gonoszul rad vigyorog. — Ostoba halandé! Csak
egyvalaki élheti tal a probat! — Gyorsan lekap egy italt
az ovérdl, felhajtja, és még hevesebben tiamad rad,
mint korabban. Halalig kell harcolnod!

Tiinde UGYESSEG 10 ELETERO 10
Ha legy6z6d, lapozz a 191-re.

213.
- Ah, soha nem tudtam rendesen hasznalni azokat az
izéket. — A kiralyné felroppen a férfi ujjarol, és vissza-
tér a kaptarba, — De 0riilok, hogy talalkoztunk. Gye-
re maskor is. — A slirlii névényzeten atvagva tavozol a
barlang tiloldala iranyaba. Lapozz a 316-ra.

214.

A kart meghtizva az ajté becsukodik, és a morajld
hang ismét felhangzik. Riadtan nézel korbe. Latod,
amint a falak emelkedni kezdenek koriilotted — va-
loszintileg valami felvond-féleségben vagy. Tobb perc
telik el a lassu ereszkedéssel, mikdzben te tétleniil né-
zelodsz. A lift végiil megall egy Gjabb kettds ajto elott,
ami azonnal szétcsuszik. Még ki sem lépsz a folyoso-
ra, és maris egy faragott sarkanyfejjel talalod szembe
magad. A szobor szemei felizzanak, pofajabol langor-
kan tor el6. A tliz még azel6tt beborit, hogy barmit
is tehemél. A lift padldjan immaron két szénné égett
test hever.



215-216

215.
A kapu leesik rozsdas zsanérjairol, és hangos csatta-
nassal tertil el a talajon, ahogy ellépdelsz mellette. A
za) végigvisszhangzik a kazamataban. Megrettenve
hizod elé fegyvered, mikozben egy lépcsdsoron in-
dulsz el lefelé. Amire odalenn bukkansz, az valoszinii-
leg Szukumvit baro6 szolgainak szallashelye. Alagutak,
folyosok és godrok kotik 6ssze labirintusként a kiilon-
b6z6 méretd barlangokat és szobakat. Egyelore iires-
nek tiinik a komplexum, de ki tudja, miféle szérnyti-
ségek varhatnak ezen a szévevényes teriileten. Ha at
akarod kutatni a lakrészt, lapozz a 308-ra. Ha inkabb
hatat forditanal neki, és visszatérnél az elagazashoz,
ahol a masik iranyba indulnal tovabb, lapozz a 289-re.

216.
Innen csak egy folyoso vezet tovabb, az, amelyiken at
idejottél. Lapozz vissza a 211-re.



217-218

217.
Egy keskeny barlangba érkezel, melynek teteje eltii-
nik a homalyban. Eppen olyan, mintha egy szakadék
aljaban allnal. Korbenézel, hatha talalsz valami érde-
keset, de keresésed hidbavalonak bizonyul. Dobj egy
kockaval! Ha az eredmény 1-2, lapozz a 377-re. Ha
3-4, lapozz a 320-ra. Ha 5-6, lapozz a 220-ra.

218.

Ellenfeled jobbra huzodik, és kénytelen a foldre ve-
t6dni, ahogy az egyik stlyos golyd elsuhan folotte.
Nem talalta el ellenfeled, de kicsit lelassitotta. Jegyezd
fel, hogy aktivilt egy csapdat. Lapozz a 248-ra.



219

219.
Tantorogva térsz magadhoz. Carnuss biztos azt hitte,
halott vagy, mivel nincs rajtad Gjabb sebesiilés. Min-
den pénzed eltlint, de semmi masod nem hianyzik.
Bosszuvagytdl hajtva, dsszeszoritott fogakkal indulsz
utana.

Mikor eléred a jarat végét, harsonaszd idvozol. A fal
egy része beomlik, és egy kis amfiteatrumba lépsz ki.
Egy sz0ke haju férfi jelenik meg elGtred.

— Egy masodik, méghozza ilyen hamar! Kovess hat,
harcos! Egy kicsit varnod kell, hogy a masik jel6lt be-
fejezze ezt a probat, de addig legalabb helyezd magad
kényelembe. Erre gyere. Ha tudni akarod az utolso
ajto jelszavat, ki kell allnod a probamat!

Egy kényelmesen berendezett varészobaba vezet té-
ged, majd egy halom parna felé intve jelzi, hogy itt
varj.

—Amig nem szolitalak, addig ne lépj at azon az ajton.
Nem engedhetem, hogy megzavard a masik résztvevo
probajat. — Azzal a férfi tavozik, te pedig letelepedsz.

A tuloldalrél semmiféle zajt nem hallasz, és égsz a
vagytol, hogy mielébb elkapd Carnusst. Ha most rog-
ton atlépsz az ajton, lapozz a 273-ra. Ha inkabb varsz,
ahogy kérték t6led, lapozz a 387-re.







220-222

220.

Amikor belépsz a szobaba egy rancos, oreg Goblin
tidvozol. Pupos a hata, és egy gocsortds fabotot hasz-
nal a jarashoz. — Nahat, egy emberlény itt. Valaha ta-
lalkozom még a fajtdddal, nem gondoltam volna. —
Nagy akaraterordl téve tanubizonysagot, udvariasan
megkérded a vén Goblint, hogy hogyan tudnal kijutni
a lakrészbol. — Tanulnod tirelmet kell, kiilonben se-
giteni nem fogok. Aranyat felajianlasz, az segithet. —
Ha adnal a teremtménynek par Aranytallért, lapozz a
130-ra; ha nem, lapozz a 162-re.

221.
A szoba sotét, a falakon vilagité kristalyok torottek,
és halovanyak. Két kijaratot latsz. Ha a kékes-sziirkés
fliggdnyoson lépsz at, lapozz a 151-re; ha a masikon,
a barnan, lapozz a 341-re.

222.
Ko6zl6d Ungoth-tal Hashak Diihének szamat. Ha
életben lenne, meg mernél ra eskiidni, hogy most egy
pillanatra débbent csendben nézne rad.

— Ez aztan a meglepetés — mondja. — Egy kalan-
dozo, aki ismeri az Osszes valaszt. Tovabbmehetsz. —
A Csontvazur jobb kezével az utra int, ami athalad
tronja mellett, és a barlang tdloldali faldban lévg
ajtoba torkollik.



223-224

Nem bizol teljesen Ungoth-ban, ezért 6vatosan ha-
ladsz el mellette, amikor a lény hirtelen megmozdul.
Mar majdnem el6rantod fegyveredet, amikor rajossz,
hogy a teremtmény csupan jobb kezét nyujtja feled,
mintha csak kezet akarna razni veled. — Gratulalok —
mondja, ezzel is nyomatékositva a gesztust.

Ha meg akarod razni a Csontvazur kezét, lapozz a
265-re. Ha elutasitod a felajanlast, és inkabb tovabb-
mész, lapozz a 97-re.

223.

Tovabb varsz, mig végiil mar nem birsz magaddal. Ki-
nyitod az ajtot, és atlépsz rajta. Elég ocsmany kép fo-
gad. A szOke Probamester holtan hever a f61don, sajat
vérének tocsajaban. A tovabbvezetd ajtoé csukva van,
és segitsége nélkil képtelen vagy tovabbmenni. Talan
majd kimentenek innen, amikor késziilédni kezdenek
a kovetkez6 évi probara. Vagy talan aldozataul esel az
itt 6lalkodo6 bestiak egyikének. Akarhogy is, kalandod
itt véget ér.

224.
A lény csalodottnak tiinik. — U’gy tlinik, gy6ztél, ha-
lando. Szabadon tavozhatsz. A kivezeto Ut csupan Elf-
szemek szamara lathaté. Itt e ko, hogy vezessen uta-
don.

Azzal a lény egy kdzépen lyukas kavicsot hajit feléd.
Mikor belepillantasz, egy eziist szal jelenik meg el6t-
ted, ami zsinérként tekereg a padlon. Kovetni kezded,
és a kod hamarosan feloszlik a barlang tuloldalanal.
Lapozz a 397-re.



225-228

225,

Csak par érmét huztal még eld, de a lények egyértel-
muen undorodva tekintenek azokra, és terad is. Gyor-
san ismét zsebre vagod azokat, majd fegyvert rantasz,
mikozben a masik harom teremtmeény is igy tesz. La-
pozz a 78-ra, és az Osszecsapas els6 Korében 1-gyel
csOkkentsd majd le TamadoéerGdet, mert ellenfeleid
egy kicsit gyorsabbak voltak nalad.

226.
A szoba plafonja ivelt, és olyan érzésed van, mintha
egy alagtitban lennél. Két végén kiilonbozo szini fiig-
gonyok lognak. Ha a sargan lépnél at, lapozz a 82-re.
Ha a v6ros sziniit valasztod, lapozz a 340-re.

227.

Te is bekiild6d lovasaidat, a lovak azonban elég tigyet-
lenill mozognak a slirli erdében. Miutan ellenfeledé
volt a kezdeményezés lehetGsége, végiil 6 kerekedik
feliil, bar erdi eléggé megfogyatkoznak a végére. Mivel
azonban igy is tobb embere maradt a végére, konnye-
dén elsépri megmaradt gyalogsagodat. Elvesztetted a
probat. Lapozz a 242-re.

228.
Nemsokara egy 1jabb keresztezddéshez érsz. A jobb
oldali szakaszt egy rozsdas kapu allja el, melyrdl egy
tabla 16g az ,,Alsé Laktertilet” szoveggel. Ha erre in-
dulsz tovabb, lapozz a 215-re. Ha inkabb balra for-
dulsz, lapozz a 289-re.



229-231

229.

A folyoso végiil egy jokora kettds ajtoban ér véget.
Kozelebb érve latod, hogy elfeketedett sziklabol ké-
sziilt, és érintésre kicsit meleg is. Kilincset keresel, de
nem talalsz még hasonlét sem. Csupan egy kart, ami
az ajtotol balra, a falban all. Ha meghuzod, lapozz a
154-re. Ha inkabb visszamennél a masik iranyba, la-
pozz a 250-re.

230.

Ahogy utolsé csapasod is eltalalja az Orszemet, az
ujabb vakité villanassal eltlinik, és mikor latasod ki-
tisztul, megint a kincsesladat latod magad el6tt, most
mar azonban ott, ahol ellenfeled kordbban allt. A gyti-
ri még mindig a szemkozti falnal hever. Odalépsz, és
felveszed. Tokéletesen simanak tlinik, semmilyen kar-
colast vagy hibat nem latsz rajta. Elteszed az ékszert,
majd a harctél kimeriilten tdvozol a szobabol. Lapozz
a 238-ra.

231.
A poros jaratbdl egy gazdagon diszitett szobaba lépsz,
mely sotét, sardath-i tolgybdl faragott butorokkal van
berendezve. KOzépen egy ir6asztal, a keleti falon pe-
dig egy szekrény all. Ha az asztalt vizsgalnad meg,
lapozz a 251-re. Ha a polcot, lapozz a 184-re. Ha in-
kabb visszatérnél a folyosora, lapozz a 275-re.



232-233

232.

Erzed, hogy ideje tavozni, miel6tt azonban kilép-
nél az ajtén, a harom Gnoém még megkinil harom
étkezésre elegendd élelemmel. Ha korabban meg-
probaltad megtamadni a kis lényeket, és most nincs
fegyvered, atnyujtanak neked egy hentesbardot (visz-
szakapsz 1 UGYESSEG pontot, mivel ez nem éppen egy
kard, amihez mar hozza lennél szokva). Megkdsz6-
nod a segitségiiket, majd elhagyod a termet. Lapozz
a 262-re.

233.

A lény karmanak egy utolso csapasat elkertilve sikeriil
gyilkos csapast bevinned neki, a bestia pedig a padlo-
ra rogyik. Sotét vérrel szinezi be a homokot. Ovato-
san belépsz a fenevad fészkébe. Az egyetlen faklyaval
megyvilagitott barlangban tovabbi tetemeket, romokat
és egyéb szemeteket talalsz. Eszakra megpillantasz
egy keskeny repedést a barlang falaban, ami egy tjabb
faklyakkal megvilagitott folyosora vezet.

A szemetet atkutatva végiil harom olyan targyra
bukkansz, ami érdekesnek tlinik: egy gorbe pengéji
szablya, melyet titokzatos, fekete rinak boritanak, egy
nagy allatbér-darab, melyre valamilyen {izenetet fes-
tettek, és egy lezart agyagt6k, ami valamilyen folyadé-
kot tartalmaz. Mit teszel?

Felveszed a kardot? Lapozz a 310-re.
Elolvasod a b6éron 1év6 lizenetet?  Lapozz a 330-ra.
Kinyitod a tokot? Lapozz a 376-ra.

Itt hagyod ezeket, és tavozol
az északi folyoson? Lapozz a 139-re.



234-235

234,
Folytatva az utad jobb kéz feldl egy ajtot pillantasz
meg a folyoson. Ha belépsz rajta, lapozz a 24-re. Ha
tovabbmeész elbre, lapozz a 238-ra.

23s.

Szédiilni kezdesz, mikor beleszippantasz a novény-
porba. Adrenalin arasztja el a testedet. A kovetkezd
2 dsszecsapas soran 2-vel megnovelheted mind jelen-
legi, mind pedig Kezdeti UGYESsEG pontjaid szamat.
Az Adgana azonban nem véletlenil tiltott anyag.
Dobj egy kockaval, hogy megtudd, milyen mellékha-
tasa van az anyagnak.

Dobas  Hatas
1-2 Semmi nem tdrténik.
34 Rosszul leszel a névénytol. Vesztesz 2 ELET-
ERS pontot.
5-6 A névény allergias reakci6t valt ki bel6led:
hanyni kezdesz t6le. Vesztesz 4 ELETERS pon-
tot.

Lapozz vissza oda, ahonnan idelapoztal.



236-238

236.
— Rossz valasz — mondja megveté hangon a bab.
— Tudod, én nem szeretem az ostoba embereket.
Nem hagyod el élve ezt a helyet. — Ha megprobalod
meggy6zni, hogy gondolja meg magat, lapozz a 21-re.
Ha a babra tamadsz, lapozz a 210-re.

237.
A szoba padldja eléggé ramaty allapotban van, jokora
romhalmokon vagy kénytelen atmaszni, hogy eljuss a
kijarathoz. Ha a kelet, fekete fliggényon 1épnél at, la-
pozz a 334-re; ha a déli, kéken, lapozz a 284-re.

238.
Tovabbmenve észak felé, az ut kettéagazik. Ha balra
indulnal tovabb, lapozz a 350-re. Ha jobbra tartanal,
lapozz a 287-re.




239-241

239,

Eszreveszed, hogy a polc hatso része nem illeszkedik
tokéletesen a falhoz. Kicsit odébb huzod, és kardod-
dal lefeszegeted a hatso lapjat. Igazad volt! Egy rejtett
rekeszt talalsz, melyben egy kis tivegcse van, mely fel-
irata szerint a Lebegés Olajat tartalmazza. Azt is meg-
tudod, hogy ahhoz nem elég erés, hogy egy embert a
levegbbe emeljen, de kisebb targyakat konnyebbé tud
tenni. Ha bekened vele a fegyvered egy csata el6tt, az
dsszecsapas soran joval konnyebben tudod majd for-
gatni, és igy 1-et hozzdadhatsz majd Tamadéer6dhoz.
Az livegcse tartalma harom kenésre elegendé folya-
dékot tartalmaz, és egyszerre csak egy réteget vihetsz
fel beldle a fegyveredre. Elégedetten teszed el a szer-
zeményedet. Ha most atkutatod az irdasztalt, és ezt
korabban még nem tetted meg, lapozz a 251-re. Ha
tavozol, lapozz a 275-re.

240.
A szobanak ivelt plafonja van, amitdl ugy érzed, mint-
ha egy folyosdn lennél, Két végében kiilonboz6 szinii
figgonyok lognak. Ha a kéken at tavoznal, lapozz a
391-re; ha a barnan, lapozz a 324-re.

241.
Innen csak egy ut vezet tovabb, az, amelyiken at ide-
érkeztél. Lapozz vissza a 389-re.



242-243

242,

— Az ember elvesztette a csapatait! Nos, gy tiinik, el-
buktad a prébat. De megengedjiik neked, hogy tavozz
innen. Mar ha sikeriil megtalalod a kiutat a kodbdl...

A lények visszatérnek a kddbe, amelybdl érkeztek.
Utanuk kialtasz, de nem valaszolnak. Eleted hatralévé
részében itt kell bolyonganod, mert soha nem fogsz
ratalalni a kijaratra. Kalandod itt véget ér.

243.

Meég latod, ahogy Carnuss atbujik egy sulyos sziklaaj-
t6 alatt, ami hangos puffanassal zarédik be mogotte.
A Probamester vérben tszva hever a f6ldon. — Allitsd
meg — nyoOszorgi utolsod erejével. — Egy ilyen gonosz
ember nem nyerheti meg a Bajnokok Préobajat. A jel-
sz6 Gargantisz... és Ovakodj... nem minden az a tul-
oldalt, aminek latszik... — Ezek az utolsd szavak, amit
a ferfi kiejt a szajan.

Az ajtéhoz lépsz, majd kimondod a jelszot. A szikla
remegve felemelkedik, majd hangos dorrenéssel le-
csukodik mogotred. Végigmész a folyoson, melynek
végén napfény fogad. Lehetséges, hogy ez a vég? La-
pozz a 357-re.






244-245

244,

Egy platinaszobrokkal zsufolt terembe érkezel. Embe-
reket, Torpéket, Elfeket, Félszerzeteket, még néhany
Orkot és Goblint is latsz. Mindegyikiik életnagysagq,
és kiraz a hideg, amikor megpillantod rémiilt tekin-
tetiiket. Nagy résziik mintha sikoltana, néhany talan
kegyelemért konyordg. Bizonytalanul nézel korbe,
és azon toprengsz, mihez kezdj. Ebben a pillanatban
becsapddik mogotted a kétszarnya ajto, és egy apro,
mosolygé Hobbit ugrik eléd a semmibdl, majd go-
noszul végigmeér. Rikité ruhat visel, mely sokkal na-
gyvobb, mint 6 maga, de jokora, kerek pocakjara épp
csak megfeleld. Az igazat megvallva szélesebbnek tli-
nik, mint amilyen magas, hasa legalabb akkora, mint
egy Troll feje. Ijgy tlinik, arra var, hogy csinalj vala-
mit. Ha ratdmadsz, lapozz a 205-re. Ha inkdbb be-
szédbe elegyedsz vele, lapozz a 165-re.

245,
Osszeszoritott foggal, a Tisztasag Gytiriijével az ujja-
don nyulsz Ungoth feléd nyudjtott keze utan. Borzal-
mas érzés, ahogy megszoritod az ujjakat, és valamiféle
utolsd nekromanta-triikkre szamitasz. De semmi nem

torténik.

A Csontvazur nevetve visszahuzza a kezét. — Ezek
szerint valami ajandékra szamitottal? Hat, azt... —
Hirtelen hatrarantja a kezét, és az arca elé emeli. Le-
pillantva latod, hogy a Tisztasag Gylrtjének ékkove
Osszetort, és fehér porszemek szemerkélnek a szilan-
kok koziil. Hazd le a Gytriit a Kalandlapodrol.



246

Mikor ismét Ungoth-ra nézel, latod, hogy a lény keze
elkezdett porra foszlani, és a magikus homok testének
tObbi csontjara is hasonlé hatassal van. Kiillonosnek
talalod, hogy a teremtmény szinte néma csendben
tlri, hogy a szemed el6tt egy halom porra valjék. Csak
az utolsd pillanatban kapsz el néhany szofoszlanyt:
— ... milyen bosszant6, épp mint a vén Darramou...

Hamarosan nem marad mas beldle, csak egy kis
portblcsér a talajon, amit a szél gyorsan el is fuj.
A tronon mar csak néhany szakadt kopenyt és rozs-
das fémgylrlit latsz, de ezekkel nem foglalkozol.
Nyersz 3 szERENCSE pontot, amiért sikeriilt legy6z-
ndd Ungoth-ot. Végigmész a terem tlsé végében 1évo
ajtohoz vezetd hosszi Gton, ahol egy észak felé vezetd
folyosora lépsz ki. Lapozz a 29-re.

246.
A folyosé egy szélesebb teriiletnél belefut egy ma-
sikba, mely észak-déli iranyban huzodik. Mivel nem
akarsz visszafelé indulni, észak felé mész tovabb. La-
pozz a 368-ra.



247-248

247.
A naplo az ifju varazslo életének aprobb részleteivel
indul, a vége el6tti bejegyzésekben azonban mar arrdl
beszél, hogy felbérelték a Halallabirintus épitésére. Az
utolso kiilénodsen érdekes.

Kaosz Utan 293, Szelek harmadik napja

Ezek az ATKOZOTT feifajasok! Hat mar sosem lesz
végilik? A lakosztalyom szinte MEGFQOYT. Lehet, hogy
hamarosan tovabballok, hogy felderitsem a tavolabbi
tertileteket is. Tudom, hogy a baro nem driilne neki, de
SEMMIT nem tehet ellenem! A fajdalom egyre rosszabb.
Naprol napra t6bb erdmbe keriil, hogy énmagam marad-
jak. De feliil tudok kerekedni rajtuk, EN IRANYITOK!
Igazabdl csak az emliékezetkiesések zavarnak egy kicsit.
Tegnap reggel is volt egy ilyen. Egy oram esett ki teljesen.
Remélem, nemsokara véget érnek. A versenyzék hamaro-
san ideérnek. Fel kell késziilnom.

Ferail

Zsebre teszed a naplot. Ha most atkutatnad a polcot,
és eddig még nem tetted meg, lapozz a 184-re. Ha
tavozndl innen, lapozz a 275-re.

248.
Az utolso hossznal tartotok, és mar latod azokat a ver-
meket, melyekbdl rugos tiiskék ugorhatnak eld bar-
melyik pillanatban. Ha balra mész, lapozz a 268-ra.
Ha jobbra tartasz, lapozz a 292-re. Ha a k6zépsé sav-
ban futnal, lapozz a 147-re.



249-251

249,

- Ertem én, miért kérdezed ezt tOlem, de tudnod
kell, hogy a baro senki él6 ember fianak nem hagyja,
hogy megismerje utvesztojének minden titkat. Any-
nyit azonban elarulhatok, hogy itt, ebben a szobaban
talalsz segitséget. Vagy nem. — Ezzel ismét kuncogni
kezd. Ha a festményekrdl akarod kérdezni a férfit, la-
pozz a 344-re. Ha mar eleged van a miivészbdl és az
idegesitd vihogasabol, lapozz a 204-re.

250.
A folyosé hamarosan egy csigalépcsonél ér véget,
mely lefelé halad. Ha erre indulsz tovabb, lapozz a
72-re. Ha inkabb visszafordulnal, lapozz a 229-re.

251.

Nem sok mindent talalsz az ir6asztalon. Latsz egy ol-
vadt, voros viaszdarabot, mely Gjkoraban talan gyertya
lehetett, és egy kis tintapacat, mely t6bb pergamenla-
pot is atitatott. Ett6l nem messze egy napld pihen. A
boriton arany betiikkel irva a Biibdjos Jerail Naploja
felirat olvashatd. Ha beleolvasnal, lapozz a 247-re. Ha
atkutatnad a polcot, és még nem tetted meg, lapozz a
184-re. Ha tavoznal a szobabdl, lapozz a 275-re.



252-255

252.
A Tiinde a bal oldali utat valasztja, és elvigyorodsz,
amint szemed sarkabdl megpillantod, hogy egy csa-
poajtonak koszonhetden eltiinik a szemed elGl. Je-
gvezd fel, hogy beleesett az egyik csapdaba. Lapozz
a 369-re.

253.

Ahogy az ajto kilincséhez érsz, forrdsag onti el a keze-
det. Lepillantva egy feketés-malyvas folyadékot latsz
meg rajta, és egy apro vagast. Ijgy tlinik, a bejaratot
egy apro pengecsapda védte, ami mérget juttatott a
szervezetedbe. Ez az utolsé gondolatod, miel6tt a mé-
reg végez veled.

254.
E‘pp idében rantod vissza a kezed ahhoz, hogy elke-
riilj egy apr6 dardat. Ezutan leemeled a kardot nyug-
helyérdl. Lapozz az 58-ra.

255.
Eszakon és nyugaton latsz kijaratokat ebbdl a szoba-
bol. Az északin egy sziirke fliggny log, mig a nyuga-
tin egy arany szinti. Ha a sziirkén lépsz at, lapozz a
352-re; ha az aranyon, lapozz a 91-re.



256-260

256.
A Tiinde a bal oldali utat valasztja, és elvigyorodsz,
amint szemed sarkabdl megpillantod, hogy egy csa-
poajtonak koszonhetéen eltiinik a szemed el6l. Je-
gyezd fel, hogy beleesett az egyik csapdaba. Lapozz
a 369-re.

257.
— Nahat, maris mész? Hat jo, ég veled! — kialt utdnad
a férfi. Atverekeded magad a siirti névényzeten a bar-
lang masik oldala felé. Lapozz a 316-ra.

258.
Minden erddet Osszeszedve meglendited fegyvered,
és a ragyogo kristalyra csapsz. Dobj két kockaval! Ha
két 1-est vagy két 6-ost dobtal, lapozz a 185-re. Ha
az eredmény 3-6, lapozz a 77-re; ha 7-11, lapozz a
135-re.

259,
— Rossz valasz — mondja megvetd hangon a bab.
— Tudod, én nem szeretem az ostoba embereket.
Nem hagyod el élve ezt a helyet. — Ha megproébalod
meggy6zni, hogy gondolja meg magat, lapozz a 21-re.
Ha a babra tAmadsz, lapozz a 210-re.

260.
— Attdl tartok, nem. A kédbéli illaziok barkit képesek
atejteni. De megengedjik neked, hogy tavozz innen.
Mar ha sikeriil megtalalod a kiutat a kédbdl...

A lények visszatérnek a kddbe, amelybdl érkeztek.
Utanuk kialtasz, de nem valaszolnak. Eleted hatralévé
részében itt kell bolyonganod, mert soha nem fogsz
ratalalni a kijaratra. Kalandod itt véget ér.



261-263

261.
— Az ember nem tudja! ﬁgy tlinik, elbuktad a prébat.
De megengedjiik neked, hogy tavozz innen. Mar ha
sikeriil megtalalod a kiutat a kodbdl...

A lények visszatérnek a kddbe, amelybdl érkeztek.
Utanuk kialtasz, de nem valaszolnak. Eleted hatralévé
részében itt kell bolyonganod, mert soha nem fogsz
ratalalni a kijaratra. Kalandod itt véget ér.

262.

Ismét a féfolyosdn allsz. Most benyithatsz egy olyan
ajton, ami mogodtt még nem jartal. Ha az els6 bal ol-
dalival prébalkoznal, lapozz a 35-re. Ha a masodik bal
oldalival, lapozz a 299-re. Ha az els6 jobb oldalival,
lapozz a 283-ra. Ha a masodik jobb oldalival, lapozz a
323-ra. Ha inkabb tovabbmennél a folyoson, egyene-
sen a siirll sotétség felé, lapozz a 331-re.

263.

A lényhez hajitod a kulacsodat, de a viz azonnal elpa-
rolog beldle. Az Elemental meg sem érezte tamada-
sod. Valami massal kell probalkoznod. Ha van nalad
egy tekercs, ami hasznosnak bizonyulhat, lapozz a
171-re; ha nincs nalad, lapozz a 36-ra.



264-265

264.

A csuklédra csusztatod a karkétét. Pechedre az ék-
szeren egy Kaméleonita saman atka il, igy azonnal
raszorul a karodra, borzalmas fajdalmat okozva. Két-
ségbeesetten probalod lefeszegetni magadrol a kékar-
kotot, de sajnos nem mozdul. Vesztesz 1 GGYESSEG
pontot, és jegyezd fel a Kalandlapodra, hogy nalad van
ez a targy, de nem tudod levenni magadrol. Tovabbra
is csuklodat szoritva térsz vissza az el6zé barlangba,
ahol el kell dontened, merre mész tovabb. Ha a nyu-
gati folyosot valasztod, lapozz a 98-ra. Ha az északin
mennél tovabb, lapozz a 120-ra.

265.
Osszeszoritott foggal razod meg Ungoth kezét. Bor-
zalmas érzés, és felkésziilsz ra, hatha valami utolsd
nekromanta-triikkre késziil a lény. De semmi nem
torténik.

Ungoth nevetve visszahtizza a kezét. — Tehat vala-
mi ajandékra szamitottal? Azt adhatok neked. — Egy
apro, fehér valami ugrik le a csontviz ruhajanak sze-
gélyérdl, és elorenyujtott kézfejedre esik, majd elkere-
kedett szemeid el6tt kezdi beasni magat a husodba.
Tul késén dobbensz ra, hogy egy Husev) Larva az.
Keétségbeesetten probalod kiszedni magadbdl az apréd
€l6skodot, mikézben Ungoth Oriilt kacagasa vissz-
hangzik a barlangban. Mire sikeriil megszabadulnod
a Larvatol, mar sulyos sebeket szerzel be. Vesztesz 1
UGYESSEG és 2 ELETERS pontot.



266-268

A Csontvazur befejezi a kacagast, de mivel nem gon-
dolod, hogy bolcs lenne 6sszetlizésbe keveredni vele,
a tavoli ajtd felé sietsz. A fagyos némasiag, ami a te-
remre telepedett, szinte fiilsiiketitd, és mikor végre
eléred az ajtot, tested mar jeges veritékben uszik. Egy
utolso gyiil6lkado pillantast vetsz még Ungoth tronja
felé, majd kitamolyogsz a barlangbdl. Egy észak felé
vezetd folyoson talalod magad. Lapozz a 29-re.

266.

A lovassag még haromszor probalkozik meg gyalog-
sagoddal, de azok az fjaszok tamogatasaval mindany-
nyiszor ellenallnak nekik. Révidesen csapdaba esnek,
amint sajat lovasaiddal oldalba kapod 6ket. Nem tud-
nak elmenekiilni. Ha most csapataiddal a szekér el-
len indulsz, lapozz a 346-ra. Ha inkabb néhany lovast
kiildesz el6re felderitésre, lapozz az 56-ra.

267.

Az étel egyszerl, de laktatd. Nyersz 2 ELETERO pon-
tot. A bor azonban egy kicsit kesernyés. Ezen kiviil a
bolond meg is atkozta. Jegyezd fel, hogy a kovetkezo
alkalommal, amikor majd probara teszed a SZEREN-
csEDET (akar harc kdzben is), automatikusan el fogod
vesziteni a probat. Adahn rad mosolyog, majd miutan
végzel az evéssel, kikisér. Folytatod az utadat a folyo-
son. Lapozz a 246-ra.

268.
Ellenfeled a jobb savban fut, te pedig kozépen, és
ahogy faljatok a métereket, egy jokora tiiske ugrik ki
kett6tok kozott, kézépen, ami mindkett6toket elkeriil.
Lapozz a 168-ra.






269-270

269.

Az ajté konnyedén kinyilik. A helyiségben a falak
mentén tébb nagy, rozoga priccset latsz, és nagy ha-
lom kacatot, amik beboritjak az egész szobat. A képet
harom szék, mellette pedig egy asztal teszi teljessé,
melyen pénzérmeék, egy kartyapakli és néhany soros-
kupa hever. Borzalmas szag uralkodik idebenn, mely-
t6l majdnem elhanyod magad. Két hatalmas, bibir-
csokos bori Trollt is megpillantasz, akik egy vOrdsre
festett vértet viselG férfival kiizdenek a terem kdzepén.
Ijgy latod, négy tarsuk mar halott — stird, sétét vériik
beboritja a padlot —, és ez a ketté sem néz ki tal jol.
A fickd egy remekbe szabott mozdulattal felnyarsalja
kardjara az egyik bestiat, a masiknak pedig hatalmas
fejszéjével lecsapja a fejét. Ezutdan sarkon fordul, és
rad tekint. Az Eszaki az, aki méasodiknak vagott neki
a Bajnokok Prébajanak. Feléd emeli a fejszéjét. — Mit
akarsz? — kialtja feléd. Ha beszélni akarsz vele, lapozz
a 94-re. Ha inkdbb ratamadnal, elvégre a rivalisod,
lapozz a 46-ra.

270.
Ahogy hozzaérsz a fejhez, az felragyog, az ajté pedig
kirobban a helyérdl. Vesztesz 1 G6YESSEG és 4 ELETERD
pontot. Barmi is volt a mélyedésben, az megsemmi-
siilt. Atkozodva folytatod utadat a jaratban. Lapozz a
69-re.




271-272

271.

— Hogy SEGITHETSZ-E? Mondd meg, KI VA-
GYOK! - A férfi allapota egyre romlik. Van nalad egy
naplo? Ha igen, alakitsd at az abban olvashato nevet
a kdnyv végében lévl tablazat segitségével szamokka,
add Ossze ezeket, majd lapozz az eredményiil kijott
pontra. Ha nincs nalad, vagy az ottani sziveg nem
folytatodik értelmesen, az alak egyre ingeriiltebbé va-
lik, végiil pedig fenyegetGen kezd viselkedni, igy kény-
telen vagy fegyvert rantani, mielott még 6 tamadna
rad — lapozz a 37-re.

272.

Ahogy belépsz az ajton, egy hatalmas alak ugrik eléd.
Orissi, agyarakkal bélelt szaju zold arc vigyorog rad,
ami hangosan rad kialt. - BU!

Mar lendited is a kardodat, hogy levagd a lényt, am
amint ezt teszed, hohullam 6nti1 el a testedet, amitol
kinodban felorditasz. Az utols6 dolog, amit haldokla-
sod kozben hallasz, az a lény Oriilt vihogasa, és még
épp megpillantod az ujjan lév6 gyliriit, melyet a baro-
tol kapott...



273-275

273.

— ...ratulalok, lovag. Kialltad a probat. Tovabbme-
hetsz. A jelsz6 Gargantisz. — Ezek a szGke férfi utolsd
szavai, ezutan feléd fordul, és megpillant. — Csalod! Azt
mondtam, hogy varj a szobaban! — A férfi kezeivel bo-
nyolult mozdulatokat végez, és a szemed el6tt nd ha-
talmasra. Vagy inkabb te zsugorodsz 6ssze! Megpro-
balsz kialtani, de nem jon ki hang a torkodon. Nyolc
labadat sebesen szedve az egyik sarokba sietsz. Ossze-
tett szemeiddel még latod, ahogy a lovag hatulrol le-
szdrja a varazslot, majd hozzad lép. Csizmaja eltakarja
eldled a fényt, ahogy végil kilapit téged. Kalandod itt
véget ér,

274.
— Attol tartok, nem. A magiaval létrehozott illuziok
barkit képesek atejteni. De megengedjiik neked, hogy
tavozz innen. Mar ha sikeriil megtalalod a kiutat a
kodbdl...

A lények visszatérnek a kodbe, amelybdl érkeztek.
Utanuk kialtasz, de nem valaszolnak., Eleted hatralévé
részében itt kell bolyonganod, mert soha nem fogsz
rataldlni a kijaratra. Kalandod itt véget ér.

275.
Az alagut két agra valik szét. Az egyik jobbra indul, és
egy kemény faajtoban ér véget, a masik tovibb megy
elére. Ha egyenesen mennél tovabb, lapozz a 246-ra.
Ha letérsz errdl a folyosérol, és odamész az ajtohoz,
lapozz a 272-re.



276-277

276.

Oriilt rohanasba kezdesz a barlangszaj iranyaba, mi-
kozben tulsagosan is tisztan el6tted van a kép, ahogy a
szbrnyeteg a nyomodban lohol. Berohansz az tiregbe,
és megpillantasz egy alacsony kdéajtot, ami a mindent
beboritd mocsokban és félhomalyban éppen el6tted
csillog a tavoli faklyak fényében. Mikozben atrohansz
rajta a folyosora, érzed a nyakadon a fenevad biizds,
meleg leheletét. De épp csak sikertil atugranod az aj-
ton, melyen a bestia nem fér at, és utolsd karcsapasa
is elvét par centivel. Egy végs6, dith6dt tivoltést hal-
lat, amit6] megfagy ereidben a vér. Elfordulsz egykori
ellenfeledt6l, és északra indulsz a folyoson. Lapozz a
139-re.

277.

A két oszlopsor kozott lépsz a terem tuloldalan el-
tertilo oltar felé. A kodon at sikeriil megallapitanod,
hogy a padléhoz hasonléan az emelvényt is bazaltbol
faragtak ki. Egy kis, zold szobrocska kdrvonalait is
sikeriil kivenned. A hatad mogiil azonban halk han-
gok titik meg a fiiled, tigyhogy gyorsan megpordiilsz.
Egy sotét alak ugrik el az egyik déli oszlop mogiil.
Latod, ahogy egy fémgombot hajit feléd, és semmit
nem tehetsz az ellen, hogy a targy a mellkasodba ne
csapddjon. A Gyilkos GO6mb néven ismert misztikus
fegyverrel taldltak el. Dobj egy kockaval, hogy meg-
tudd, hany £L.ETERS pontot vesztesz tliskénként, majd
dobj 1jra, hogy megtudd, hany allt ezek koziil beléd.
A két dobas szorzatat vond le ELETERO pontjaidbol.
Ha tdlélted a tamadast, el6huzod a fegyvered, és a
kopenyes alak felé indulsz. Lapozz a 143-ra.



278-279

278.
Belekortyolsz a forro italba. 12 jo ég, ez aztdn borzal-
mas! Ha megprobalsz valami mondvacsinalt okkal
udvariasan tavozni, lapozz a 257-re. Ha csevegni kez-
desz vele, lapozz a 158-ra. Ha er6t veszel magadon, és
csak hogy lenyligozd a férfit, csak azért is megiszod a
kotyvalékat, lapozz a 201-re.

R
)

279.

A szobaban lévo szekrényben csak penészes ingeket,
rozsdas pancéldarabokat és egy torott pajzsot talalsz.
A kupakban 1évé sor szaga borzalmas, ezért ugy don-
tesz, hogy inkabb nem koéstolod meg. Csalédottan
hiazod Ossze a szemo6ldokdéd, mikor rajossz, hogy az
asztalon 1év6 érmék vasbol késziiltek. A Trolloknal
Osszesen 4 Aranytallért talalsz, az Eszaki Férfinél pe-
dig fejszéjén kiviil egy kiilonds pergament is taldlsz,
amit a déliek nyelvén irtak, és egy hosszu kotelet.
Ezeket elteszed, és ha korabban adtal neki pénzt,
azt 1s visszaveszed t6le. Miel6tt tovabbindulnal, még
utoljara megnézed a kilonos fegyvert. Ha megpro-
balnal harcolni vele, 2-vel csokkentened kell majd
Tamadoerod, azonban minden sikeres tamadas utan
3 ELETERS pontos sebesiilést tudsz okozni vele. Azt is
meg tudod allapitani réla, hogy nem magikus eszkdz.
Dontsd el, magaddal viszed-e. Ha megvizsgalnad a
tekercs tartalmat, lapozz a 181-re. Ha inkabb tavoz-
nal, és tovabbindulnal a folyoson, lapozz a 228-ra.



280

280.
Halovany foszforeszkalo fény lengi korbe a teremt-
ményt, ami el6tted teriil el. Epp olyan, mint egy Oriasi
varangy, melynek fogazott szajanal nyalkaval boritott
csapok vonaglanak. Megremegsz a félelemt6l. Egy Osi
lény maszik feléd, a Rémiilet Ura.

Rémiilet Ura UeYESSEG 10 ELETERO 16

A lény olyan félelmet ébreszt benned, hogy mozdulni
sem birsz. A harc idejére csokkentsd 2-vel UcYESSE-
GEDET. A csapokon lévo nyalka ezen kiviil savas is, és
ha eltalalnak, a szokasos 2 helyett 4 ELETERS pontot
kell levonnod magadtol. Es még csak nem is ez a leg-
nagyobb védelme. Minden Harci Koér utan dobj egy
kockaval! Ha az eredmény 6, azonnal lapozz az 54-re.
Ha viszont rendelkezel a Kaméleonpengével, az éne-
kel a kezedben, és szinte sajat magat iranyitja, igy va-
lahanyszor eltalalod a bestiat, 4 ELETERS pontos sebet
ejtesz rajta. Légy ovatos, mert veszedelmes ellenféllel
allsz szemben! Ha legy6zod, lapozz a 39-re.




281-282

281.
Elohuzod kardodat, és szembeszallsz a fenevaddal.

Tarator UGYESSEG 8 ELETERO 13

Ha sikeriil végezned ellenfeleddel, lapozz a 233-ra.
Ha az 61 meg téged, az utolsé emléked az lesz, ahogy
a bestia mancsaival a levegébe emel, majd nyaladzo
pofaja felé huz. Egy pillanatig még legutdbbi aldoza-
tanak egyik torétt csontjat is megpillantod két hatso
foga kozé ékelddve. Kalandod itt véget ér.

282,

Dobbenten nézed, ahogy borod megvaltozik, és fel-
veszi a kornyezd barlang faldnak szinét és mintazatat.
Jegvezd fel Kalandlapodra, hogy rendelkezel a Kamé-
leonbdr képességgel. Mikoézben szinvaltos testedet
csodalod, eldéntéd, merre indulj tovabb. Ha a nyu-
gatra vezet0 alaguton at tavoznal, lapozz a 98-ra; ha
az északin at, lapozz a 120-ra.






283-285

283.

Az ajto konnyedén kinyilik, és egy kis barlangban ta-
lalod magad. Hatalmas sziklak hevernek szanaszét a
padlon, a szemkozti falban pedig egy jokora, ember
alaka lyuk tatong, épp gy, mintha annak egy darabja
egyszerten kilépett volna belGle, és elsétalt volna. A
latvany eléggé nyugtalanito, és mikor szétnézel, hogy
megtudd, mi okozhatta, egy Sziklagolemet pillantasz
meg! Ha van nalad egy tekercs, amit haszndlni lehet
foldlények ellen, lapozz a 342-re. Ha nincs, kénytelen
vagy harcolni!

Sziklagolem UGYESSEG 9 ELETERS 12

Ellenfeled bdre nagyon vastag, igy a vagofegyverek
csupan 1 ELETERO pontnyl sebet okoznak benne. Ha
a Kaméleonpengével kiizdesz ellene, az a megszokott
modon miikddik. Ha legy6z6d a 1ényt, tavozol innen.
Lapozz a 262-re.

284.
A déli utat egy rikit6zold fiiggény takarja el, az északit
egy fehér. Ha a z6ldon 1épnél 4t, lapozz a 286-ra;ha a
fehéren, lapozz a 237-re.

285.

Az egyik fiokban 4 Aranytallért taldlsz, egy kis fémko-
rongot, melyet ranak boritanak, és egy tekercset, amit
szamodra ismeretlen nyelven — taldan Gnémul — irt
szoveg borit. A zsakodba csusztatod ezeket. Ha most
beleolvasnal A Rémiiler Uranak konyvébe, lapozz a
179-re. Ha A Tiiz megidézésébe néznél bele, lapozz a
159-re. Ha tavoznal, lapozz a 305-re.



286-287

286.
A szobanak fényesre polirozott fémfalai vannak, me-
lyekr8l visszaverddik a fény, és amitdl ugy latszik,
mintha végtelentil nagy térben allnal. Csupan a falban
ragyogo kristalyok és a két kijarat rontja el az dsszké-
pet. Ha a kék fiiggonyon lépnél at, lapozz a 284-re. Ha
a fehéren at hagynad el a helyiséget, lapozz a 294-re.

287.

A folyosé egy idd6 utan balra fordul, te pedig majdnem
felbuksz egy fiatal férfiban, aki a padlon iil. Kopenye
mocskos, szemébol Oriilt tekintet néz vissza rad. Aprd
kecskeszakalla van, mely egykoron szépen vagott le-
hetett, most azonban kezd elvadulni. Képenyén a JS
betiik allnak. Kicsit zavartan tekint fel rad. — En...
nem tudom hol vagyok. — Azzal zokogni és zihalni
kezd. — Nem tudom, KI VAGYOK! SEGITS rajtam!
Az Istenekre, a fajdalom, annyira f4j, annyira FAJ! —
A férfi egyre hisztérikusabba valik. Ha ratamadsz,
még mieldtt ingeriiltté valna, lapozz a 37-re. Ha meg-
kérdezed téle, segithetsz-e neki valamiben, lapozz a
271-re.



288-291

288.
Tovabbmeész a ragyogd kristalyokkal kirakott falu
alagtton, és hamarosan elérsz egy nagy, tolgyfaajto-
hoz, ami a balodon nyilik. Kézepén egy jokora bronz-
kilincset latsz. Ha megprobalsz benyitni rajta, lapozz
a 207-re. Ha inkabb egyenesen tovabbmész, lapozz a
371-re.

289.
Hamarosan egy masodik 0t csatlakozik bele a tiédbe,
és mindkettd észak felé megy tovabb. Lapozz a 169-re.

290.
— Akkor védd magad!

Tiinde UGYESSEG 9 ELETERO 12

Ha sikeriil 2-re, vagy 1-re csokkentened ellenfeled
ELETEREJET, €8s ugy dontesz, hogy megkiméled, la-
pozz a 212-re. Ha végzel vele, lapozz a 191-re.

291.

Az étel egyszerl, de laktaté. Nyersz 2 ELETERS pon-
tot. A bor hasonldan izletes. Ezen kiviil a bolond meg
is aldotta. Jegyezd fel, hogy a kovetkezd alkalommal,
amikor majd probara teszed a SZzERENCSEDET (akar harc
kozben is), automatikusan szerencséd lesz. Adahn
rad mosolyog, majd miutan végzel az evéssel, kikisér.
Folytatod az utadat a folyosén. Lapozz a 246-ra.



292-295

292,
Ez alkalommal a Tiinde is a jobb savot valasztja. Ha
hagyod, és te inkabb balra huzddsz, lapozz a 268-ra;
ha kozépre, lapozz a 147-re. Ha 6t kényszerited ki ko-
zépre, lapozz a 313-ra; ha balra, lapozz a 127-re.

293.
Végiil ismét ratalalsz a kapura, mely levezet a lako-
részhez. Nyersz 1 SzZERENCSE pontot. Visszamész a fo-
lyoson. Lapozz a 289-re.

294,
Ennek a szobanak északon és keleten van kijarata,
utobbi abba vezet vissza, amibe elGszor 1éptél be. Ha
ebbe az elsd, fehér szobaba lépnél be, lapozz a 399-re.
Ha északra mennél, a rikit6zold fliggonyon at, lapozz
a 286-ra.

29s.

— Olyan konnylivé tetted — mondja a varazsld, amint
felé rohansz. — Azzal, hogy ram tamadtal, eskiim lehe-
tOséget ad ra, hogy végezzek veled! — Azzal egy jokora
tlizgolyo jelenik meg a férfi el6tt. Ahogy felemeli a ke-
Zét, a langok beboritanak téged. Hamarosan elveszted
az eszméletedet, ami nagy megkénnyebbiilés az eleve-
nen megégés okozta agéniahoz képest. Kalandod itt
véget ér.



296-298

296.
Masodiknak haladsz at a célvonalon, nem sokkal le-
maradva a gyors Tiinde mogott.

— Szoval az ember vesztett! — kialtja. — lfIgy tiinik, el-
buktad a prébat. De megengedjiik neked, hogy tavozz
innen. Mar ha sikeriil megtalalod a kiutat a kodbdl...

A lények visszatérnek a kddbe, amelybdl érkeztek.
Utanuk kialtasz, de nem valaszolnak. Eleted hatralévé
részében itt kell bolyonganod, mert soha nem fogsz
ratalalni a kijaratra. Kalandod itt véget ér.

297.

Sarkon fordulsz, hogy elhagyd ezt a kiilonos, fiistos
tikortermet. Mikdzben ezt teszed, a szemed sarka-
bol mintha mozgast pillantanal meg. Gyorsan arra
pordiilsz, mire egy sotét alakot veszel észre, aki a déli
oszlopsor koziil ugrik eld, és egy eziistdos gombot hajit
feléd. Te Osztondsen félreugrasz, hogy elkeriild a tar-
gyat. Tedd probara teyEssEcED! Ha a prdba sikeres,
lapozz a 203-ra; ha sikertelen, lapozz a 333-ra.

298.
Ahogy Carnuss elesik, az illiziotomeg csaholni kezd.
Korbenézel, és megpillantod a terembdl kivezetd utat,
egy ajtot a poédium mogott. Belépve maris a krista-
lyokkal megvilagitott folyosok egyikében talalod ma-
gad. Ennek végében azonban mar a valddi napfény
ragyog. Kitamolyogsz. Lapozz a 400-ra.






299-300

299,

Az ajtd egy Orszobanak latszd helyiségbe nyilik. K6-
zepén egy jokora faasztal 4ll, melyen tires poharak
és leragott csontok sorakoznak. Egy durvan faragott
céltablat is litsz a szemkozti falon logni, a sarokban
pedig néhany darda pihen. Ha akarod, ezek egyikét
magadhoz veheted (ha korabban vesztettél UGYESSEG
pontot amiatt, hogy elvesztetted a fegyvered, azokat
most visszakapod). Miutdn semmi mas érdekességet
nem latsz itt, tavozol. Lapozz a 262-re.

300.
Halovany foszforeszkald fény lengi korbe a teremt-
ményt, ami elGtted teriil el. f?.pp olyan, mint egy Oriadsi
varangy, melynek fogazott szajanal nyalkaval boritott
csapok vonaglanak. Megremegsz a félelemt6l. Egy Gsi
lény maszik feléd, a Rémiilet Ura.

Rémiilet Ura UGYESSEG 10 ELETERO 16

A lény olyan félelmet ébreszt benned, hogy mozdulni
sem birsz. A harc idejére csokkentsd 2-vel UGYESSE-
GEDET! A csapokon 1évd nyalka ezen kiviil savas is, és
ha eltalalnak, a szokasos 2 helyett 4 ELETERS pontot
kell levonnod magadtol. Eszedbe jutnak a kényvben
olvasottak, ezért Ovatosan veszed a levegoOt, és figyelsz
ra, hogy ezt minél tavolabb tedd a fenevadtdl. Ha ren-
delkezel a Kaméleonpengével, az énekel a kezedben,
és szinte sajat magat iranyitja, igy valahanyszor elta-
lalod a bestiat, 4 ELETERO pontos sebet ejtesz rajta.
Légy 6vatos, mert veszedelmes ellenféllel allsz szem-
ben! Ha legy6zd4d, lapozz a 39-re.



301-304

301.
Ennek a szobanak a falat apr6 pottyok tarkitjak. Csu-
pan a harom kijarat el6tt 16g6 fliggdnyok egyszintiek.
Ha a vilagoskéken at tavozol, lapozz a 124-re; ha a
vilagos pavakéken at, lapozz a 318-ra. Ha az indigoké-
ket valasztod, lapozz a 161-re.

302.
Magara hagyod a szerencsétlen flotast, és folytatod
utadat a labirintusban. Lapozz a 25-re.

303.
Egy nagy pupot latsz a szoba kézepén. Kozelebbrol
is megvizsgalod, de ez tényleg csak ennyi: egy pup.
Vallat vonsz, majd tovabbindulsz. Ha a narancsszind
fliggdnyOn lépsz at, lapozz a 306-ra. Ha a fehéren, ami
a labirintus bejaratahoz vezet, lapozz a 399-re.

304.

Egy gylirit ajanlasz fel a Kaméleonitaknak (huzd le a
Kalandlapodrol). A vezetd megragadja, majd alaposan
megvizsgalja. Hirtelen szemforgatva felpillant rad, a
labad elé kop, majd a vallad felett a tlizbe hajitja azt.
Ezutan mindharom felemeli a bunkdjat, és rad tamad.
Epp csak annyi id6d van, hogy felemeld a fegyvered.
Lapozz a 78-ra, és a soron kovetkez6 harc els6é Koré-
ben 1-gyel csokkentsd le a Tamadoderddet.



305-309

305.
Az alagutba egy masik csatlakozik be délnyugat feldl.
Tovabbmész észak felé. Lapozz a 288-ra.

306.
Egy sarga fuggony vezet kelet felé, egy voros pedig
déli iranyba. Ha a sargan lépsz at, lapozz a 142-re; ha
a voroson, lapozz a 303-ra.

307.
Jobb karodba egy apré darda all bele, melyet bénité
méreggel kentek be. Az éles szurast csak par masod-
percig érzed, aztan az egész kezed elzsibbad. Vesztesz
2 tgyEssEG pontot. Kiemeled a kardot, remélve, hogy
az megérte az erdfeszitést. Lapozz az 58-ra.

308.
T6bb szaz mocskos bestia lakhelyén vagsz at. A ka-
nyarg6 alagutak és zsufolt termek kozott hamarosan
teljesen eltévedsz. Dobj egy kockaval, hogy eldontsd,
melyik iranyba mész tovabb. Ha az eredmény 1-2, la-
pozz a 395-re. Ha 3-4, lapozz a 49-re. Ha 5-6, lapozz
a 148-ra.

309.

Innen csak egy 1t vezet tovabb, az, amelyiken at ide-
erkeztél. Lapozz vissza a 124-re.



310-311

310.

Felveszed a szablyat, és csodalattal vizsgialod meg
remek egyensilyat és élesre fent pengéjét. Sajnos
azonban Avana, a Szerencse istenndjének egyik papja
atkot mondott rd. Ha magadhoz akarod venni a fegy-
vert, jegyezd fel Kalandlapodra, hogy bar hasznalata
soran megnodvelheted 1-gyel Tamadoderddet, ugyan-
akkor minden olyan csataban, amiben hasznalod,
1-et le kell vonnod majd szerencse pontjaidbol. Ezt
nem kapod vissza a harc végén, a fegyver ugyanis gya-
korlatilag elszivja a szErRENCSEDET. Mit teszel most?
(Ne feledd, hogy csak olyannal probalkozhatsz, amit
korabban még nem tettél!)

Elolvasod a béron 1év6 lizenetet? Lapozz a 330-ra.
Kinyitod a tokot? Lapozz a 376-ra.
Tavozol az északi folyosén at? Lapozz a 139-re.

311.

Ujjadra htizod a bronzgytirtit. Pechedre az ékszerben
egy csapda van, ami arrol hivatott gondoskodni, hogy
csak az a személy hasznalhassa, akinek azt készitették.
Z06ld varazsrobbanas égeti meg a kezedet. Vesztesz 4
ELETERO pontot. Ha még életben vagy, és volt rajtad
masik gylirt, azt most le kell htiznod, mivel a robba-
nasban az is megsemmisiilt. Sajat ostobasagodat at-
kozva dontdd el, mihez kezdj. (Ne feledd, csak olyas-
mit valaszthatsz, amivel még nem probalkoztal!)

Ha felnyitod az ébenfa dobozt, lapozz a 347-re. Ha
felhizod az aranygylirtit, lapozz a 359-re. Ha koze-
lebbrdl is megnéznéd az oltart, lapozz a 75-re. Ha
tavozol a terembdl, és folytatod az utadat, lapozz a
353-ra.



312-314

312.

— No hat, ez igazan nem szép t6led. Ne hidd, hogy
szeretem, ha ilyen fickok maszkalnak nialam. Ki! Ki
veled! — A férfi most mar szinte kiabal, és nagyon ugy
tlinik, konnyen tettlegességig fajulhat a dolog. Ha
gyorsan ratamadsz, amig csak a szajat jartatja, lapozz
a 354-re. Ha inkabb atvignad magad a névényzeten,
és mielébb tavoznal innen, lapozz a 316-ra.

313.
Ellenfeled kozépre kényszeriil, majd felordit fajdal-
maban, amint egy éles tiiske ugrik el az ut kozepé-
bdl, és felhasitja az egyik labat. Jegyezd fel, hogy akti-
valt egy csapdat, majd lapozz a 168-ra.

314.

Gyorsan atkutatod a hatizsakodat, remélve, hogy ta-
lalsz benne valami hasznalhatot, amit fel tudnal ajan-
lani a lényeknek. Ha egy gytir(it adnal nekik, lapozz a
304-re. Ha egy szobrot, lapozz a 146-ra. Ha néhany
Aranytallért, lapozz a 225-re. Ha ezek egyikével sem
rendelkezel, a lények felemelik flitykdseiket, majd rad
tamadnak — lapozz a 78-ra.






315

315.

Miutan szinte egy 6rokkévalosagig koveted a folyosot,
egy Oriasi barlangiiregbe érkezel, amit a jelek szerint
a Jégujj-hegység eldhegyeinek egyikébe vajtak. A fa-
lakat és a plafont mamutok csontjai és agyarai tar-
kitjak, melyek fenyegetObben lognak le a magasbol,
mint barmely logocseppké tudna. A barlang kdzepén
egy vaslanc 16g le a magasbol, melyen langolo faklyak-
bol allo csillar vilagitja be a termet. Kozvetlentl alatta
maganyos tron all. A folyoso, amit eddig kovettél, egy
koéutta valik, melyet mindkét oldalan homok vesz k-
riil, és ami egyenesen a kGfaragvany felé tart.

Ahogy kozelebb érsz, rajossz, hogy valaki il is ben-
ne — pontosabban valami: egy ember csontvaza, amit
bibor és arany szinti palast borit, hofehér koponyajan
pedig egy egyszerd eziistkorona pihen. Majdnem sziv-
rohamot kapsz, amikor a teremtmény rad kdszon.

— Udvézdllek, versenyzo! Nem sokan szamitottak ra,
hogy ilyen messzire eljutsz majd... Ungoth vagyok,
egy Csontvazur és Probamester. Ndalam nem az erG-
det, varazstudasodat vagy kéziligyességedet kell pro-
bara tenned. Csupan jo megfigyel6nek kell lenned.
Valaszold meg hiarom kérdésemet, és tovibbmehetsz.
De ha rosszul valaszolsz, utad bizony itt fog véget
érni...

A lény allkapcsa mozdulatlanna valik, siron tali
hangja elhallgat. A semmibdl blizés szél tamad, ami
a halal szagat hozza feléd. Mar épp kozelebb lépnél a
tronszékhez, amikor Ungoth ismét megszolal.

— Az els6 kérdés nagyon egyszerii: hany Kaméleonita
rontja a labirintus levegGjét?

Ha tudod a valaszt, szorozd meg azt 10-zel, majd
lapozz a megfelelé fejezetpontra. Ha a folytatasnak
nincs értelme, vagy nem tudod a helyes valaszt, la-
pozz a 336-ra.



316-317

316.
A barlang tGloldalan egy ujabb folyoso indul, amin
végigmenve nemsokara egy eldgazashoz érkezel. Ha
itt jobbra fordulsz, lapozz a 328-ra. Ha egyenesen
mész tovabb, lapozz a 289-re.

317.

Tucatnyi kis bab tancol ki a szinpadra, te pedig zavar-
tan figyeled Gket. Mindegyiket bohdcnak Oltéztették
be, és egy-egy bottal a keziikben csatazni kezdenek
egymassal. Gyanitod, hogy magia segitségével harcol-
nak, mivel sem drotokat, sem babosokat nem latsz se-
hol. Amint a harcnak vége, mindegyik kis baba holtan
esik 0ssze. Hamarosan egy nagy, kitomott jatékfigura
— ami véleményed szerint eléggé hasonlit Szukumvit
barora — ereszkedik le a szinpadra, majd megszdlal:
— Egyik este négy vendéget hivtam meg, hogy velem
vacsorazzanak. Mikor a vacsora utan egy kupa bor
megivasara gyultiink 6ssze, egyikiik holtan esett Ossze.
A helyi pap megallapitotta, hogy megmérgezték, ami
megdibbentd volt, 1évén senki masnal nem tapasztal-
tunk semmilyen hatast. Magiat sem észleltiink rajta.
Hogyan mérgezhette meg a gyilkos a vendégemet?

Ha azt valaszolod, hogy szerinted a poharat mérgez-
ték meg, lapozz a 3-ra. Ha azt, hogy magiaval mérgez-
ték meg, lapozz a 236-ra.



318-320

318.
Ennek a szobanak ivelt teteje van, és két kijarata észa-
kon és délen. Ett0] olyan érzésed tamad, mintha egy
folyoson lennél, nem pedig egy szobaban. Ha az észa-
ki, barna fiiggényon lépnél at, lapozz a 324-re; ha a
masik, biborszinin, lapozz a 301-re.

319.
A k6zéps6 uton maradsz, mig ellenfeled a bal oldalin,
majd végignézed, amint a jobb savban elsuhan a ké-
golyo, elvétve mindkettGtoket. Lapozz a 248-ra.

320.

Egy nagyjabol négyzet alaki teremben talalod magad,
melyet szalmaagyak, és egyéb Ork-targyak népesite-
nek be. Miutan semmi hasznalhatot nem talalsz itt,
tovabballsz. Lapozz a 220-ra.



321-322

321.
— Akkor meglatjuk, vagy-e olyan gyors, mint egy Tiin-
de! — mondja. — Probara tessziik gyorsasigod, egyen-
sulyod és eldrelatasod. Méghozza egy verseny kereté-
ben. De ez nem kdzdnséges verseny lesz. Hanem egy
vesszofutas.

Int a kezével, mire a kéd egy része szétvalik. Tis-
kékkel, csapdajtokkal, lengégolyokkal és nyarsakkal
telettizdelt palya jelenik meg elotted.

— A fenti dobozban talalhatoak a csapdak vezérloi
— magyarazza. — Mindharom szakaszban aktivalédni
fog a harom csapda egyike, és aki éppen ott van, az
meghal. Amelyikiink gyorsabban éri el a célt, az gydz.
Mar ha sikeriil addig tulélned...

A jelre mindketten rohanni kezdtek. Egy kisebb
emelkedét latsz magad el6tt, melyen til mar érke-
zik az els6 néhany csapda. Ha balra tartasz, lapozz a
103-ra; ha jobbra, lapozz a 252-re; ha kozépre, lapozz
a 256-ra.

322.

Tjedten hatraugrasz, a lény azonban nem indul az
uldozésedre. Sot, ugy tlinik, jot kacag! Egy kéz nyal
eld, majd leemeli az ,,arcot”, ami valéjaban egy jokora
maszk. Egy fiatal férfi bukkan el6 alodla, aki konnyes
szemmel nevet rajtad. Képét kettOs nyilak rajza bo-
ritja be. — O, latnod kellett volna, milyen arcot vagsz!
Hatalmas volt! Adahn vagyok. — ElSrenyujtja a kezét.
Ha megrazod, lapozz a 193-ra. Ha inkabb nem fognal
vele kezet, lapozz a 170-re.



323-325

323.

Ovatosan belépsz a sziklaba vajt helyiségbe. A szoba
teljesen iires, csak egy mdsodik vigyorgé fejet latsz a
szemkozti falra festve. Mar épp visszafordulnal, mi-
kor az ajté becsapodik mogotted, és bezar a terembe.
Sarga gaz kezd el beszivarogni, és sajnos nem tudod
elkertiilni, hogy belélegezz belGle egy keveset. Aggdd-
va varod, milyen hatasa lesz, de nem tapasztalsz sem-
mi rosszat. S6t, kezd egyre jobb kedved lenni. Széles
vigyor teriil szét az arcodon, majd kuncogni kezdesz.
Nemsokara pedig mdr a talajon fetrengsz, és minden-
féle ok nélkiil hangosan rohogsz. Vegiill megnyugszol,
és a folyamatos nevetés is aldbbhagy. Nagyjabdl si-
keriilt rendbe jonndéd, de idonként még mindig rad
tor egy révid nevetGgores. A kdvetkezd harom Ossze-
csapas soran emiatt 1-gyel csOkkentened kell majd
Tamadoerddet, mivel nem fogod tudni ellenfeleidet
komolyan venni. Ahogy kilépsz a bejarati ajtén, még
elnyomsz egy jabb nevetést. Lapozz a 262-re.

324.
Innen harom jarat megy tovabb, melyek el6tt szines
fliggonyok lognak. Melyiken mész tovabb?

A s6térzoldon? Lapozz a 240-re.

A tlrkizen? Lapozz a 318-ra.

A rikit6zoldon? Lapozz a 119-re.
325.

Ha vizzel kiizdenél ellene, lapozz a 360-ra. Ha a Ka-
méleonpengét hasznilnadl, lapozz a 388-ra. Ha masfaj-
ta fegyverrel esnél neki, lapozz a 332-re.



326-327

326.
— Erdekes. De attél tartok, nem. Egy hazugsagot
konnyen el lehet terjeszteni, és igy barkit képes atej-
teni. De megengedjiik neked, hogy tavozz innen. Mar
ha sikeriil megtalalod a kiutat a kodbal...

A lények visszatérnek a kddbe, amelybdl érkeztek.
Utanuk kialtasz, de nem valaszolnak. Eleted hatralévé
részében itt kell bolyonganod, mert soha nem fogsz
ratalalni a kijaratra. Kalandod itt véget ér.

327.

Villamgyors reflexeidnek kdszénhetoen Gsszegombo-
ly6dve zuhansz, majd az utolsé pillanatban széttarod
tagjaidat, és igy aranylag puhan landolsz a homalyos
verem homokos, puha padléjan. A hatast némileg el-
rontja, hogy ezt kévetden nagy adag homok esik rad.

Lassan feltapaszkodsz, lerazod magadrdél a homo-
kot, majd koérbenézel. Egy jokora barlangban vagy,
melynek faldn a magasban faklyak sorakoznak, a pad-
l6n pedig kiilonféle megcsonkolt tetemek hevernek
szanaszét. Eszakon egy soOtét barlangszaj tatong, és
mikoézben jelenlegi, igen kellemetlen helyzeteden top-
rengsz, torokhang tivoltés titi meg a fiiledet, rdadasul
léptek vibralasat is érzed, mintha valami hatalmas te-
remtmény kozeledne feléd. Ha szembe akarsz szillni
azzal a valamivel, ami erre 6lalkodik, lapozz a 133-ra.
Ha a fal egyik repedésében probalsz elrejt6zni, és sze-
repel Kalandlapodon a Kaméleonbor képesség, lapozz
a 113-ra. Ha nem, redd probdra szerencsep! Ha sze-
rencsés vagy, lapozz a 113-ra. Ha nincs szerencséd,
lapozz a 173-ra.



328-330

328.
A jarat egy masik alagttba fut bele, ami délrol érkezik.
Ugy dontesz, észak felé mész tovabb, elvégre nagyja-
bol arra van a labirintus kijarata. Lapozz a 288-ra.

329.
Ha a Kaméleonpengével harcolsz, lapozz a 183-ra;
ha nem, lapozz a 332-re.

330.
A boérodn 1évo iras kapkodva Osszehozott allansiai be-
tikbdl all, és a jelek szerint vérrel irtak. Kibogaraszod
belole, amit tudsz:

» Ugy nintk, mar csak hatan maradiunk, hatan a harom-
szazharvanhdrombol... Milyen ostobak is voltunk, hogy
azt hittiik, Szukumuvit majd elenged minketr azutan, hogy
befejeztitk az épitést. Minden kyaratot eltorlaszoltak, és
megtizedelodtiink, mikozben a magunk épitette folyosokra
eresztett vadallatok eldl menekiiltiink. Erzem, hogy kize-
leg avég...”

Ha akarod, elteheted a b6rt. Amennyiben igy teszel,
jegyvezd fel, hogy itt a 330-as fejezetponton barmi-
kor elolvashatod a rajta 1évd irdst. Mit teszel most?
(Ne feledd, hogy csak olyannal probalkozhatsz, amit
korabban még nem tettél!)

Felveszed a kardot? Lapozz a 310-re.
Kinyitod a tokot? Lapozz a 376-ra.
Tévozol az északi folyoson at? Lapozz a 139-re.



331-333

331.
A folyoson tovabbmenve egy ujabb ajtoba botlasz,
mely a bal oldali falbdl nyilik. Ha belépnél rajta, la-
pozz a 231-re. Ha tovabbmennél egyenesen, lapozz
a 275-re.

332.

Ratamadsz az Elementilra. Amint a magikus bestia
felé kozeledsz, a hdség olyan erdssé valik, hogy kigyul-
lad a b6rdd. Ahogy kardod belehatol a teremtmény
testébe, egybdl el is olvad, és ahogy a forrdsag felme-
legiti a kezedben maradt, csonka markolatot, tenye-
red is borzalmasan megég. A fajdalom azonban nem
tart soka, a lény tdmadasa néhany pillanattal kés6bb
megsemmisit.

333.
Nem sikertil idében elugranod a fémgdmb utjabaol,
ami mellkason talal, majd szétrobban, és eziistOs tiis-
kék tucatjait mélyeszti a htisodba.

A Gyilkos GO6mb néven ismert misztikus fegyverrel
talaltak el. Dobj egy kockaval, hogy megtudd, hany
ELETERO pontot vesztesz tliiskénként, majd dobj ujra,
hogy megtudd, hany allt ezek koziil beléd. A két do-
bas szorzatat vond le ELETERO pontjaidbél. Ha talél-
ted a tdAmadast, el6huzod a fegyvered, és a kdpenyes
alak felé indulsz. Lapozz a 143-ra.



334-336

334.
Innen csak egy ut vezet tovabb, az, amin at idejottél.
Lapozz vissza a 237-re.

335.
— Nem igaz — mondod, majd mikor a bab tiltakozni
probal, indoklasba kezdesz. — Honnan tudtad, hogy
a pohar volt megmeérgezve, ha nem te voltal az, aki
megmérgezte?

A baba kuncogni kezd. — Nagyon j6. Kdsz6nom,
hogy részt vettél ebben a kis jatékban. A kijaratot arra
talalod. Remélem, élvezted az eloadast. — Mikozben a
bab beszél, a tiloldali fal egy része oldalra csuszik, és
a nyilas mogott megpillantod a Halallabirintus szog-
letes alagutjanak falain sorakozd fénykristalyokat, A
bab tiszteleg neked, és sok szerencsét kivan a kiildeté-
sedhez. Nyersz 1 szERENCSE pontot. Lapozz a 370-re.

33e6.
Egy fagyos pillanatig semmi nem hallatszik, mikoz-
ben a Csontvazar, Ungoth elGtt allsz. A 1ény végiil
megrazza csupasz koponyajat. — Nos, Razaaknak dol-
gozni sokkal nagyobb kihivas volt... — hallod a halk
motyogast...



337-339

337.
Tédd probara tcyEssEceED! Ha a proba sikeres, lapozz
a 380-ra; ha sikertelen, lapozz a 392-re.

338.

Semmi hasznosat nem talalsz a polcon. Ha még nem
vizsgaltad at az irdasztalt, és most megtennéd, lapozz
a 251-re. Ha inkabb tavoznal, lapozz a 275-re.

339.
- A, sz6val az ember azt hiszi, hogy boélcsebb lehet,
mint egy Tiinde! Akkor valaszold meg helyesen ha-
rom kérdésem, és atmész a teszten.

Haromszor négy és husz feketerigo
Uldigél az esében

Ldntem, s negyediiker megoltem,
Mennyi maradt meg?

Lapozz a helyes valasznak megfelelé fejezetpontra.
Ha nem tudod a valaszt, vagy a sz6veg folytatdsa nem
értelmes, lapozz a 261-re.



340-343

340.
Két kijarata van ennek az egyszerd szobanak, egy ke-
leten és egy nyugaton. Ha a nyugati, narancsszind
fliggdny iranyaba mennél tovabb, lapozz a 226-ra; ha
az ibolya szind felé, lapozz a 114-re.

341.
Eszakra, keletre és nyugatra tudsz innen tovabbmen-
ni. Ha a nyugati, szlirke fiiggdny6n lépnél at, lapozz
a 221-re; ha az északi, orgonasziniin, lapozz a 343-ra.
Ha a keleti, vilagoszoldet valasztanad, lapozz a 367-re.

342.

Gyorsan kimondod a megfelel6 szavakat, és érzed,
ahogy a tekercsbdl energia aramlik szét a testedben.
Mikor befejezted a harmadik koért, a foldre csapsz
fegyvereddel. Hirtelen kiaramlik belGled a felgyiilem-
lett erG, a Sziklagolem pedig felny6g, megbillen, és
felddl. A lény hangos csattanassal elteriil a talajon. A
megrazd élmény utan sietve elhagyod a termet. La-
pozz a 262-re.

343.
A szobat faltdl falig kotelek toltk be. Atverekeded
magad rajtuk a harom fliggonnyel boritott kijarat
egyikéhez. Ha a sargan lépsz at, lapozz a 345-re; ha a
barnan, lapozz a 341-re. Ha a vilagoskéken at tavozol,
lapozz a 373-ra.



344-345

344.

— A, mar kezdtem attél félni, hogy meg sem kérde-
zed. Igen, valoban biiszke vagyok ezekre a darabokra.
Mindegyik sajat kezem munkaja — atvitt értelemben
persze, — A férfi ismét felnevet. — Szivesen elmesél-
ném neked, melyik mit abrazol pontosan, de mint
azt mondani szoktak, egy kép tGbbet ér ezer szonal.
Ha szeretnéd, kdzelebbrdl is nyugodtan megnézheted
Oket. — Melyik képhez lépnél oda?

Az tinnepséget abrazoléhoz? Lapozz a 188-ra.

A csatajelenethez? Lapozz a 100-ra.

A diszes kardhoz? Lapozz a 383-ra.
345.

A szoba padldjan rengeteg apro kis hangya maszkal
fel-ala. Megborzongsz, amint ropogva kimulik néhany
a talpad alatt. Gyorsan az egyik fliggony06s kijarathoz
sietsz. Ha a vilagoszoldon 1épnél at, lapozz a 378-ra;
ha az orgonaszintin, lapozz a 343-ra.




346-347

346.
Csapataid hatba kapjak ellenfeled ijaszait, akik épp a
szekeriikhoz térnek vissza az erd6bdl. A meglepetés
erejét kihasznalva lovassagod letarolja 6ket. Hatalmas
talerében vagy, a szekér koril alloé csapatok képtele-
nek megallitani titeket. Megnyerted a probat. Lapozz
a 224-re.

347.

Ovatosan felnyitod az ébenfa dobozka tetejét. Finom,
sarga szinl port talalsz benne, melybdl igen erds illat
arad. A tet0 belsé feliiletén egy szovetet is talalsz, mely
a kovetkezdképp hangzik: ,,,Shak, He 222.” Ha aka-
rod, elteheted a kis dobozkat. Amennyiben igy tennél,
ird fel mellé a 385-0s szamort; ha valaha Ugy dontesz,
hogy felszivsz egy kicsit a benne 1év6 porbol (ezt harc
kivételével barmikor megteheted), erre a fejezetpont-
ra kell majd lapoznod, hogy megtudd a hatast. De mi-
eldtt igy tennél, ne felejtsd el feljegyezni azt a pontot
sem, ahol éppen vagy. Ezutan el kell dontened, mit
teszel. (Ne feledd, csak olyasmit vilaszthatsz, amivel
még nem probalkoztal!)

Ha felhuizod az aranygyiir(t, lapozz a 359-re; ha
a bronzot, lapozz a 311-re. Ha megnézed az oltart,
lapozz a 75-re. Ha ezek egyikét sem szeretnéd meg-
tenni, és inkabb elhagynad a termet, hogy folytasd az
utadat, lapozz a 353-ra.






348-350

348.

Az ajté hangtalanul nyilik ki. Egy jol megvilagitott
helyiségben talalod magad, melyet padlétdl plafonig
konyvek toltenek meg. A szoba kdzepén egy nagy fa-
asztal all. Ahogy atvizsgalod a miiveket, megallapi-
tod, hogy nagy résziik teljesen haszontalan szamodra,
azonban kett6é magadra vonja a figyelmét, Az egyik
cime A Rémiilet Ura, a masiké pedig A Tiiz megidé-
zése. Ha a félelmetes lényrdl sz0l6 konyvbe szeretnél
beleolvasni, lapozz a 179-re. Ha a tlizidézéssel foglal-
kozdba néznél bele, lapozz a 159-re. Ha alaposabban
szétnéznél az irdasztalon, lapozz a 285-re. Ha tavoz-
nal a helyiségbdl, lapozz a 305-re.

349.
Két kijarata van a szobanak: keletre egy rozsaszin, és
délre egy sarga fliggényos. Ha a rozsaszinen at tavoz-
nal, lapozz a 381-re; ha a sargan, lapozz a 365-re.

350.

Ovatosan mész tovabb a kéfolyoson, mely nemsoka-
ra észak felé fordul. A jobb oldali falban elérsz egy
nyilast, melynek tuloldalan fiistos, pillérekkel teli ter-
met latsz. Talsé végén egy oltarszeri emelvény all, de
azt nem tudod kivenni, pontosan mi is van ezen. Ha
belépsz, hogy kdorbenézz, lapozz a 194-re. Ha inkabb
folytatnad az utad észak felé, lapozz a 353-ra.



351

351.

A Démon teste dithédt tiviltés kiséretében valik sem-
mivé végsé csapasod alatt. A konyvhoz visszalépve
latod, ahogy a korabbi iras lassan elhalvanyul a lapok-
rol, és izgatottsag fog el, amint helyliket egy masik
ige szavai veszik at, melyek egy tlizgolyé megidézésére
hasznalhatdak. Ezt a varazslatot barmelyik harc leg-
elején ramondhatod ellenfeledre, a keletkez6 magikus
l6vedék automatikusan 1-6 ELETERS pontnyi sebe-
stilést fog neki okozni. Azonban miutan egyszer ki-
mondtad a szavakat, azok el fognak tlinni a konyvbdl,
ezért csak egyetlen alkalommal élhetsz ezzel a lehetS-
séggel. Ha most atvizsgalnad az asztalt, és eddig még
nem tetted meg, lapozz a 285-re. Ha a masik kényvbe
néznél bele, lapozz a 179-re. Ha inkabb tavoznal a he-
lyiségbdl, lapozz a 305-re.




352-355

352.
A szobat keresztiil-kasul kételek boritjak be, melyek
faltdl falig érnek. Nagy nehezen a harom fliggonnyel
takart kijarat egyikéhez verekeded magad. Ha a sGtét-
kéken lépnél be, lapozz a 355-re ha a narancson, la-

pozz a 389-re. Ha a vilagosz6ldon at tavoznal, lapozz
a 255-re.

e
R

353.
A jarat végét egy vékony fliggbny takarja el. Zajt nem
hallasz a tiloldalardl, csak valami halovany fényt latsz.
Mivel mas iranyba nem tudsz tovabbmenni, 6vatosan
félrehtizod, majd atlépsz rajta. Lapozz a 73-ra.

354.

Amint kardot rantasz, a fickdé abbahagyja a kiabalast,
és éleset fiittyent. Az eddig hallott lagy ziimmogés
hirtelen feler6s6dik, amint t6bb sz4z méh indul meg
feléd. Beléd mélyesztett fullankjaik égetik a borddet,
bemasznak pancélod ala is, amit hamarosan letépsz
magadrol, hogy kilapitsd az ala bemaszott kis rovaro-
kat. De a lények nem tdgitanak, és addig folytatjak a
tamadast, amig a csipésektdl fel nem dagad a torkod,
és meg nem fulladsz. Az utolsd, amit még hallasz, a
Meéhész ganyos kacagasa...

355.
Innen csak egy 1t vezet tovabb, az, amelyiken at ide-
érkeztél. Lapozz vissza a 352-re.






356

356.

— Tokéletesen igazad van. Az eskii megakadalyozza,
hogy artsak neked. Ezért nem fogok ,,személyesen”
kart tenni benned. Azzal felnevet, és a kor kozepe felé
fordul. Felemeli két karjit, majd néhany érthetetlen
sz6t motyog maga elé. Korbenézel, és varod, hogy
torténjen valami, de csak annyit latsz, hogy a feérfi
leereszti a kezeit, majd egyet hatralép. Ekkor veszed
észre, hogy a runak izzani kezdenek. El&szor fehér-
bol vorossé izzanak fel, majd vissza, aztan a ragyo-
gas tovabb erdsodik, és Ggy érzed, mintha az egész
terem remegni kezdene. Izzadni kezdesz, de nem a fé-
lelemtSl. A hémérséklet a teremben megemelkedett,
és ahogy a kozépen 1évo korre pillantasz, agy latod,
mintha maguk a kovek kezdenének bugyogni! Egy
alak emelkedik fel a valamibdl, amit leginkabb lava-
ként lehet leirni. A jelenés annyira ragyog, hogy szinte
ra sem tudsz nézni. Szived vadul kalapal, mikor raéb-
redsz, hogy egy Tlizelementillal, egy igen félelmetes
teremtménnyel nézel farkasszemet.

Most, hogy teljes alakot 6lt6tt, a 1ény a varazslohoz
fordul, majd feldordiil diiht6] fortyogo hangja. — Meg-
idéztél a sikomrol, és most, hogy kiléptem, azt latom,
hogy el vagyok vagva a hotol! Magyarazatot kérek!

Ha kihasznalod a kinalkozé lehetOséget, és hatba
tamadod az Elementalt, lapozz a 325-re. Ha inkabb
kivarod, mi torténik, lapozz a 122-re.




357

357.

A napfény vakito. A tomeg koros-koriil ujjong, és mi-
kor kilépsz az alagitbdl, a kidltasok megkétszerez6d-
nek. Carnuss egy fapodiumon térdel a baro el6tt, és
épp a gyOztesnek jard babérkoszortura var. Kezében
azonban egy tOrt tart. Kialtasz, de elkéstél. Verseny-
tarsad gydztes kialtassal Szukumvit mellkasaba dofi a
tort, majd meg is forgatja benne. A bar6 azonban nem
esik Ossze. Kezei megragadjak Carnusst, melyek elfe-
ketednek, és lerohad roluk a his. Ez nem Szukumvit!
Ez egy csapda, az emberek pedig csupan illuziok! A
lovag kiszabaditja magat a szoritasbol, és kardjaval le-
vagja a démont, mely ugyan nagyon erds, de jelenleg
a meglepetésre bizta magat. Nincs esélye a pancélos
harcossal szemben. Mikor elesik, a férfi feléd fordul.
— Csak egy gyozheti le a labirintust. Meg kell bosz-
szulnom apam halalat, és te nem akadalyozhatsz meg
ebben. — Felemeli egyik karjat, és rad ront. Meg kell
kiizdened vele!

Carnuss UGYESSEG 12 ELETERO 18

Ellenfeled vértje 1-gyel csokkenti a neki okozott sebe-
ket, de ha a Kaméleonpengével kiizdesz, akkor a szo-
kasos sebet okozod neki. Kardja magikusan élezett,
és ezért 3 ELETERO pontos sebet okoz vele minden
sikeres tdimadasaval. Most nem menekiilhetsz el! Ha
legy6z6d ellenfeled, lapozz a 298-ra.




358-359

358.
Az alacsony férfi rohanni kezd, amint meglatja a kar-
dodat. Utdnairamodsz, de alig teszel meg tiz lépést,
és zsakmanyod felszivodik! Meglep, milyen gyors, de
nincs mit tenned. Folytatod utadat az utvesztGben.
Lapozz a 25-re.

359.

Lehtizod a halott Ember-Ork ujjardl az aranygytirtit,
majd a magadéra helyezed. A kék ékkd, ami az ékszert
disziti, elég nagy, és ahogy kozelebbrdl is megvizsga-
lod, a kézepén egy kis tireget vélsz felfedezni, melyben
fehér por talalhato. Ekkor jossz ra, hogy ez a Tiszta-
sag Gylriije, ami a nagyobb él6holtak ellen kivalo. Az
€kko elég torékeny, és ha Osszetdrik, a kiaramlo fe-
hér por elpusztit minden olyan talvilagi 1ényt, amihez
hozzaér. Jegyezd fel Kalandlapodra 0j szerzeményedet.
Ha valaha lehet6séged nyilik majd ra, hogy kezet razz
egy nagyobb ¢loholttal, ugy a megfeleld fejezetpont
ertékébdl vonj le 20-at, és lapozz az igy kapott pontra.
Jo szerencsédnek oriilve eldontéd, mit tegyél ezutan.
(Ne feledd, csak olyasmit valaszthatsz, amivel még
nem probalkoztal!)

Ha felnyitod az ébenfa dobozt, lapozz a 347-re. Ha
felhizod a bronzgylirlit, lapozz a 311-re. Ha koze-
lebbrdl is megnéznéd az oltart, lapozz a 75-re. Ha
tavozol a terembdl, és folytatod az utadat, lapozz a
353-ra.



360-361

360.
Az Elementalnak hajitod a kulacsodat, de a benne
1évd viz azonnal elparolog. A lény észre sem veszi tet-
tedet. Lapozz a 122-re.

361.

Ahogy a menekiil6 lovassag utan inditod csapatodat,
nyilak roppennek el6 az erd6bdl. A lovassag azonnal
megfordul, és darabokra zuzza tamadoéidat. Most,
hogy ennyi embered meghalt, er6id tobbi része mar
nem tudja megvédeni a szekeret. Elvesztetted a pro-
bat. Lapozz a 242-re.



362-363

362.
A szobanak boltives fala van, amit6l ugy érzed, mint-
ha egy folyoson lennél. Végein szines fliggdnyok log-
nak. Ha a kéken mész tovabb, lapozz a 178-ra; ha a
vilagoskéken, lapozz a 394-re.

363.

Ungoth allkapcsa ismét megmozdul. — Eddig j6, ka-
landozé. Eddig... A végso kérdés, amit meg kell vala-
szolnod ahhoz, hogy atkelhess a mogottem 1évo ka-
pun... — Ekkor débbensz ra, hogy az ut, amit idaig
kovettél, a csontvaz tronja mogott folytatodik, €s egy
ajtoba fut. - Ime a kérdés: Mi Hashak Diihének sza-
ma? — Ha tudod a valaszt, lapozz az annak megfelel
fejezetpontra. Ha nem tudod, vagy a torténet folyta-
tasanak nincs értelme, lapozz a 175-re.







364-365

364.

A kofolyoso, melyet kovetsz, minden egyes megtett
lépéssel lejtGsebbé valik, Hamarosan nem marad mas
beldle, csak egy barlangszerd alagut, ami a Halal-
labirintus mélye felé hatol. Aztan hirtelen véget ér
egy hatalmas tiregben. Futdlag megpillantasz néhany
északra és nyugatra tovabbmend folyosot, és egy ala-
csonyabbat, ami kelet felé tart, figyelmedet azonban a
barlang kézepe vonja magara.

Vidaman pattog6 tabortliz ég itt, mely koril harom
kiilonos alak emelkedik fel. Emberszer( alakjuk van,
boriik azonban sziirke, mint a szikla, fejilk kiilénos
hiillékére emlékeztet, szemeik szabadon forognak a
szemgodreikben, hossza farkaik pedig dsszetekeredve
nyugszanak mogottiik. Fabol késziilt bunkdsbottal a
keziikben kozelednek feléd. Mit teszel?

Megkiizdesz veliik? Lapozz a 78-ra.
Kimenekiilsz a barlangbol? Lapozz a 87-re.
Beszélni probalsz velik? Lapozz a 28-ra.

Felajanlasz nekik valami ajandékot? Lapozz a 314-re.

365.

Ennek a szobanak ivelt plafonja van, amit6l egészen
tgy néz ki, mint egy L alaku folyosdszakasz. Két végeé-
ben kiilonboz6 szind fliggdnyok lognak. Ha a vilagos-
sziirkén meész at, lapozz a 349-re; ha a vilagoszo6ldon,
lapozz a 396-ra.



366-368

366.

A Kaméleonitak maradvanyait atkutatva semmi érde-
kesre nem bukkansz. Bunkdsbotjaik sem érnek sem-
mit, csupan szuette fadarabok, melyek messze elma-
radnak sajat fegyvered erejétdl. Azonban mikdzben a
testek felett allsz, eszedbe jut, hogy a lények vérének
magikus hatasa lesz, ha a csupasz bOrre kenik. Mit
teszel?

Magadra kened a vértiket? Lapozz a 164-re.
Atkutatod a keleti barlangot

(ha még nem tetted volna)? Lapozz a 398-ra.
A nyugati alagtiton at tavozol? Lapozz a 98-ra.

Az északi folyoson indulsz tovabb? Lapozz a 120-ra.

367.
Innen csak egy ut vezet tovabb, az, amelyiken at ide-
érkeztél. Lapozz vissza a 341-re.

368.

A jarat végében egy ujabb ajtot latsz, és mivel mas
utat nem latsz, lenyomod a kilincset. A kapu kinyilik,
és egy kisebb, leginkabb kényvtarra hasonlito terem-
be érkezel. A szoba falai mentén borkotéses konyvek-
kel megrakott polcok sorakoznak. A szemkozti falon
egy diszes kandallét latsz, melyben vigan pattog a tiiz,
felette egy vészjosld, narancsszinli fényben tszé va-
rost abrazol6 festmény log.

A tliz el6tt két szék all egymassal szembe, ezek egyi-
kében pedig egy Oreg, sziirke szakallu férfi uldogeél.
Felnéz rad, becsukja a kényvet, amit eddig olvasott,
majd int, hogy foglalj helyet vele szemben.

Ha elfogadod a felkinalt tilGhelyet, lapozz a 7-re. Ha
hozzalépsz, de kozlod, hogy szivesebben allnal, lapozz
a 33-ra. Ha ratamadsz, lapozz a 85-re.



369-371

369.
A Tiinde ismét balra probal tartani. Ha hagyod, és
te inkabb jobbra mész, lapozz a 199-re; ha kbzépre,
lapozz a 319-re. Ha te akarsz balra menni, és 6t ko-
zépre kényszerited, lapozz a 382-re; ha jobbra, lapozz
a 218-ra.

370.

Magad mogott hagyod a Probamester termét, és vé-
gigmeész a folyoson, mely fokozatosan kelet felé fordul.
Hamarosan egy utelagazashoz érkezel. Az egyik fo-
lyosd északkeleti iranyba folytatédik, a masik tovabb-
megy egyenesen. Az elGbbi végénél egy kis bronzka-
put latsz, utdbbi pedig teljesen jellegtelen, csupan a
falon sorakozoé vilagito kristalyok bontjak meg a mo-
noton egyhanguisdgot. Ha a kapu felé indulnal, lapozz
az 5-re. Ha tovabbmeész keletre, lapozz a 83-ra.

371.

A folyoso egy ideig észak felé halad, majd élesen bal-
ra fordul. Itt a jobb oldali falban egy kozonséges, jel-
telen ajtora bukkansz. Fiiledet hozzatapasztva kardok
csattogasat hallod kiszlir6dni a taloldalardl, és egy
olyan hangot, mely kisértetiesen hasonlit a halalhor-
gésre. Ha be akarsz nyitni rajta, lapozz a 269-re. Ha
tovabbmennél a folyosdn, lapozz a 228-ra.



372-374

372.
A Kaméleonpenge segitségével képes vagy kart tenni
az Orszemben, de sikeres tamadasaid ezuttal csak a

szokasos 2 ELETERS pontos sebesiilést okozzak majd
neki.

Arany Orszem UGYESSEG 12 ELETERO 12

Ha akarsz, a kiizdelem soran barmikor Elmenekiil-
hetsz. Amennyiben igy tennél, lapozz a 238-ra. Ha le-
gy6z6d a harcost, lapozz a 230-ra.

373.
Innen csak egy ut vezet tovabb, az, amelyiken at ide-
érkeztél. Lapozz vissza a 343-ra.

374.

Eleinte gy tlinik, semmi hatdsa nincs a vérnek, a bo-
rod egyaltalan nem valtozik meg. Hamarosan azon-
ban riadtan tapasztalod, hogy az egyik karod szinte
teljesen érzéketlenné valik. Vesztesz 2 UGYESSEG pon-
tot. Jegyezd fel tovabba, hogy mostantdl kezdve nem
hasznalhatsz semmilyen kétkezes fegyvert (példaul
ijat vagy harci fejszét). Ezen kiviil pajzsot sem hasz-
nalhatsz. Dithésen vonulsz ki a Kaméleonitak bar-
langjabol. Ha a nyugati atjarén at tavoznal, lapozz a
98-ra. Ha az északit valasztanad, lapozz a 120-ra.



375-376

375.
Mikozben a folyoson mentek, a lovag megtorpan,
majd egy kis lyukra mutat a falban. — Mintha lattam
volna onnan wvalami csillogast. Meg tudnad nézni
kozelebbrdl? A rostély miatt nekem Kkicsit nehezen
menne.

Odafordulsz, és kicsit el6redGlsz, mikor erds csapdst
érzel a nyakadon. Elteriilsz a padlon, és elmosodik
eldtted a vilag. A lovag felemelt rostéllyal all folot-
ted. Gonosz vigyor torzitja el az arcot, amit felismersz
— Carnuss! De & halott, tehat a lovag biztosan — a fia!
Ez magyarazat arra, mit is keres a Bajnokok Probajan.
Ha 0§ gy6zne, tonkretenné Szukumvitot! De ahogy
elsotétiil elotted a vilag, a gondolatok is elhagynak.
Lapozz a 219-re.

376.
Kihuzod a t6kbol a dugdt. Edes gyogynovénykivonat
illata csapja meg az orrodat. Egy gyogyitalt talaltal,
amit harc kivételével barmikor megihatsz. 6 ELETERO
pontot fog majd ekkor visszaillitani. Mit teszel most?
(Ne feledd, hogy csak olyannal probalkozhatsz, amit
korabban még nem tettél!)

Felveszed a kardot? Lapozz a 310-re.
Elolvasod a borre irt iizenetet? Lapozz a 330-ra.
Tévozol az északi folyoson at? Lapozz a 139-re.
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377-379

377.

Ijgy tlnik, egy Ork-ebédldébe sikeriilt botlanod. Asz-
talok és székek sorakoznak a helyiség kdzepén, melyek
koziil néhany fel van boritva. Ugy tlnik, a helyet si-
etve hagytak el, a tanyérok egy részén félig megragott
csontok hevernek. Ha még nem jatszottal csontxilofo-
non, tovabballsz. Dobj egy kockaval! Ha az eredmény
1-3, lapozz a 320-ra; ha 4-6, lapozz a 220-ra. Ha mar
jatszottal a hangszeren, egy Ork Or 1ép be a helyi-
ségbe, jatékod ugyanis felkeltette a figyelmét. Mikor
meglatja, hogy egy versenyzd vagy, dithosen felkialt,
és rad tamad.

Ork UGYESSEG 5 ELETERO 5

Mikozben kiftjod magad, egy hiilldszobrot talalsz az
asztalon, amit magadhoz vehetsz. Dobj egy kockaval!
Ha az eredmény 1-3, lapozz a 320-ra. Ha 4-6, lapozz
a 220-ra.

378.
Innen csak egy kijarat vezet tovabb, az, amelyiken at
idejottél. Lapozz vissza a 345-re.

379.

A hus igen fliszeres, amit6l fuldokolni kezdesz. Vesz-
tesz 1 ELETERS pontot. A bor valamennyire segit le-
nyugtatni a torkodat, de egy kicsit kesernyés ize van.
Ezen kiviil a bolond meg is atkozta. Jegyezd fel, hogy
a kovetkezd alkalommal, amikor majd probdara teszed
a sZERENCSEDET (akar harc koézben is), automatiku-
san el fogod vesziteni a probat. Adahn rad mosolyog,
majd miutan végzel az evéssel, kikisér. Folytatod az
utadat a folyoson. Lapozz a 246-ra.



380-382

380.
Sikeriil elgurulnod az Orszem mellett, és elkeriilnéd
kardjat. Eléred a gy(rit, és gyorsan felhtizod az ujjad-
ra. Mostantol kezdve a szokott modon kiizdhetsz meg
ellenfeleddel.

Arany Orszem UGYESSEG 12 ELETERO 12

Nem menekiilhetsz el, mert a harcos elallja el6tted az
utat. Ha sikeriilt végezned vele, lapozz a 200-ra.

381.
Innen csak egy ut vezet tovabb, az, amelyiken at ide-
érkeztél. Lapozz vissza a 349-re.

382.
Ellenfeled a k6zéps6 savban fut, mig a jobb oldaliban
1évo golyo kiold, és elsuhan mindkett6tok mellett. La-
pozz a 248-ra.



383-384

383.

A kard képe életnagysagu, és débbenetesen valdsag-
hi. A penge egy arannyal befuttatott, gyonyord, ru-
binvords hiivelyben pihen. Markolata sotét fémbdl
késziilt, és ezen egy Ot dragakdébdl (gyémantbdl, ru-
binbal, smaragdbdl, zafirbol és granatkébol) megfor-
malt csillag alakzatot latsz. Tedd prébdra SZERENCSED!
Ha szerencsés vagy, lapozz a 101-re. Ha nincs szeren-
cséd, lapozz a 80-ra.

384.

ijészaidat sikeriilt a Tiinde ijaszai mellé rejtened.
Azonnal heves harc kezdddik, de agy tinik, egyik csa-
pat sem tud végezni a masikkal. Ellenfeled mar meg
is inditotta lovasait, hogy csatlakozzanak a harchoz,
tudva, hogy a lovak segitségével gyorsan megérkezik
majd az erdsités. Ha te is odakiildéd a lovassagodat,
lapozz a 227-re. Ha a gyalogosokat kiildenéd oda, la-
pozz a 157-re. Ha mindkét csapatot odavezényelnéd,
lapozz a 81-re. Ha nem segitesz rajtuk, és inkabb sor-
sukra hagyod az ijaszokat, lapozz a 88-ra.




385

385.

Orrodhoz emeled a kis dobozkat, majd tartalmanak
nagy részét felszivod. A sarga por egy igen erds, frissi-
t6 hatast anyag, amit az Arantis dzsungeleiben névo
sarga lotuszok magjabol Oroltek. 10 ELETERS pontot
kapsz vissza. Mivel azonban nem vagy jartas e noévény
poranak megfelel6 felhasznalasiban, a mellékhatasok
miatt szédiilni kezdesz, és levertté valsz. A kovetke-
z0 Osszecsapas soran l-gyel cstkkentened kell majd
Tamadoéerddet, mivel energiad egy részét arra kell
forditanod, hogy a por hatdsait legy6zd. Amennyi-
ben tuléled azt a harcot, tovabbi karos mellékhata-
sok miatt mar nem kell aggddnod. Jegyezd fel ezeket,
majd lapozz vissza arra a fejezetpontra, ahonnét ide-
lapoztal.




386-388

386.

Az utolsé Gnom is holtan teriil el a talajon. Te ugyan
errdl nem tudtal, de 6k harman a Jo szolgaldi voltak.
Vesztesz 2 SZERENCSE pontot, amiért a semmiért vé-
geztél veliik. A konyhat atkutatva 3 adag Elelmet sike-
ril 0sszeszedned. Ezen kiviil, ha akarod, és nincs mas
fegyvered, magadhoz veheted az egyik hentesbardot
is (mivel azonban ez nem egy tokéletes fegyver, csak
1 tcyEssEG pontot kapsz vissza). Semmi mas érdeke-
set nem talalsz idebenn, ezért elhagyod a helyiséget.
Lapozz a 262-re.

387.

Varsz még par percet. A csendet hirtelen hangos, faj-
dalmas kialtas hasitja szét. Ha most belépsz, lapozz a
243-ra. Ha tovabb varsz, lapozz a 223-ra.

388.

Ratamadsz az Elementalra. A forrdsag olyan erds a
magikus teremtmény koézelében, hogy langra kap a
boréd. A megbtlivolt kard azonban erét ad. Ahogy
belemélyeszted fegyveredet az Elementalba, az fel-
tvolt a fajdalomtol. Es Ujra ra tudsz csapni. De saj-
nos még varazskardod sem képes ellenallni e bestia
elemi hdjének, a masodik titésedet mar nem birja ki.
Az Elemental lenéz hasznalhatatlan pengédre, aztan
visszafordul a varazslo felé. Lapozz a 122-re.



389-391

389.
Két szines fliggbnnyel takart kijarata van ennek a
szobanak, egy keletre, és egy nyugatra. Ha a nyugati,
sziirkén mennél tovabb, lapozz a 352-re; ha a rikito-
z61d6n, lapozz a 241-re.

390.
A langok korbedlelnek, te azonban csupian meleg
szellot érzel magad kortl. Kilépsz a felvonobdl a hii-
vOs jaratba. Lapozz a 315-re.

391.
Innen csak egy ut vezet tovabb, az, amelyiken at ide-
érkeztél. Lapozz vissza a 240-re.



392-394

392.
Ahogy elgordiilsz az Orszem mellett, az kardjanak egy
suhintasaval eltalal téged. Vesztesz 4 ELETERS pontot.
De sikeriil elérned a gy(ir(t, amit gyorsan felhtzol az
ujjadra. Mostanto6l kezdve a szokott modon kiizdhetsz
meg ellenfeleddel.
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Nem menekiilhetsz el, mert a harcos elallja el6tted az
utat. Ha sikertilt végezned vele, lapozz a 200-ra.

393.
Van nalad barmilyen aranybdl késziilt targy? Ha igen,
lapozz a 66-ra. Ha nincs, képtelen vagy kart tenni a
harcosban. Ha elmenekiilnél innen, lapozz a 238-ra.
Ha inkabb a gytir{ felé ugrasz, lapozz a 337-re.

394.
Eszak és nyugat felé latsz tovabbvezet6 utakat. Az
északi fliggdny vilagoszold szinben pompazik, mig a
nyugati barnaban. Ha észak felé mész tovabb, lapozz
a 396-ra; ha nyugat felé, lapozz a 362-re.






395-397

395.

Mikdézben egy alacsonyabb jaratban kaszol, a szemed
sarkabdl valami mozgast veszel észre. Korbenézve egy
Goblinra hasonlit6 kis l1ényt pillantasz meg. Folyama-
tosan vigyorog, kezében pedig apré tl csillan meg.
Amit beléd dof! Tul kevés a hely ahhoz, hogy meg-
fordulj, ezért sietve végigmaszol a lyukban, mikoz-
ben a gonosz kis Manoé folyamatosan szurkal. Amint
elég helyed van, sarkon fordulsz, de a bosszant6 kis
bestianak mar nyoma sincs. Fajo labadat massziroz-
va dontod el, merre menj tovabb. Dobj egy kockaval!
Ha az eredmény 1-2, lapozz a 49-re. Ha 34, lapozz
a 148-ra. Ha 5-6, lapozz a 118-ra.

396.
Két fliggdnyos kijarata van ennek az igen egyszerl
szobanak. Ha a déli, kéken at mész tovabb, lapozz a
394-re; ha a nyugati, sargan, lapozz a 365-re.

397.

Egy észak felé halado, alacsony mennyezetli kGfolyo-
son haladsz. A falhoz lancolt langolo faklyak boritjak
flistos fénybe az utat, a padlot vérvoros homok boritja
be. Hirtelen baljoslati kattanast hallasz, és a labad
alatt megnyilik a talaj. Egy blizos verembe zuhansz le.
Tédd prébara teyessteceD! Ha a proba sikeres, lapozz
a 327-re; ha sikertelen, lapozz a 4-re.



398-399

398.
A keleti barlangba belépve orrfacsard szag csapja meg
az orrodat. Az egyik sarokban nagy halom csont hever
egy durvan faragott oltar mellett — ez utobbi lényegé-
ben csak egy Kaméleonita-bGrrel lefedett, torz alaka
sziklatomb. A foldon egy kbkarkotot veszel észre. Mit
teszel?

Felveszed a karkot6t? Lapozz a 264-re.
Tavozol innen, és atkutatod
a Kaméleonitak holttestét

(ha még nem tetted volna)? Lapozz a 366-ra.
A nyugati folyoson 4t elhagyod
a labirintus ezen részét? Lapozz a 98-ra.

Az északi jaraton indulsz tovabb? Lapozz a 120-ra.

399.

Ismét az els6 szobaban vagy, ahova elOszor 1éptél be.
A vasoszlopok még mindig a helylikon allnak. Ha a
fehér fliggonyos kijaraton lépsz at, lapozz a 294-re; ha
a vOroson, lapozz a 303-ra. Ha a s6tétkéket valasztod,
lapozz a 151-re.



400

400.

A tomeg — ez alkalommal a valodi — tidvrivalgasban
tor ki, mikor rongyosan és faradtan felbukkansz a ki-
jaratnal. Szukumvit meglepve all fel a helyérdl. —Te...
te talélted? Akkor legujabb labirintusom... cserben
hagyott. — A férfi leszegi a fejét. — De bebizonyitottad,
hogy valddi harcos vagy, egy bator férfi, eltokélt, okos
és talpraesett. Megérdemled a jutalmadat, kalandozo.
Térdelj le elém, majd emelked;j fel, mint a Vér-Sziget
Hercege!

A férfi megfogja a kezedet, majd motyog, mikdzben
felallsz. — Latoim tajékoztattak rola, hogy eltetted lab
alol az ifja zsarnokot. Bar nem szamitottam ra, hogy
barki is élve kijut a labirintusbol, 6riilok, hogy végiil
egy olyan tiszta szivii ember lett a szerencsés, mint te.
Keljen fel, Méltésagos Ur. Keljen fel.

Felallsz a mosolygd bardé el6tt, majd meghajolsz
el6tte. A valadi tomeg iidvrivalgasa szinte megstiiketit.
Ami helyes is, hisz nagy batorsagrol tettél most tana-
bizonysagot. ij otthonod mar var rad. Lehet, hogy itt
az ideje learati eddigi firadsagos munkad gylimél-
csét...




Steve Jackson és Ian Livingstone

Magyarorszagon megjelent kényvei:
Kaland Jaték Kockazat kotetek: Fantazia Harcos kotetek:
1. Halallabinntus 1989 1. Ur 1992
2. ATizhegy Varazsloja 1989 2. A Meélység Rabszolgm 1992
3. Az orszagit harcosa 1989 3. A Ketheri Maffia 1993
4. A Gyikkiraly szigete 1989 4. Robot Kommando 1993
5. A Skorpiok Mocsara 1989 5. EgiFejedelem 1993
6. AKaosz Fellegvara 1990 6. Lazadok Bolygoja 1993
7. AVértengerek 1990 7. Talalkozds FEAR rel 1993
8. A Hoboszorkany barlangjai 1990 8. Caillaghajo 1993
9. Bajnokok probaja 1990 9. Csillagktzi Fejvadasz 1993
10. A Halaltahzman 1990 10. Lopakodd Lelkek 1993
11. A rémiilet itvesztdje 1990 11. A halil Serege1 1993
12. Tolvajok Varosa 1991
13. A Szammraj kardja 1991
14. Az Elatkozott haz 1991
15. A Pusztitas Maszkjai 1991 Kaland Jaték Kockazat kézikényve:
16. AVégzet Erdeje 1991 .
17. A varazsld kriptaja 1993 TITAN 1991
Kaland Jaték Varazslat 3 kotete: Kaland Jatek Varazslat 4. kotete:
1. A Shamutanti Dombok 1992 4. Kiralyok Koronaja 1993
2. Kharé - A Csapdik Kikétovarosa 1992
3. Hét Sarkanykigyo 1992

Kaland Jaték Kockéizat (Szukits konyvkiads):

1. Démonlovagok
2. Zagor Legendaja

1998

2001

Kaland Jiték Kockazat (Zagor.hu kitetek):

A Pusztito
Vérescsont
Ejsarkany

A Mumia Atka

Ejféli Tolvaj

bl B e ol

A Sarkany szeme

A Mélység démonai

Visszatérés a Tlizhegybe

A TLidérckastély mélyén
10. A Tiizhegy Varazsldja (szines)

11. A Nekromanta ¢jszakaja

12. Az Eldholtak szigete

13. Vihargyilkos

14. A Vérfarkas ivoltése
15. A Kétéli Joslat

16. AKaosz Ura

17. Sardath ostroma
18. A Kard Mestere

19. Varazstéro

2009
2009
2009
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2011
2011
2011
2011
2011



20. A Hercegek viadala: A Harcos Utja 2011
21. AHercegek viadala: A Varazslo Uga 2011

22, Ogongd Agyarak 2011
23. A Vampir knptaja 2012
24, A 'Vampir bossziya 2012
25. A Pusztitas Tomya 2012
26. A Halal Seregei 2012
27.  Leélekrablo 2012
28. A Sotétség Toret 2012
29. A Mélység Rabszolgai 2012
30. A Zombik vére 2012
31. A Zombik vére (szines) 2013
32. Amyékharcosok Legendaja 2013
33. Holdjaro 2013
34 A Gyilolet Szakadeka 2013
35. Zagor Legendaja 2013
36. A Tiizhegy Varazsloja (25 évfordulés) 2014
37. Halalmocsar 2014
38. Démonvadasz 2014
39. AFélelem Fantomjai 2014
40. A Halallabinntus Bajnoka 2014

Kaland Jaték Varizslat (Zagor.hu kitetek):

A Varazslatok Kényve 2010
A Kiralyok Koronaja 2011

Kaland - Jaték - Kockazat weboldal

kényvismertetk
képek, illusztraciok
kényvboritok,
térképek
végigjatszasok
letélthetd kényvek
elGkésziiletben 1évé
kényvek

forum

Ne feledd:
A féhés Te vagy!




A ] ﬂ N 14
B 2 o) 15
C 3 P 16
D 4 Q 17
E 5 R 18
F 6 S 19
G 7 T 20
H 8 U 21
I 9 H \% 22
J 10 | w 23
K 11 X 24
L 12 | vy 25
M 13 | z 26

A7 EKEZETES BETUKET EKEZET
NELKULINEK TEKINTSD!




Szukumvit birdé hirnevét alaposan megtépizta
az el6zd két bajnok, aki tdljutott a Haldllabirin-
tusdn. A gonosz azonban nem adja fel, és most
még iszonyatosabb lényekkel, még agyafirtabb
csapdikkal szerelte fel az dtvesztot. TE, egy
egyszeril szerencsevaddsz, csupin a dicséségért
viagsz neki a pribidnak — no meg a Vér-sziget
uralisinak lehetdségéért. Arra azomban még
maga Szukumvit sem szamit, hogy az idei Halal-
labirintusban dra is veszély leselkedik...

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

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

A megolddis a TE kezedben




