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Bevezetes

Ennek a kényvnek Te vagy a hose. Te vivsz meg a
kocka segitségével oriasokkal és szornyekkel, magad
dontesz, hogy merre haladj tovabb, kivel baratkozz,
csatazz. Nem pusztan az ir6 fantaziaja iranyitja a tor-
ténetet, hanem a te batorsagod, kivancsisagod, le-
leményességed, kalandvagyad és jozan eszed is.

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

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

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

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

Hogy mit jelent az UGYESSEG, ELETERO €s SZERENCSE
ebben a konyvben, megtudod a kivetkezokbol. Ha



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

Hogyan Riizdj meg
az alvilag teremtmeényeivel?

Mielott belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mérned
mennyire vagy eros, illetve gyenge. Van egy kardod,
egy pajzsod és egy hatizsakod étellel, itallal az atra.
Felkésziiltél a feladatra, megtanultal a karddal banni,
és keményen edzettél, hogy erds légy. Hogy megtudd,
milyen hatékonyak voltak el6késziileteid, dobokocka-
val dontsd el kezd6 UGYESSEG, ELETERO €S SZEREN-
CsE pontjaidat. A 16. oldalon talalod a Kalandlapot,
amelyre feljegyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt
jelolheted UGYESSEG, ELETERO €s SZERENCSE pontjai-
dat is. 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!l Adj 6-ot a dobott szamhoz, és az
osszeget ird be a Kalandlap UGYESSEG neégyzetébe.

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

Van egy SZERENCSE rovat is. Ehhez egy kockaval dobj,

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

A CSATA

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

Eloszor is jegyezd fel a teremtmény UGYESSEGET és
ELETEREJET a Kalandlapod elso ilires Harc Szornyek-
kel feliratot visel6 rovataba. A teremtmeények pont-
szamait minden alkalommal megadja a konyv, amikor
Osszecsapsz valamelyikiikkel.



A harc menete

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

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

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

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

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

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

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

Ha egynél t6bb lénnyel keriilnél egyszerre 6sszelitko-
zésbe, mindig kézoljiik veled a harcra vonatkozo uta-
sitast az adott pont alatt. Néha egyszerre kell veliik
megkiizdened, néha meg mindegyikkel kiilon-kiilon.

SZERENCSE

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

SZERENCSEDET a kivetkezo modon teheted probara.
Dobj két kockaval! Ha a kapott szam nem nagyobb,
mint a jelenlegi SZERENCSE pontszamod, az eredmény
kedvezd6. Ha magasabb szamot dobsz, mint a jelenlegi
SZERENCSE pontszamod, balszerencséd volt, és vallald
kovetkezmeényeit.

Ijgy hivjuk ezt, hogy tedd probara a SZERENCSED.
Minden alkalommal, amikor probara teszed SZEREN-
CSEDET, 1 pontot le kell vonnod SZERENCSE pontsza-
modbol. igy hamar rajéssz, hogy a SZERENCSERE ha-
gyatkozni kockazatos.
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A SZERENCSE hasznalata csataban

A konyv bizonyos oldalain felszolitunk, hogy redd pro-
bara SZERENCSED, és kozoljik, hogy SZERENCSED volt
vagy sem. A csatakban viszont mindig te ddntesz,
hogy a SZERENCSED segitségével megprobalsz-e ko-
molyabb sebet ejteni azon a teremtményen, amelyet
eépp megsebeztél, vagy csdkkenteni annak a sebnek a
hatasat, amelyet a teremtmeénytdl elszenvedtel.

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

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

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

Ucyesstc

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

A kaland soran megeshet, hogy utasitast kapsz: redd
probara UGYESSEGED. Az eljaras megegyezik a Szeren-
cseprobakéval: két kockaval dobsz. Ha a dobott szam
kisebb vagy egyenld, mint jelenlegi UGYESSEG pont-
jaid szama, ugy sikeriil a proba, és az ezt koveto ese-
meények szamodra kedvezéen alakulnak. Ha a dobott
szam magasabb, mint jelenlegi UGYESSEG pontjaid
szama, a proba sikertelen lesz, és el kell viselned a
kovetkezmenyeket. A Szerencseprobatol eltérGen azon-
ban itt nem kell 1 pontot levonnod UGYESSEGEDBOL

egy-egy Ugyességpréba utan.
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ELETERO és ELELMISZER

ELETERS pontjaid sokszor fognak valtozni kalandja-
id soran, amint megkiizdesz a szérnyekkel és elval-
lalsz lelkesit6 feladatokat. Ahogy célodhoz kozeledsz,
ELETERO pontjaidnak szama veszélyesen lecsékken-
het, és a csatak kiilondsen kockazatossa valnak, ezért
legy ovatos!

Azt se feledd, hogy ELETERG pontjaid szama soha-
sem lépheti tal Kezdeti értékét, kivéve, ha egy adott
oldalon ezt az utasitast kaptad. Elvesztett ELETERO
pontjaidat élelmiszer elfogyasztasaval tudod potolni.
A jatekot élelem nélkiil kezded, am kalandod soran
lehetoséged lesz szerezni. Barmikor megallhatsz pi-
henni és enni, kivéve amikor harcba keveredsz.

SZERENCSE

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

Kalandod els6 feléeben nagyon fontos, hogy nyomon
kovesd az ido mulasat. Kiilonbozé helyeken utasi-
tast kapsz majd, hogy adj egy vagy tébb orat az eddig
kalandozassal toltott teljes idohéz. Ezt a Kalandlap
megfeleld rovataba kell feljegyezni. Hogy pontosan
miért kell ezt vezetned, a kaland elérehaladtaval egy-
ertelmive fog valni.

Felszerelés és Arany

Kalandodat egy karddal, egy lampassal és egy tiliz-
szerszammal kezded. Egy hatizsak van a hatadon,
melyben élelmedet és aranyadat tarthatod. Hogy
megtudd, hany aranytallérral kezded meg kalan-
dodat, dobj két kockaval, majd az eredményhez adj
hozza 12-t. Jegyezd fel ezt a szamot a Kalandlapod
megfelelo rovataba. Kardodat és lampasodat a Felsze-
relési Targyak rubrikajaba kell felirnod, mint minden
egyeb, hasznosnak igérkezO targyat, amit kalandod
soran megszerezhetsz.
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Hattertortéenet

Minden tiz évvel ezelott kezdodott, mikor a gonosz
kalozvezér, Cinnabar megdlte a csaladodat. Csupan
tizenkeét éves voltal, s csaladoddal egyiitt egy kicsiny
halaszfaluban, Kagyloparton éltél, Vaskiovesd északi
partvidékén, féluton a kiralysag két legnagyobb kiko-
toje kozott. Ezek egyike Harabnab, mely a torvény-
tisztel6 kalandoroknak és tengerészeknek ad otthont,
a masik pedig a komor Rakok Kikotoje. Kagyloparton
nem volt éppen konnyl az élet, de legalabb nyugodt
biztonsagban telt. Majd elkdvetkezett az a szérnyd
nap.

Tiszta, nyari nap volt, Melegedés havaban, mikor a
hatalmas, fenyeget6 kiilseji fekete galleon besiklott
az 6bdolbe, arbocan a riaszto koponyas-labszarcsontos
lobogoval: kalozok! A vérszomjas martalocok pedig
nyomban partra szalltak, és megindultak a falu felé.
A harc rovid volt és véres. Kagylopart csaknem vala-
mennyi férfi lakosa odaveszett, apad és két fivéred
is elesett a falu védelmében. A véneknek végiill nem
volt mas valasztasuk, mint behodolni a fosztogatok-
nak, s felnyitni a telepiilés szerény pénzesladikait. A
kegyetlen kalozkapitany maga is partra lépett, hogy
szemeélyesen gyljtse Ossze a zsakmanyt. Mikor meg-
pillantottad, félelemmel vegyes tisztelet keritett ha-
talmaba. A haramia magas volt, és kimondottan
joképld a nagy gonddal hegyesre igazitott fekete sza-
kallaval és copfba kotott sotét szinli hajaval. (Igy ol-
tozott, akar egy sziiletett nemes — finom, bibor-szin,
aranysujtasos kabatot viselt haromszogleti kalappal.
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Ovén csillogd szablya fiiggott, és nem tudtad nem
eszrevenni a jobb kezére tetovalt vigyorgo, fekete ko-
ponyat. Mikor a tamadok végiil odébballtak, a csala-
dod gyilkosai irant érzett gyulolettel eltelve kérdezted
Raguy-t, a falu jévendémondojat, ki is volt a kaloz-
vezér. — Ez a haramia az egyik leggonoszabb ember,
aki valaha Titan tizenkeét tengerén hajozott — hangzott
a parazs valasz. — A legrettegettebb kalozurak egyike,
egy szikranyi joérzés sincs benne, hitvany gyilkos, a
vudu halalisten, Quezkari kévetdje — az 6 jele a feke-
te koponya. Cinnabarnak hivjak, am rémtettei miatt
Vérescsont néven is emlegetik. — Akkor, abban a pil-
lanatban fogadtad meg, hogy egy napon bosszut allsz
az 6rdogi Cinnabaron.

Edesanyzid nem sokkal az irtozatos napot kovetden
megbetegedett, és harom esztenddvel késobb végleg
lehunyta a szemét. Tizenhatodik sziiletésnapodon el-
hagytad Kagylopartot, s Harabnab felé indultal, ahol
egy, a tavoli Allansiaba tarto vitorlasra szegodtel ha-
josinasnak. Ezutan az elmult hat évet nem massal
toltotted, mint hogy keresztiil-kasul behajoztad az
egesz vilagot. Am sosem feledkeztél meg az igéretrol,
melyet tizenkét évvel ezelott Gnmagadnak fogadtal. A
szamtalan ut soran megprobaltal minél tobbet kideri-
teni a gazfickorol. Megtudtad, hogy Cinnabar galyaja,
a Szuka gyakran megfordult a Nankunu 6bél korili
vizeken, és hogy van egy titkos tamaszpontja valahol a
Rakok Kikotoje koriil. A hirhedt varosrol is probaltal
a leheto legtobbet megtudni. igy, mikor ugy déntot-
tél, készen allsz ra, hogy szembeszallj ellenfeleddel, és
a jo szerencse egy kereskedGhajot sodort utadba, ami
eppen a Rakok Kikotojébe tartott, egybol lecsaptal a
kinalkozo lehetdségre. Biztos voltal benne, hogy bosz-
szud hamarosan beteljesedhet.
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A Rakok Kikotdje minden olyan kaloz és fosztogato
szamara kikotot jelentett, aki Vaskovesd kiralysagaban
akart megszabadulni aruitol. Ahogy a kereskedchajo
orranal allsz, és a partot fiirkészed, megpillantod a
hirhedt varos rozoga épiileteit, és az O-Eréd kérvona-
lat, ami Gsi, omladozo 6rszemként magasodik fole. A
hajo a komolonak titodik, te pedig szaporan kiszallsz.
A Rakok Kikétoje nem elég, hogy az Ovilég legve-
szedelmesebb varosa, még stliri, gomolygo kod is ko-
zeledik felé a tengerrdl. Késé délutan van, a Nyitas
havanak egy csipOs, hideg napja, a kik6tGben pedig
mar pezseg az élet. A rakpart kozelében hatalmas, régi
koepiilet all, mely oly robusztus, hogy akar Hydana,
a Meélység Istenének rohamanak is ellen tudna allni.
Massziv tdlgyfaajtajarol kifakult cégér hirdeti nevét:
Jolly Roger. Ez is van olyan jo hely, mint barmely ma-
sik, ahol megkezdheted Cinnabar keresését, igy be-
lépsz a fogadoba.

A Jolly Roger tagas belsejében mindenféle alavalo
tengerészt és mas csavargot talalsz. A haziur legalabb
akkora, mint egy jokora 6kor; egyik karjara egy mére-
tes horgonyt tetovaltak. Senki nem figyel fel rad, ami-
kor belépsz, igy a pulthoz lépve egy kupanyi sort ren-
delsz (huzz le 1 Aranytallért a Kalandlapodrol). fng
dontesz, eloszor a haziurat kérdezed ki Cinnabarrol.
Egy kupanyi sor mellett elbeszélgettek az idGjarasrol,
majd a kereskedelemrdl, veégiil a kalozra tereled a szot.
— Hallottam, hogy a Szuka ezeken a vizeken hajozik.
— mondod. — Meg is lepddtem rajta, hogy minket nem
tamadott meg. — Mar nem is fog — valaszol a kocs-
maros. — Hat nem hallotta? Cinnabarral hat honapja
vegeztek.
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Cinnabar halott? Eveken keresztiil taplaltad bosszu-
szomjadat, és ilyen messzire eljutottal, csak azeért,
hogy megtudd, a rettegett kalozar mar eltavozott eb-
bol a vilagbol! Megkérdezed a haziurtol, hogyan érte
a vég. — Ezt sem hallotta? Azt hittem, mostanra mar a
Gyémant Szigeteknél is tudnak a dologrol. Minden a
multkori rejtézkddés kdzepette tortent. — Figyelmesen
hallgatod, ahogy a kocsmaros elmondja a térténetet.
Ijgy tlnik, hogy Cinnabar és legénysége rajtatitott egy
galyan, mely Harabnabbol a tavoli Analand egyik va-
rosaba, Arkletonba tartott, és épp annak rakomanyat
pakoltak ki, mikor a Conyn, a neves fejvadasz utolérte
hires-nevezetes hajojaval, a Foszerencsével. Cinnabar
legénységevel egyitt védekezesre kényszeriilt, mivel
elmenekiilni nem tudtak Conyn és a galya legénysége
elsl. Adaz kiizdelem vette kezdetét, Cinnabarral vegiil
a fejvadasz végzett. Rengeteg sebet szerzett a kiizde-
lemben, teste pedig a tengerbe veszett. Miutan ve-
zetOjiikkel végeztek, a legénység maradéka visszatért
a Szukara, és Rakok Kikotojébe jottek. Nem sokkal
késobb Mirel, a Vords, Cinnabar helyettese vette at az
iranyitast, €s egy borzalmas vihar kézepén kihajoztak,
allitdlag azeért, hogy visszaszerezzék kapitanyuk tes-
tét. — Sokan ugy hiszik, hogy a kalozuar galyaja elstily-
lyedt, mivel azota senki nem hallott felole — fejezi be
a kocsmaros a térténetet. Megkoszonod a segitségét,
és ezutan kaban elhagyni késziilsz a fogadot. Azzal a
gondolattal vigasztalod magad, hogy legalabb meg-
blinh6dott csaladod lemeészarlasaert.
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Mikézben elhagyni késziilsz a Jolly Rogert, érzed,
hogy valaki meghtzza a bormellényedet. Ahogy meg-
fordulsz, egy részeg éregemberen akad meg a pillan-
tasod, aki egymagaban il egy asztal mellett. 0 az,
aki megprobalta felhivni magara a figyelmedet. — Az,
hogy halott, nem azt jelenti, hogy békésen nyugszik
— motyogja a részeg alak, aki mar ennyivel is felkel-
tette kivancsisagodat, igy leiilsz vele szemben az asz-
talhoz, és megkérdezed, mirdl beszél. — Maradjunk
annyiban, hogy nem érdemes mindent elhinnie, amit
hall. En azonban tudom, mi folyik itt. o) igen, a vén
Dregg tudja. Cinnabar nem halott igazabol, és visz-
sza fog térni! — mondja érdesen suttogva a férfi. Most
mar igazan érdekel a dolog, ezért noszogatni kezded
Dregget, hogy folytassa, azonban az 6reg komollya
valik, és nyugtalanul kérbetekint a teremben. — Ne itt.
Talalkozzunk odakinn, tiz perc mulva. — Beleegyezo-
en bolintasz, és elhagyod a Jolly Rogert.

Ekkorra mar flstpamacsok kavarognak a hajok ko-
zOtt, és mar a varos utcain is kezdenek felktiszni. Mi-
helyst letelik a tiz perc, gyorsan visszatérsz a fogado-
hoz, és beosonsz a mellette htizodo6 sikatorba. Harom
alakot latsz a kédben, az arnyak kozt, akik a keskeny
utca talso végeében egy negyedik felett allnak, aki a
labuk elott fekszik. Nem vesztegeted az idddet, elo-
rantod kardodat, és feléjiik iramodsz. A harom kaloz
feled fordul, amint meghallanak. Termetes, ocsmany,
sebhelyes arcu zsivainyok mindannyian, a legnagyobb
pedig, aki egyik kezében egy sulyos fabunkot, masik-
ban egy karikas ostort tart konnyedén, kinézete alap-
jan valoszinilleg néhany Ogre-Gssel is biiszkélkedhet.
A kalozok laba elott ott hever Dregg, Gsszeverve, se-
besiilten, és éppen csak eszmeéleténél.
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— Ott a spicli — mordul fel a Fél-Ogre. — Nem vagy
ellenfél. Mire végziink veled, rakokat fogsz etetni.
Jobban mondva a rakok fognak téged felzabalni. —
A masik két kaloz érdesen felrohog tarsuk tréfajan.
— Igen, csali lesz beloled!

Es most lapozz!
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1.
A haramiak még mindig rohécselve indulnak feled.
A Fél-Ogrén kiviil egy keménykotésii, szakallas ficko
alkotja a csapatot, aki fogai tobbségét mar elhullat-
ta valamerre, a harmadik pedig egy dsztévér csibész,
arca jobb oldalan két, hosszu, vordslo sebhellyel. Mit
teszel?

Menekiilni probalsz? Lapozz a 135-re.
Ratamadsz az egyik kalozra? Lapozz a 357-re.
Kemeényen megveted a labad,
eés felkésziilsz a harcra? Lapozz a 74-re.
2.

Dzsungelbeéli utad kdzben két érdekes novénybe bot-
lasz. Az egyik egy hatalmas, flirészes levelli bokor, mig
a masik egy palmahoz hasonlité fa, melynek leveleit
narancs ¢s fekete csikok tarkitjak. A Pengecserje leve-
lei elég erdsek ahhoz, hogy fegyverként lehessen Oket
hasznalni. fgy ha elvesztetted volna a kardod, most
letdrhetsz egy Penge-levelet, és magaddal viheted he-
lyette. A Tigrispalma pedig arrol ismert, hogy sikerrel
alkalmazhato a sebgyogyitasban. Elrakhatsz néhany
palmalevelet, melyeket csata utan a sériiléseidre he-
lyezve az adott harcban elveszitett ELETERO pontjaid
felet visszanyered. Miutan elpakoltad, amit akartal,
lapozz arra a fejezetpontra, melynek szamat feljegyez-
ted.



3-5

3.
A Trollnal nincsen semmi, ami szamodra hasznos le-
hetne. Otthagyod hat a koszos vizben heveré testet,
és nekilatsz, hogy keress valami kivezetd utat ebbdl a
btizlé barlangbol. Tedd probara szerReNcsED! Ha sze-
rencses vagy, lapozz a 171-re. Ha nincs szerencséd,
lapozz a 193-ra.

4.
A verfagyaszto szellemmel valo talalkozasod utan mar
csak arra vagysz, hogy a leheto leggyorsabban kijuss
a szobabol. Jol bevagod magad mogott a kabinajtot.
Most mihez kezdesz?

Kinyitod a jobb oldali ajtot? Lapozz a 202-re.

Lemesz a fedélkozbe? Lapozz a 26-ra.

Elhagyod a hajot? Lapozz a 72-re.
5.

Az Arcanumot tanulmanyozva nyilvanvalova valik,
hogy ez bizony nem mas, mint Erasmus Varazskony-
ve. Tobb olyan igét is talalsz, melyeket, ugy gondolod,
képes volnal elsajatitani. Azonban id6 hianyaban csu-
pan az alabbi varazslatok egyikét tanulhatod meg:

A Szerencse Partfogasa — a varazsige elmondasaval
aktualis SZERENCSE pontjaid szama 3-mal ndvek-
szik.

Igaz Ugyesség — ha legkdzelebb azt az utasitast ka-
pod, hogy tedd probara UGYESSEGED, eltekinthetsz a
kockadobastol, és ugy veheted, mintha sikerrel jar-
tal volna (de csak egyetlen alkalommal).



Vudu-Haritas — barmikor, ha Zombikkal keriilsz
szembe, elmondhatod ezt az igét, mely 1-3 ta-
madodat (dobj egy kockaval, és felezd meg az
eredményt; ha sziikséges, lefelé kerekits) fogja meg-
fékezni, igy velilk mar nem kell megkiizdened.

Rovariizés — amennyiben rovarok (meérettdl fiigget-
lenil) tamadnanak meg, ez a bilibaj tavol tartja
Oket, igy nem kell lejatszanod a csatat.

Minden alkalommal, ha elmondasz egy varazslatot,
2-vel csokkentened kell ELETERO pontjaidat. Most
mihez kezdesz?

Belepillantasz a Mythicaba? Lapozz a 47-re.

Megvizsgalod az italokat? Lapozz a 217-re.

Elhagyod a kamrat? Lapozz a 385-re.
6.

Menekiilés kdzben éles csattanast hallasz magad mo-
giil, majd elérezuhansz, amint a Fél-Ogre ostora a bo-
kad kore tekeredik, és kirantja alolad a labad. Vesztesz
2 ELETERO pontot. Ezutan a nagydarab humanoid el-
hajitja az ostort, és neked ront a bunkojaval.

Fel-Ogre UGYESSEG 8 ELETERO 9

Ha a Fél-Ogre megnyer egy Harci Kort, dobj egy
kockaval! Ha a dobott szam 6, a csapas ismét lever
a labadrol. Ez annyit jelent, hogy a kévetkezo fordu-
lot arra kell hasznalnod, hogy talpra allj, igy az adott
Harci Kor idejére 2-vel csokkentened kell Tamado-
erddet. Ha nyersz, lapozz a 328-ra.



7-8

7.

— Elkéstél — horgi Ramatu egy utolso lélegzetével.
— A ritualé befejezodott; Cinnabar immar sebezhetet-
len. — A kovetkezo pillanatban a FGpap mar halott.
Megszabaditottad a vilagot az 6rdogi Ramatutol,
Quezkari szolgajatol — gratulalunk! Nyersz 1 SZEREN-
CSE pontot! Am nincs vesztegetni valo idod, Cinnabar
minden bizonnyal mar uton van vissza a Rakok Ki-
kotojebe. Mikozben arra késziilsz, hogy a kalozurat
kovetve elhagyd a templomot, felfigyelsz a Quezkari-
szobor labanal allo oltarra. Egy csillamlo, férfiokol
nagysagu gyongy hever rajta és egy fétis, mely a sotét
szellem-istenséget abrazolja. Mit teszel?

Elveszed a fétist? Lapozz a 210-re.
A gyongyert nyulsz? Lapozz a 388-ra.
Nyomban elhagyod a templomot? Lapozz a 188-ra.

8.

A holmi, melyre bukkantal, valojaban egy Szellem
EKKS, melynek ereje abban all, hogy elszivja az Eteri
Sik lakoinak nem evilagi energiajat. Ha majd veégiil
szembekeriilsz Quezkarival, csokkentheted 3 ponttal
az UGYESSEGET, 6 ponttal az ELETEREJET, magadnak
pedig felirhatsz majd 1 SZERENCSE pontot. Most vi-
szont az Os-Szellem diithésen sziszegve rad tamad.
Lapozz a 177-re.



9.

Egy zaszl6 alatt, melyen élénk szinekkel felfestve ol-
vashato a neve, ott pihen a Csodalatos Armarno. A
ferfi lendlelandinek néz ki, legalabbis a sargas bore,
ferde szeme, és hosszu, vékonyka bajusza alapjan.
Harom jatékkartyaval blivészkedik, és ezzel kivancsi
nézelodok egész kis csapatat koti le. A kartyak ko-
zil ketto fekete, egy pedig fehér, s ugy tlinik, a jaték
lényege az, hogy a férfi Osszekeverve, képpel lefelé
maga elé fekteti a kis asztalon a harom lapot, és el
kell talalni, melyik koziiliik a fehér. Ha jatszani sze-
retnél, 2 Aranyat kell tétként befizetned, hogy elnyerd
a lehetséges dijat, mely 10 Arany. Jelenleg nem ugy
fest, mintha barki is killénodsebb sikerrel tudna kiall-
ni Armarno ellen. Ha jatszani akarsz, lapozz a 32-re.
Ha nem, ugy mit teszel? Ha atmeész a Gondviselés
nyilahoz, lapozz a 81-re. Ha Calabrius Szamologépe
erdekelne, lapozz a 294-re. Ha inkabb elhagyod a Ja-
tékbarlangokat, lapozz a 207-re.




10

10.

Egy sziklas magaslat pereméhez érvén, egy jokora
lagtina csillamlo vizére tekinthetsz ki, melyet a tavo-
labbi oldalan keskeny csatorna kot Ossze a tengerrel.
Az O6bodlben ott horgonyoz a Szuka, lobogojan a ko-
ponyaval, és a keresztbe tett labszar-csontokkal. Hir-
telen zajt hallasz a hatad maégiil, és odapillantva négy,
skorbutos kinézett, felfegyverzett figurat latsz feléd
kozeledni. — Ezuattal nem lépsz meg — vicsorit egyi-
kiik, majd mindegyik kaloz rad veti magat. Kiizdj meg
veliik kettesevel!

UGYESSEG ELETERO

Torga, a Medve 9 10
Szornypofa 8 8
A Fedélzetmester 9 9
Egyszemii Lagan 10 7

Miutan minden tamadoddal elbantal, ugy dontesz,
semmit sem nyersz azzal, ha megprobalsz feljutni a
Szuka fedélzetére, ezért inkabb Quezkari Templo-
ma felé indulsz, mert immaron biztosan érzed, hogy
ott fogjak végrehajtani a ritualét, mely visszahozza
Cinnabart az életbe. Lapozz a 115-re.




11-12

11.

A vén javasasszony elmagyarazza, hogy amennyiben
beszélni akar a szellemekkel a jovodet illetden, fel kell
ajanlanod valamennyit a tulajdon véredbdl. Ha bele-
egyezel, lapozz a 160-ra. Ha nem, akkor megkérheted
Madame Galbot, hogy gyogyitsa meg sériiléseidet —
lapozz a 179-re; vagy esetleg készitsen neked valami
kotyvalékot, mely hasznodra lehet kiildetésed soran.
lapozz a 261-re.

12.

Az ¢lohalott kaloz arcaba szorod a port (huzd le a Ka-
landlapodrol). Annak arca nyomban megrandul, am
veégiill nem egy fajdalmas fintorba, hanem ocsmany
vigyorba torzul. — Tobbre van sziikséged egyszeri kis
triikk6knél ahhoz, hogy megallitsd Jolly Rogert! —
mondja, majd az iszonyatos teremtmeény verfagyaszto
kacajt hallat. Lapozz a 147-re.






13-15

13.

Az alagut egy bezart ajtonal ér véget, mely mogil
mintha valami nagymeéreti teremtmény mozgasanak
neszezését hallanad. Emellett még athato, pézsmasze-
ri allati szagot is lehet érezni. Merészen kinyitod az
ajtot. Az odabent fogva tartott bestia azonnal feléd
kapja a fejét. Ijgy néz ki, mint valami oriasi macska-
féle. A bundaja langvoros, mancsai oriasiak, és gerin-
cebol tiiskék merednek ki. A hata mdgortt pedig tébb
kigyo-szerl farkat latsz tekeregni, melyek mindegyi-
ke horgas fullankban végzddik. Ez aztan szo szerint
kilencfarku macska! Ha tényleg ra akarsz akadni a
Fekete Koponya kalozaira, valahogy tal kell jutnod a
dogon. Ha megtamadod a kardoddal, lapozz a 78-ra.
Ha inkabb csak eltavolitanad az utbol, mondjuk azzal,
hogy odavetsz neki némi ételt, lapozz a 162-re.

14.
Felajanlod adomanyod a Biiszkeség Istenének (huzd
le a megfelel6 Aranytallér-mennyiséget a Kalandlapod-
rol). Azon nyomban eltélt az éltetdé 6nbizalom és op-
timizmus jolesO érzése. Részesiiltél Vinar aldasaban.
Nyersz 2 SZERENCSE pontot. Lapozz a 209-re.

15.
Velyarde kapitany egy csinos, jololtozott kalozzal
bonyolodik kdzelharcba, mig neked egy gorilla-test-
felépitésti, harci baltat markolo férfival kell kiallnod.
Hobbes, a Szuka elsé tisztje szamtalan tengeri csata
veteranja.

Hobbes Elsé Tiszt UGYESSEG 8 ELETERO 8

Ha gy6zol, lapozz a 298-ra.



16-17

16.
Mindenképpen szeretnéd elkeriilni, hogy felhivd
magadra bizonyos korok figyelmét, illetve abban bi-
zol, hogy ha a kal6zok rejtekhelye utani kutatasod-
dal varsz az ¢éj leszalltaig, talan kevesebbeknek szur
szemet ténykedésed. irj fel 2 orat! Hol kezded meg a
keresest?

A dokkok kérnyékén? Lapozz a 67-re.
A romos vilagitotoronynal a varostol

délkeletre leve sziklaszirten? Lapozz a 146-ra.
A varosi kocsmakban

és fogadokban? Lapozz a 129-re.
A kikoto alatti csatornakban? Lapozz a 355-re.
A varosfalon kiviil elteriilé

temetoben? Lapozz a 83-ra.
ATemplom negyedben? Lapozz a 181-re.

17.

Elhaladsz egy régi térképekkel és tekercsekkel teli
kirakat elott, és egyszerre eszedbe jut a Jatékbarlan-
gokban elcsipett rejtélyes tizenet a Csont-szigetrol.
Megtorpansz, és kozelebbrol is szemiigyre veszed
az lzletet. A mutatos kirakat felett festett céger log:
»Mundi Pelago —Terképész. Pontos és elegans térke-
pek illetve atlaszok”. Na igen, egy térképkészitd biz-
tosan a legjobb megoldas volna, ha egy sziget feldl
kellene érdekl6dnod. Ha belépsz a boltba, lapozz a
288-ra. Ha inkabb tovabbmeész, lapozz a 334-re.



18-20

18.
A kénes szag annyira kibirhatatlan, hogy akaratlanul
is elvéted a kovetkezo lépést. A bugyborékolo sarba
pottyansz, €s meg mielott kikapaszkodhatnal a truty-
mobol, sikeriil egy jot kortyolnod beldle (veszitesz 2
ELETERO pontot). Lapozz a 194-re.

19.

— Rendben. Ha ezt akarod, hat meg is kapod — jelenti
ki Snide, majd magadra hagy. Aznap ¢&jjel senki sem
jon a celladhoz, igy eselyed sincs, hogy valami ligyes
csellel kikeriilj a csavabol, az ajtd pedig sajnos talsa-
gosan massziv ahhoz, hogy betérhesd. Am amig azon
kell Gigykddndéd, hogy kijuss a tdmldcbdl, jocskan le-
csuszol arrol, hogy megallithasd a Fekete Koponya
kalozait. A kiméletlen igazsagtalansagnak kdszonhe-
téen mar nem teljesitheted a kiildetésedet. Kalandod
itt véget ért.

20.

Magad moégott hagyod a pigmeusok élettelen testét,
és tovabbmész a folyoson, de csak hogy aztan szem-
besiilj a ténnyel: az bizony zsakutcaban veégzodik egy
sziklafalnal. Bar nagyon ugy néz ki, hogy az elotted
meredo akadaly egészen uj keletd. Ha kiprobalod,
nem tudnal-e elmozditani néhany kdvet, igy téve sza-
badda az utat a kofalon at, lapozz a 140-re. Ameny-
nyiben inkabb visszatérsz a templom bejaratahoz, és
masik irannyal kisérletezel, lapozz a 166-ra.



21-23

21.

Elhagyod a denevérek kamrajat, és tovabbmeész a ja-
ratban. Lampasod fénye hirtelen hatborzongato jele-
netre vetiill: bomlod csontvaz log le egy sornyi darda-
rol, melyek az alagut egyik falabol merednek eld. Tul
sokaig tlin6dsz a dolgon, ¢és ekdzben tul sokat haladsz
elore. A kovetkez6 masodpercben hussano hang hal-
latszik. Nyomban reagalsz. Tedd probara UGYESSEGED!
Ha sikeriilt a proba, lapozz a 196-ra. Ha viszont elhi-
bazod, lapozz a 138-ra.

22.
— Bizonyara csak viccelsz — kacag fel az 6r. — De most
tagulj innen, mielott elfelejtem, hogy ma jo napom
van. — Ha kitartasz abbéli szandékod mellett, hogy be-
juss az O-Erédbe, lapozz a 49-re. Ha vonakodva bar,
de odébballsz, ugy irj fel 1 orat, majd lapozz a 334-re.

23.
Mikor megpillantja a felemelt csontkardot, Zyteea
felkialt: — Ejhalél, most segits! — A penge nyomban
magikus tlizzel izzik fel! Racsapsz vele a rémségre,
mire az fajdalmas vonyitast hallat, majd leejti a benn-
szilottet, és feléd fordul. Habozas nélkiil ratamadsz a
megidézett vudu szellemre.

Szellem-bestia UGYESSEG 10 ELETERO 12

Ha legy6zted, lapozz a 277-re.



24-25

24.

Mig vezet a fak kozott, Balinac mesél a gazdajarol.
Ijgy tinik, hogy egy Erasmus nevezet varazslorol
van sz0, aki egy elzart kis kamraban €l a szigeten. A
magus eredetileg egy Halak nevi allansiai varosbol
jott, melyet azeért hagyott ott, hogy elmenekiiljon a
mindennapi élet gondjaitol-bajaitol. Hamarosan el-
eritek az Oserdei tisztason allo kicsiny koepiiletet,
melyet félig a foldbe mélyitettek. Odabenn minden
elég leromlott allapotban van, és Erasmusnak sem-
mi nyoma. Megkérdezed Balinacot, hol a mestere, aki
kissé meglepetten és zavarodottan hallod a valaszt:
— A Gazda halott. Megdéli a vudu ember a koponya-
arcbol, a hegyen. Balinac nem menni oda. — Ezutan a
primitiv lény ramutat egy szalmaval bélelt fadobozra:
—Varazsbor ott. Gazdanak lenni varazskonyve is — és
egy iroasztal felé int a szoba sarkaban. Két sulyos ko-
tet hever ott, cimiik szerint egyik a Mythica, a masik
pedig az Arcanum. Talan lehet itt valami, ami segithet
kiildetésedben. Mit teszel?

Megvizsgalod az italokat? Lapozz a 217-re.
Attanulmanyozod a Mythicar? Lapozz a 47-re.
Az Arcanumba olvasnal bele? Lapozz az 5-re.

Itt hagyod a kamrat ¢s Balinacot? Lapozz a 385-re.

25.
Keresztiillepsz az ajtonyilason, de tal késén veszed
eszre, hogy mindkét oldalon megmozdul valami az
arnyékban. Egy kemény iités a tarkodra, és nyomban
eszmeletedet veszted. Lapozz a 158-ra.






26-27

26.
A fedélkozt kiilonos, foldonrtali izzas vilagitja meg, és
koriilpillantva a halott legénység szellemalakjait latod
kibontakozni az arnyak kézil, akik lassan kored gyul-
nek. Képtelen vagy menekiilni, igy csak varsz, vajon
mi lesz az ¢él6holtak kovetkezo lépése. A fantomten-
gereszek felrehuzodnak, és elatkozott kapitanyuk l1ép
be a gyliriibe. Szemei hajolampasként égnek, és egy
nagyon is valosagosnak tlind, rozsdas szablyat markol.
— Ha el akarod hagyni e hajot — szolal meg, a hangja
olyan doérgo, akar egy becsapott kripta-ajto —, nalam,
Velyarde kapitanynal kell jobbnak bizonyulnod, egy
az egy elleni kiizdelemben. Vedd hat elo fegyvered, és
késziilj a harcra! — Ezzel a szellem vadul neked tamad.

Velyarde Kapitany UGYESSEG 10 ELETERO 10

Ha gyoztél, lapozz a 395-re.

27.
Még mielott egyaltalan elérhetnéd a Holtak Kapujat,
baljos alakok sora tilinik el6 a sotétbdl, s hamarosan
kalozok és Hivok gylirjében talalod magad. Hamar
foléd kerekednek, majd egy utés a fejedre, és mar ar-
talmatlanna is tettek. Lapozz a 158-ra.



28-29

28.
Tamadoid Maszkos Zombik, a sotét vudu ritualék
sziilottei, akiket azért hivtak életre, hogy 6rok és szol-
gak legyenek Quezkari Templomaban. A Zombik fe-
led dofnek landzsajukkal, mire te is elorantod a sajat
fegyveredet.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Maszkos Zombi 8 6
Masodik Maszkos Zombi 8 6

Ha legybzted a Zombikat, lapozz a 265-re.

29.
A tokéletességetdl és a hihetetlen részletességli ki-
dolgozottsagatol eltekintve nincs semmi szokatlan a
hajocskaban. Persze megprobalhatnad széttérni az
uveget, hogy kozelebbrol megvizsgald a modellt, de ez
veélhetden tul nagy zajjal jarna, és masok is felfigyel-
nének a jelenlétedre. Ha mégis szét akarod térni az
uveget, lapozz a 292-re. Ellenkez0 esetben, mit teszel?

Megneézed a f6ldgombor? Lapozz a 349-re.
Kinyitod a ladar? Lapozz a 316-ra.
Megvizsgalod az iroasztalt? Lapozz a 134-re.

Elhagyod a kabint? Lapozz a 233-ra.



30.

A harc veégeztével mar koriil is vesznek a Maszkos
Zombik. Mivel egyszertien képtelen vagy a Vudu Pap
valamennyi, €loholt szolgajaval elbanni, csakhamar
lefognak, és kihurcolnak a Scarachna pokhalokkal
boritotta barlangjabol, egyenesen at a templom belsé
szentelyébe, Ramatu, Quezkari Fopapja elé. A szoba
egyik végében a vudu halalisten szobra all, akarcsak
abban a masik szentélyben, a Rakok Kikot6je alatt.
Am ez joval nagyobb és ijesztobb. Maga a Fopap is
elég rémisztd figura. Biborvords ruhat hord — nem
kizart, hogy vérrel van festve —, tollas fejdiszt, mely
olyan, mint Quezkarié, és egy nyaklancot, zsugoritott
emberi fejekb6l. Mellkasan oriasi, fekete, koponya
formaju tetovalas, és egyik kezében egy felforditott
emberi koponyat tart, tele valamilyen gusztustalan
zold loteyel.

— Behatolo! — mennydorgi legelsé szavaival. — Betor-
tel a Sotét Hatalom Templomaba. Bintetesiil ki kell
innod Quezkari Kelyhét! — Mig a Zombik szorosan
tartanak, felfeszitik a szadat, és leboritjak a torkodon
az undoritd folyadékot. Nyomban szédiilni kezdesz,
majd a legkiilonfélébb, képzelet sziilte teremtmények
tamadnak rad; gonoszul vigyorgo szellemek, torz, fél-
emberi fajzatok... Tedd probara UcYESSEGED! Ha el-
hibazod a probat, lapozz a 62-re. Ha viszont sikerrel
jarsz, lapozz a 248-ra.
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31-32

31.
Felhajtod az italt, majd két kézzel megmarkolva a ra-
csot, a magasba emeled. Ezurtal az ital adta bonu-
szoktol tekints el. Lapozz a 96-ra.

32.

Nem kell sokaig varnod ahhoz, hogy te keriilj sorra.
(Huzz le 2 Aranyat a Kalandlapodroll) Egészen kozel
hajolva figyeled, amint a férfi felmutatja a fehér kar-
tyalapot, ezutan mindharmat képpel lefelé, az asztalra
helyezi. Hihetetlen gyorsasaggal kezdi 6ket keverget-
ni, am te végig a fehérre 6sszpontositasz. Mikor veégiil
befejezi, magabiztosan ramutatsz arra a lapra, mely-
rol szilard meggyo6zddeésed, hogy az a fehér. Armarno
mosolyogva forditja fel, és mutatja, hogy fekete! Az
a sanda gyanud tamad, hogy nem tisztességes jate-
kot jatszik. Ha csalassal vadolod, lapozz a 258-ra. Ha
jatszol még egyet, csak hogy biztosra menj, lapozz a
118-ra. Ha tavoznal innen, lapozz a 223-ra.




33-34

33.
Ijgy rohansz, mintha az 6rdogok kergetnének. Befor-
dulsz egy sarkon, s egyenesen Cinnabar egy csapatnyi
kalozaba futsz. Azonnal legylirnek. Kapsz egy kemény
utést a tarkodra, és rogton eszmeletedet veszted...
Lapozz a 158-ra.

34.
Elveszik a fegyvered, és egy veremhez vezetnek. Mi-
kozben leeresztenek, addig a masik oldalon egy bam-
buszracs emelkedik fel, és azon nyomban egy vicsor-
g0 jaguar szokken eled, majd feléd csap a mancsaval.
Mivel fegyvertelen vagy, csokkentsd 2 ponttal UGYES-
SEGED a ragadozo elleni harcban.

Faguar UGYESSEG 8 ELETERO 7

Ha megnyersz két egymast koveté Harci Kort, vagy
sikeriil a Jaguar ELETERO pontjait 2-re vagy az ala
csokkentened, lapozz a 394-re. Ha viszont a te ELET-
ERO pontjaidat csdkkennek 3-ra vagy az ala, akkor le-
fogjak az allatot, téged pedig kimentenek a godorbaol,
majd a fegyveredet is visszakapod — lapozz a 194-re.



35-36

3s.
Sikeriil elhajolnod a forro6 vizzel teli edény eldl, igy az
a fejed mellett suhan el. Am most a felb&sziilt Ragya-
vertével kell elbannod. A kannibal szakacs egy hus-
villat ragad meg pilffedt mancsaval, és igy ront rad,
mikézben zsirparnai visszataszitoan rezegnek.

Ragyaverte, a Szakacs UGYESSEG 8 ELETERO 10

Ha legy6zdd a konyhast, lapozz a 285-re.

36.

Lerantod a kalozlobogot, és felfeszited a leszogezett
koporsofedelet. Am ekkor elakad a lelegzeted, és hat-
ralépsz, latvan, hogy a koporso foglalt! Egy kaloz teste
fekszik benne, és még mindig rajta a haromszogleti
kalap meg egy rongyos kabat. A halott kezei kereszt-
be vannak fektetve a mellkasan, és a halalba dermedt
ujjaival egy nagy aranytalizmant szorongat, melynek
alakja olyan, mint egy skorpioé. Azonban attol elte-
kintve, hogy egy lepecsételt koporsoba zartak egy el-
hagyatott szobaban, ¢s hogy a bore valami egészen ér-
dekesen beteges sapadt-sziirke, a testen megiscsak az
a legfurcsabb, hogy mintha nem igazan kezdett volna
el oszlani. Ha elveszed a Skorpio Talizmant a halottol,
lapozz a 89-re. Ha inkabb elhagyod ezt a kihalt helyet,
lapozz a 166-ra.



37.

Susogast hallasz az elotted allo fa levelei koziil, és va-
ratlanul arra eszmélsz, hogy egy sarga, keskeny pupil-
laju szemparral nézel farkasszemet. Megallsz, és me-
redt tekintettel figyeled, amint egy szogletes, zold arc
emelkedik ki a novények koziil. Egy kicsiny humanoid
all veled szemben, szemei olyanok, akar egy macskaé,
veégtagjai sovanyak, agacska-szerliek. Kezdetleges pa-
pagajtoll-fejdiszt és fliszoknyat visel, egyik kezében
egy gerelyt tart. Az aprosag oldalra donti a fejét, szé-
lesen rad mosolyog, majd feléd nyujtja a szabad kezét.
Hogyan reagalsz?

Etelt adsz neki? Lapozz a 348-ra.
Felkinalsz neki egy targyat

a hatizsakodbol? Lapozz a 122-re.
Megtamadod? Lapozz a 307-re.

Nem foglalkozol vele,
és tovabbmész? Lapozz a 384-re.
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38

38.

A fogak flrészes élét a kotélhez ddrzsolve mar at tudod
vagni azt. Még azelott sikeriil kiszabadulnod, hogy
a godorben leve viz ellepné a fejedet is. Kikapasz-
kodsz a verembdl, mely csaknem a sirod lett, majd
a kozelben lehajitva megtalalod a hatizsakodat ¢€s a
kardodat — szerencsédre semmi sem tint el (nyersz 1
SZERENCSE pontot). Ezutan habozas nélkiil a kalozok
utan sietsz. Nem sokkal késébb egy hatalmas, termé-
szet alkotta barlang szélén talalod magad, melyben
a tenger egy szeéles Oblot formal. A barlang tavolab-
bi végében egy nyilast latsz, mely elég széles ahhoz,
hogy egy galya atférhessen rajta. S hogy biztosan elég,
azt a viz szélénél felhuzott molonal lehorgonyzott
galleon igazolja. A vitorlason a kalozhajokra jellemzo6
koponyas-labszarcsontos zaszlo lobog, és mely felin-
dulassal fedezed fel, hogy oromdisze pedig egy a ha-
joorrhoz kotoézott csontvaz. Még mielott meglatnad
az oldalara festett ,,Szuka” feliratot, azel6tt tudod,
hogy ez Cinnabar hajoja, melyr6l mindenki ugy tud-
ta, elsillyedt. A fedélzeten ott nyilizségnek a Fekete
Koponya kalozai, és ugy veszed észre, a molon nem
maradt senki — tehat a Szuka kifutni késziil. A barlang
arnyai kozt megbujva figyeled, amint a horgony fel-
emelkedik, és Cinnabar vitorlasa elindul a nyilt tenger
iranyaba. Aztan megpillantod az egyetlen lehetséges
utat, hogyan tudnad megakadalyozni azt, hogy pré-
dad elmenekiilhessen eléled. A hajo oldalan nyitva
maradt egy ablak, és egy Gsszecsomozott kotel csiing
le a fedélzetrol, éppen a kozelében. Gyorsan végig-
szaguldasz a molon, és mivel tovabbra sem szurtak
ki, ezért haboritatlanul felfiiggeszkedhetsz a kotelre,
lecsusszanhatsz rajta, majd bemaszhatsz az ablakon.



Egy pici, hasznalaton kiviili raktarban talalod magad.
Ijgy dontesz, hogy itt maradsz egy kis ideig, mielott
elindulnal felderiteni a hajot. Most, hogy feljutottal a
fedélzetre, nyugodtan figyeled az ablakon at, amint a
Szuka a sotétség leple alatt elhagyja a Rakok Kikoto-
jét. Mikor mar ugy tapasztalod, hogy tiszta a levegd,
kisurransz a szobabol a folyosora. Jobbra egy ajtot
latsz, melyre egy ,,Kapitany” felirata réztablat erdsi-
tettek. A folyoso tavolabbi végén pedig egy lépcso ve-
zet lefelé. Kissé balra téled egy masik folyoso torkol-
lik az elsobe. Tavolabbi végét egy ajto zarja le, de van
meég egy-egy ajto a bal, illetve a jobb oldali falan is.
Mi a szandekod?

Kinyitod a tavoli ajtot? Lapozz a 191-re.
Kinyitod a balra nyilo ajtot? Lapozz a 127-re.
Kinyitod a jobbra nyilo ajtot? Lapozz a 141-re.
Kinyitod a ,,Kapitany”
feliratu ajtot? Lapozz a 97-re.
Lemész a lépcsdsoron? Lapozz a 211-re.
39.

Amint meélyen belélegzed a fiistdt, az az érzésed,
mintha koponyaszerii arcokat latnal magad koril,
ami nyomasztd szorongassal tolt el. A jelenesekre
csapsz a kardoddal, am semmi eredmeény. Ezek sajat
képzeleted rémlatomasai, és valosagos fegyverekkel
nem sebezhetéek meg. Amig a templomban tartoz-
kodsz, 1 ponttal csdkkentened kell UGYESSEGEDET, a
téged sujto szornyl, beteges félelem miatt. Lapozz a
230-ra.

39



ﬂ;‘j};,jﬂ;_}-.
dil .ﬁ'




40.

A kapuhoz kozeledve, a szemed sarkabol mintha
mozgast latnal egy sotét sikatorban. Hirtelen két alak
lép ki eléd az utcara. Egyikiik egy nyurga figura, ke-
zében éles szablyaval, nyaka korill meg akasztofa-hu-
rokkal. A masik viszont egy kimondottan csinos khuli
szarmazasu no, copfba kotott hosszu, fényes fekete
hajjal, finom borpancélban, és egy keskeny pengéji
karddal. Az els6t nyomban felismered az utad soran
hallott térténetek alapjan: a hirhedt kaloz, Akaszto-
fa Silas. Kisérdje pedig Wu-Lin, egy zsoldos, aki nem
sokkal Cinnabar halala el6tt csatlakozott a kalozvezer
bandajahoz. Mindketten viselik a Fekete Koponya
kalozainak jelét. — Lam-lam. Itt vagyunk a Holtak
Kapujanal — kuncog fel Akasztofa Silas. — Es hamaro-
san eggyel tobb tetem lesz a Tetem utcan. — Wu-Lin
nem szol semmit, viszont csillogo pengéjét a magasba
tartva feléd kozelit. Egyszerre kiizdj meg mindkette-
jukkel!

UGYESSEG ELETERO
Akasztofa Silas 7 7
Wu-Lin 8 6

Ha legy6zéd d6ket, mivel nem kivansz masokkal is
osszefutni Cinnabar bandajabol, igy kisietsz a varos-
bol. Lapozz a 119-re.
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41-42

41.

— Ho-ho, igen, igen, 6rommel — kuncog a remete, és
elmondja, hogy a kincs egy barlangrendszerben van
elrejtve, az 6 tanyajatol nyugatra. — De gondold meg
— teszi még hozza —, Feketeheg kincse el van atkozva.
Amik régen az 6 szemei voltak, azok most gyongyok.
Minden tolvaj, aki megprobalja ellopni, azt kapja,
amit érdemel. — Ezzel a bolond vénember ajandéka-
nak 6rvendezvén elszokdécsel, és ligyet sem vet rad
tobbé. Ha elindulnal felkutatni Feketeheg kincseét,
lapozz a 110-re. Ha inkabb Cinnabar kal6zainak je-
lenlétére utalo jeleket keresnél, lapozz a 208-ra.

42.

A Bazar szinte magnesként vonz magahoz szines bo-
déival, no meg tavoli vidékeket idéz6 hangjaival és
illataival. Ugyet sem vetsz a selymekre és fiiszeres
kosarakra, ellenben figyelmedet felkelti egy pazarul
diszitett bodé, benne szamtalan kiilonféle, szokatlan
targy. Mikor beszélgetsz a boltossal, kideriil, hogy
Talizmanarus — azaz egy olyan kereskedo, aki sajat
allitasa szerint magikus ereklyékkel foglalkozik. Azt
azonban meg kell hagyni, hogy némelyik targyra pil-
lantva elég nehéz elhinni, hogy ezek barmiféle kapcso-
latban allnanak az ezoterikus erdkkel. A Talizmanarus
altal kinalt portékakat illetve az arakat az alabbi lista
tartalmazza. Ha szeretnéd, akarmelyiket megvasarol-
hatod, de persze csak addig, mig futja a pénzedbdl.



Elefantcsont

Oroszlan amulett 7 Arany
Capafog Karkoto 5 Arany
Magikus Iranyti 9 Arany

Oriaserd Itala 8 Arany
Elvin Hajfiirt 6 Arany
Faragott Sotétfa

Karkoto 4 Arany

Lapozz a 301-re.
Lapozz a 170-re.
Lapozz az 59-re.
Lapozz a 374-re.
Lapozz a 165-re.

Lapozz a 399-re.

Ha megkdtotted az tizletet, lapozz a 200-ra.

43.

A csata zaja és a denevérek visitozasanak hatasara
— melyeket a visszhangzo barlang meg fel is erdsit —
néhany cseppko leszakad a mennyezetrol. Valosagos
sziklaesObe keriilsz. Dobj egy kockaval, adj hozza
2-t, majd az eredményt vond le ELETERS pontjaid-
bol! Ha raléled, megkockaztathatod a tovabbhaladast
— lapozz a 21-re. Ha inkabb visszafordulsz, és elallsz
szandékodtol, hogy felkutasd Feketeheg kincset, la-

pozz a 279-re.
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44-45

44.
Hirtelen rajossz, mit is tervez a Boszorkanymester:
varazslattal probalja elkoddsiteni az agyadat. ErGsen
Osszpontositasz, és belépsz a krétaval rajzolt korbe,
megtérven ezzel Malu biibajat. Mivel éppen felette
allsz, igy semmiképp sem tudod elkeriilni a harcot,
mikor a férfi talpra ugrik, és feléd sujt a botjaval.

Malu, a Boszorkanymester UGYESSEG 9 ELETERO 8

Ha a Boszorkanymester megsebezne téged, akkor a
bot 3 ELETERO pontot sziv el toled a szokott 2 helyett.
Ha végeztél Cinnabar szolgajaval, lapozz a 366-ra.

45.
Bar jo néhany Zombit levagsz, végiill mégiscsak tul
soknak bizonyulnak ahhoz, hogy egyetlen maganyos
harcos elpusztitsa 6ket. Kalandod itt véget ér.




46-47

46.

A polip a kedvenc taktikajat alkalmazza, mellyel ki
tudja szoritani az életet aldozatabol: egyszerlien erds
vegtagjainak Olelesébe fon. Veszitesz még 1 tovabbi
ELETERO pontot. Mig a bestia bilincsszerl szoritasa-
ban tart, minden egyes Harci Kérben le kell vonnod
plusz 1-1 ELETERO pontot, egészen addig, amig egy
Harci Kér megnyerésével ki nem szabaditod magad.
Lapozz vissza a 280-ra, és folytasd az Gsszecsapast a
polippal!

47.

A sokat forgatott kotet tulajdonképpen mitoszok és
legendak gyljteménye. Mikézben atfutod, szemed
megakad egy oldalon, melynek tetején a ,,Quezkari”
név szerepel. Erdeklédve kezdesz olvasni a gONnosz
vudu szellemroél, és rabukkansz egy részletre, mely
leirja azokat a targyakat, melyek védelmet biztosit-
hatnak Quezkari hatalmaval szemben. A szdveg egy
bizonyos ,,Szellem Ekkovet” emlit, valamint egy ma-
gikus csontfegyvert, melyet a szobeszéd szerint egy
barlangrendszerben rejtettek el, mégpedig itt, a szige-
ten. Most mihez kezdesz?

Megvizsgalod az italokat? Lapozz a 217-re.
Attanulmanyozod az Arcanumot? Lapozz az 5-re.
Elhagyod Erasmus kamrajat? Lapozz a 385-re.



48-50

48.

Kitartoan koveted az utat a folyoson, mig az jobbra
fordul, majd egy elagazashoz ér. Az a jarat, melyen
eddig haladtal, egy kamraban ér véget, melyben vala-
milyenfajta gyik bizarr szobra all. Az 0j elagazas pedig
néhany meéter utan balra kanyarodik, igy nem latod,
mi is van arra. Ha belépsz a szobaba, lapozz a 88-ra.
Ha az 1j jaratot valasztod, lapozz a 295-re.

49.
Az 6r megrant egy lancot, mire csengdk kezdenek cs6-
rompolni odabenn, az erdd belsejében. A kapu szinte
azonnal feltarul, és nagyon ugy fest, hogy csaknem a
fél varosi Orség kiront rajta, akik ezutan kérbevesznek.
Lapozz a 236-ra.

50.

Mikor befejezed torténeted, a kiralyno igy szolal meg:
— A célod nemes, am Quezkari kultusza mar talontal
sok bajt okozott nekiink. Honnan tudhatnank, hogy
nem hazudsz-e, abban a reményben, hogy a Gonosz
kezére juttass benniinket? Biztosnak kell lenniink
benned. Ki kell allnod a Harcos Probajat! — Ha azt
akarod, hogy ezek az emberek megbizzanak benned
és segitsenek, nem tagadhatod meg Zyteea kiralyno
ezen kereset.



51-52

Odavezetnek egy medencéhez, melyben sar bugyboré-
kol. Kénes szagot araszt, és a kozepén, ahol a legszéle-
sebb, egy fatonkot fektettek keresztbe. Aztan bekotik
a szemed, és kozlik, hogy végig kell menned a fa-
térzson! Egymagadban tapogatozva betajolod magad,
majd a szagok miatt eléggé kavargo fejjel megteszed
az elso lépésedet. Tedd probara kétszer UGYESSEGEDET,
de minden alkalommal adj 1-et a dobott szamhoz!
Ha mindketszer sikerrel jarsz, lapozz a 259-re. Ameny-
nyiben egyszer is elvéted, lapozz a 18-ra.

51.
Szerepel Kalandlapodon a Veszély szo? Ha igen, lapozz
a 310-re; ha nem, lapozz a 287-re.

52.
Valassz egy helyet, ahol eddig még nem jartal! Melyik
lesz az?

A dokkok? Lapozz a 67-re.
A romos vilagitotorony? Lapozz a 146-ra.
A fogadok és kocsmak? Lapozz a 129-re.
A csatornarendszer? Lapozz a 355-re.
A temeto? Lapozz a 83-ra.

A Templom negyed? Lapozz a 181-re.






53-54

53.

Hirtelen megmozdul elétted az Gserdd, €s egy ha-
talmas, gyikszerd test tlinik el6 a zdld hattérbol. Az
Orias Kaméleon rad néz furcsa, ide-oda forgo szeme-
ivel, és szaggatott mozgassal feled indul. A hatan egy
szintén kaméleonhoz hasonlité humanoid il, kezé-
ben egy rovid dardaval. A gigantikus gyik felsziszeg,
pikkelyei meg kiilénféle élénk szinekben pompaznak
— biztos jeleként annak, hogy ideges, és tamadni fog.
Ismeét az eletedért kell harcolnod.

Orias Kaméleon UGYESSEG 9 ELETERO 9

Ha az Orias Kaméleon Tamadoereje eléri a 20-at, és
meg is nyeri az adott Harci Kort, lapozz a 133-ra. Ha
megolted a gyikot, a rajta lovaglo Kaméleonita beveti
magat a dzsungelbe, és szinvaltoztatdé bore szinte le-
hetetlenné teszi, hogy felismerjék. Jegyezd fel Kaland-
lapodra az Elmenekiilt szot, majd lapozz arra a fejezet-
pontra, melynek szamat feljegyezted.

54.

T6bb oran keresztiil taposod a vizet, de egyetlen hajo
sem bukkan fel. Aztan kimeriilsz, és elnyel a tenger.
Kalandod itt véget ér.



55-57

55.
Mar elegendd idot vesztegettel el itt, tehat ugy don-
tesz, tavozol a Néma Szamarbol. Tedd probara sze-
RENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 218-ra. Ha vi-
szont a balszerencse iild6z, lapozz a 25-re.

56.
— Idegen — szolal meg az egyik harcos olyan nyelven,
melyet te is értesz —, hagyd el a falunkat. Nem latunk
szivesen. — Ha azt teszed, amit kér, lapozz a 164-re.
Ha ragaszkodsz szandékodhoz, hogy bemenj a faluba,
lapozz a 206-ra.

57.

AT-elagazast elhagyva jobbra tartasz a folyoson. A fa-
lakon Quezkari és mas vudu istenségek durvan felma-
zolt figurai vannak, amint valogatott modon meésza-
roljak az embereket. Mikor megérzed, hogy a padlo
megmozdul, nyomban tudod, hogy mi is torténik: egy
egyensulyi elven miikédo csapda léepett mikodésbe,
és a talaj megbillen, felfedve egy mély, karokkal kira-
kott vermet. Az egyetlen esélyed, hogy atveted magad
az éppen megnyilo godor felett. Tedd probara UGYES-
skGED! Ha sikeriilt a proba, lapozz a 308-ra; ha elve-
tetted, lapozz a 240-re.



58-59

58.

Csak lassan figyelsz fel a hatad mogil jovo idegesito
hangra. Ekkor megfordulsz, és egy oriasi agyarakkal
rendelkezd deneveért pillantasz meg, mely éppen le-
csapni keésziil rad. Ez az elpusztitott Jolly Roger szel-
leme. A vampir Gjra itt leledzik, hogy véredbdl lak-
marozva ismet ¢letre kelhessen. Ha ki akarsz jutni a
kamrabol, meg kell kiizdened a denevérrel.

Verszomjas Denevér UGYESSEG 7 ELETERO 5

Ha a boregér kétszer megsebez, akkor éles agyaraival
feltépi a torkod, és ezutan 3 ELETERO pontot sebez a
szokasos 2 pont helyett. Miutan masodjara is legyoz-
ted Jolly Roger halhatatlan szellemét, habozas nélkiil
elhagyod a szobat. Lapozz a 166-ra.

59.

A Talizmanarus elmondja neked, hogy az irany-
td belsejében levé magneses ko jelzi a nagy tomegu
aranyat — tehat nélkiil6zhetetlen minden reménybeli
kincsvadasz szamara. Csak miutan atadtad a pénzt,
akkor tlinédsz el, hogy vajon miért nem hasznalta a
Talizmanarus maga az iranytit, hogy megcsinalja a
szerencséjet. Lapozz vissza a 42-re.



60-62

60.

Mikédzben a legénység maradéka probalja a tobbi ra-
kot visszaszoritani, a hajo lassan elkezd oldalra délni.
A szornyetegek valoszintileg éppen most lyukasztot-
tak ki valahol a hajotorzset... Most, hogy a Joszerencse
ilyen komoly sériilést szenvedett, esélyed sincs, hogy
tovabb kovesd Cinnabart, s6t, az egyetlen jovo, mely-
nek elébe nézel az, hogy rakeledelként vegzed. Kalan-
dod itt véget ér.

61.
Hany Aranyat adomanyoztal? Ha kevesebbet, mint 5,
lapozz a 22-re. Maskiilénben lapozz a 195-re.

62.
A hallucinaciok folytatodnak. Ez mar tal sok neked!
Egy hisztérikus kialtas kozepette egyszerliien eszedet
veszted a félelemtol. Ezek utan, bar nem sajat akara-
todbol, de te is egyike leszel azoknak, akiket oly elke-
seredetten probaltal elpusztitani — a Fekete Koponya
hive, és a Gonosz szolgaja. Kalandod itt véget ér.



63-65

63.
Mar épp féluton jarsz, mikor a hidat alkoté korhadt
deszkak egyike hirtelen megreped, majd leszakad
a sulyod alatt. Tedd probara UcYESSEGED! Ha sikeres
vagy, lapozz a 273-ra. Ha nem sikeriilt a proba, lapozz
a 317-re.

64.

Falaba dacara az d6regember egészen fiirgén mozog,
és meg mielott fiilon csiphetnéd, eltlinik egy sarok
mogott. Mikor te magad is a sarokhoz érsz, hirtelen
rossz érzésed tamad azzal kapcsolatban, amit tenni
késziilsz. Ha meégis kovetnéd a kalozt, lapozz a 282-re.
Ha inkabb visszamész oda, amerrdl jottel, lapozz a
266-ra.

65.
A sivar tajon boklaszva fél szemeddel allandoan
Cinnabar bandajara vagy esetleg elrejtett kincsek-
re utald jelek utan keresgetsz. Tedd probara kétszer a
szERENCSED! Ha mindkétszer szerencseéd van, lapozz
a 110-re. Ha egyszer is elhibazod, lapozz a 208-ra.






66-67

66.

Semmi jele annak, hogy rajtad kiviil barki mas em-
beri lény partot ért volna a szigeten, igy hat szomo-
ruan levonod a kdvetkeztetést, hogy te vagy az egyet-
len talélGje a Behemot tamadasanak. Még Conyn, a
hirneves kaldzvadasz is odaveszett. Meggyaszolod a
Joszerencsér, majd folytatod utadat délre, a part men-
tén. Megkeriilsz egy homokdombot, és kissé megle-
poOdsz az eléd tarulo latvanytol. Jo tiz méterre toled
egy izmos karu, voros szorrel boritott, primitiv, em-
berszerl lény épp azzal foglalatoskodik, hogy feltor-
deljen néhany partra mosott ladat. Mikor meghallja,
hogy valaki kozeledik, a teremtmény felpillant, &s mo-
rogni kezd. Mit teszel?

Felkésziilsz, hogy megvédd magad? Lapozz a 95-re.

Berohansz az 6serdébe? Lapozz a 125-re.
Megprobalsz kommunikalni a
teremtmeénnyel? Lapozz a 358-ra.
Felajanlasz valamit a
primitiv lénynek? Lapozz a 183-ra.
67.

Ilyenkor éjnek idején csendesek a dokkok. Ugy gon-
dolod, hogy amennyiben a kalozok buvohelye valahol
erre van, akkor a bejaratot a kikotofalnal kellene el-
kezdeni keresni. Leereszkedsz a famolora, és keres-
gélni kezdesz. Dubb. Mi volt az? Dubb. Mar megint!
Tokéletesen csendben maradsz, s hegyezed a fiiledet,
hogy meghalld a legaprobb neszt is. Aztan deszkakon
vegighuzott lanc zorgeset ismered fel, egészen kozel
hozzad. Huss! Egy oriasi vasmacska réppen elo a stiri
kodbal, és lapos ivben éppen feléd suhan.



68-70

Tedd probara szERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a
321-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 185-re.

68.

A sziget tropusi klimaja teljesen kiilonbozik a Rakok
Kikotojetol, mely északabbra van, és joval szelesebb.
A nap kinos lassusaggal telik, mig izzadsagtol nedves
gonceidben tortetsz keresztiil a dzsungelen. Egy mély
volgybe érve a teljes pusztulas képe fogad. Amit a ta-
gas tisztason latsz, egy bennsziilott falu lehetett va-
lamikor. Am csaknem a folddel tették egyenlove, és
mindeniitt halalos csénd honol. Ha gyorsan atvagsz
a falun, lapozz a 197-re. Ha inkabb elid6zdl itt egy
ideig, és vizsgalodsz egy kicsit, lapozz a 117-re.

69.

Amint atlépsz a racs alatt, az lecsapodik mogotted,
elzarva a kifelé vezeto utat. Mivel az liregben semmi
sincs, ami hasznos lehetne szamodra, megprobalsz is-
meét kijutni. Nem talalsz sem lancot, sem kart, mellyel
felhuizhatnad a racsot, igy nincs mas lehetGség, mint
tulajdon erddet latba vetni. Ha van nalad az Oriaserd
Italabol, most megihatod, lapozz a 31-re. Ha nincs
nalad ez az ital, vagy nem akarod felhasznalni, lapozz
a 120-ra.

70.

Kinyitod az ajtot, és a kalozok szentélyében tala-
lod magad, melyet sotét isteniiknek emeltek. A hely
azonban, melyet a csontvaztestli Quezkari borzalmas
szobra ural, most teljesen tires. Elkéstél! Cinnabar és
legénysége mar elment, s mivel nem tudod kévetni
Oket, feladatodat sem tudod bevégezni. Kalandod itt
veéget ér.



71-73

71.

Csaknem sokkot kapsz, mikor beleereszkedsz a jeges
vizbe. Majd eztan a felszin ala meriilsz, és proba-
lod kitapogatni odalent az utat. Talalsz egy nyilast a
sziklafalban, és atuszol rajta. Egy ujabb barlangban
emelkedsz a felszinre. Itt szerte az liregben izzo Kkris-
talyok vilagitanak, és féenyiik sziporkazva verodik visz-
sza a megszamlalhatatlan aranyérmércl és dragako-
rol. Sosem lattal még ennyi mesés kincset egy helyen.
A csillogé halom egyik oldalan, csaknem észrevétle-
niil egy furcsa, kardszerli, csontbol faragott fegyver
hever. Mit teszel?

Megnézed kozelebbrol a

csontfegyvert? Lapozz a 306-ra.
Osszeszedsz parat az aranybol és
a dragakdvekbdol? Lapozz a 123-ra.
Tavozol, hozza sem érve Feketeheg
»elatkozott” kincséhez? Lapozz a 279-re.
72.

A félelem és nyugtalansag mindent athato érzésével
igyekszel hamar vissza a fedélzetre, majd elhagyod
a Hableanyt. Vesztesz 1 SZERENCSE pontot. Lapozz a
153-ra.

73.
A polip alameriil, undorito vére biborszintire festi a
vizet korilotte. (Igy erzed, most mar biztonsagban
atkutathatod a barlangot. fgy is teszel, am nagy csalo-
dasodra egyetlen masik kivezetd jaratot sem talalsz. A
kalozok buvohelye nyilvanvaloan nem itt van. Lapozz
a 350-re.



74-76

74.
A kalozok szoges bunkoikat suhogtatva szallnak harc-
ba ellened.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Kaloz 7 7
Masodik Kaldz 6 7

Ha nyersz, a Fél-Ogre lép el6, hogy megkiizdjon ve-
led. Ha szembeszallsz vele, lapozz a 187-re. Amennyi-
ben menekiilni probalsz, lapozz a 6-ra.

75.
Az éloholt kaloz kititi a kezedbdl az ékkovet, és az ri-
pityara torik a kdpadlon (huzd le a Kék Ekkovet a
Kalandlapodrol). Lapozz a 147-re.

76.
Félelemtol hajtva téped fel az ajtot, és kirohansz a
szobabol. Mindaz, amit az imeént atéleél, eleggé meg-
renditett (vesztesz 1 UGYESSEG €s 1 SZERENCSE pon-
tot). Mit teszel?

Kinyitod a bal oldali ajtor? Lapozz a 353-ra.
Lemesz a fedélkozbe? Lapozz a 26-ra.
Vagy elhagyod a Hableanyr? Lapozz a 153-ra.



77-78

77.
Figyeled, amint a két szdrnyeteg iiti-veri egymast.
Jatszd le a harcot a majom és a gyik kézortt!

UGYESSEG ELETERO
Oriasmajom 8 10
Szornyiiséges Gyik 7 11

Mikor az egyik orias lény legyozte a masikat, lapozz
a 205-re.

78.
A mutans egy hangos morranas kiséretében feléd ug-
rik. Nincsen mas lehetdséged, mint megkiizdeni vele.

Kilencfarku UGYESSEG 10 ELETERO 10

A macska hossza karmaival és hatalmas agyaraival
probal megsebezni. Azonban ha megnyer egy Harci
Kort, dobj egy kockaval!l Ha a dobott szam 5 vagy 6,
akkor tiiskés farkaval talalt el: dobj egy kockaval, és
vond le az eredményt ELETERO pontjaidbol. Ha aka-
rod, sikeres Szerencseprobaval el is keriilheted ezt a
sebzodést. Jegyezd fel, hogy mekkora sebeket kaptal
az allat farkatol! Ha raléled a csatat, lapozz a 235-re.






79.

Felkapaszkodsz a kotélzetre, am csapdaban vagy. Ha
csak... Elnyisszantva szabadda teszel egy kotelet, szo-
rosan megmarkolod a végét, és kilendiilsz a levegtbe.
Mikor elsuhansz a kalozok feje félott, vadul hadona-
szol a kardoddal, hogy tavol tartsd Goket. Hirtelen az
egyik haramia fajdalomkialtasa harsan fel, és egy vo-
ros haju not pillantasz meg, amint az egyik keézfeje
helyén éktelenkedo csonkot markolassza. Elszaladsz
a diithongo tengeri rablok mellett, at a Szuka korlatja
felett. Eleresztvén a kotelet zuhansz még néhany mé-
tert, miel6tt még a vizbe csobbannal. A galleon foly-
tatja utjat, sorsodra hagyvan téged a Nyugati-ocean
kellos kozepén, mikézben a legénység rohécselve te-
kinget feléd. Vagyis rad néznek egyaltalan? fng fest,
mintha a hatad mdogott figyelnének valamit. — Kel-
lemes uszkalast! — orditja neked egyikiik. Megfor-
dulsz, és a sokszor emlegetett, felszin f6lé emelkedd
haromszogletli farok véget pillantod meg, s mikor a
viz ala buksz, felfedezed magat az Orias Fehér Capat
is, amint szélesre tatott szajjal feléd kozelit. Csupan
kardot rantani van idod, mielott elér.

Nagy Fehér Capa UGYESSEG 9 ELETERO 10

A viz alatti kiizdelem nem éppen a legegyszeriibb,
és ennek eredményeképpen 2-vel kell csokkentened
Tamadoerddet a harc idejére. Ha megdlted a capat,
lapozz a 186-ra.

79



80

80.

Az alagiat kanyarogva vezet a hegy gyomraban, és
vegiil egy eléeggé magas, cseppkovekkel telittizdelt
mennyezetd kamraban ér véget. Eles visitas hangzik
fel, amint lampasod fénye megzavar harom hatalmas
denevért, melyek lerdppenvén odafentrél, egyene-
sen téged vesznek célba. Mikor az allatok szarnyuk-
kal megsuhintanak, vethetsz egy pillantast tulfejlett
szemfogaikra is. Vampirdenevérekkel kell harcolnod.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Vampirdeneveér 5 4
Masodik Vampirdeneveér 5 5
Harmadik Vampirdenevér 5 4

Mig egy deneverrel harcolsz, a tobbi a véredet fogja
szivni, fejenként 1 ELETERO pont veszteséget okozva
minden egyes Harci Kérben. Ha mindharommal vé-
geztél, lapozz a 148-ra.




81-82

81.

A Gondyviselés nyila népszerl szerencsejaték a Jaték-
barlangokban. Egy nagy korongrol van szd, melyet
tizenkét, feliratos korcikkre osztottak, és a kizepére
pedig egy porgethetd nyilat rogzitettek. Ha jatszani
akarsz, 2 aranyat kell befizetned, viszont a lehetséges
nyeremény 10 Arany. Ha jatszanal, lapozz a 346-ra.
Ha nem, akkor viszont tovabb kell allnod — lapozz a
260-ra.

82.

Mélyen legbeliil tudod, hogy a lidércnyomas, me-
lyet atélsz, nem valodi, és végiil sikeriil meggy6znod
magad, hogy mindez csupan csak illazio. Ekkor a la-
tomas el is enyészik. Azonban Ramatu nyilvan arra
szamitott, hogy nem tudsz majd feliilkerekedni a ret-
tegésen, €s hogy Zombijaitol koriilvéve amugy sem
tudnal a kozelébe keriilni, hogy megallitsd. Ragyogo
alakitast nyajtva élesen felsikoltasz, majd elteriilsz a
foldon. Ramatu most mar biztos benne, hogy megtor-
te az akaratodat, és elkiildvén a Maszkos Zombikat,
ismeét istenkaromlo szertartasanak szenteli figyelmeét.
Mikor ugy érzed, tiszta a terep, talpra szdkkensz, és
felivoltve a Fopapra rontasz. Ha szerepel Kalandla-
podon a Szértort szo, lapozz a 324-re; ha nem irtad fel,
lapozz a 139-re.



83-84

83.
Amennyire lehetséges, megprobalsz az arnyékos ajto-
nyilasok rejtekében maradni, mig fiirgén osonsz elore
a Tetem utcan a Holtak Kapuja felé. Szerepel a Ka-
landlapodon az alabbi szavak koziil valamelyik: Kaloz,
Horgony, Szamar vagy Atkozor?

Egyiket sem irtad fel? Lapozz a 119-re.
Egy vagy ketto szerepel kéziliik?  Lapozz a 40-re.
Harom vagy négy van felirva? Lapozz a 27-re.

84.
Merészen kimondod a szot: ,Leviatan”. Lapozz a
269-re.




85-86

85.

Nem reagalsz elég gyorsan, ezért a selyemcsomo el-
talal téged, és szorosan rad tapad. Mielott még ki-
szabadithatnad magad, Gjabb szal 16vell ki a bestia
szajnyilasan, és a kardforgatd karod az oldaladhoz
szorul. Pillanatokon beliil egy selyemguboé csapdaja-
ban talalod magad — felfiiggesztve egy fa csticsara — a
Pok-skorpio éléskamrajaba. De csak addig kell itt ma-
radnod, mig a szérnyetegnek gusztusa nem tamad egy
kis csemegére. Kalandod itt véget ér.

86.

Mikdzben utat vagsz magadnak a slrd aljnévenyze-
ten at, nem éppen boélcsen, megbolygatod az érzékeny
kuaszonoveny-kacsok szonyegét az Orias Kancsoka
kelyhe koriil. Hirtelen egy er0s inda csapodik ki a
dzsungelbdl, és azon kapod magad, hogy az életedért
kiizdesz a husevé néveny ellen.

Inda UGYESSEG 8 ELETERO 7

Ha az inda megnyer harom egymast kéveté Harci
Kort, akkor azonnal lapozz a 383-ra. Ha viszont le-
gyozdd a novenyt anélkiil, hogy a fenti esemény beko-
vetkezne, lapozz a 343-ra.



87-88

87.
Mivel félkeésziiletleniil ért, nem tudod elkeriilni a Bo-
szekuszalodik, majd a férfi kihasznalvan zavart allapo-
todat rad tamad, botjat hasznalva fegyverkeént.

Malu, a Boszorkanymester UGYESSEG 9 ELETERO 8

A csarta idejére 2-vel csokkentened kell Tamadoero-
det. Ha a Boszorkanymester sebzést okozna, a bot a
szokasos 2 helyett 3 ELETERS pontodat szivja el. Ha
megdlted Cinnabar szolgajat, lapozz a 366-ra.

88.

Az iguana-szerl teremtmény bronzszobra jo harom
meéter magas, néhol mar zoéld patinaval boritott. A
hatso labain all, szemei helyén pedig sziporkazo gyé-
mantok vannak. A padlot borito aggaszto vérfoltoktol
eltekintve semmi mas érdekesség nincs itt, igy elhagy-
hatod a szobat, a masik jaratot valasztva — lapozz a
295-re. Ha elobb megprobalnad kifeszegetni a gyé-
mantokat, lapozz a 176-ra.



89-90

89.

Szétfeszited a halott kaloz ujjait, és megprobalod el-
venni t6le a talizmant. A holttest szemei varatlanul
felpattannak, és sorvadt ajkai kegyetlen mosolyra ha-
zodnak, felfedvén a kaloz hegyes és megnyult szem-
fogait. Rémiilten ugrasz hatra, és érzed, hogy jokorat
hibaztal (veszitesz 1 SZERENCSE pontot). Gyorsan kell
cselekedned. Ha kardot rantasz, lapozz a 147-re. Ha
keresel valami hasznavehetot a hatizsakodban, lapozz
a 108-ra. Ha inkabb menekiilni probalsz, lapozz a
276-ra.

90.

— Nahat, a Csont-sziget — almélkodik Conyn. — Eddig
csupan csak pletykakat hallottam err6l a helyrol.
Mindenféle szobeszédet vudurol és elrejtett kincsek-
rél. Am ez idaig fogalmam sem volt, merre is lehet. —
Mielott Conyn kiadna parancsait a legénységnek az
utirannyal kapcsolatban, még visszafordul hozzad.
— Ket nutvonal kozott valaszthatunk. A révidebbiken
haladva beérhetjiik a Szukar, am at kell hajoznunk a
Rak-zatonyok kozt, melyeknek igen rossz hirtik van
az allitolag ott tanyazd oriasi rakok miatt. A masik
lehetoség, hogy megkeriiljiik a zatonyokat, de igy az
ut joval tovabb fog majd tartani. Mit gondolsz, mer-
re menjiink? A Rak-zatonyokon keresztiil (lapozz a
267-re), vagy azokat megkeriilve (lapozz a 297-re)?






91-93

91.

Elhaladsz néhany falba mélyesztett, racsos ajto elott,
melyeken at szik, nyirkos cellakba latni. Odabenn,
a csuszOo-maszo és sziszegd lakokon kiviil csupan a
korabbi foglyok megsargult csontjait fedezed fel. A
folyoso végén tagas, barlangszerli terembe érkezel,
ahonnan tobb ajto is nyilik. Azonban két sajatsagos
figura all itt 6rt. A boriik betegesen sziirke, €s az arcu-
kat primitiv torzsi maszk takarja. Mindketten landzsat
tartanak a keziikben, és mikor észrevesznek, nyom-
ban feléd indulnak. Ha megkiizdesz az 6rokkel, la-
pozz a 28-ra. Ha inkabb elrohansz el6lik, keresztiil a
T-elagazason, lapozz az 57-re.

92,
Meérgezo6 nyilak pattannak el6 a falakbol, éppen csak
milliméterekkel keriilve el téged. Lapozz a 48-ra.

93.
Tokkeliitott modon vihoraszva, Scrimshaw egyszer
csak megugrik, és berohan a dombok koze, jol itt
hagyvan téged, hogy segitsége nélkiil, egymagadban
deritsd fel a kornyéket. Lapozz a 65-re.



94-95

94.
Amint elinalsz a dzsungelben, az Oriésmaiom bogo
orditasa lassan elhalkul moégotted. Lapozz arra a feje-
zetpontra, melynek szamat korabban feljegyezted.

95.
Latvan, hogy kardot rantasz, a teremtmény dithén-
g0 oriiltté valik. Kivicsoritja a fogait, €s morogva rad
ront: — Balinac 61! — Nincs mas valasztasod, mint
megkiizdeni a primitiv Balinac-kal.

Balinac UGYESSEG 8 ELETERO 8

Miutan végeztél a majomemberrel, atnézed a ladakat,
am rothadt élelmen kiviil semmi masra nem buk-
kansz. Balinac-nal sincs semmi, tehat ugy hatarozol,
hogy elindulsz a dzsungelbe, abban a reményben,
hogy még mindig van esélyed Cinnabar kalozainak
megallitasara. Lapozz a 125-re.



96-97

96.
Sikeriil elég magasra emelned a racsot ahhoz, hogy ki-
juss a barlangbol. Ezutan egyenesen az ajtohoz lépsz.
Ovatosan kinyitod. Mennyi idot vett igénybe, hogy
eljuss idaig? Ha 9 orat vagy tobbet, lapozz a 70-re. Ha
8 orat vagy kevesebbet, lapozz a 333-ra.

97.

Mint azt feltételezted, az ajté a kapitany kabinjaba
nyilik. Szerencsédre semmi jele annak, hogy barki is
tartozkodna itt. A kabin pazarul diszitett: mindentitt
vastag barsonyfliggdnyok és mahagoni berakasok. A
helyiséget egy olajlampas vilagitja meg, mely a meny-
nyezetrol csiing ala, de felfedezel még egy ilires ma-
darkalickat is, szintén a gerendazatra fliggesztve. Am
neégy dolog kelti fel igazan az érdeklodésedet: egy Ti-
tan-foldgémb, egy nagy tolgyfalada, Cinnabar ir6asz-
tala és egy diszes hajomodell egy palackban. Ha ezek
egyikét sem néznéd meg kozelebbrdl, lapozz a 233-ra.
Ha viszont mégis megvizsgalnal valamit, mi lesz az?

A foldgémb? Lapozz a 349-re.
A lada? Lapozz a 316-ra.
Az iroasztal? Lapozz a 134-re.

A hajo a palackban? Lapozz a 29-re.




98

98.

Beledobalod a pénzt az edénykéjébe, azonban a jo-
vendémondo tovabbra is néma marad. Anélkiil, hogy
felnézne, megforditja a pakli legtetején levo kartyat.
Egy fekete koponya van rafestve! Erzed, amint ere-
idben megfagy a vér, és valamilyen gonosz jelenlét
nehezedik rad. Riadt dithvel rantasz kardot, és az
elotted kuporgo alakra sujtasz. Csapasodra a figura
helyén csupan egy nagy kupac rongy marad — semmi
nyoma, hogy valaha is €16 ember lett volna! (Vesztesz
2 SZERENCSE pontot, és jegyezd fel a Kalandlapodra
az Atkozott szot!) Panikszerl gyorsasaggal fordulsz
sarkon, és keresztiilrohansz a Templom negyeden.
Csupan akkor allsz meg, mikor mar jo néhany utcat
tudhatsz magad és a josok kozt. irj fel 1 orat, majd
lapozz a 334-re.




99

99,

— Eihalél, most segits! — kialtod, és a csontpenge
langba borul. Quezkari visitva tamadasba lendiil. A
vudu halalisten jelenleg csupan egy hatalmas, gonosz-
szellem — azon lelkek megtestesiilése, kiket Ramatu
zombiva valtoztatott, illetve akiket Cinnabar 6lt meg.
Ha van egy Fehértolli Csuklopantod, az Usai nép
batorsaga veled lesz a harcban (néveld meg 1-gyel a
Tamadoerddet).

Quezkari UGYESSEG 13 ELETERO 18

Minden alkalommal, amikor Quezkari sebzést okoz,
sOotét hatalmanak koészonhetéen 3 ELETERS pontot
sziv el toled, hacsak nem védelmez az Elefantcsont
Oroszlan amulett, mert ez esetben csupan a szoka-
sos 2 ELETERO pont a sebzés. Ha lekiizdve esélytelen-
ségedet, valahogy meégis sikeriil elpusztitanod a ba-
mulatosan eros szellemet, lapozz a 400-ra.







100

100.

Madame Galbo kunyhoja szerény kis hazacska a
csendes Mandragora-sikatorban, bar van valami ide-
gesitd az ajtora szegezett, doglétt madarbol készitett
totemben. Harmat koppantasz, amire egy karogo
»Lepj be!” a valasz. Kinyitod az ajtot. Igazi vajakos-
paradicsomban talalod magad; az alacsony meny-
nyezetgerendakrol gyogynovénycsokrok lognak, és a
szobat teljesen betdlti a cserepekbe iltetett viragok
athato illata. A paras levego és a rengeteg zold olyan
erzéssel tolt el, mintha valamiféle tropusi dzsungel-
ben volnal. Egy zsufolt asztal mogott rancos, sotét
bord no il, stril, csigakba gondorodo fekete hajjal —
Madame Galbo. A vajakos asszony éppen azzal fog-
lalatoskodik, hogy feltdorjén valamit egy mozsarban.
Amint belépsz a hazikoba, hangos rikoltas hallatszik,
eés hirtelen egy nagy fekete kakas réppen odébb a la-
bad eldl. — Ne aggodj Rabab miatt! — int Madame
Galbo a familiarisa felé. — Mit tehetek érted? — Ugy
erzed, megbizhatsz benne, igy mesélsz neki a Fekete
Koponya kalozai utani kutatasodrol. — A Sotét Ha-
talom hiveinek szamos alarcuk van, és temérdek ke-
lepcért allitanak, hogy elveszejtsék az ovatlanokat. Ha
eppen veliik keriiltél szembe, akkor sziikseged lesz a
segitségemre, mert ismerem a vudu modszereket, és
tudok mit tenni elleniik. Viszont a kézremiikodeésnek
ara van — négy Arany. — Ha rendelkezésedre all ez az
Osszeg, és ki is akarod fizetni a bdlcs asszony segitsé-
geéert cserébe, lapozz a 382-re. Ellenkezo esetben el
kell hagynod Madame Galbo kunyhojat, €s mashol
kutatni a megoldas utan, hogyan is tudnad legy6zni
Cinnabar hiveit — lapozz a 239-re.



101-102

101.

A Néma Szamar a Karom utca melletti, egyik koszos
kis mellékutcajaban talalhato. Tobben is gyanakvoan
vizslatnak, mikor belépsz, am senki sem prébal az
utadba allni. Vigyazva lépdelsz felfelée a nyikorgo fa-
lépcson, majd az elso folyoson allo, legelsé ajto elote
talalod magad — 101-es szoba. A kulcs elfordul a zar-
ban, €és az ajtot kitarva belépsz a szobaba, melynek
butorzata csupan egy asztalbol és egy székbal all. Am
amit ott megpillantasz, attol jeges borzongas fut végig
a gerinceden. Az asztalon egy feketére festett, szines
tollakbol allo fejdiszt visel6 emberi koponya pihen.
A Fekete Koponya! Rossz elojel. Mivel az égvilagon
senki sincs itt, minden bizonnyal Cinnabar hivei ké-
szitették ide, hogy ezzel hatraltassanak téged. A ko-
ponya igéretes nyom, bar tovabbra is nyugtalanit. Ha
magaddal akarod vinni, lapozz a 244-re; ha nem sze-
retnéd, lapozz az 55-re.

102.
Az tités a labadon talal el. Megbotlasz, és elvagodsz
a deszkapalankon. Veszitesz 2 ELETERO pontot, €s mi-
kor majd elkévetkezik a csata els6 Harci Kore, csok-
kentsd 2-vel a Tamadoerddet, mig megprobalsz ismet
talpra allni. Lapozz a 182-re.




103-104

103.

Az O-Eréd, a kikotd kormanyzojanak rezidenciaja
annak a dombnak a tetején all, melyre az Ovaros
nagy része is épilt. Felkapaszkodsz a dombolda-
lon, és megérkezel a massziv kdépiilet elé, mely ugy
fest, mintha hetekig tudna allni egy hadsereg ostro-
mat — bar megvan mar jo neéhany szaz éves. Mikor
a kapuban allé 6rhoz kozelitesz, az megkérdezi, mi
jaratban vagy. Elmondod, hogy meghallgatast kérnél
Montargo kormanyzotol. — O valéban? — vigyorodik
el a katona. — Csakhogy én meg nem engedhetek be
akarkit. Ez talmutat az én hataskoromon. — Ha meg-
probalkoznal megvesztegetni, dontsd el, hogy mennyi
Aranyat szansz erre a célra, majd lapozz a 61-re. Mas-
kiillonben meggyozhetnéd némi hideg acél segitségé-
vel, lapozz a 49-re. Ha a fentebbi megoldasok koéziil
egyik sem szimpatikus, akkor viszont tavoznod kell —
irj fel 1 orat, majd lapozz a 334-re.

104.
A kristaly egy fényvillanas kiséretében felrobban,
sziklarepeszeket szorva szerteszét a szobaban, de hi-
hetetlen modon sikeriil szinte sértetleniil megusznod
(vesztesz 2 ELETERO pontot). Mivel itt mar nincs tobb
dolgod, elhagyod a kristalykamrat. Jegyezd fel Ka-
landlapodra a Széttort szot, majd lapozz a 329-re.



105-106

105.

A masodik ttés lever a labadrol. Mielott még ismeét
talpra kecmereghetnél, a Horgonyos hirtelen a bo-
kad koré hurkolja a sulyos lancot, a horgonyt pedig
messze elhajitja a vizbe. Azon nyomban leszankazol a
molorol, bele a tengerbe, és nyomban a felszin ala is
meriilsz, amint a horgony egyre sebesebben siillyed a
fenék fele. Eppen csak feliil tudsz kerekedni a rajtad
eluralkodé panikon, és megprobalsz kiszabadulni a
lancokbol. Dobj két kockaval, és adj hozza 12-t. Ha
az eredmény kevesebb vagy ugyanannyi, mint ELET-
ERO pontjaid szama, lapozz a 340-re; ha tobb, lapozz
a 249-re.

106.

Megrazod a botot a nem evilagi lény felé, de semmi
eredmeény. Am Quezkari feled csap karmos kezével
(vesztesz 2 ELETERO pontot). Nincs mas lehetdséged,
mint kardoddal visszavagni. Lapozz a 177-re.



107-108

107.
Képtelen vagy menekiilni, igy igencsak lassu és kin-
keserves halalra szamithatsz Cinnabar szadista kinzo-
mesterének keze révén. Kudarcot vallottal kiildetése-
den. Kalandod itt véget ér.

108.
Ha az alabbi targyak koziill barmelyik is nalad van,
most van idod, hogy hasznald az életre kelt kaloz el-
len. Melyiket valasztod?

A Zombi Port? Lapozz a 12-re.
A Csontvaz Ereklyét? Lapozz a 356-ra.
Egy darabot egy térott mellvedbol? Lapozz a 189-re.
Egy kék ékkovet? Lapozz a 75-re.
A boszorkanymester botjat? Lapozz a 212-re.

Ha a fentiek egyikével sem rendelkezel, vagy ha egyi-
ket sem akarod hasznalni, lapozz a 147-re.



109-110

109.

Mikézben kényokdddel térsz utat magadnak a nytizs-
g0 tomegben, a ricsajon keresztill meghallasz egy
durvan suttogd, mély hangot: — A Szuka ¢jfélkor ki-
hajozik a Csont-sziget felé. — Koriilnézve két gazem-
ber-kiilsejii alakot pillantasz meg, akik éppen elvalnak
egymastol, majd tovabbmennek a maguk utjan. Jelen-
leg nem tudod koévetni 6ket, am a Szuka Cinnabar
hajojanak neve, és mi a helyzet ezzel a szigettel? Ez
az ovatlan beszélgetés fontos nyom lehet! (Jegyezd
fel Kalandlapodra a Sziget szotl) Ha most pedig
Calabrius Szamologépéhez mennél, lapozz a 294-re.
Ha inkabb Csodalatos Armarnot keresnéd fel, lapozz
a 9-re. Amennyiben tavozni szeretnél a jatékbarlan-
gokbol, lapozz a 207-re.

110.
Végiil egy széles barlangnyilashoz érsz egy sziklas kis
magaslat labanal. Odabenn egy alagat vezet a sotétbe.
Hasznalnod kell a lampasod, ha be akarsz lépni az
tregbe. Ha igy teszel, lapozz a 80-ra. Ha nem, akkor
ugy dontesz, hogy visszafordulsz északkeleti iranyba,
a sziget belseje felée — lapozz a 279-re.




111-112

111.

(Jegyezz fel 1 orat!) Mikdzben a piactol tavolodva
lassan végigsétalsz a Kereskeddk utcdjan, egy nem
igazan becsiiletes kinézetd fickora figyelsz fel a Ké-
relmezok utcajanak sarkan. Az idos férfi vékony, mar-
mar girhes, az arcan néhany napos borosta. Az egyik
szemén szemkotd, a jobb térde meg falabban folyta-
todik, és hosszu kabatot illetve haromszogleti kala-
pot visel. A vallan egy majom csimpaszkodik, szintén
kabatkaba oltoztetve. Amint elhaladsz a kaloz mellett,
elkapod a pillantasat, 6 pedig rad kacsintva int egyet,
majd megfordul, és elbiceg a sikatorban. Ha kévetni
akarod, lapozz a 64-re. Ha inkabb tovabbmeész a dol-
god utan, lapozz a 143-ra.

112.
A Scarachna fullankja el6recsapodik, és mikor meg—
sebez, a mérgez6 anyag is a testedbe jut (veszitesz 6
ELETERO pontot). Ha talélted, lapozz vissza a 201-re,
eés folytasd a harcot.






113-115

113.

A falu legnagyobb kunyhojahoz vezetnek, egy kiilo-
nds szépségl no elé, aki éppen ugy van Oltozve, akar
a tobbi harcos, csupan a fejdisze pazarabb. — Zyteea
vagyok, az Usai torzs kiralyndje — szolal meg egy sza-
modra is érthetd nyelven. — Mi dolgod ezen a szige-
ten? — Ijgy dontesz, nincs vesztenivalod, igy elmesé-
led neki a teljes igazsagot. Ha szerepel Kalandlapodon
a Saska szo, lapozz a 224-re. Maskiilonben lapozz az
50-re.

114.
Lecsuszol a lejton, jo néhany karcolast és zuzodast
szerezve. Dobj egy kockaval, és vond le a dobott sza-
mot ELETERS pontjaidbol! Ha 6-ost dobtal, akkor még
1 UGYESSEG pontot is vesztesz. Lapozz a 219-re.

115.

Eppen csak magad mogott hagyod a dzsungelt ki-
16n6s neszeivel és tomeény illataval egyetemben, de a
terep mar emelkedni is kezd, amint elindulsz a hegyek
laba felé. Ahogy a nap egyre magasabbra kuszik az
egen, ugy kapaszkodsz te is egyre feljebb a hegyol-
dalban. Ha szerepel Kalandlapodon az Elmenekiilt sz0,
lapozz a 335-re; ha nem, akkor redd probara SZEREN-
cskp! Ha sikerrel jartal, lapozz a 283-ra. Ha viszont
balszerencsés vagy, lapozz a 335-re.



116-118

116.

Sikeriil felilkerekedned a félelmeden. Idegesen fi-
gyeled az elotted megtestesiilé jelenést. A szellem-
alak ugy néz ki, mint a hajo orr-diszének megfaragott
noéalakja. — Segits nekiitiiink... — susogja a kisértet.
— A kapitanyt kell legy6zni, ha szabadok akarunk len-
ni. Segits nekiititink... — Majd a szellem tavozik. Gon-
dolataidba mélyedve hagyod el a szobat. Mit teszel
ezutan?

Kinyitod a masik ajtot? Lapozz a 353-ra.

Leereszkedsz a fedélkdzbe? Lapozz a 26-ra.

Elhagyod a hajot? Lapozz a 72-re.
117.

Atvizsgzilod a romos eépiileteket, am semmi olyanra
nem bukkansz, ami ne volna torétt vagy szétdult. Am
az a furcsa, hogy nincsenek holttestek, sem pedig arra
utalé nyomok, hogy a falusiak a kdrnyezé dzsungel-
ben rejtoznének. EltlinGdve ballagsz tovabb dél felé.
Lapozz a 197-re.

118.

(Huzz le tjabb 2 Aranyat!) Ezuttal biztos vagy benne,
hogy a jo kartyat valasztottad — am mikor Armarno
felforditja azt, az ismét fekete! Meggyozodésed, hogy
atver! Ha megvadolod a csalot, lapozz a 258-ra. Ha itt
hagyod ezt az asztalt, lapozz a 223-ra. Ha viszont in-
kabb egyszerilien tavozol a Jatékbarlangokbol, lapozz
a 207-re.



119-120

119.
A temet0 rogton a varosfal kiils6 oldalanal fekszik.
Oszlopos bejaratat nyugtalanité szobrok diszitik, és
a kod csak fokozza az egész hely baljos hangulatat.
A nyirkos sirkdvek és kriptak kozott lassan osonva
varatlanul ag reccsenését hallod valahonnan balrol,
melytol csaknem kiugrasz a borodbol. Megpordiilsz,
és biztos vagy benne, hogy lattal valamit eltinni az
egyik vicsorgod szobor mogott. Nem vagy egyedill a
temetoben. Valami mas is koborol itt a sotétség lep-
le alatt. Egy kripta sarkat megkeriilve két, tengerész-
nek tliné férfit pillantasz meg, akik éppen tavolodnak
toled a kodben, mikdzben egy sulyos ladat cipelnek.
Hova mehetnek? S mire késziilnek? Ha van nalad egy
Rak Dublon, lapozz a 175-re; ha nincsen, mit teszel?

Koaveted a ket férfit, hogy

meglasd, merre mennek? Lapozz a 312-re.
Meglepetésszeriien rajuk tamadsz? Lapozz a 284-re.
Nem foglalkozol veliik, és inkabb

elhagyod a temetdt, hogy mashol

keresgélj? (iri fel 1 orat.) Lapozz az 52-re.

120.
Minden erddre sziikség van, hogy megtarthasd a su-
lyos racsot. Dobj harom kockaval! Ha az eredmény
nem tobb az ELETERS pontjaid szamanal, lapozz a
99-re. Ha viszont magasabb az Gsszeg, lapozz a 204-re.



121-122

121.

— Helyes. Gratulalok — mondja Calabrius erdltetett
mosollyal, és vonakodva nyujtja at a 10 Aranyat tar-
talmazo6 zacskot (ird fel a Kalandlapodra, és adj 1-et
SZERENCSE pontjaidhoz). Megndévekedett dnbizalom-
mal mész tovabb. Ha most odalépsz a Gondviselés
nyilahoz, lapozz a 81-re. Ha inkabb a Csodalatos
Armarnot néznéd meg, lapozz a 9-re. Ha elhagynad a
Jatékbarlangokat, lapozz a 207-re.

122.

Valaszd ki egy targyadat, és huzd le a Kalandlapod-
rol. A teremtmény kivancsian szemléli az ajandékot,
ide-oda forgatja a kezében. Majd rad pillant ragyo-
g0 szemeivel, elvigyorodik, aztan mond valamit sajat
csicsergd nyelvén, melybol egy kukkot sem értesz.
Ezutan a kiszamithatatlan kis lény éppolyan hirtelen
tinik el a dzsungelben az j szerzeményeével egyitt,
mint ahogyan felbukkant. Az Oserdei Manoval talal-
koztal az imént, és az ajandékért cserébe aldast bocsa-
tott rad az elébb (nyersz 2 SZERENCSE pontot). Most
pedig lapozz arra a fejezetpontra, melynek szamat ko-
rabban feljegyezted.



123-125

123.

Amint hozzaérsz a kincsekhez, bizsergést érzel az
ujjhegyeidben. Rémiilten lepillantasz, és débbenten
fedezed fel, hogy kezeid kezdenek arannya valtozni,
és mar nem is birod mozgatni 6ket. Teétleniil nézed,
amint az atalakulas végbemegy a karodon, majd az
egesz testeden. A kdvetkezo kalandor, aki belép ebbe
a terembe, minden bizonnyal megdébben majd az itt
allo aranyszobor lattan. Kalandod itt véget ér.

124.
Cinnabar feléd szur. Nem forditasz kell6 figyelmet a
védelmedre, igy nem tudod haritani a doéfest. Riadt
ddobbenettel érzed a hideg acélt, amely a szivedbe mé-
lyed. Kalandod és ¢életed itt ér véget, csaladod gyilko-
sanak keze altal.

125.

Amint beérsz a dzsungelben, mintha teljesen mas
vilagba csoppennél. A fak koronaja alatt mindentitt
zoldes félhomaly uralkodik, korilotted pedig idegen
hangok és illatok vannak. Elbagyaszto, fojtogato ho-
ség lli meg az Gserdot, komolyan megnehezitve a
haladast. Jegyezd fel Kalandlapodra a 385-0s szamot,
majd lapozz a 192-re.






126-128

126.
Ellenfeleid a foldre hanyatlanak, te pedig megfor-
dulsz, hogy leszamolj az alattomos kalozzal. A vén
zsivany mar menekiilore is fogta, és a tole telheto se-
bességgel biceg eldre a sikatorban. Utanarohansz, am
meghallvan, hogy kozeledsz, a férfi megpdordiil, és el-
hajit egy tort. Tedd probara UGYESSEGED! Ha sikeriilt a
proba, lapozz a 173-ra; ha elvétetted, lapozz a 213-ra.

127.

Kicsiny, sotét szobaba 1épsz be, ahol nyomban meg-
csap az égo gyogyndvenyek bodito illata. A fiiston
at egy magas férfi alakjat veszed ki, aki egy krétaval
rajzolt kor kézepén tildogel, és minddssze egy agyek-
kotot, nyaklancot, és szines tollakbol késziilt fejdiszt
visel. Ez csakis Cinnabar boszorkanymestere, Malu
lehet. Egyik kezében primitiv botot tart, korilotte
pedig kicsiny allatok tetemei hevernek. Erkezésed ki-
zokkenti Malut a transz-szerd allapotbol. Ekkor ért-
hetetlen szavakat mormol, és egyszerre forogni kezd
korilotted a vilag. Tedd probara UGYESSEGED, de adj
hozza 1-et a dobas eredményéehez! Ha sikerrel jartal,
lapozz a 44-re; ha elhibaztad, lapozz a 87-re.

128.
A langolo golyo a fedélzet felé zuhan, és mielott még
kitérhetnél az utjabol, az egyenesen neked csapodik.
Az égés okozta fajo kintol 6sszegornyedsz (vesztesz 5
ELETERO pontot). Latvan, hogy még egy hasonlo 16-
vedeék kozelit a hajohoz, fedezékbe huzodsz az arboc
mogott. Lapozz a 232-re.



129-130

129.

Felkeresel néhanyat a varos leghirhedtebb ivoi koziil,
tobbek kozt a Macska és Csotanyt, Angar Lazadasat
és a Kagylo Fogadot. Azonban nyomozasoddal pont
azoknak a figyelmért kelted fel, akikét a legkevesbé
szeretted volna. Eppen csak elhagysz egy ujabb fiistds
kocsmat, mikor varatlanul szemkézt talalod magad
egy csapatnyi kalozzal és feketeruhas hivovel — vala-
mennyien Quezkari kovetdi. Végelathatatlan kérde-
zoskodéseddel elarultad magad. Felismervén, hogy
mekkora veszély is fenyeget most Cinnabar csatlo-
sainak részérdol, mar futasnak is eredsz, hiszen joval
tébben vannak, mint amennyivel becsiiletes harcban
elbanhatnal. Tedd probara szERENCSED! Ha szerencsés
vagy, lapozz a 241-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a
33-ra.

130.
Ha van Magikus Iranytlid, lapozz a 172-re. Ha nincs,
megfenyegetheted a remetét, hogy beszéljen még a
kincsrol, lapozz a 93-ra. Ha nem foglalkozol vele to-
vabb, hanem egymagad derited fel a dombvidéket,
lapozz a 65-re.




131-133

131.
Egy éloholt tengerész zuhan a labaid elé, akit egy
magas, tetotol talpig tiiskés pancélba 6lt6zott alak
buzoganya teritett le. A szotlan Kaoszbajnok azért
csatlakozott Cinnabar legénységéhez, hogy a lehetd
legjobban szolgalhassa sétét mesterét azzal, hogy ter-
jeszti a gonoszsagot szerte Vaskovesd foldjén.

Kaoszbajnok UGYESSEG 10 ELETERO 11

Ha eltalalod a harcost, dobj egy kockaval! Ha az ered-
meény 1-3, akkor minddssze 1 ELETERS pont sebzést
tudsz neki okozni a vért miatt. Ha viszont a bajnok se-
bez meg, szintén dobj egy kockaval! Ha a dobas 5-6,
akkor a sulyos buzogany 3 ELETERO pontot sebez raj-
tad. Ha legyozted a Kaoszbajnokot, lapozz a 298-ra.

132.
Habar elszantan kiizdesz, hogy kiszabaditsd magad,
veégiil nem jarsz sikerrel. A dagalynak kdszonhetden
perceken beliil a fejed f6lé ér a tengerviz szintje az
tregben, néhany tovabbi perc mulva pedig megful-
ladsz. Kalandod itt, ezzel a vizzel teli sirban ér véget.

133.
A Kameéleon gusztustalan nyelve, amely majdnem
olyan hosszi, mint maga az allat, egy szornylséges,
szOrcs6go hang kiséretében kivagodik, egyenesen té-
ged véve celba. A ragados szerv a szoritasaban tart,
és mikor a Kaméleon visszahuizza nyelvét, téged is a
szajahoz cibal. A szornyeteg rogtéon beléd harap, és
elégge komolyan megsebesit (vesztesz 4 ELETERO és 1
UGYESSEG pontot). Ha még életben vagy, lapozz vissza
az 53-ra, és folytasd a harcot.



134-135

134.

Az iroasztal fiokjai be vannak zarva, s mivel semmi
jele a kulcsnak, megprobalod felfesziteni az egyiket.
Végil sikeriil is feltornéd, am ezzel egy idében egy
penge is elovillan az asztalbol, és csinyan megvagja a
csuklodat (vesztesz 2 ELETERO pontot és 1 UGYESSEG
pontot). Valahogy elallitod a vérzést, aztan atfutod a
fiok tartalmat. Minden, amit talalsz, csupan néhany
papir Cinnabar Rakok kikotoje-beéli rejtekhelyének
vazlataival. Ezekkel most semmire sem meész. Ha ezek
utan elhagyod a szobat, lapozz a 233-ra. Ha inkabb
szemiigyre vennéd a foldgémbot, lapozz a 349-re. Ha
netan a ladat vizsgalnad meg, lapozz a 316-ra. De
akar megnézheted a hajomodellt is a palackban — la-
pozz a 29-re.

135.

Sarkon fordulsz, és elrohansz! Eles csattanast hallasz
magad mogott, majd elérebuksz, amint a Feél-Ogre
ostora a bokad koré tekeredik, és kirantja a labadat.
(Vesztesz 2 ELETERO és 1 SZERENCSE pontot, amiért
ilyen anyamasszony katonaja voltall) A kovetkezo
pillanatban a kal6ézok mar ott is vannak a nyakadon.
Egyszerre kiizdj meg veliik!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Kaloz 7 7
Masodik Kaldz 6 7

Az els6 Harci Korben megprobalsz talpra allni, igy
2-vel csokkentened kell a Tamadoerddet. Ha nyersz,
lapozz a 187-re.
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136.

Amikor felemeled a balnacsont figurat, ugy érzed,
mintha megstiriisddne koriilotted a levego, a fény pe-
dig elhalvanyulna, akarha felh6k sodrodnanak a nap-
korong elé. Quezkari mintha egyik pillanatrél a ma-
sikra novekedett volna valamennyit. Azzal, hogy most
hasznaltad a Csontvaz Ereklyét, elosegitetted toke-
letesebb megtestesiilését ezen a Sikon. (Mikor majd
megkiizdesz Quezkarival, ne felejtsd el megndvelni 1
ponttal az UGYESSEGET és 3 ponttal az ELETEREJET!)
Most pedig huzd el6 a kardodat, mielott még a nem
evilagi szellem neked rontana. Lapozz a 177-re.

137.

Gyorsan az ut szélére huizod a Hivek testét, mielott
meég barki is felfedezné Gket. A két férfinal semmi sin-
csen, leszamitva szent toreiket, melyek ébenfa marko-
latat emberi koponya formajura faragtak. Jobb keéz-
fejiikdn ott vigyorog az immaron oly ismerds fekete
halalfej. A Hivek valoszinlleg aldozatot kerestek, akit
kivegezhettek volna a vérszomjas Quezkari nagyobb
dicsoségere — vagy pedig éppen rad vadasztak! Min-
denesetre jelenléetiik leginkabb arra utal, hogy a kalo-
zok rejtekhelye, vagy legalabbis Quezkari temploma
itt van a kozelben. Ha errefelé folytatnad a kereseést,
lapozz a 396-ra. Ha inkabb mashol néznél koril, mi-
vel nem szeretnél tovabbi Beavatottak karjaiba futni,
lapozz az 52-re.

138.
Nem vagy elég gyors. A dardakkal telitizdelt tes-
ted immaron gyaszos figyelmeztetésiil fog szolgalni
mindazok szamara, akik Feketeheg elatkozott kincse
utan kutatnak. Kalandod itt véget ér.
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139.
Mikor kardot rantasz Ramatu ellen, 6 erre varazslattal
valaszol.

Ramaru UGYESSEG 11 ELETERO 11

Minden alkalommal, amikor a Fépap megnyer egy
Harci Kort, hivd segitségiil az alabbi tablazatot, hogy
megtudd, miféle tamadast hasznal, és milyen sebzést
okoz vele.

Harci Kor Tamadas és Sebzés
1. Magikus Nyilak: dobj egy kockaval,
és vond le az Osszeget az ELETERO
pontjaidbol.
2. Quezkari Atka: vesztesz 1 UGYESSEG,
1 SZERENCSE €s 3 ELETERO pontot.
3. Vértlizz Ramatu langolé vérbdl for-

mazott lovedékeket szor rad; vesztesz
4 ELETERO pontot.

4. és utana Sikolto Tor: vesztesz 2 ELETERO pon-
tot, és a kiizdelem végeig csdkkentsd
1-gyel a Tamadoerddet, a tor ijesztd
sikolya miatt.

Ha legy6zted a Fépapot, lapozz a 7-re.

140.
Emberprobalé munka, am husz perc alatt sikeriil el-
takaritanod egy halomnyi kovet a barlangnyilasbol,
és rést nyitnod az odakint huzodo folyosora. Eppen
probalod atszuszakolni magad rajta, mikor az alagut
ingatag mennyezete ismét megindul, jo néhany tonna
szikla és fold ala temetve téged. Kalandod itt véget ér.
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141.

Kinyitod az ajtot, aztan belépsz. Szinte maniakus
rendszeretetre vallo, am egyben felkavard szobaban
talalod magad. Ijgy fest, mint egy laboratorium, a
falakon emberek és allatok részletes anatomiai abrai.
Tébb polcon is Givegedények allnak, benniik tartosi-
tott testrészek, sOt meég egy emberi agy is. Az irdaszta-
lon bérkoteses naplo hever, rajta arany bettikkel pedig
az alabbi név: ,,Malefact doktor”. O pedig nem mas,
mint a hajoorvos, illetve Cinnabar hirhedt kinzo-mes-
tere. Ha alaposabban atkutatnad a doktor laborato-
riumat, lapozz a 313-ra. Ha inkabb nem idéznél itt
tal hosszan, tartva attol, hogy felfedeznek, lapozz a
233-ra.

142.
Az Usai-ok harcostarsukka fogadnak téged, és ennek
jeleként kapsz egy Fehértollu Csuklopantot, melyet a
torzs tobbi harcosa is visel (nyersz 1 SZERENCSE pon-
tot). Zyteea kiralyn6 meginvital, hogy estére maradj
a faluban, és vegyél részt a lakomajukon. Boldogan
elfogadod a meghivast. Marlin naploja tokéletesen te-
vedett a szigetlakokkal kapcsolatban. Nemhogy nem
kannibalok, de Kkifejezetten békeés, intelligens, civi-
lizalt népeknek tiinnek. A hold mar magasan jar az
égen, s te egzotikus gylimolcsoket és szaftos gazella-
siiltet vacsorazol (nyersz 4 ELETERO pontot). Mikdz-
ben eszel, Zyteea elmeséli, hogy az Usai torzs allando
félelemben €l Ramatu, Quezkari Fopapja miatt, aki
egy templomban tanyazik, fenn a hegyekben. Sotét
vudu szellemeket uszit a torzsre, és azok elhurcoljak a
harcosokat, kikbdl aztan Zombi rabszolgak lesznek. A
falu szélén ort allo harcosok egyike varatlanul felkialt.
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Mindenki odarohan, hogy lassa, mi a baj. Az 6rszem
a levegdben lebeg, és mintha valami nagymeéreti te-
remtmény szoritasaban vergddne. Egy pillanatra ugy
hiszed, mintha latnad a ferfi tamadojanak halvany,
arnyszerd korvonalait. Csupan egy szemvillanasig
tart az egeész, azonban felismerni véled a szarupik-
kelyes bort, a hatalmas szarvakat, a karmos man-
csot, a szorrel boritott patas labakat, mintha a lény
kiilonfele vadallatok furcsa keveréke volna. A csak-
nem lathatatlan Szellembestia felmorran, és te fegy-
vert rantva nekirontasz. Ha csontbol keésziilt kardot
hasznalsz, lapozz a 23-ra; ha viszont nem, lapozz a
234-re.

143.
Ugyet sem vetvén a kalozra, elhagyod a Rakok Ki-
kotojenek piacat (jegyezd fel Kalandlapodra a Kaloz
szot). Ha Kalandlapodon szerepel a Sziget szo, lapozz
a 17-re; ha nem, lapozz a 334-re.

144.
Eppen az utolso masodpercben vetddsz félre, és igy
elkeriilod a selyemszalat. Miutan tavolrol inditott ta-
madasa nem jart sikerrel, a Scarachna leereszkedik a
fakrol, és feléd kozelit, csapragoival vagy a farkaval
probalvan megsebesiteni.

Scarachna UGYESSEG 11 ELETERO 12

Ha a Scarachna megnyer egy Harci Kort, dobj egy
kockaval! Ha az eredmény 6, lapozz a 380-ra. Ha si-
keriil a Scarachna ELETERO pontjait 7 ala csokken-
tened, lapozz a 293-ra.
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145.
Egy torote ladikoban egy livegnyi rumot talalsz, toké-
letesen épen, még be is van dugaszolva. A rum meg-
ivasaval 4 ELETERO pontot nyersz. Most lapozz vissza
a 300-ra, és valassz masik lehetoséget.

146.

Eszrevétleniil hagyod el a varost a Kakhabad-kapun
at, és elindulsz a sotétségen at a Mallan-fok fele. A
hold a teljesen felhétlen égboltnak kdészénhetGen
megvilagitja az omladozo épiiletet, mely egykor, be-
csiiletesebb és nyugodalmasabb id6kben a kikoto
vilagitotornya volt. Viszont nem a holdé az egyetlen
lathato fényforras! A romoknal, a sziklafal pereméhez
egészen kozel, pislogd vilagossagot fedezel fel. Ha
megvizsgalnad a fényt, lapozz a 184-re. Ha inkabb a
vilagitotoronyhoz mennél, lapozz a 220-ra.
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147.
Amint eléhuzod a fegyvered, a vigyorgé koponyaju
kaloz teste kiemelkedik a koporsobol. — fng, ugy —
szolal meg a halott recsegd hangon —, oly rég nem
iszogattam mar, szegény Ooreg Roger majd meghal a
szomjusagtol. — A vampir kaloz kivillantja éles szem-
fogait, és karomszeri kezeivel feled kozelit.

Jolly Roger UGYESSEG 9 ELETERO 10

Ha legyozted az éloholt-kalozt, jegyezd fel Kalandla-
podra a Vampir szot, majd lapozz a 319-re.

148.
Tédd probara szereNCSED! Ha szerencséd van, lapozz
a 21-re. Ha viszont balszerencsés vagy, lapozz a 43-ra.

149.

Az alagut egy félkér alaprajza teremben ér veéget,
melynek tavolabbi oldalan vésett mintakkal diszitett
koajtot pillantasz meg. Az ajtot viszont két zombi-
szerl lény vigyazza, arcukon kiilondés toérzsi maszkot
latsz. Amint belépsz a helyiségbe, a tudattalan 6rok
bizonytalan léptekkel nyomban feléd indulnak. Ha
harcba bocsatkozol, lapozz a 226-ra. Ha inkabb me-
nekiilére fogod, lapozz a 329-re.



150

150.

A hagyomany ugy mondja, hogy hajdanan a kalo-
zok megoéltek egyet maguk koziil azon a helyen, ahol
elrejtették kincseiket, vagy amely helyet egyszeri-
en csak titokban akartak tartani. igy az halala utan
szellemként orkddhetett sziinet nélkiil. Valoszintileg
Cinnabar is hasonldé dolgot miivelt itt. Bizakodva
mondod ki a jelszot: — Labszarcsont. — Ezutan visz-
szafojtott 1élegzettel varod, hogy mi lesz Lampas Jack
reakcioja.

— Atmeheeeetsz... — sohajtja a szellemkaloz, majd a
foldbe siillyed a labad elott. Neked sem kell kétszer
mondani, mar tovabb is sietsz a folyoson. Az ut egy
lépcsosornal ér véget, mely levezet a temeté ala. Egy
rovidke jarat végénél egy T-elagazashoz érkezel. Ha
balra mész tovabb, lapozz a 221-re. Ha inkabb jobbra
fordulsz, lapozz a 13-ra.
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151.

Tovabbhaladva a folyoson, végiil egy hatalmas, jol
megvilagitott terem bejaratahoz érkezel. A barlang-
csarnok egyik végében egy bd, fekete kontost és toll-
koronas fejdiszt viselo férfit pillantasz meg. Elmélyil-
ten kantal valamit egy bennszilott felett, kinek teste
egy nagy kolapon hever. A Vudu Pap koériil, és ugy
altalaban az egész szobaban rengeteg Maszkos Zom-
bit latsz. Elhtlve figyeled, amint a bennszilott teste
fakova sapad, és sorvadtta valik. Majd a Pap egy kiilo-
nds fénnyel izz6 maszkot helyez a tetem arcara, mire
a Zombi azon nyomban feliil! Azutan a Pap felnéz —
egyenesen rad! Eles rikoltassal feléd mutat, és él6holt
szolgai eldrebotladoznak. Csupan egyetlen olyan ut
vezet ki a terembdl, melyet nem allnak el a zombik.
Ha arra rohannal, lapozz a 201-re. Ha inkabb ma-
radsz és harcolsz, lapozz a 45-re.

152.

Cinnabar a fedélzetre zuhan; legydzted végre. De mi
ez? A sebei Osszeforrnak amuld szemeid elott, és a
kalozvezér ismeét talpra ugrik, latszolag sértetlentl. —
Hat nem érted? — kérdezi ganyosan. — A szertartas be-
veégeztetett. Teljesen sebezhetetlen vagyok. Es legyoz-
hetetlen leszek. Tudod, miért? — Cinnabar ugy beszél,
mintha csak dicsekedne. — Mert a szivem nincs mar a
testemben — Ha van nalad egy fétis, lapozz a 398-ra;
ha nincsen, lapozz a 124-re.
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153.
Mikozben a Foszerencse eltavolodik a Hableanyitol,
hosszasan figyeled, ahogy a szellemhajo lassan kezd
semmivé fakulni, a zold kodot pedig szétfjja a szél.
Ezzel egy idoben az ég ismeét kitisztul. Majd varatla-
nul kialtas harsan az arbockosarbol: — Conyn kapi-
tany! Galleon jobb fel6l!

Minden szem a tengerre szegezodik. A latohataron,
toletek tavolodva Cinnabar kal6zhajojanak, a Szuka-
nak Osszetéveszthetetlen alakja rajzolodik ki — és a
Foszerencse utol fogja érni! Prédad vegiil elérhetd ko-
zelségbe keriil. Aztan a viz minden figyelmeztetés nél-
kiil forrni kezd a hajotok elott. Majd a kavargasbol
egy gigantikus, halszerl fej emelkedik ki, szélesre tart
allkapoccsal. A balnara emlékeztet6 Behemot még a
napot is eltakarja, amint szaja a Foszerencse felé koze-
lit, és fogai lecsiingd cseppkévekként emelkednek fo-
letek. A fedélzeten kitoér a panik. A matrozok kétség-
beesetten probaljak eliranyitani a hajot a szérnyeteg
utjabol, mely elég nagy ahhoz, hogy az egész vitorlast
benyelje! A gigantikus allkapocs lecsap a Joszerencsére,
a torzs koré zarul, s ugy roppant el arbocot és bor-
dazatot, mintha csak fapalcikak volnanak. Végigcsusz-
szansz a fedélzeten, bele a zugo tengerbe. Dobj harom
kockaval! Ha az 6sszeg nagyobb, mint ELETERS pont-
jaid szama, lapozz a 344-re; ha viszont alacsonyabb,
lapozz a 300-ra.
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154.
Felhajtvan az édes folyadékot sokkal rutinosabbnak
érzed magad, és a gondolataid is sokkal tisztabbak. Az
Ugyesség Italabol ittal. Allitsd vissza UGYESSEG pont-
jaidat a Kezdern értékre! Most lapozz vissza a 217-re,
és valassz egy masik lehetdséget.

155.

Ujfent részed lehet az élményben, hogy Cinnabar
elé vonszolnak, csakhogy ezuttal a kalézuar hajoja-
nak fedélzetén. — (Igy. Tehat megmenekiiltél a mi kis
csapdankbol — mondja higgadtan az éloholt kapitany.
— Nos, ez nem fog még egyszer megtorténni. Azt hi-
szem, ez alkalommal kiérdemelted a jo Malefact dok-
tor megkiilonboztetett figyelmét. Doktor?

Cinnabar hivasara egy alacsony termetli, kopasz,
vastag lencséji szemiiveget viselo idosebb ferfi lép
elo, kezében nyuzokéssel, szemében pedig gonosz
fényt latsz. Bele sem akarsz gondolni, mik is lehet-
nek a tervei veled. Meg kell probalnod kiszabadulni!
Tedd probara UcYEsSEGED! Ha sikerrel jarsz, lapozz a
250-re; ha nem, lapozz a 107-re.
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156.

Miutan zsebre vagta a két Aranyat (huzd le a Kaland-
lapodrol), Mundji egy borkotéses konyvet emel le egy
polcrol, és sebesen belelapoz. — A, igen. Ime, itt van

— jelenti ki, megallva egy kiilonleges oldalnal. — Ez
a legendas Marlin kapitany hajonaplojanak masola-
ta, melyet a Fickandozo Delfinnel tett felfedezoutjai
alatt irt. Szamos utazasanak egyikeén, melyekrol eb-
ben a naploban ir, mint azt elbeszéli, elhaladtak egy
kannibalok lakta tropusi sziget mellett, melynek neve
Csont-sziget. Nincs rola térkép, de azt mondja, hogy
650 kilométernyire keletre fekszik a Rakok Kikotgje-
t6l. Attol tartok, ez minden, amit mondhatok neked
— fejezi be a térpe. — Ha valaha is eljutnal oda, eset-
leg készithetnél nekem néhany vazlatot, hogy magam
rajzolhassak térképet rola. — Megkdszonéd Mundi
Pelagonak a segitségét, majd tovabbmeész a magad
utjan. Lapozz a 334-re.
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157.

A csapda kioldodik, és mérgez6 nyilak roppennek ki
a falon levo liregekbdl, éppen eltalalva téged. Dobj
egy kockaval, és adj hozza 2-t! Ez mutatja, hany nyi-
lacska sebesit meg — mindegyik ELETERG veszteséget
okoz neked. Belatod, hogy a jovoben ovatosabbnak
kell lenned. Majd tovabbvanszorogsz, leginkabb ugy
érezvén magadat, mint egy emberi tliparna. Lapozz
a 48-ra.

158.

Egy nagy kooltarhoz koétoztek, a vudu halalisten,
Quezkari szérnyud, csontbol faragott képmasa elott.
Csupan arra van idod, hogy felfogd, hogy valami nagy,
fold alatti teremben vagy, melyben csak ugy nytizsog-
nek a kalozok és a Hivok. Aztan egy fekete kontési
pap a szivedbe meélyeszti szent kését. A te tiszta véred
fogja visszahozni ellenfeledet az életbe. Kalandod itt
veéget ér.

159.
A Horgonyos Férfi hatalmas csattanassal bukik a
molora, akar egy jokora kivagott fa. Jegyezd fel a Ka-
landlapodra a Horgony szot. A test serény atkutatasa
utan 6 Aranyat, és egy darab tintafoltos, régi papirt
talalsz, rajta egyetlen szoval: ,,Leviatan”. Mit jelenthet
ez? Folytatod még egy darabig a rejtett bejaratok uta-
ni keresgélést, am semmit sem talalsz, igy felhagysz

az itteni nézelddéssel. Ir] fel 1 orat, majd lapozz az
52-re.
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160.

Kinyujtod a karod, hogy Madame Galbo egy kicsiny
késsel megvaghasson egy eret, és veredet felfoghassa
egy edénykében (vesztesz 3 ELETERS pontot). Mikor
mar tobbé-kevésbé ugy érzed, hogy elveszted az esz-
meletedet, hallod, hogy az Gregasszony kozli veled,
vegzett. Még kaban figyeled, amint Madame Galbo
felmelegiti a vért egy kis langnyelv felett, egy masik
folyadékkal egyiitt, melynek er6s kénes szaga van.
Kaédfelhok formalodnak feletted a levegdben, majd
szellemszerl arcok bukkannak fel kozottiik. A vajakos
asszony most csukott szemmel iil, lagyan diilongélve
jobbra-balra. — Szellemek — szo6lal meg, — mit tartogat
a jovo a bosszuallonak? Mondjatok el nekiink!

Nyomaszto, susogo sohajtozas tolti meg a levegot,
és a Madam Galbo altal megidézett szellemek elkez-
denek beszélni: — A Csontok Szigete... Az az a hely,
ahova el kell mennie... A varazstudo konyvei orzik a
kulcsot... A maszkokban van a hatalom... A balvany
szive... Eljo a Sotétség Szelleme... — Majd a hangok
elhalkulnak.

Madame Galbo a szellemidézés végeztével elég el-
gyorortnek latszik, igy inkabb bucsut veszel tole, és
elhagyod a kunyhot. Lapozz a 239-re.
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161.

Elkeriilve csapasaidat a két csap csuszos szoritasa-
ba fon. Semmit sem tehetsz, mikor berantanak a viz
ala. Odalent, a kavargd homalyon at megpillantod az
Oriéspolipot, aki ezt az ireget valasztotta otthona-
ul. Csattogo, csorszeru szaja felé rant. Kétségbeesett
kiiszkodeéssel vegiil sikeriil szabadda tenned a kard-
forgato karodat, bar a lény egyik csapja még mindig
szorosan rad van csavarodva. Kiizdened kell az élete-
dert.

Oridspohp UGYESSEG 9 ELETERO 10

Amig az Oriéspolippal harcolsz a viz alatt, 1 pont-
tal csokkentened kell Tamadderddet. Ha a harc tobb
Koron keresztiil tart, mint aktualis UGYESSEG pontjaid
szama, nyomban lapozz a 190-re. Ha viszont ennél
kevesebb harci fordulora van sziikséged a bestia le-
gyozeéséhez, lapozz a 379-re.
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162.
Behajitasz egy adag Elelmet a szoba egyik tavolabbi
sarkaba (huzd le a Kalandlapodrol). A mutans macska
rogtén raveti magat, €s mohon falni kezdi. Csakhogy
amint belépsz a helyiségbe, a szornyeteg felmorranva
mar neked is ugrik. Nem tehetsz mast, mint megkiiz-
desz vele.

Kilencfarku UGYESSEG 10 ELETERO 10

A macska hossza karmaival és hatalmas agyaraival
probal megsebezni. Azonban, ha megnyer egy Harci
Kort, dobj egy kockaval!l Ha a dobott szam 5 vagy 6,
akkor tiiskés farkaval talalt el: dobj egy kockaval, és
vond le az eredményt ELETERO pontjaidbol. Ha aka-
rod, sikeres Szerencseprobaval el is keriilheted ezt a
sebzodést. Jegyezd fel, hogy mekkora sebeket kaptal
az allat farkatol! Ha raléled a csatat, lapozz a 235-re.

163.
Atadod a pénzt (huzz le 10 Aranyat a Kalandlapod-
rol), majd a katonak félreallnak, hogy atengedjenek.
Amint tavozol, Snide még megjegyzi: — Vésd jol az
eszedbe, ha még egyszer keresztezed az utamat... —
Minden tovabbi habozas nélkil tavozol, alig birvan
visszafojtani dithédet. Lapozz a 287-re.
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164.

Végiil aztan letelepszel, és hatadat egy fa torzsének
tamasztod, kardodat pedig — a biztonsag kedveéért —
magad mellé fekteted. Az éjszaka kozepén hangos
dongicsélésre riadsz. Harom tojasdad testd bogar ko-
roz feletted, mindegyik legalabb akkora, mint a fejed.
Halvany smaragdszin fénnyel pislakolnak, és jokora
csapragoik vannak. Ezek ragadozok.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Dzsungelbéli Bogar 5 5
Masodik Dzsungelbéli Bogar 4 4
Harmadik Dzsungelbéli Bogar 5 4

Ha valamennyi szarnyas rovart elpusztitottad, vissza-
alhatsz, aztan hajnalban ismét utra kelsz. Ha szerepel
a Kalandlapodon a Laguna szo, lapozz a 327-re; ha
nem irtad fel, lapozz a 115-re.

165.

A hajfiirt az Elvinek néven ismert apronép egy pél-
danyanak fejérol szarmazik, akik Kakhabadban, a
Shamutanti-dombok kozt élnek, és a Cselszovo Is-
tent, Logaan nagyurat tisztelik. Mint ilyen, a tincs
szerencsét hozhat neked. Ha barmikor azt az utasitast
kapod, hogy redd probara SZERENCSED, ezutan minden
alkalommal levonhatsz 1-et a dobas eredményébdl.
Most pedig lapozz vissza a 42-re.




166-167

166.
Visszatérve a templom kiils6 bejarati csarnokaba,
olyan utat valasztasz, melyen eddig még nem jartal.
Ha a bal oldali boltiv alatt mennél at, lapozz a 216-ra.
Ha a ko6zépso boltivet valasztod, lapozz a 392-re. Ha
a jobb oldalin mennél tovabb, lapozz a 255-re.

167.

A talkaba hullé érmék csendiilésére a vak férfi feled
forditja a fejét. — Udv néked, utitarsam az élet ttjan
— hangzik a szivélyes koszonteés. — Add a kezed, és el-
mondom neked, mi var ezen az ismeretlen szigeten;
a jovoben. —Valamelyest bizonytalanul nyujtod oda a
tenyered a latnoknak, aki elGszor a levegdbe kap, de
aztan kemeény szoritasaba fogja a kézfejedet. — Ahhh —
leheli, — egy bator lélek, aki az igazsagért és a rendért
viaskodik. Cheelah mosolya ragyogjon szandékaid fe-
lett! A Szerencse ¢és az Esély vezéreljen utadon. Min-
den jot neked! — Ez minden, amit kapsz 2 Aranyert? A
Sors Mestere elengedi a kezedet, és nem mond sem-
mi tébbet. Ha most a szakallas gurunak adnal némi
adomanyt, lapozz a 393-ra; ha inkabb a néma joven-
domondonak, lapozz a 98-ra. Ha viszont inkabb to-
vabbmennél a magad utjan, akkor irj fel 1 orat, majd
lapozz a 334-re.






168-169

168.

Masnap dél koriil az addig teljesen tiszta égbolt meg-
magyarazhatatlan modon elsététedik. S mig a Fosze-
rencse tovabb vitorlazik az olomszini felh6k alatt, ad-
dig egy masik hajo tlinik fel a baloldalon. Rendkiviil
lepusztult allapotban leledzik, és beteges, halvany-
zold kodlepel veszi koriil. Conyn szemiigyre veszi a
galyat messzelatojan keresztil, majd arca hamusziir-
kére sapad. Megkérdezed, hogy mi a gond. — Ez a
Hableany — egy szellemhajo, — magyarazza. — A monda
szerint a Kapitanyt és a legénységét elatkoztak, hogy
mindorokkeé a tizenkét tengeren hajozzanak. El kell
keriilniink. Barmi aron. — Most mar kezdesz kivan-
csi lenni erre a szellemhajora. Ha megprobalod meg-
gvozni Conynt, hogy kozelitsétek meg a Hableanyt,
lapozz a 390-re; ha inkabb nem, lapozz a 153-ra.

169.
Egy cellaban 6t kiéheztetett bennsziléttre bukkansz,
akiket kiszabaditasz. Miutan kdszOnetet mondanak
szabadsagukeért, halabol elmondanak neked mindent,
amit tudnak, hatha a segitségedre lehetnek. A Fekete
Koponya kal6zairdl semmit sem tudnak, am ismerik a
Maszkos Zombik titkat: maguk a maszkok itatjak at a
zombikat Quezkari hatalmaval, és ha eltavolitjak dket,
az ¢éloholtak jelent6s mértékben meggyengiilnek. En-
nek tudasaban, ha ezental harcba keveredsz a Masz-
kos Zombikkal, a hagyomanyos kiizdelem helyett
megprobalkozhatsz a maszk eltavolitasaval. Azonban
ehhez az akciohoz 2 ponttal kell csokkentened Tama-
doerddet. Viszont ha megnyered a Harci Kort, akkor
megragadod, és félrehajitod a Zombi maszkjat — és
ezzel a lény 2 ELETERO és 3 UGYESSEG pontot veszit.



170-171

Ha nem mentetted volna meg a bennsziilotteket, az
0 sorsuk is az lett volna, hogy Zombikka valjanak. A
foglyok ezenkiviil azt is hallottak, mikor a templom
Fopapja az egyik alarendeltjével beszélt valami kodrol
vagy valami hasonlo dologrol, és a kdvetkezo szavakat
hasznalta: — Vissza kettot, elore kettot. Vissza kettot,
elore kettot. — Nyersz 1 SZERENCSE pontot az infor-
macioért. Lapozz az 57-re.

170.
A karkoté borbdl van, és egy capa borotvaéles fogai
merednek kifele bel6le, mindésszesen harmincnyolc.
Elég szokatlan holmi, bar ebben a pillanatban nem
ugy tinik, mintha barmiféle magikus tulajdonsaga
volna — mindazonaltal a késGbbiekben hasznos lehet.
Lapozz vissza a 42-re.

171.

Végiil egy elrozsdasodott vaslétrahoz érsz, melyet az
alagut egyik falanak tamasztottak, és ami egy csator-
nafedelhez vezet. Kimaszva a feletted htizodo utcara,
elégedetten egy nagyot lelegzel a friss tengeri levego-
bdl, hogy végre megszabadultal a csatorna elképeszto
btlizétol. irj fel 1 orat, majd lapozz az 52-re.



172-175

172.
Hirtelen eszedbe jutnak a Talizmanarus szavai a Ma-
gikus Iranytirdl, melyet vasaroltal. Kiveszed a zsa-
kodbol. Rapillantasz, és latod, hogy a nyil nyugat
felé mutat. Ha arrafelé indulsz, amerre a nyil mutat,
lapozz a 110-re. Ha inkabb atfésiilnéd a dombokat,
lapozz a 65-re.

173.
Eppen idében buksz le, hogy elkeriild a feléd repiilo
tort. Aztan az oreg kalozra rontasz. Lapozz a 318-ra.

174.
Miutan kihajitottak az utcara, sértettnek és idegesnek
erzed magad. Aztan ugy dontesz, mashol keresgélsz
tovabb. irj fel 1 orat, és jegyezd fel Kalandlapodra a
Veszély szot, majd lapozz a 334-re.

175.

Figyelmes leszel valamire, ami egy frissen asott sir
foldjében hever, ¢lesen megcsillanva a holdfényben.
Lehajolvan felkapod — egy ujabb dublon, szintén két
fejjel! Crivensnek volt ilyen érméje, aki Cinnabar le-
génységeéhez tartozott. S most itt ez a két ficko, akik
éjnek idejen, egy kihalt temetdben, egy egész ladat
cipeltek, teli ilyenforma pénzekkel. Nyilvan kapcso-
latban vannak a Fekete Koponya kalozaival! Ijgy ha-
tarozol, hogy koveted Oket. Tedd probara SZERENCSED!
Ha szerencséd van, lapozz a 247-re. Ha viszont bal-
szerencseés vagy, lapozz a 284-re.



176-178

176.

Felmaszol a szoborra, és kardoddal feszegetni kez-
ded az egyik szemiireget. Csak a végén figyelsz fel egy
szisszen® hangra, és hogy az iguana szajabol bibor—
szinl fiist szivarog. Mivel tal kozel vagy, nem tudod
elkeriilni, hogy a gazfelhoé teljesen korbevegye a feje-
det. Elszédiilsz, és lezuhansz a padlora. Aztan eljon a
halal. Kalandod itt véget ér.

177.

Milyen fajta fegyvert hasznalsz? Ha csontbol van, és
tudod, miképpen ébresztheted fel a benne szunnya-
do hatalmat, alakitsd at az illeté név betiiit szamokka
a konyv végén talalhato tablazat szerint. Add Gssze a
kapott szamokat, majd adj hozza még 50-¢t, €s lapozz
az ennek megfelel6 fejezetpontra! Ha nem tudod, mi-
képpen éleszthetnéd fel a fegyver magikus erejét, vagy
nem csontkardot hasznalsz, lapozz a 345-re.

178.
Felhajtvan a ,,Sors Forrazata™ italt ugyanaz a hatas
kovetkezik be, mintha Szerencseitalt ittal volna. (Adj
1-et SZERENCSE pontjaid Kezdeti Ertékéhez, és allitsd
is vissza Oket erre az értékre!) Lapozz vissza a 217-re,
s valassz valami mast.



179-181

179.
Madame Galbo Osszepréselt gyogyfiiveket helyez a
sebeidre, melyek percek alatt 6sszehtizodnak és be-
gyogyulnak! (Allitsd vissza ELETERO és UGYESSEG
pontjaidat a Kezderi Ertékre, és irj fel 2 SZERENCSE
pontot!) — Most pedig menned kell! — utasit az 6reg-
asszony. Lapozz a 239-re.

180.
Még mindig reszketve rantod ki az Ellenszérumos
iveg dugojat, és iszol egy kortyot (csokkentsd egy
adaggal a mennyiséget). A remegés azon nyomban
alabbhagy, és a lazad is cs6kken, és mar képes vagy
tovabbmenni. Lapozz a 262-re.

181.

Aggaszto csend ili meg a Templom negyed utcait,
elbizonytalanito légkort teremtve ezzel. Macskaként
surransz vegig az utcakon, am hirtelen két figura lep
meg, eéppen elotted lépvén ki az arnyékbol. Fekete
ruhajukban, keziikben szakralis torrel, a Hivok feléd
kozelitenek. Kardot rantva felkésziilsz az titkozetre.
Kiizdj meg egyszerre mindkettovel!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Hivé 6 6
Masodik Hivé 7 6

Ha a csata tovabb tart, mint tiz Kér, lapozz a 264-re.
Ha maximum tiz Kor alatt gy6zol, lapozz a 137-re.
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182-184

182.
Az 6rdogi Cinnabar egy csillogo szablyat rant elo, és
uvoltve neked tamad. Ugyanebben a pillanatban a ka-
lozvezér papagaja felreppen gazdaja vallarol. — Ez az,
Jezabel — kacag Cinnabar —, csak a szemét!

Cinnabar UGYESSEG 12 ELETERO 16

A zavard6 madar miatt 1 ponttal kell csokkentened
Tamadoerddet a csata idejére, tovabba minden Harci
Koérben dobj egy kockavall Ha az eredmeény 5 vagy
6, akkor Jezabel lecsap rad, és karmaival 1 ELETERO
pontnyi sebzést okoz. Ha sikeriil végezned csaladod
gyilkosaval, lapozz a 152-re.

183.
Amennyiben felajanlasz a lénynek némi ¢élelmet, la-
pozz a 222-re. Ha inkabb egy flaska grogot vagy ru-
mot adnal neki, lapozz a 268-ra. Ha esetleg valami
mast ajandékoznal neki, lapozz a 246-ra.

184.
Mikdzben ovatosan osonsz a sziklafal pereme felé,
eszreveszed, hogy a fény egy lampasbol jon, melyet
egy nOszemély tart a kezében, aki a tengert fiirkészi
keét tarsaval — egy férfival és egy malacképli Ember-
Orkkal — egyetemben. Pillantasuk iranyat kdvetve egy
massziv vitorlast fedezel fel, mely éppen a partot sze-
gelyezo veszelyes, éles sziklak felé tart. A fény a veg-
zetebe vezeti a hajot! Ezek harman minden bizonnyal
hajoroncs-fosztogatok, akik szandékosan, sajat hasz-
nukra futtatjak zatonyra a hajokat, hogy megszerezzék
a partra sodrodo rakomanyt. Meg kell allitanod Gket,



185-186

kilonben ujabb hajo fog aldozatukul esni. Szerencsé-
re még nem figyeltek fel jelenlétedre. Kardot rantva
rarontasz a legkdzelebbi zsivanyra, és sikeril is meg-
sebesitened, még mielott egyaltalan esélye lett volna
védekezni. Egyszerre kiizdj meg a Vandalokkal!

UGYESSEG ELETERO

ElséVandal 7 5
Masodik Vandal 6 7
Harmadik Vandal 8 7

Ha legy6zted 6ket, lapozz a 369-re.

185.
Durr! A sulyos vashorgony oldalba vag, és az tités ere-
je a foldhoz csap (veszitesz 3 ELETERO pontot). Amint
tekintetedet a kodbe mélyeszted, egy feléed kozeledo,
arnyékba burkolozo figurat veszel észre. Kétségbe-

esetten probalkozol elérantani a fegyvered. Lapozz a
231-re.

186.
Otthagyva a hajot, most a Nyugati-ocean kellos ko-
zepén taposod a vizet, sehol sem latva szarazfoldet. A
tirkizszin viz horizonttol horizontig teriil el. Ha sze-
repel Kalandlapodon a Foszerencse szo, lapozz a 257-re;
ha nem, lapozz az 54-re.



187-189

187.
Elhajitvan az ostort, a Fél-Ogre a bunkojaval lendiil
tamadasba.

Fel-Ogre UGYESSEG 8 ELETERO 9

Ha a Fél-Ogre megnyer egy Harci Kort, dobj egy koc-
kaval. Ha az eredmény 6, bunkojanak csapasaval lever
a labadrol. Ez annyit jelent, hogy a kovetkezé Kort
arra kell forditanod, hogy ismét talpra allj, igy erre a
Korre csokkentsd 2-vel a Tamadoderddet! Ha legyo-
zod a Fel-Ogrét, lapozz a 328-ra.

188.

Kirohansz a templombol a sugarzé napfényre. Ha be
tudnad érni Cinnabart, talan még megallithatnad,
mielott tavozna a Csont-szigetrél. Olyan gyorsan
szaguldasz, ahogy csak birsz, atvagva a dombokon
a lagina iranyaba. A megerdltetés miatt vesztesz 1
ELETERO pontot. Mar kozeledik az este, mire eléred az
0blot, még éppen idében, hogy lasd, amint a Szuka
eltlinik a horizonton, kifutva a nyilt tengerre. Minden
erofeszitésed ellenére, tal késon erkeztél. Ha Kaland-
lapodon ott szerepel a Ledny szo, lapozz a 352-re; ha
nem irtad fel, lapozz a 263-ra.

189.
Mikor felemeled a hegyes végli fa rudat, meglepet-
ten tapasztalod, hogy az él6holt kaloz rémilten szi-
szegve hatralni kezd. Gyorsan kihasznalod el6nyo-
det, és a mellkasaba mélyeszted a karot, felnyarsalva
a lény szivét. Nyersz 1 SZERENCSE pontot. Lapozz a
319-re.



190-191

190.
Elszantan kiizdesz az Oriéspolippal a hullamok alatt,
am vegiil tiid6dbaol kifogy a levego. Még mindig a fel-
szin alatt rekedve, levegoeért kapsz, am ekkor tidod
megtelik a sos vizzel. Akar a mélybe rantva halsz meg,
akar az Oriéspolip fog elobb felfalni, az eredmény
ugyanaz. Kalandod itt véget ér.

191.
Atlépsz az ajtonyilason, ki a nedves hajnali fénybe: a
Szuka fedélzetén vagy. Elotted ott tesz-vesz a legény-
ség, és az egesz kavarodas kézéppontjaban all maga
Cinnabar, egy papagajjal a vallan. A gonosz kapitany
hirtelen korilpillant, majd felfedezvén téged, oda-
kialt a legényeinek, hogy fogjanak el. Ttlsagosan so-
kan vannak ahhoz, hogy atkiizdjed magad rajtuk, igy
az egyetlen lehetséges megoldas mellett dontesz: nem
tehetsz mast, mint leugrasz a hajorol. Az oldalra ve-
zetO utat pont elalljak a csirkefogok, ezért a kotélzet
iranyaba rohansz. Harom kaloz azonnal eléd vetodik.

UGYESSEG
Elsé Kaloz 6
Masodik Kaldz 5
Harmadik Kaloz 7

Nem a szokasos modon kell megkiizdened velik!
Ehelyett allapitsd meg a magad és az elso kaloz Ta-
madoerejét! Ha az 6vé a nagyobb, elkapott, lapozz a
155-re. Ha a tiéd a magasabb, sikeriilt taljutnod rajta:
fordulj a masodik felé, majd ismételd meg az imén-
ti dobassorozatot, ezutan tégy igy a harmadikkal is.
Ha barmelyiknek is sikeriil nyakon csipnie, lapozz a
155-re. Ha mindharmat kicselezted, lapozz a 79-re.



192

192.
Panaszos visitasok, kiilonds madarak rikoltasai és a
rovarok zsongasa taplalja a dzsungelt bet6lté allando
hangzavart. De vajon mi volt az? Valami mas is van a
kozelben. Dobj két kockaval! Ha az eredmény:

Lapozz az 53-ra.
Lapozz a 371-re.
Lapozz a 320-ra.
Lapozz a 2-re.
Lapozz a 245-re.
Lapozz a 332-re.
Lapozz a 37-re.
9 Lapozz a 86-ra.
10 Lapozz a 198-ra.
11 vagy 12 Semmi kiilongs.

00 ~1 O WUl = W

Minden egyes esemény — eltekintve a 11 és 12-t6l —
csak egyszer fordulhat el6. Ha olyan esemeényt dobtal
ki, mely egyszer mar bekovetkezett, akkor dobj ujra!
Ha 11-et vagy 12-t dobsz, lapozz ahhoz a fejezetpont-
hoz, melynek szamat mar feljegyezted, mielott ide
erkeztel. Figyelj oda, hogy huzd at azt az eseményt,
melynek a szamat kidobod.




193-195

193.
Amint vonszolod magad elore az alagutak nyalkas
mocskaban, egy roppant nagy, kigyoszeri lény tér elo
a szennyes viz alol. A Csatornakigyo legalabb 6t méte-
res lehet, gusztustalan zdldessziirke szinekben jatszik.
Azonnal rad tamad.

Csatornakigyo UGYESSEG 6 ELETERO 7

Ha legyozted, addig mész, mig végiil ki nem jutsz a
csatornabol. Irj fel 2 orat, majd lapozz az 52-re.

194.

— Jol csinaltad — szol a torzs kiralyndje. — De nem
elég jol ahhoz, hogy meggyozz benniinket arrol, hogy
szandékaid tisztességesek. El kell hagynod a falut. —
Azonban miel6tt még elmennel, Zyteea elmondja,
hogy harcosai egy vitorlast lattak horgonyozni a sziget
keleti oldalaban levo lagunaban. Ird fel a Laguna szot
a Kalandlapodra. A falut elhagyva ismét beveted ma-
gad a dzsungelbe. Lapozz a 164-re.

195.
— A legnagyobb orommel megteszem — mosolyog
az Or, eltéve az aranyadat, majd kinyitja a kaput.
— Erre — mondja, és bevezet az O-Erédbe. Azonnal
egy nagy, kettds ajto elotr talalod magad. Az or ko-
pogtat, majd a ,,L.épj be” valaszt hallva szélesre tar-
ja az ajtoszarnyakat, beengedve téged Montargo
kormanyzo fogadoszobajaba. A hatalmas tolgyfa
iroasztal mogotti, magas tamlaju széken méltosag-
teljes, am unottnak tiné ferfi il, révidre nyirt, strd
sziirke hajjal, katonai parancsnok egyenruhajaban.



196

— Igen? — kérdezi tiirelmetlentil. — Lord Montargo,
— kezdesz neki, — azért vagyok itt, hogy informalja-
lak egy szornyl veszélyrol, mely varosod biztonsagat
fenyegeti. A Fekete Koponya kalozai abban mester-
kednek, hogy a vudu gonosz praktikainak segitségével
visszahozzak elvetemiilt kapitanyukat, Cinnabart az
eletbe.

— Micsoda badarsag! Cinnabart hat honapja olte
meg Conyn, a tengeri vadasz, és a gazfickd teste a
tengerbe veszett. Hogyan varhatod hat t6lem, hogy
elhiggyem, visszatérhet?

— Az igazat mondom! — vitatkozol. — Magam lattam
a kalozok ténykedéseinek nyomait. Azonnal meg kell
tudnunk, hol rejtéznek. Azt akarja, hogy Cinnabar és
a hozza hasonlok veszélybe sodorjak a Rakok Kiko-
tojét?

— Elég! Nem érdekelnek a vad rémképeid, és nem
kell végighallgatnom a paranoias mesédet! Nincs itt
semmilyen veszély, ami a varost fenyegetné! C")rség! -
Azonnal négy egyenruhas katona ront a helyiségbe.
— A vendégem mar indul is. — Az 6rok kozrefognak,
és elindulnak veled kifele. Ha ellenallnal, lapozz a
236-ra. Ha hagyod, hogy kivezessenek a szobabaol, la-
pozz a 174-re.

196.
A dardak éppen csak elkeriilik a hatad, mikdzben el6-
revetodsz. Ezutan feltapaszkodsz a foldrdl, és mérle-
geled a helyzetet; ez a hely kezd percrél-percre veszé-
lyesebb lenni. Ha tovabbmennél, lapozz a 228-ra. Ha

inkabb visszafordulsz, és elhagyod a barlangot, lapozz
a 279-re.






197-198

197.

A fak egyre vékonyabbak lesznek, és hamarosan egy
kiterjedt lapvidék peremén talalod magad, melyet a
folyo formal, amint eléri a tengert. Mivel nincs mas ut
elore, felkerekedsz, hogy keresztiilvagj rajta, kitéve a
mocsari fenevadak jelentette fenyegetésnek. Az atke-
lés viszonylag egyszer(, és mire leszall az alkony, mar
csaknem ujra szilard a talaj a labad alatt. Amint a fo6ld,
melyen jarsz, egyre biztosabb lesz, egyszerre hangos
dongest hallasz feled kozeledni. Majd egy oriasi rovar
bukkan fel el6tted, melynek fullankjan méreg csillan,
mikoézben lecsapni késziil rad. Meg kell kiizdened az
Orias Szunyoggal.

Orias Szunyog UGYESSEG 7 ELETERO 6

Ha legyozted ugyan a rovart, de elvesztettél akar
egyetlen Harci Kort is kdzben, lapozz a 299-re. Ha
nem szereztel sebet a csataban (nyersz 1 SZERENCSE
pontot), lapozz a 262-re.

198.
A folyondaron atgazolva egy tisztasra bukkansz ki,
ahol titani kiizdelem zajlik. Eppen az orrod elott az
Oserd6 ket gigaszi szornyetege — egy hatalmas sziir-
ke majom és egy alattomos husevo gyik — harcolnak
a felségteriiletiikért. Az Oriésmaiom ormotlan okle
a Szornyuséges Gyik pikkelyes borét titlegeli, mig
a hiilloé halalos allkapcsa a majom iranyaba csattan.



199-200

Most, hogy egyszerre a dolgok kozepébe csdppentél,
mit teszel?

A majom oldalara allsz

a gyik ellenében? Lapozz a 215-re.
A gyik partjan kapcsolodsz be
a kiizdelembe? Lapozz a 337-re.

Megprobalsz elsurranni

a két bestia mellett anelkil,

hogy belekeverednél a harcukba? Lapozz a 304-re.
Megvarod a harc kimenetelét? Lapozz a 77-re.

199.
Felfedezel egy érdekes, nyolcoldalu Kék Ekkovet, egy
selyembéléses ladikaban (ird fel a Kalandlapodra). Be-
fejezvén a keresést, ugy dontesz, ideje utananézni, mi
is folyik itt valojaban, igy elindulsz a masik iranyba,
keresztiil a T-elagazason. irj fel 1 orat, majd lapozz a
13-ra.

200.
Ha megvetted az Elefantcsont Oroszlan amulettet, la-
pozz a 227-re. Ha nem vetted meg, akkor most valami
praktikus felszerelés utan nézhetsz a piacon — lapozz
a 351-re. Ha inkabb odébballsz innen, hogy folytasd a
kildetésed, lapozz a 111-re.



201-202

201.

Elkerulvén a Zombik markolaszo kezeit, sebesen at-
rohansz kozottiik, majd végig az 0j alaguton. Szived
hevesen zakatol, mikozben betérsz egy Bjabb barlang-
ba. A Zombikat egyelore még magad mogott hagy-
tad, azonban valami sokkal rosszabb van elotted. A
barlang mennyezetén at egy kiirt6 nyilik a kiilvilagba.
Maganak az iliregnek a belsejét csaknem teljesen el-
boritja egy nagy csomonyi ragacsos halo. A csillamlo
szalakon pediglen lefelé ereszkedik egy teremtmeény,
melyet, ugy gondoltad, sosem fogsz viszontlatni — a
Scarachna! Utolso talalkozasotok 6ta a hibrid vissza-
nyerte erejét, és ezuttal nem fog futni hagyni.

Scarachna UGYESSEG 11 ELETERO 12

Ha a szornyeteg megnyer egy Harci Kort, dobj egy
kockaval! Hatos dobas esetén lapozz a 112-re. Ha
elveszitesz 2 egymast koveté Harci kort, lapozz a
336-ra. Ha tizenket Kor elteltével még mindig kiizdo-
tok, lapozz a 237-re. Ha viszont tizenkét Koron beliil
sikeriil megdlnéd a Pok-skorpiot, lapozz a 30-ra.

202.

A szoba tengerészeti eszkozokkel es régi térképekkel
van telezsufolva. Az ajté nagy csattanassal bezarul a
hatad mogott. Rémiilettel figyeled, amint szextan-
sok emelkednek a magasba, egy iranyti pedig tébo-
Iyult porgesbe kezd. Ugyanakkor visitas hallatszik...
Tédd probara UGYESSEGED! Ha sikerrel jarsz, lapozz a
116-ra; ha nem, lapozz a 76-ra.



203-204

203.
A kigyok fenyegetden sziszegve feléd tekergodznek.
Kiizdj meg veliik ugy, mintha egyetlen ellenfél len-
nének.

Kigyok UGYESSEG 8 ELETERO 11

A kigyoknak mérges harapasaik vannak, és ha elvesz-
tesz egy Harci Kort, akkor 4 ELETERS pont sériilést
fognak okozni (kivéve, ha van némi ellenmérged —
akkor csak 2 pont veszteséget szenvedsz el). Ha le-
gyozted a hiilloket, lapozz a 331-re.

204.

Meg sem birod mozditani a nehéz vaskaput. Ha tudsz
most inni egy adagot az Oriaserd Italabol, lapozz a
31-re; ha nem, lapozz a 243-ra.



205-206

205.

Az egyik dzsungelbéli szérnyeteg halalaval most mar
csak a masikkal kell 6sszecsapnod, aki ujfent arra ké-
sziil, hogy megvédje teriiletét. Ha az Oriésmaiom volt
a gyoztes, lapozz a 330-ra, hogy megkiizdhess vele, de
ne felejtsd el az ELETERO pontjaibol levonni a Gyik al-
tal okozott sebzéseket. Ha a Szornytliseges Gyik nyert,
akkor lapozz a 278-ra, és itt is vond le a sziikséges
ELETERO pontokat.

206.
— Mi figyelmeztettiink, idegen — kozli nyomatékosan
a harcos, majd ketten nyomban rad tamadnak. Egy-
szerre kiizdj meg velik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Torzsi Harcos 8 7
Masodik Torzsi Harcos 8 8

Ha megolted a harcosokat, a feldithodort falusiak
bosszura fognak szomjazni. Szoval, ha maradsz, bizto-
san kivégeznek, igy inkabb bemenekiilsz az 6serddbe.
Lapozz a 164-re.



207

207.

Atfurakodva a szerencsejatékosok nylizsgd tdomegén,
egyszer csak azt érzed, hogy a kezedbe nyomnak va-
lamit. Sietve korilpillantasz, és ugy veled, mintha egy
Oregasszony tavozna meglehetGsen iparkodva a koze-
ledbdl, de mar el is tiint a kavarodasban. Egy lepecsé-
telt boritékot kaptal. Eloszor is kimész, csak azutan
toréd fel a viaszpecsétet, és bontod fel a boritékot.
Egy level és egy vaskulcs van benne. Az lizenet pedig
az alabbi:

Ha eltokélt szandékod, hogy legydzd a Fekete Koponya
kalozait, akkor menj el a Néma Szamar fogado 101-es
szobajaba.

Egy jobarat

A kulcs tehat minden bizonnyal a szobat nyitja a fo-
gadoban. Ha valaha is utana akarnal jarni ennek a
nyomnak, lapozz ennek a szobaszamnak megfelel6
fejezetpontra, de most mindenekelott irj fel 2 orat,
majd lapozz a 334-re.




208-209

208.
Mivel faradozasod nem jar sikerrel, ugy dontesz, az a
legjobb megoldas, ha északkeletnek fordulsz, vissza a
sziget belseje felé. Lapozz a 279-re.

209.

Elhagyvan a Nagytemplomot, készen allsz folytatni
utadat. Mivelhogy nappal van, a Szentek utcajaban
csak ugy nyiizsdgnek a koldusok, kérvényezok és egy-
szerl hivek. Amint leballagsz a templomlépcson, két
hangot hallasz, mely erGteljesen kivalik a tomeg zuga-
sabol. Az egyik acélosan zengo6: — A Bolcsesség Szavai!
A Bolcsesség Szavail — Mikézben a masik élesebben
szolo: — Hagyd, hogy a Sors Mestere vezessen ¢eleted
utjan! — Korilnézve harom férfit pillantasz meg, akik
torokiilesben kuporognak az ut mellett. Mindhar-
man kiilénféleképpen vannak 6ltdzve, egy-egy vallasi
csoport hagyomanyainak megfeleloen. Mindharmuk
elott alamizsnas edénykét latsz. A hozzad legkoze-
lebbi, akinek hosszu haja, és legalabb olyan hosszu
szakalla van, rad mosolyog, és igy szol: — Mindossze
két Aranyat kérlink, és felfedjiik neked a mindenség
titkait, és azt, hogy miféle Végzet var rad. — Ha ado-
manyoznal valamelyik bdlcsnek, lapozz a 270-re. Ha
inkabb elhagynad a Templom negyedet, és mashol
kutatnal tovabb informaciok utan, irj fel 1 orat, majd
lapozz a 334-re.



210-213

210.
A pici balvanyt kézbe véve semmiféle arto hatast nem
érzel, igy ugy gondolod, talan hasznodra lehet a ke-
sObbiek soran, és a zsakodba siillyeszted a Kkicsiny,
grimaszolo fetist. Ha most a gyongyot is megfognad,
lapozz a 388-ra. Ha minden tovabbi habozas nélkiil
elhagynad a templomot, lapozz a 188-ra.

211.

Mikézben a lépcson haladsz lefelé, fozeésre utalo il-
latok csalogatnak elore. Egy tagas, meleg helyiség-
be lépve a kal6zok konyhajaban talalod magad, és a
szakacs nem tlnik boldognak, amiért megzavartad.
Ragyaverte, a szakacs hatalmas darab, allandoéan or-
dibalo fické. Deréktol felfelé meztelen, és undorito
modon izzad. Bar a legénység szamara hagyomanyos
modon f6z, kéztudott tény, hogy a sajat gusztusa jo-
val kannibalisztikusabb jellegii, s erre ujjcsontokbol
flizott nyaklanca is utal... Latvan, hogy nem a kalo-
zok egyike vagy, Ragyaverte felkap egy labast, teli for-
ro vizzel, és hozzad vagja. Tedd probara UGYESSEGED!
Ha sikeriilt a proba, lapozz a 35-re; ha elvétetted, la-
pozz a 339-re.

212.
A kaloztetem egy horgé kacagast hallat, amint felé
sujtasz a hatalmat vesztett bottal. Az él6holt rettenet
feled kap toredezett kormeivel, végigkarmolva az ar-
cod (vesztesz 2 ELETERO pontot). Lapozz a 147-re.

213.
A tor a valladba mélyed (vesztesz 2 ELETERSO pontot).
Lapozz a 318-ra.



214-215

214.

A harcolok tomege egy pillanatra szétvalik, és akit
vegig kerestél, most ott all el6tred. Atkiizdéd ma-
gad a csatlosai kozt, és végre szemtol-szembe keriilsz
Cinnabarral, magaval a joO Oreg Vérescsonttal. De
mar nem az az éloholt rémség, akivel még a Rakok
Kikotoje alatti jaratokban talalkoztal — immar ismeét
az az elegans, jovagasu kalozur, aki halala elott volt.
Egy tigrisugrassal atvetddsz a fedélzeten, hogy elérd
Cinnabart, am az még ebben a pillanatban felemel
egy kis kézi nyilpuskat, és tiizel vele. Tédd probara
UcyesskGED! Ha sikerrel jartal, lapozz a 375-re. Ha
nem sikeriilt a proba, lapozz a 102-re.

215.

igy, hogy te is bekapcsolodtal a harcba, most mar
egyertelmii, hogy az Oriésmajom oldalan van az er6-
folény. S végiil a majom hatalmas 6klének végso csa-
pasatol a gyik a foldre hanyatlik — vagy ajultan, vagy
holtan. A majom fiirkészon mered rad fekete gomb-
szemeivel. Ezutan hatso labaira emelkedve elbodiil, és
verni kezdi a mellkasat. Ha felkésziilsz, hogy megvédd
magad, lapozz a 330-ra. Ha inkabb elmenekiilsz, la-
pozz a 94-re.






216-217

216.

Nem haladsz il soka a bal oldali folyoson, mikor a
jarat balra fordul, és egy kicsiny, durva fala, sétét szo-
baban ér véget. Elég furcsa o6tlet, de ugy tlinik, valaki
mindenféle hajozasi felszerelést halmozott fel itt —
példaul egy kormanykereket... Amaza targy, mely el-
sOsorban megragadja a figyelmedet, a padlo kézepén
fekszik. Egy sima fakoporso, melyet a Jolly Rogerrel,
azaz a koponyas-labszarcsontos kalozlobogoval takar-
tak le. Mas ut nem vezet kifelé a kamrabol. Mit teszel
hat?

Atkutatod a helyiséget valami

hasznalhato targy utan? Lapozz a 314-re.
Kinyitod a zaszloval leteritett

koporsot? Lapozz a 36-ra.
Visszafordulsz, és a kozépso

boltivet valasztod? Lapozz a 392-re.
Visszameész, és a jobb oldali

boltiv alatt haladsz ar? Lapozz a 255-re.

217.

A ladikaban t6ébb iires tiveg is talalhato, melyeket
kétségteleniil Balinac ivott ki. Bar van még itt kettd,
melynek mind a pecsétje, mind a felirata épségben
van. Mit teszel?

Megiszod a ,, Tapasztalat

Esszenciajat™? Lapozz a 154-re.
Megiszod a ,,Sors Forrazatat™? Lapozz a 178-ra.
Attanulményozod a Mythicat? Lapozz a 47-re.
Beleolvasol az Arcanumba? Lapozz az 5-re.

Elhagyod a varazslo kamrajat? Lapozz a 385-re.



218-219

218.

Kezed mar épp a kilincsre kulcsolodik, mikor meg-
dermedsz, mert odakintrol padlodeszka reccsenését
hallod. Van itt valaki — valaki, aki rosszban santikal?
Csak a biztonsag kedvéért csendesen eloveszed a
kardod, és kinyitod az ajtot. De nem lépsz ki. Szinte
azon nyomban két fekete ruhas figura székken az aj-
tonyilasba, eloreszegezett fegyvereikkel. Quezkari ket
Hive tamadott meg, kiknek eltékélt szandéka, hogy
megakadalyozzanak kiildetésed teljesitésében. A kes-
keny ajtonyilasban egyesével kiizdhetsz meg a gonosz
szolgaival.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Hivd 6 7
Masodik Hivd 6 6

Ha gyoztél, gyorsan atkutatod a fanatikusok holttes-
tét, de semmi érdemlegesre nem bukkansz, igy sietve
elhagyod a kocsmat. irj fel 1 orat, illetve jegyezd fel
Kalandlapodra a Szamar szot. Ezutan pedig lapozz a
287-re.

219.
Az iireg szeéléhez érve mar latod, hogy csupan egy
keskeny perem fut néhany méternyire a robajlo hul-
lamok felett, és vezet be a homalyos mélységbe. Ha
tovabbmennél, lapozz a 354-re. Ha inkabb hagyod az
egeészet, és visszatérsz a sziklacsucsra, lapozz a 322-re.



220-221

220.
Meglepodve fedezel fel egy massziv ajtot a torony
talapzataban. Valoszinli ez az egyetlen befelé vezetd
ut. Megprobalod a lehet6 legesendesebben kinyitni,
azonban azt tapasztalod, hogy be van zarva. Most mi
a szandekod?

Megkiserled betdrni az ajtor? Lapozz a 326-ra.
Megvizsgalod a tancolo fényt? Lapozz a 184-re.
Elhagyod a vilagitotornyot

(irj fel 1 orat), és masfele

kutatsz a kal6zok utan? Lapozz az 52-re.

221.
Mikdzben a kalozok tartozkodasi helyét keresed, fel-
fedezel egy sor gytliléstermet, raktarhelyiséget és alvo-
kamrat, de minden kong az trességtdl. Ha maradsz,
hogy aprolékosabb kutatast végezz, lapozz a 305-re.
Ha inkabb visszatérnél a T-elagazashoz, és kiévetnéd
az alagutat az ellenkezo iranyba, lapozz a 13-ra.



222-224

222,
A lény azonnal kiragadja az etelt a kezedbdl, majd
magaba tomkodi (huzz le Elelmiszerkészletedbdl 1
adagot). Aztan hagy tovabbmenni. Lapozz a 125-re.

223.

Ha most megnéznéd a Gondviselés nyilat, lapozz a
81-re. Ha Calabrius Szamologépe érdekelne, lapozz
a 294-re. Ha elhagynad a Jatékbarlangokat, lapozz a
207-re.

224,

Mikézben elmeséled a kozelmult eseményeit, egy
torzsbéli odalép Zyteeahoz, és te felismered, hogy 6t
mentetted meg az Imadkozo Saskatol. Sug valamit a
kiralynonek, aki — miutan befejezted a toérténetet —,
igy szol: — Toombei elmondta, hogy te mentetted meg
az eletét, és hogy nemes harcos vagy. igy hat szivesen
latott vendég vagy nalunk. — Lapozz a 142-re.



225-226

225,

Amig a halott kaloz koporsojaban matatsz, felzavarsz
egy csomo Verférget, akik épp itt tenyésznek. A vak
kis kukacok mindegyike megprobalja befiirni magat
a husodba é¢les-hegyes kis szajnyilasaval. Dobj egy
kockaval! Ez mutatja, hany féreg harap beléd. Ennyit
kell levonnod ELETERO pontjaidbol. Miutan sikeriil
kiszaggatnod a szorny kis bestiakat dsszeragcsalt ha-
sodbol, panikszerl gyorsasaggal hagyod el a vampir
szobajat. Egyaltalan nem vagysz ra, hogy tovabb ma-
radj. Ha fel van irva a Kalandlapodra a Vampir szo,
lapozz az 58-ra; ha nem irtad fel, lapozz a 166-ra.

226.
Az evezO rudakkal felfegyverzett Maszkos Zombik ve-
szélyes ellenfelek.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Maszkos Zombi 8 7
Masodik Maszkos Zombi 8 6

Ha legylir6éd tamadoidat, lapozz a 291-re.




227-228

227.

— Ha a vudu miatt nyugtalankodsz, akkor ajanlom,
keresd fel Madame Galbot — mondja a talizmanarus,
és eliranyit az asszony kunyhojahoz a Mandragora-
sikatorba. Ha valamikor a kés6bbiekben a konyv felki-
nalja majd azt a lehetdséget, hogy felkeresheted Ma-
dame Galbot, akkor a 100-as fejezetponthoz kell majd
lapoznod (jegyezd ezt fel a Kalandlapodra). Ha most
azonnal praktikus felszerelés utan nézel a piacon, la-
pozz a 351-re. Ha inkabb folytatod tovabb a kiildeté-
sed, lapozz a 111-re.

228.
Nem sokkal késobb az alagutnak vége szakad egy szik-
lafalnal, melynek labanal egy homalyos kis tavacska
sotetlik. Semmi nyoma kincseknek vagy egyaltalan to-
vabbvezetd utnak... hacsak nem a vizen at! Azonban
fogalmad sincs, milyen mély lehet a medence, vagy
hogy milyen sokaig kellene visszatartanod a lélegze-
tedet, mig atérsz. Ha mégiscsak belemeriilnél a vizbe,

lapozz a 71-re. Ha inkabb visszafordulnal, lapozz a
279-re.




229-230

229,
A férfi és a Saska koze sziokkenve elOreszegezed a
kardod. A szdrnyliséges rovar mellsé labait csapasra
emelve és csapragoit csattogtatva lendiil tamadasba.

Orias Imadkozo Saska UGYESSEG 7 ELETERO 7

A Saskat panceélszeri kitin boritja, ezért minden csa-
passal csupan 1l-et tudsz sebezni rajta a szokasos 2
ELETERO pont helyett. Ha a Szerencsédet hasznalnad
a csataban, akkor sikeres proba esetén 2, sikertelennél
pedig nulla az okozott sebzés. Ha gyozedelmeskedsz,
lapozz a 368-ra.

230.
Athaladva az édes illatu felhon, tovabb koveted a
jaratot, mignem egy racsozott faajtohoz nem érsz a
jobb oldali falon. Behallgatozva, kaparaszo-szuszogo
hangot hallasz. Ha kinyitod az ajtot, lapozz a 311-re.
Amennyiben inkabb habozas nélkiil tovabbmeész, la-
pozz a 151-re.



s
e

- ~




231

231.

A kodfoszlanyok eloszlanak, és egy magas, hordo
mellkasa ferfi all elotted. Akkora darab, akar egy
O0kor, izmai hajokotél-szertiek. Kezében sulyos vas-
lancot tart, melynek végén jokora vasmacska himba-
lodzik. — Hadd mutatkozzam be, idegen. En vagyok
a Horgonyos — morrantja a kal6z —, most pedig ideje
meghalnod. — Amint az orgyilkos nekikésziil, hogy
meglenditse a horgonyt, akar egy csatacsillagot, ész-
reveszed a jobb kézfejére tetovalt fekete koponyat.

Horgonyos Férfi UGYESSEG 9 ELETERO 10

Minden alkalommal, mikor a Horgonyos megiit, dobj
egy kockaval! Ha az eredmény 5 vagy 6, a horgony 3
ELETERO pont veszteséget okoz neked a szokasos 2 he-
lyett. Ha éppen fekvo helyzetben vagy, de aztan meg-
nyered az els6 Harci Kort, nem sebzed meg ugyan
az ellenfeled, viszont el6 tudod kapni a kardod, és fel
tudod tartani a gazfickot addig, mig labra pattansz.
Ezek utan a szokasos modon folytathatod a harcot.
Ha megnyersz két egymast koveté Harci Kort, lapozz
a 271-re. Ha a kaloz nyer meg két fordulot egymas
utan, lapozz a 105-re. Ha legy6zted, lapozz a 159-re.




232-234

232.

A rtlizlabda a fedélzetbe csapodik, lyukat titve a kor-
hadt padlozatba. Azonban a fantomgalya csak tovabb
suhan elore, a Szuka nem tudja kicselezni Velyarde-
ot. Miel6tt a kalozok észbe kaphatnanak, a Hableany
legénysége — és a nyomukban jomagad is — atszall a
galleonra. Azon nyomban heves kiizdelem bontakozik
ki, amint az élGhalott tengerészek bossziuiszomjasan
ravetik magukat Cinnabar bandajara. Dobj egy koc-
kaval! Ha az eredmény 1-2, lapozz a 15-re; ha 34,
lapozz a 131-re. Ha pedig a dobasod 5-6, lapozz a
298-ra.

233.
Valaszd olyan lehetOséget, amerre még nem jartal.
Mit teszel?

Kinyitod a tavoli ajtot? Lapozz a 191-re.
Kinyitod a balra nyilo ajtot? Lapozz a 127-re.
Kinyitod a jobbra nyilo ajtot? Lapozz a 141-re.
Kinyitod a ,,Kapitany”
feliratu ajtot? Lapozz a 97-re.
Lemeész a lépcsisoron? Lapozz a 211-re.
234.

Habar hosiesen kiizdesz, fegyvered hatastalan a meg-
idézett formedveény ellen. Tigrisszeri mancsanak
egyetlen seprésével a Szellembestia az egyik kunyho
oldalanak taszit, megreccsentve ezzel par bordadat
(vesztesz 5 ELETERO €s 1 UGYESSEG pontot). Elejtve a
torzsbéli holttestét, a léeny tombolni kezd, szétzuzva az
utjaba keriil6 kunyhokat, és megtizedelve a falusiakat.
Végil az Usai-oknak sikeriil ellizniiik a szellemet,



235

a torzsi saman varazslatainak készonhetéen — de saj-
nos nem azt megeldézden, hogy teljesen elpusztitotta
volna a falujukat. Mikor végre eljon a reggel, minden-
ki megkdonnyebbiil kissé. Nem tudtal segiteni Zyteea
kiralynonek és népének, igy elég lehangoltan vagsz
neki a hegyekbe vezetd utnak, Quezkari Temploma
felé (vesztesz 2 SZERENCSE pontot). Lapozz a 115-re.

235.

A titani kiizdelemben kelloképpen kimeriilsz, igy en-
gedélyezel magadnak néhany percet, hogy kissé ki-
fujd magad. Ha van nalad Ellenszérum, ¢s a bestia
megsebzett a farkaval, akkor az igy elvesztett ELET-
ERO pontok felét visszanyerheted, ha iszol egy kortyot.
Most pedig, hogy mar semmiféle dithdngo szornyeteg
nem fenyeget, szakithatsz idot arra, hogy koriilnézz a
szobaban. Eléggé spartai modon van berendezve, csu-
pan néhany torott butordarab van itt, no meg a kifele
vezetO ajto az egyik oldalon. Illetve egy barlangnyilas,
melynek vas csaporacsa fel van huzva. Valoszintileg a
kalozok eresztették ki a Kilencfarkat a fohelyiségbe,
hogy megallitson barkit, aki utanuk jonne. Magat a
mutanst még Cinnabar fogta be egyik utjan, és hoz-
ta a Rakok Kikot6jébe, hogy ort alljon a legbelsébb
szentelye bejaratanal. Ha ki akarod nyitni az ajtot, la-
pozz a 323-ra. Ha inkabb a macska vackat vizsgalnad
at elébb, lapozz a 69-re.



236-237

236.

Miutan alulmaradtal az 6rékkel szemben, semmi perc
alatt egy biidos zarkaban talalod magad, a végsokig
kimeriilten. (irj fel 1 orat!) Aztan egy szigoru arcu fér-
fi tlnik fel a cellaa]to vasracsanal. O pedig nem mas,
mint a Varosi Orseg vezetdje, Snide kapitany. — Elve-
zed az itt tartozkodast? — kérdezi egy gunyos vigyorral.
— No jo, legyen mondjuk teszem azt 10 Aranytallér, és
fel6lem mehetsz is tovabb a dolgod utan. — Hogyha
kifizeted a szadista kapitanynak a kenOpénzt, persze
csak ha van nalad annyi, lapozz a 254-re. Ha inkabb
varsz, és felkésziilsz, hogy elmenekiilj, amint tiszta
lesz a terep, lapozz a 19-re.

237.
Meég mindig tart a Scarachna elleni csatad, mikor
a Maszkos Zombik rajtad titnek. Harom mar rad is
tamad, mikdzben tovabbra is védened kell magad a
Pok-skorpioval szemben! Most mar négy ellenféllel
kiizdesz egyszerre.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Maszkos Zombi 7 6
Masodik Maszkos Zombi 8 6
Harmadik Maszkos Zombi 7 5

Ha valahogy sikeriil felilkerekedned minden ellenfe-
leden, lapozz a 30-ra.



238-239

238.

Conyn és matrozai a Joszerencsén maradnak, mig te
atugrod a két hajo kozti tavolsagot, és megérkezel a
balvégzetli Hableanyra. Eléggé kihaltnak tiinik, igy
ugy dontesz, leereszkedsz a fedélkdzbe, hogy ott vizs-
galodj tovabb. Vegigosonva egy tires folyoson, Oriiletes
visitast hallasz, és a homalybol egy hordanyi szellem-
patkany rohan eld, csillogo fogakkal és vordsen izzo
szemekkel — és te éppen az utjukban allsz. Ha elme-
nekiilsz, amig még van ra esély, lapozz a 72-re. Ha
maradsz, ahol vagy, lapozz a 289-re.

239.
irj fel 1 orat! Miutan elhagyod a Mandragora-sika-
tort, eldontheted, hogy merre kezdd el keresni a kalo-
zok rejtekhelyét. Hol kezded?

A Templom negyedben? Lapozz a 181-re.
A Rakok Kikétojének fogadoiban

€s kocsmaiban? Lapozz a 129-re.
A romos vilagitotoronynal? Lapozz a 146-ra.
A dokkoknal? Lapozz a 67-re.
A varos alatti csatornakban? Lapozz a 355-re.

A temetGben? Lapozz a 83-ra.




240-243

240.
Az utolso pillanatban egyensulyodat vesztve zuhansz
bele, fejjel elore a tiz méter mély verembe, mely tele
van csillogo, darda hosszusaga vastiiskékkel. Bizony,
Quezkari Templomanak csapdait éppenséggel nem
ugy tervezték, hogy barki is tulélje azokat. Kalandod
itt véget ér.

241.

A varos sugarutjain és mellékutcaiban cikazva vala-
hogyan sikeriil elkeriilndd, hogy elkapjanak. (iri fel
1 orat!) Ha még nappal van, lapozz a 334-re. Ha mar
leszallt az ¢éj, lapozz az 52-re.

242,
Talalsz néhany kokuszdiot és egy fiirt banant — ez
mindosszesen 3 étkezésre elegendd. Lapozz vissza a
300-ra, és valassz egy masik lehetGseget.

243.
A rostély eléeg er6s volt ahhoz, hogy a Kilencfarkat
megallitsa, nehogy ki tudjon térni. Akkor hogyan is
emelhetnéd te fel? Csapdaba esvén itt a barlangban
esélyed sincs a kiildetésed folytatasara. Kalandod itt
veéget ér.



244-246

244,
Amint felemeled a koponyat, elont a félelem és a té-
boly mindent athatd érzése. Szoérnyl atok aldozata
lettél (vesztesz 2 SZERENCSE és 1 UGYESSEG pontot).
Osztondsen kiejted a kezedbél a koponyat, amely igy
darabokra térik a padlon. Lapozz az 55-re.

245.
Mozgasra leszel figyelmes a bozotban, éppen el6tted,
és egy igen magas futomadar bukkan ki az dsvenyre.
Az allatnak fejsze formaju csore van. Felsipitva mar
tamad is, megprobalvan beléd csipni, vagy megrugni
hatalmas, karmos labaival.

Fejszecsor UGYESSEG 9 ELETERO 13

Miutan veégeztel ezzel a madarral, eltlin6dsz, miféle
meglepetéseket tartogathat még a sziget allatvilaga;
majd tovabbindulsz a forré dzsungelben. Lapozz arra
a fejezetpontra, melynek szamat korabban feljegyez-
ted.

246.

A lény megragadja az ajandékot, korbeszimatolja, ez-
utan behajitja a tengerbe (huzd le ezt a targyat a Ka-
landlapodrol). Majd ismét morogni kezd. Ha gyorsan
adsz neki egy kis ételt, lapozz a 222-re. Ha inkabb
grogot vagy rumot adnal, lapozz a 268-ra. Ha felké-
sziilsz, hogy megvédd magad, lapozz a 95-re. Ha in-
kabb bemenekiilsz a dzsungelbe, lapozz a 125-re.






247-248

247.

A csempészek végiil megallnak egy mohaval és rep-
kénnyel slriin bendtt, régi sirbolt elott. Betoljak a
granitajtot, és eltlinnek odabenn. Varsz még néhany
percet, mielott meggyujtanad a lampasodat, ezutan te
magad is athaladsz a bejaraton. (irj fel 1 orat!) Lam-
pad fenye egy kis folyosot vilagit meg, mely bevezet a
homalyba. Amint atléped a kiiszobot, egy masik feny-
forras bukkan fel a jarat talso végén, és megindul fe-
led. Egy oregember kisértete suhan végig az alaguton;
szemgodrei mély liregek, kormei alatt a sir foldjének
mocska. Az izzo jelenés félelemmel tolt el, és még a
veér is meghiil benned, mikor meglatod, hogy a ke-
zében tartott lampas egy emberi koponya. A Rakok
Kikotojeben mesélt legendakbol mar tudod, hogy ez
a jelenés csakis Lampas Jack szelleme lehet. A rémség
nem tamad rad, minddssze megall néhany méternyi-
re elotted. Allkapcsa lenyaklik, és minddssze egyetlen
szot képez: — Jelsz000... — Ismered a jelszot? Ha igen,
akkor itt az ideje, hogy kimondd. Alakitsd at a jelszo
bettiit szamokka a kényv végén talalhat6 tablazat sze-
rint. Add Ossze a kapott szamokat, majd lapozz az
eredménynek megfelel6 fejezetponthoz! Ha nem tu-
dod a jelszot, vagy ha a fejezet, ahova lapoztal, nem
illeszkedik értelmesen a torténetbe, lapozz a 269-re.

248.
Dobj harom kockaval — kivéve, ha van Elefantcsont
Oroszlan amuletted, ez esetben csak kettovel dobj!
Ha az 6sszeg ugyanannyi vagy kevesebb, mint ELET-
ERO pontjaid szama, lapozz a 82-re; ha viszont na-
gyobb, lapozz a 62-re.



249-250

249.
A mellkasodra nehezed6 nyomas mar elviselhetetlen,
€s muszaj kinyitnod a szad, még mielott ki tudnal
szabadulni a lancokbol. Dermeszté aramlat szaguld
veégig a légutadon, és megfojt. A Horgonyos Feérfi si-
kerrel jart. Kalandod itt véget ér.

250.
Amig fogva tartoid Malefacttal vannak elfoglalva,
megragadod a kinalkozo lehetoséget, €s kifordulsz a
szoritasukbol, majd hamar talpra ugrasz. A j6 dok-

tor ¢s felvigyazoid nyomban rad tamadnak. Egyszerre
kell megkiizdened veliik.

UGYESSEG ELETERO

Malefact Doktor 7 6
Garboil 6 8
Strake 7 7

Ha 15 Harci Koéron belill megszerzed a gyozelmet,
akkor ki tudsz t6rni, és szabad vagy — lapozz a 79-re.
Ha nem, akkor kériilvesznek, és ismét fogoly vagy —
lapozz a 107-re.



251-253

251.

Az éltet6 magia megtorésével a Golem nagy halom
arannya és ékkovée hullik széjjel. A csontfegyver jo
szolgalatot tett neked a harcban Feketeheg elatkozott
hordajaval szemben, és éle nem csorbult ki a Golem
kemény testén sem. Ugy dontesz hat, hogy megtar-
tod (jegyezd fel a Kalandlapodra). Ahanyszor éloholt
teremtmeénnyel, szellemmel vagy magikus lénnyel
viaskodva hasznalod a fegyvert, 1-gyel megnévelhe-
ted Tamadoerddet az adott harc idejére. Ha most 4j
fegyvered birtokaban elhagynad a barlangot, lapozz
a 279-re. Ha elotte még valogatsz a kincsek koziil,
lapozz a 123-ra.

252,
Mikdzben kutakodsz, megmar egy meérges Voroshata
Pok (vesztesz 3 ELETERO pontot). Befejezvén a ke-
resest, ugy dontesz, ideje utananézni, mi is folyik itt
valojaban, igy elindulsz a masik iranyba, keresztil a
T-elagazason. Ir] fel 1 orat, majd lapozz a 13-ra.

253.
Kilépve a szobabdl, a folyoson pont belefutsz a Szuka
legénységének harom tagjaba. Régvest nyakon is csip-
nek, és atcibalnak a tavolabbi ajton. Lapozz a 155-re.



254-256

254,
Atnyﬁjtod a penzt a racsok kozott (huzz le 10 Aranyat
a Kalandlapodrol), és a reteszek megzorrennek, amint
Snide kinyitja a cellaajtot. Mikor kimész, a korrupt
kapitany még utanad kialt: — De vésd az eszedbe, ha
meég egyszer az utamba keriilsz... — Lapozz a 287-re.

255.

Athaladva a boltiv alatt egy ujabb jaratban talalod
magad, mely a hegy mélye felé tart. Aztan kattanast
hallasz, mikor labaddal megérintesz egy kokockat.
Egy futd pillanatra még csodalkozol, hogy hibazhat-
tal ekkorat, aztan eléredobod magad, hogy elkeriild
a csapdat. Tédd probara szeErRENCSED! Ha szerencséd
van, lapozz a 92-re; ha nincs, lapozz a 157-re.

256.
A viz nem ér feljebb a derekadnal. Mar féluton jarsz,
éppen a sodras kézepén, mikor a viz kavarogni és bu-
gyvogni kezd korulotted. Apro, éles fogak harapasat
érzed (vesztesz 2 ELETERO pontot), €s amint lenézel
a vizbe, egy csapatnyi piranhat latsz, akik ugy déntot-
tek, te leszel a soron kovetkezo étkezés.

Piranhak UGYESSEG 6 ELETERO lasd lentebb

Ahhoz, hogy megallapitsd a Piranhak ELETERS pont-
jait, dobj egy kockaval, és adj hozza 6-ot. Ennyi hal
fog rad tamadni. Minden halnak 1 ELETERS pontja
van. Ha legyozted az 0rjongé kis ragadozokat, befe-
jezheted az atkelést a folyon, és kimaszhatsz a tulso
parton. Lapozz arra a fejezetpontra, melynek szamat
korabban feljegyezted.



257

257.

Mikdzben a vizet taposod, egy hajot veszel észre a
tavolban. Hevesen kalimpalni kezdesz a karoddal,
eés sikeriil is magadra vonnod a legénység figyelmeét.
A tengerészek rogton iranyt valtoztatnak, hogy ki
tudjanak menteni. A hajo melléd ér, és a fedélzetre
huznak. Szerencsére viaszosvaszon hatizsakodban ép-
ségben maradt minden Elelmed és az dsszes holmid.
Jovagasu ferfi érkezik az tidvoézlésedre, napbarnitott
arcanak egyik oldalan hosszu sebhely. — Koszontelek
a Joszerencsén — szolal meg. — En vagyok a hajo kapi-
tanya, és mindemellett hivatasos fejvadasz. A nevem
Conyn.

— Micsoda? Hogy Conyn, a kalézvadasz; aki megdlte
Cinnabart? — kerdezed.

— Személyesen — vallja be biiszkén. — De most te me-
seld el, hogy ki vagy, és hogy talalhattunk rad egyma-
gadban, éppen itt, az 6cean kellos kézepén?

Megosztod torténetedet a hitetlenkedé Conynnal
néhany pohar finom femphrey-i felett a kapitanyi
lakosztalyban, és mondandod végeztével a tengerész
arcarol eltlinik a korabbi vidam kifejezés. — Segitesz
nekem megallitani Cinnabart? — kérded.

Hat persze hogy megteszem — mondja Conyn el-
tokélten, — de hogyan talalhatjuk meg? Tudod, hogy
merre tartott a Szuka? — Ha igen, akkor a birtokod-
ban van két koordinata. Vond le a keletihez tartozo
szamot a délihez tartozobdl, és lapozz az eredmény-
nek megfelelo fejezetponthoz. Ha a térténet értel-
metleniil folytatddna, vagy ha nincs otleted, merre
menjetek, akkor semmiképp sem tudod kdvetni és
megallitani Cinnabart. Elbuktal. Kalandod itt véget
ér.



258-259

258.

— Te csalassal vadolsz? — kialtozik felhaborodottan
Armarno. — Soha ¢letemben nem ért még ilyen sér-
tés. Csak mert a kezem gyorsabb, mint a te szemed!
— Felpaprikazodsz a szélhamos szavain, s talpra ug-
rasz, de ezzel a mozdulatoddal az asztalt is sikeriil fel-
boritanod. A harom kartyalap a padlora hullik — és
valamennyi fekete! Armarno tehat a tenyerébe kellett,
hogy rejtse a fehéret! Vegig igazad volt! Atkokat szorva
probalod el6huzni a kardod, de a valladra nehezedo,
erds kar megallit. Egy Troll durva hangja morran a fii-
ledbe. — Mondtam. Itt nincs harcolas. — Mielott meg-
gatolhatnad oket, a két Troll elkobozza a fegyvered,
és kozrefog. Aztan kihajitanak az utcara, biiszkeséged
romjaival egyetemben. Kard nélkiil a Tamadoerodet
3-mal kell cs6kkentened, mig masik fegyvert nem ta-
lalsz. Magadban dérmdégve tavozol, hogy mashol ku-
tass tovabb. irj fel 2 orat, majd lapozz a 334-re.

259,
Ovatosan athaladsz a fatérzson, és vegiil megérkezel
a taloldalra. Eltavolitjak a szemtakarot, majd ismét
Zyteea kiralyno elé vezetnek. — Tuljutottal a proba
els6 részén — mondja. — A masodik és egyben utolso
részhez valasztanod kell a Macska (lapozz a 34-re) és
a Kagylo (lapozz a 290-re) kihivasa kozt.



260-261

260.
Tédd probara szeERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 109-re. Ha nem, akkor atmehetsz Calabrius Szamo-
logépéhez — lapozz a 294-re. Esetleg meglatogathatod
a Csodalatos Armarnot — lapozz a 9-re. De el is hagy-
hatod a Jatékbarlangokat — lapozz a 207-re.

261.

Madame Galbo kivalaszt néhanyat az asztalon allo
korsok koziil, majd végiil haromféle anyagbol készit
keveréket egy apro mozsarban. — Kisértetfi magvai,
poritott emberi csontok és szaritott Baziliszkusz-vér
keveréke tokeéletes védelmet nyajt azon szerencsétlen
egyedek ellen, akiket visszahoztak a halalbol, hogy
Zombikent jarjak e vilagot. — Az 6reg javasasszony vé-
giil atnyujtja neked a kész, por alaku keveréket egy
lezart kulacsban. Madame Galbo elmagyarazza, hogy
ez a mennyiség 4 hasznalatra elegend6. Minden olyan
csataban hasznalhatod a Zombi Port, mikor Zom-
bikkal kell dsszecsapnod. Ha a por segitségéhez fo-
lyamodsz, az vissza fogja szoritani ezeknek az éloholt
lényeknek egyikét, ami annyit jelent, hogy az Ossze-
csapas eredményeének meghatarozasanal ugy tekint-
heted, mintha megdlted volna. Jegyezd fel 0j szerze-
meényedet a Kalandlapodra, majd lapozz a 239-re.







262

262.

Végre biztonsagban, az ingovanyon Kkiviil letelepszel,
hogy a csillagok alatt tdltsd az €jszakat. A szuinyog-
gal valo talalkozasod utan az éjszaka békésen telik el,
és masnap reggel felfrissiilve ébredsz (visszanyersz 2
ELETERO pontot). Tettre készen, hogy felkutasd a ka-
lozokat, fiirge léptekkel kerekedsz fel, és nemsoka-
ra alacsony, flivel boritott dombok sorahoz érkezel.
Tovabbhaladva egyszer csak nevetést hallasz egy ko-
zelebbi dombhajlat mégiil. Felkapaszkodva a tetére
lepillantasz, ¢s nagy meglepetésedre egy kezdetleges
modon Osszetakolt kunyhot veszel észre. Elotte pedig
egy vézna Oregember tancikal, magaban kacaraszva.
Hossza, gubancos, 0sz szakalla van, nagy szalmaka-
lapja és rongyos goncei — kiilsejebdl itélve az Ovilég-
bol szarmazhat. Felpillantva meglat téged, és fel is
rikkant. — Haho, idegen! Ragyogo id6 van az év ezen
szakaszaban — ezzel a vénség ismét kuncogasban tor
ki. Nyilvanvaloan teljesen bolond. — Te akkor Feke-
teheg kincsét keresed, nemde? — Mirdl fecseg itt ez a
vén holdkoros? Ha megprobalsz tébbet kiszedni be-
16le a kincsrdl, lapozz a 360-ra. Ha elbeszélgetsz vele,
bizva abban, hogy megtudhatsz egy keveset a szigetrol
es lakoirol, lapozz a 381-re. Ha inkabb itt hagyod a
bomlott elméji hajotorottet, és nekilatsz atfésiilni a
dombvidéket, lapozz a 65-re.




263-265

263.
Térdre esel a homokon, és karodat a fejed koré teke-
red. A Csont-szigeten ragadva semmit sem tehetsz,
hogy megakadalyozd Cinnabart abban, hogy vissza-
térjen a Rakok Kikotdjébe, és beteljesitse elvetemiilt
terveit. Kalandod itt véget ér.

264.
Amig kiizdotok, még tobb Hivo érkezik az egyik sarok
mogiil, és nem telik sok idébe, hogy megfékezzenek.
Egy hirtelen, fajdalmas tités a tarkodra, és minden s6-
tétségbe borul... Lapozz a 158-ra.

265.

Amint az utolsdé Zombi is a padlora hanyatlik, embe-
ri hangot hallasz, mely valami kiilonos dialektusban
kialt segitseégért. Amennyire ki tudod venni, ez a cel-
lak valamelyikébdl jon. Ha segiteni akarsz neki, barki
is legyen a fogoly, lapozz a 169-re. Ha viszont inkabb
nem vesztegetnéd itt a tovabbiakban az idédet, ha-
nem folytatnad a templom atkutatasat, hogy megta-
lalhasd Cinnabart, lapozz az 57-re.



266-267

266.
Megperdiilsz, és szemtdl szembe keriilsz két fekete-
ruhas alakkal, kiknek arcat csuklya rejti. Nehéz harci
botokkal a keziikben, a Hivok most feléd kozelednek.
Egyszerre kell megkiizdened mindkettovel.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Hivé 7 5
Masodik Hivé 6 6

Ha legyozted oket, lapozz a 126-ra.

267.

A Foszerencse pillanatok alatt iranyba fordul, majd dél-
kelet felé siklik a Nyugati-oceanon. Az ut alatt kipi-
hened magad, ¢és visszanyered valamicskét az erddet.
(irj fel 4 £ELETERO pontot!) Egy nap elteltével eléritek
a Rak-zatonyokat. Conyn kormanyosa tigyesen navi-
galja a hajot a bizonytalan vizeken, és ugy tlinik, a
Joszerencse sertetleniil at is jut. Aztan az utolso pil-
lanatban beiit a katasztrofa! Szérnytl, csikorgé hang
hallatszik, amint a Foszerencse torzse veégigkarcolo-
dik valamin a szorosban, majd a hajo megfeneklik.
Ugyanebben a percben tébb, tilméretezett rakollo
emelkedik ki a tengerbdl. Vitorlasotokat Oriasrakok
tamadtak meg. Te is nekirontasz a legkozelebbinek,
mely épp most kapaszkodik fel a barka oldalan.

Oriasrak UGYESSEG 7 ELETERO 9

Ha megolted a rakot, lapozz a 370-re.



268-269

268.
A primitiv teremtmény megragadja a flaskat, és kiisz-
sza a tartalmat. Szaja lassan mosolyra huzodik, aztan
megszolal. — Koszoném — dormogi. — Jo bor. Gazda-
nak is jo bora van. Varazsbor. Balinac furcsa dolgokat
lat t6le és szédiil. Balinac elvisz téged Gazda kamra-
jaba. Jossz? — Ha elmész vele, lapozz a 24-re; ha nem,
akkor mehetsz magad az 6serdGbe — lapozz a 125-re.

269.

— Behatolo! — orditja a kaldz-szellem, és egy éktelen
visitassal feléed réppen. El6rantod fegyvered, de min-
den alkalommal, mikor a rémségbe dofsz, a pengéd
egyszerien athatol rajta, mig te sajnos megerzed,
amint a jelenés karmai késként hasitanak a husodba.
Nincs esélyed a szellemmel szemben. Kellemetlen ha-
l1al var rad. Kalandod itt véget ér.



270-271

270.

Megtorpansz, mig probalod elddnteni, melyik bolcs-
csel is tanacskozz. A hosszu szakalla férfi bo, na-
rancsszini kontdst visel, és egy vasszogekkel kivert
deszkan tildogel, amelyik nyilvan nem lehet valami
kényelmes. A masodik latnok, aki a Sors Mestereként
reklamozza magat, teljesen kopasz, és sziirke ruhajat
misztikus jelképek boritjak. Azt csak most veszed ész-
re, hogy vak. Az utolso tetotdl talpig rongyokba van
bugyolalva, és egy pakli kartya fekszik elotte. Es nem
szol semmit. Az egyetlen modja, hogy megtudj bar-
mit is a josoktdl az, ha 2 Aranyat adomanyozol nekik.
Melyikiiket valasztod?

A szakallas gurut? Lapozz a 393-ra.

A vilagtalan latnokot? Lapozz a 167-re.

A néma jovendomondot? Lapozz a 98-ra.
271.

Heves rohamod hatasara a kaloz hatratantorodik,
majd amikor laba beleakad a nehéz lancba, el is zuhan
a kemeény fadeszkakon, és elejti a horgonyt. Azonnal
kihasznalod a kinalkozo lehetdséget, €s megtaszit-
va lelokdd a molorol a vasmacskat, egyenesen bele
a kikoto vizébe. A horgony sebesen zuhan, magaval
rantva a Horgonyos Ferfit, aki képtelen kiszabadulni
a racsavarodott lancbol. A panikba esett kaloz eltlinik
a szemed eldl a sotét vizben, hogy aztan soha tobbe
ne bukkanjon a felszinre. Jegyezd fel Kalandlapodra
a Horgony szot. Tovabb folytatod a keresést a titkos
bejaratok utan, de semmit sem talalsz, igy feladod az
itteni kutakodast. frj fel 1 orat, majd lapozz az 52-re.



272-273

272.
A perem leszakad mogotted, te elérevetddsz, mikoz-
ben a sziklak robaja hangosan visszhangzik a barlang-
ban. Elotted széles hasadék fut keresztbe az 6svényen,
és mielott egyaltalan esélyed lenne atugrani felette, az
egész ut megindul alattad, magaval rantva a halalba.
Kalandod itt véget ér.

273.

Mikézben keresztiilesel a torott deszkakon, a hidat
Osszetarto kotélzet utan nyulsz. Sikeriil is megkapasz-
kodnod egy 6sszecsomozott kdtélben, mely megallitja
zuhanasod, am csunyan lehorzsolod a vallad (vesztesz
1 ELETERO pontot). Egy pillanatig ott csiingsz a sze-
dité mélység felett, majd miutan magadhoz térsz a
sokkbol, visszakapaszkodsz a hidra, és 6vatos leptek-
kel teszed meg az ut hatralevo részeét. Vegil atjutsz a
hidon, és belépsz a sziklafalba, a koponya tatott sza-
jan keresztil. Magas, faklyakkal megvilagitott jarat-
ba keriilsz, mely a hegy mélyébe vezet. Nem sokkal
késobb az alagut egy nagyobb, négyszdgletii terembe
torkollik. A falakat szérnytliséges vesetek diszitik, de
egyeb érdekesség nincsen. Azonban a szemkdzti falon
harom boltives folyoso nyilik, és vezet a templom bel-
sejébe. Ha a bal oldalin haladnal at, lapozz a 216-ra.
Ha a kozépsot valasztod, lapozz a 392-re. Ha a jobb
oldalin 1épnél be, lapozz a 255-re.




274-275

274.
Merészen besetalsz a faluba, és azonnal koriil is vesz
néhany harcos. Ha van Sotétfa Karkotod, lapozz az
56-ra; ha nincsen, lapozz a 113-ra.

275.
Az ajto kinyilik, és belépsz egy nagy, kerek alaprajza
terembe. A szoba kozepén kaprazatos latvany fogad;
egy allvanyon ott all a leghatalmasabb kristaly, melyet
eletedben lattal, s valami furcsa belsé fénnyel izzik.
Azonban a padlot az allvany koril tekerg6zo kigyok
lepik el, és a kristaly misztikus szépségének dacara
meégis valahogy a gonoszsag hatarozott érzete lengi be
a helyet. Meg vagy gyozodve rola, hogy ez az ereklye
és Quezkari hatalma a szigeten valahogy Osszefiigg-
nek. Ha megprobalod elpusztitani az oriasi kristalyt,
lapozz a 203-ra; ha nem, akkor tavozol, és visszatérsz
a folyosora — lapozz a 329-re.



276=2717

276.
Rossz otlet volt hatat forditani az éloholt kaloznak.
Egy szemvillanas alatt neked ront, és természetelle-
nesen hosszu szemfogait a nyakadba mélyeszti (veszi-

tesz 2 ELETERO pontot). Nincs mas lehet6séged, mint
a kardoddal védekezni. Lapozz a 147-re.

277.

Az Usai torzs kimondhatatlanul halas neked, amiért
Zyteea kiralyno elmeséli, hogy a gonosz varazstudo
azert idézte meg ezt a lényt, hogy lerombolja a tobbi
kis falut a szigeten, €s mar jo néhany éjszaka ota ki-
sértette Oket. A csontfegyverre pillantva Zyteea ismeét
megszolal: — Biztos vagyok benne, hogy az Ejhaléllal
a kezedben mind Ramatut mind Cinnabart el tudod
pusztitani. De hogy még tovabbi segitséggel szolgal-
jak, neked adom ezt a Bolarangot. — Ezzel egy kiillonos
kinézetd, kereszt alaka, fabol késziilt valamit nyujt at,
melynek szarai egyenlo hosszuak €s a végiikon iveltek.
A Bolarang ugyanugy hasznalhato, mint egy dobotor,
de eldobas utan mindig visszatér a gazdajahoz. Harc
elott mindig alkalmazhatod ezt az eszkdzt egyetlen
ellenféllel szemben. Ehhez tedd probara UGYESSEGED!
Ha sikeres voltal, csokkentsd a masik ELETERO pont-
jait 2-vel. Hajnalban hagyod el a falut, mikdzben fii-
ledben cseng a bennsziilottek dicséité éneke. Zyteea
meég azt is elmondta neked, hogy harcosai egy hajot
lattak a délkeleten levé lagiinaban horgonyozni. Ha
ebbe az iranyba tartanal, lapozz a 10-re. Ha a hegyek
felé indulsz, hogy felkutasd Quezkari Templomat, la-
pozz a 115-re.



278=279

278.
Alighogy a majom holtan teriil el a tisztason, a Szor-
nyuséges Gyik egy agressziv morgassal mar feléd is
fordul.

Szornyiiséges Gyik UGYESSEG 7 ELETERO 11
Ha gy6zol, magad mogott hagyod a két, oriasi lény

tetemeét, €s tovabbmeész utadon. Lapozz ahhoz a feje-
zetponthoz, melynek szamat feljegyezted.

279.
Magad mogott hagyva a dombokat, északkeleti irany-
ba tartasz, Ujra a sziget kozepe felé. Utad keresztiilvisz
ismeét a lapvidék legkeletibb részén, vissza a burjanzo
dzsungelbe. Dobj egy kockaval! Amennyiben az ered-
meény 1-4, jegyezd fel a 397-es szamot, majd lapozz a
192-re. Ha a szam 5 vagy 6, lapozz a 359-re.






280-282

280.
A barlang belsejében levo viz most zubogni kezd, és
egy iszonyatos, sziirkészold szornysziilott emelke-
dik ki bel6le. Szivokorongos csapjaival feled nyulva
az Orizispolip arra késziil, hogy berantson csattogo,
csOrszerd szajaba, és felfaljon. Ismételten harcolnod
kell az életedért.

Orz‘dspohp UGYESSEG 9 ELETERO 10

Ha a Polip megnyer két egymast kévetd Harci Kort,
lapozz a 46-ra. Ha megoélted, lapozz a 73-ra.

281.
A Foszerencse partra mosott roncsai kozott szép szam-
mal vannak hordok és ladak, talan rabukkansz benniik
valami hasznalhatora. Dobj egy kockaval! Ha a szam
paratlan, lapozz a 387-re; ha paros, lapozz a 145-re.

282.

Befordulsz a sarkon, €s szemto6l szembe keriilsz a vén-
emberrel. — Oly’an nagyon kedves toled, hogy csatla-
kozo’ hozzank. — vigyorog a kal6z. — Ahogy mondani
szokjak, az oreg Crivens mindig megkapja a maga
emberét. — Varatlanul egy suhano hangot hallasz,
aztan sajgo ttést érzel a fejed hatso részén. Azonnal
elveszited az eszméleted. Lapozz a 158-ra.



283-284

283.

Joforman semmilyen névény nem €l meg a poros €s
széljarta magasfoldon. Megindulva egy mélyebb va-
gatban, iszonyattal veszed észre, hogy utadat karok
szegelyezik, rajtuk emberi koponyak, melyeket a kese-
Iylik mar tisztara csipkedtek. A meélyat végéhez érve,
egy meredek szoros peremeén talalod magad, melynek
aljan — jo szazméteres mélységben — egy gyors sodrasu
folyo rohan. A karok egészen, egy a meredély felett
atvezeto kotélhidig jeldlik ki az utat. A hid pediglen
egyenesen egy sziklafalhoz vezet, melybe egy jokora,
tollas fejdiszt viseldé koponyat faragtak. A tavolban,
a sziklak kozt felfedezel még egy lépcsozetes koépit-
meényt is. Mar biztosan tudod, hogy rabukkantal
Quezkari Templomara! Nincs mas lehet6séged, mint
atkelni a kotélhidon. Tédd probara szerReENCSED! Ha
szerencséd van, lapozz a 378-ra. Ha nincs szerencséd,
lapozz a 63-ra.

284.
Meghallvan téged a két csempész lehajitja a ladat,
majd mindketten el6rantjak szablyaikat az oviikbaol.
Egyszerre kell megkiizdened veliik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Csempész 8 7
Masodik Csempész 7 8

Ha sikeriilt elintézned oket, lapozz a 373-ra.



285-287

285.

Miutan leteritetted a kannibal szakacsot, és mielott
meég elhagynad a konyhat, sikeriil 4 étkezésre valo
Elelmet 8sszeszedned (jegyezd fel ezeket a Kaland-
lapodra), és raadasul meég megkostolod Ragyaverte
levesét is (4 ELETERO pont jar érte). Mivel innen nem
vezet tovabb mas ut, visszatérsz a lépcso tetejére, és
eldéntdd, melyik ajton nyiss be.

A tavoli ajton? Lapozz a 191-re.

A bal oldali ajton? Lapozz a 127-re.

A jobb oldalin? Lapozz a 141-re.

A , Kapitany” feliratan? Lapozz a 97-re.
286.

Magasra emeled a z6ld jade-szobrocskat, am semmi
sem torténik. Quezkari feléd suhint egyik karjaval
(vesztesz 2 ELETERO pontot). Nincs mas valasztasod,
a kardoddal kell visszavagnod. Lapozz a 177-re.

287.
Mar leszallt az ¢j, mikor nekilatsz, hogy felkutasd a
kalozok titkos buvohelyét. De legalabb ilyen tajt va-
loszintileg keveseknek tlinhet fel ténykedésed. Ha van
ra okod, hogy elmenj a Mandragora-sikatorba, most
itt az ideje, hogy megtedd. Ha nem, akkor hol keres-
neéd elsoként a kalozokat?

A dokkok kornyékén? Lapozz a 67-re.
A romos vilagitotoronynal, a varostol

délkeletre fekvo szirtfokon? Lapozz a 146-ra.
A fogadokban és kocsmakban? Lapozz a 129-re.
A kikoto alatti csatornakban? Lapozz a 355-re.

A temetoben, a varosfalon kiviil? Lapozz a 83-ra.
A Templom negyedben? Lapozz a 181-re.



288-289

288.
Az ajto felett megszolal egy csengl, amikor belépsz
a helyiségbe, mely nem latszik tébbnek egy takaros,
kedvesen odivard miihelynél. Bekeretezett térképek
lognak a falakon, egy elfoglalt Térpe pedig éppen egy
tengerészeti atlasz félé hajol munkaasztalanal. Erke-
zésedre felpillant, és megkérdezi, segitségedre lehet-e
valamiben. Arrol érdekl6dsz, vajon hallott-e esetleg a
Csont-szigetrol. — Hmm. Nem vagyok biztos benne.
Tudod, az emlékezetem mar nem olyan jo — mondja a
torpe, am kiilénds csillanast veszel észre a szemeében.
Ha kiprobalod, mi térténik, ha néhany Arannyal fris-

289.

A hajopatkanyok el6zénlenek melletted, viszont nem
tamadnak meg (nyersz 1 SZERENCSE pontot). Ahogy
a visitozas halkul, tovabbhaladsz a folyoson. Mar el
is éred egy lefelé vezeto lépcso tetejét, am elotte meg
két ajto is lathat6. A jobb oldali aldl stri, zoéld kod
szivarog, ellenben a bal fel6li csontrepeszté hideget
araszt. Mit teszel?

Kinyitod a bal oldali ajtot? Lapozz a 353-ra.
Kinyitod a jobb oldali ajtot? Lapozz a 202-re.
Lemeész a léepcson? Lapozz a 26-ra.



290-291

290.

Egy tires, homokos teriileten a kunyhok kozortt ott
hever a leghatalmasabb kagylo, melyet valaha lattal.
— Ez az Orias Féstiskagylo héja, amely a deli laga-
naban €l — magyarazza Zyteea —, €s neked most fel
kell emelned. — Karodat a szarus héj kéré fonva osz-
szeszeded minden er6det. Dobj négy kockaval! Ha az
eredmény ugyanannyi vagy kevesebb, mint az aktualis
ELETEROD, sikeriil teljesitened a feladatot — lapozz a
142-re. Ha az 6sszeg ennél nagyobb, nem tudod fel-
emelni a héjat — lapozz a 194-re.

291.

A zombik eltlinésével immar jol lathatod, hogy a ko-
ajton levé bonyolult véset valojaban egyértelmiien
valamilyenfajta rejtvény, mely nyilvan kapcsolatban
all az ajtonyité mechanizmussal. Ha meg szeretnéd
oldani a feladvanyt, hogy kinyisd az ajtot, lapozz a
372-re. Ha nem, akkor viszont elhagyod a félkor ala-
ka termet, és koveted a jaratot az ellenkezd iranyba
—lapozz a 329-re.







292-293

292,

Miutan osszetorted a palackot, és mellékesen elvag-
tad magad egy ivegszilankkal (vesztesz 1 ELETERO
pontot), varsz egy percet, hatha a szeéttéro liveg zaja
felkeltette valakinek a figyelmét. Mivel egyetlen kaloz
sem ront be a kabinba, nekilatsz megvizsgalni a szét-
hasadt hajomodellt. Az 6sszetdrt torzs belsejében egy
tekercsre bukkansz. Szétcsavarva a papirt felismered,
hogy ez a Csont-szigetnek nevezett hely térképe. A
vazlat aljan az alabbi szavak olvashatoak: ,,740 kilo-
meéter délre”. Eltéve a térképet ugy dontesz, ideje el-
hagyni Cinnabar kabinjat. Téedd probara SZERENCSED!
Ha szerencsés vagy, lapozz a 233-ra. Ha viszont nem
kedvezett a szerencse, lapozz a 253-ra.

293.

Mivel ugy gondolja, hogy joval nagyobb kihivast jelen-
tesz, mint az aldozatai altalaban, a Scarachna felhagy
a tamadassal, és visszahuzodik a dzsungel magasaba,
hagyva, hogy haboritatlanul tovabbmenj utadon. Ha
a szornyeteg megmart, hasznalhatsz egy adag Ellen-
szérumot (amennyiben van nalad), hogy visszanyerd
az igy elvesztett ELETERO pontok felét.

Itt volna az ideje, hogy meghatarozd, merre is jarsz
pontosan. Jelenleg keleti iranyba tartasz. Miutan is-
meételten segitségiil hivod a Csont-sziget térképeét,
donthetsz, hogy a keleti iranyba indulsz (jegyezd fel
a Kalandlapodra a 164-es szamot) — lapozz a 192-re.
Ha talan a délkeleti iranyba mennél, lapozz a 397-re.
Ha esetleg teljesen megfordulva a déli iranyt valasz-
tod, lapozz a 68-ra.



294-295

294,

Calabrius Szamologépe egy olyan oriasi mechanikus
szerkezet, melyet szamtalan fogaskerék, kapcsolo és
kar alkot. Jellegzetessége egy széles panel 6t ablak-
kal, melyek mogott forgodobok vannak, rajtuk sza-
mokkal. A gép mellett ott all kezelGje, egy varazslo-
kinézetd figura, feltevésed szerint maga Calabrius.
— Leépjetek elo, lépjetek eld! Ki fogadja el Calabrius
Szamologépének kihivasat? Csupan két Arany, am ti-
zet nyerhetsz! — kialtja a férfi. Ugy gondolod, hogy a
kihivas valamiféle feladvanyt jelenthet, melyet a gép
alkot meg. Ha elfogadod Calabrius kihivasat, lapozz
a 364-re; ha nem, megnézheted a Gondviselés nyilat
— lapozz a 81-re — vagy a Csodalatos Armarnot — la-
pozz a 9-re. Ha elhagyod a Jatékbarlangokat, lapozz
a 207-re.

29s5.

Az 1j jarat atvezet egy boltiv alatt, egy igen tagas bar-
langba. Az 6svény, melyen haladsz, egy szakadék szé-
lén fut kérbe, és néhol enyhén lejt. Csupan a perem
felett kilesve veszed észre, hogy a barlang csontokkal
boritott padlojabol éles, allo cseppkévek merednek
felfele. Merészen ralépsz a gyalogutra. Am az szinte
azonnal megindul a labad alatt, mire te rohanni kez-
desz. Dobj két kockaval, négy alkalommal! Ha egy-
szer is duplat guritasz, lapozz a 272-re. Ha egyszer
sem kapsz duplat eredményiil, lapozz a 363-ra.



296-297

296.

A vilagitotorony massziv ajtaja be van zarva, am a
Csontvaz Kulcsot hasznalva behatolsz az omladozo
epiiletbe. Amiket odabenn talalsz, az valoszinileg a
Hajopusztitok tanyaja lehetett. Egy vélhetben asz-
talként funkcionalé hordé koéril szamos lada van, az
egyik sarokban halozsakok. A hordo tetején gyertya,
két kocka, 3 étkezésre elegendo Elelem és egy részben
elégett level. Felemelve az égett papirdarabot, kiboga-
raszod, amit lehet:

meguvaltozott. Ezentul mar nem ,,Leviatan™, hanem
wlabszarcsont”. Ezt a levelet semmisitsétek meg!

Ha ralalkoznatok a szaglaszoval, tegyétek, amit kell!
A szokasos idoben talalkozunk

A levél tobbi része nincsen meg. Ez aztan az értékes
nyom! Nyersz 1 SZERENCSE pontot. Miutan elvetted,
amit meég akartal, egy csapoajtot fedezel fel a szoba
egy masik sarkaban. Mit teszel?

Kinyitod a csapoajtot? Lapozz a 338-ra.
Visszatérsz a sziklahoz,
hogy felderitsd a barlangot? Lapozz a 391-re.
Elhagyod a Mallan-fokot? Lapozz a 309-re.
297.

A Foszerencsének két napjaba keriil megkeriilni a ve-
szedelmes Rak-zatonyokat. Ez id6 alatt pihenhetsz és
visszanyerheted az erddet (visszanyersz 6 ELETERO és
1 UGYESSEG pontot). Miutan elhagytatok a zatonyo-
kat, a legénység a Csont-sziget felé veszi az iranyt. La-
pozz a 168-ra.



298-299

298.
— Légy atkozott! — kialtja rad egy vords haju asszony,
éppen eléd sziokkenve. Az igen heves vérmeérsékleti
noészemélyben azonnal felismered Mirelt, a Vorost,
Cinnabar masodkapitanyat. O volt, aki megtalalta
a kalozvezér holttestét és visszahozta erre a vilagra.
— Neked készonhetem, hogy enyém lett ez itt, — kép
egyet, majd felemeli a jobb kézfeje helyén hordott
kampot. — De most tizszeresen megfizetsz a blinodeért.

Mirel, a Vords UGYESSEG 11 ELETERO 10

Mirel, a Voros tigyes kardforgatd. De ha megis sikertil
feliilkerekedned rajta, lapozz a 214-re.

299,
Egyik pillanatrol a masikra lazasnak érzed magad és
reszketsz. A szinyog minden bizonnyal valamilyen
gyors lefolyasu, és kénnyen elképzelhetd, hogy hala-
los malariafert6zést hordozhatott. Ha van Ellenszé-
rumod, lapozz a 180-ra; ha nincsen, lapozz a 367-re.



300

300.
A vergddé Behemot altal keltett hullamok ide-oda
dobalnak, mig veégiil bevered a fejedet egy torétt desz-
kaba, és minden elsotétiil...

Egy homokos parton térsz magadhoz, hullamok
nyaldosnak korbe, a nap melegen tiiz le rad. Korilot-
ted a Joszerencse partra mosott roncsai. Elképzelésed
sincs, mennyi ideig, és hany kilométert sodrodhattal
az oceani aramlassal, de nagyon gyengének és éhes-
nek érzed magad. Csokkentsd ELETERO pontjaidat
az aktualis érték felére! Am szerencsére megmaradt
a hatizsakod, és benne épségben az Gsszes holmid
meg az ¢lelmed. Bizonytalanul labra allsz. Egy szi-
get nyugati oldalan vagy, elotted a dzsungel széle.
A fakon tal, messze a tavolban, hegyes vidéket latsz,
illetve néhany tovabbi magaslatot is dél felé. Kezed-
be véve a Cinnabar hajojan talalt terképet 6sszeveted
azt a vidékkel. Amennyire meg tudod itélni, ez bizony
megegyezik — nem lehetsz mashol, csakis a Csont-szi-
geten! Ideértél hat, és talan még mindig megvan az
esélyed ra, hogy megallitsd Cinnabart, de el6bb még
talan kiderithetnél valamivel tobbet az 1j kdrnyeze-
tedrol. Mit teszel?

Felmaszol egy fara,
hogy attekintsd a kdornyéket? Lapozz a 325-re.
Megvizsgalod a partra

sodrodott maradvanyokat? Lapozz a 281-re.
Tﬁlél()’k utan kutatsz? Lapozz a 66-ra.
Elelmet keresel? Lapozz a 242-re.

Behatolsz az dserddbe? Lapozz a 125-re.



301-303

301.
Az egyetlen darab elefantcsontbol faragott amulett
egy biiszke oroszlan fejét mintazza. Eredetileg egy
primitiv térzsé volt, akik ugy hitték, megvédi birto-
kosat a vudu sétét hatalmatol. Lapozz vissza a 42-re.

302.
Felmutatod a talizmant a nem evilagi szellemnek, és
ugy tlinik, mintha Quezkari egy pillanatra habozna.
Aztan egy kigyoszerl szisszenés kiséretében neked
ront. Nincs mas valasztasod, minthogy a kardoddal
viszonzod a tamadast. Lapozz a 177-re.

303.

A Jatékbarlangok néven ismert hely a varosnak a Ka-
romként emlegetett teriiletén talalhato, amely a kiko-
to legszegényebb és legveszedelmesebb része. Maguk
a Jatékbarlangok egy hatalmas koépiiletben kaptak
helyet, melynek roppant nagy télgyfaajtajat vasszege-
csek ékesitik. Ezt a bejaratot kétTroll or vigyazza. Mi-
kor elhaladsz mellettiik, gyanus pillantast vetnek rad,
€s az egyik a maga primitiv modjan megjegyzi: — Em-
lékezz, nincs harcolas! — Odabent a pipafii fiistjének
strt felhoje ili meg a helyiséget, és tomve van kevessé
bizalomgerjeszto alakokkal. Elvegytilve koztiik szem-
lgyre veszed a kinalkozo jaték-lehetdségeket. Miutan
roviden korbenéztel, harmat is felfedezel, ami érde-
kelhet. Melyiket vizsgalnad meg kdzelebbrol?

A Gondviselés nyilat? Lapozz a 81-re.
Calabrius Szamologeépeér? Lapozz a 294-re.
Csodalatos Armarnot? Lapozz a 9-re.

Ha inkabb tavozol innen, lapozz a 207-re.



304-305

304.
A két harcolo szdérnyeteg elallja a tisztasrol kifelé ve-
zetd utat. Mig kiizdenek, megprobalhatsz elsurranni
mellettiik, anélkiil, hogy magadra vonnad a figyel-
miiket. Tédd probara szeRENCSED! Ha szerencséd van,
lapozz a 342-re. Ha most nincs szerencséd, lapozz a
386-ra.

305.

Elso feltételezésed, hogy a szoba lakatlan, beigazo-
16dni latszik. Most, hogy semmi sem akadalyoz, nyu-
godtan nekilathatsz, hogy alaposabban atvizsgald a
helyiséget. Attarva a 1adakat és feltort dobozokat, egy
kardot talalsz (melyet hasznalhatsz, ha elvesztetted
volna a sajatodat), 5 étkezésre elegendo Elelmet, és
oOsszesen 10 Aranvat. Tedd probara SzeReNCSkED! Ha
szerencses vagy, lapozz a 199-re. Ha viszont nem ke-
gyes a sors hozzad, lapozz a 252-re.






306-307

306.

Felemelve a fegyvert megallapitod, hogy igen éles-
re van fenve, és a hosszu, ivelt penge egyik oldalaba
kiilonos irast martak. Majd olyasféle hangot hallasz,
mintha érmék potyognanak. Megfordulsz, és a dob-
benettdl tagra nyilt szemmel meredsz az eléd taru-
16 latvanyra. Maga a kincshalmaz elevenedett meg,
és humanoid format o6ltve egyenesen feléd lepdel.
Kezedben a csontkarddal furcsa mod tligyesebbnek
erzed magad a parviadalban. Noveld meg 1-gyel
UGYESSEGED ennek a csatanak az idejére. Felbatorod-
va késziilsz neki a varazslattal teremtett Golem elleni
harcnak, aki kitartoan figyel gyongy-szemeivel.

Kincs Golem UGYESSEG 9 ELETERO 10

Ha legyozted, lapozz a 251-re.

307.

Kardot rantasz, és a fecsegé teremtmeény fele dofsz.
Az Oserdei Mano rad sziszeg, és attdri a védelmedet
borotvaéles gerelyével, amelyet a Nyilméreg-béka
valadéka borit (vesztesz 3 ELETERO pontot). Mielott
egyaltalan harcba szallhatnal a lénnyel, annak ismét
nyoma veész a kornyezd zold ndévényzetben (mikoz-
ben tovabb karattyol érthetetlen nyelvén), éppolyan
hirtelen, ahogy az imént felbukkant. Amikor meg-
sebesitett, a Nylizsgd meég egy atkot is bocsatott
rad (vesztesz 1 SZERENCSE pontot). Most pedig la-
pozz arra a fejezetpontra, melynek szamat feljegyez-
ted.



308-309

308.

Egy lendiilettel atvetddsz a verem felett, és egy ligyes
elorebukfenccel meg is érkezel a taloldalon. Ismét
talpra ugorva keresztiillmész egy ujabb, baljoslata
veésetekkel boritott bolthajtas alatt, majd egy durvan
faragott jaratba érkezel, ahol mind balra, mind pedig
jobbra szabad az ut. Melyik iranyt valasztod? Ha balra
mennél, lapozz a 329-re; ha jobbra, lapozz a 149-re.

309.
Sos izl tengeri szél fijdogal mogotted, amint vissza-
ballagsz a Rakok Kikotdjébe, hogy ujfent a varosban
folytasd a kutakodast a kalozok utan. (Jegyezz fel 1
eltelt orat!) Most hova mennél?

A dokkokhoz? Lapozz a 67-re.
A fogadok és kocsmak fele? Lapozz a 129-re.
Le a csatornakba? Lapozz a 355-re.
A temetGbe? Lapozz a 83-ra.

A Templom negyedbe? Lapozz a 181-re.



310

310.

Mikézben haladsz elére a kikét6varos utcain, az a
nyugtalanito érzés fog el, hogy kivetnek. Lehetséges
volna, hogy a Fekete Koponya hivei mar a nyomod-
ban vannak? Egy sarkon befordulva maris megkapod
a valaszt. Egy csapatnyi egyenruhas katona allja utad,
a Varosi C")rség kapitanyanak vezetésével. Mogotted
tovabbi fegyveresek tlinnek fel a sotét utcakon, igy
aztan teljesen kérbe vagy véve. A szigoru arca Snide
kapitany elolép, majd kozli veled: — Orizetbe veszlek
a nyugalom megzavarasaért. — De hat ez nevetséges!
Meégis mit kovettél el a Varosi érség ellen? Minden,
amit tettél, csupan annyi volt, hogy segiteni akartal
Vaskovesd és a Rakok Kikotdje népén. — No persze
— teszi hozza Snide —, némi csekély fizetség, teszem
azt tiz Arany, lehetové tenné, hogy szabadon folytasd
tovabb a dolgodat. — Bizony, nagyon ugy tiinik, hogy
ennek a varosnak a vezetése aztan tényleg a velejéig
korrupt! Ha ki akarod fizetni Snide-nak ezt a tetemes
Osszeget szabad elvonulasod fejében, és meg is van ra
a lehetdséged, lapozz a 163-ra. Maskiilonben lapozz
a 236-ra.




311-313

311.

Az ajtot kinyitva szalmaval boritott padloja, apro kis
szobaba lépsz, és rogton farkasszemet nézel az ide
bezart két orjongd bestiaval. Valamely elfajzott vudu
ritualée eredményeképpen az egyik hosszu agyaru,
szOrds hatii malac, a masik meg egy mutans, keétfeji
kakas. Nem téve kiilonbéget kozted és fogva tartoik
kozt, a két feldiihodott allat rad veti magat.

UGYESSEG ELETERO
Pokoldiszno 7 6
Satanmadar 6 5

Ha megoélted a bestiakat, nyomban tovabbsietsz a fo-
lyoson. Lapozz a 151-re.

312.
Tovabb kéveted a két gyanus fickot, akik egyaltalan
nincsenek tudataban a jelenlétednek. Tedd probara
sZERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a 247-re. Ha
nincs szerencsed, lapozz a 284-re.

313.

Amint attarod a nagy halom nyazoeszkozt és egyéb
sebészi szerszamot, egy macska részben Kkiszaritott
testére bukkansz. Am mikor atnyulsz a tetem felett,
hogy kihuzz egy fiokot, a macskafej rad fj, majd a
kezedbe harap (vesztesz 2 ELETERO pontot). Sok-
kos allapotban ugrasz hatra az asztaltol, am a macs-
ka ismeét élettelennek latszik. Megborzongsz, majd
ugy dontesz, inkabb elhagyod a Doktor birodalmat.
Tedd probara szerRENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 233-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a 253-ra.



314-315

314.

Mikdzben atkutatod a szobat, eltlinédsz, hogy ki is
halmozhatta fel ezt a rengeteg kacatot, és mi okbol. A
limlomok kozt talalsz egy toérott olajlampast, egy régi
viaszosvaszon ponyvat, egy hajdani korlatbol letort
darabot, mely valoszinlileg egy hajo eliils6é részébdl
szarmazhat. Egyszoval semmi olyat, ami kiilonésebb
ertéket képviselne. Most mit teszel?

Kinyitod a zaszloval letakart

koporsot? Lapozz a 36-ra.
Visszamész a masik szobaba,

és a kozeépso boltivet valasztod? Lapozz a 392-re.
Visszameész, és a jobb oldali jarattal

probalkozol? Lapozz a 255-re.

315.
Ijgy dontesz, annak veszélye, hogy egy vudu kultusz
utotte fel fejét a varosban, jogos indok arra, hogy
egyenesen a legfelsGbb helyre menj, és maganak a Fo-
papnak a segitségét vedd igénybe. A Fopap a varos
legnagyobb szentélyében — Vinar Nagytemplomaban
— talalhato. Belépvén a templomba vezeté oszlopos
marvanycsarnokba, reménykedo kérvényezok hadaba
botlasz, akik mind meghallgatasért folyamodnanak
éexcellenciéiéhoz, a Biiszkeseg Istenének Eldljaroja-
hoz. Végiil te is odajutsz az emelvény elé, amely koz-
vetleniil a Fopap belso szentélyébe nyilo ajtok mellett
all. Puhany kinézetl pap p1llant le rad, alig leplezett
unalommal. — Sajnalom, de Oexcellencm]a ez ido tajt
a Hatodik Ora Ritualéjaval van elfoglalva — kozli az
alarendelt. — Most nem tud fogadni. Gyere vissza
holnap. — Két fegyveres, szertartasos pancelt viselo



316-317

pap teszi keresztbe elotted alabardjat. Vitazni kezdesz
az egyhazfival, de semmi sem tudja rabirni a véle-
meénye megvaltoztatasara; még a vudu emlitése sem.
Egyszerlien nincs egyenes ut, hogy bejuss a Fopap-
hoz. Mar a tavozast fontolgatod, mikor a pap atyaian
partfogd hangon megszolal: — Nem gondoltal torté-
netesen arra, hogy valami adomanyt ajanlj fel Vinar-
nak? — Ha bedobsz néhany Aranyat az emelvény laba-
nal levo ladikaba, jegyezd fel az érmék szamat, majd
lapozz a 14-re. Ha nem szandékozol adakozni, lapozz
a 209-re.

316.

A lada nincs bezarva, és a fedelet felnyitva latod, hogy
telis-tele van finom, és kétségteleniil lopott ruhakkal,
szottesekkel. A kaprazatos kelmék alatt rumot talalsz
egy nagy, bedugaszolt tivegben (ha magaddal vinnéd,
ird fel a Kalandlapodra, hogy a felhajtasaval 4 ELETERO
pontot nyerhetsz). Ha ezutan a foldgombot vennéd
szemiuigyre, lapozz a 349-re. Ha az irdasztalt néznéd
at, lapozz a 134-re. Ha a hajo érdekelne a palackban,
lapozz a 29-re. De el is hagyhatod a kapitanyi filkét —
lapozz a 233-ra.

317.

A hidat Osszetarto kotelek utan kapsz, de nem vagy
elég fiirge. Zuhansz néhany masodpercet a volgyszo-
ros szakadékaban, mielott belecsobbannal a folyoba.
Am balszerencsédre a viharos sodrasu felszin alatt
sziklak meredeznek, és az egyiken be is vered a fe-
jedet. Ajultan meriilsz el, és az ¢hes, fehéren habzo
aradat magaval ragad. Kalandod itt véget ér.



318-319

318.
A kaloz hosszu kést rant eld, hogy védje magat. — Még
nem kaptad el az 6reg Crivenst — kdp egy hegyeset.
— Gyere csak kozelebb, hadd nyiszaljam el a gigadat! —
Nem foglalkozva a vénember fenyegetozésével, ismét
harcba szallsz.

Crivens UGYESSEG 8 ELETERO 7

Mikdzben gazdajaval harcolsz, a majmocska mindent
megtesz, hogy a lehet6 legjobban akadalyozzon; rad
csimpaszkodik, harapdal. Ennek eredményeképpen a
csata soran csokkentsd 1 ponttal Tamadoerddet, illet-
ve minden Harci Korben dobj egy kockavall Ha az
eredmény paros, vesztesz 1 ELETERO pontot, mivel a
majom megharapott. Ha gyoztesen keriilsz ki az 6sz-
szecsapasbol, lapozz a 377-re.

319.

Gyilkos sujtasodra a vampir porra omlik amulo sze-
meid elott. Most mar nincs semmi, ami megaka-
dalyozhatna a Skorpi¢ Talizman megszerzésében.
Legalabb tiz Aranyat ér! Jegyezd fel a targyat a Ka-
landlapodra. Ha most pedig atkutatnad Jolly Roger
koporsojat, lapozz a 225-re. Ha inkabb tavoznal ebbdl
a baljos kamrabol, lapozz a 166-ra.






320-322

320.

Egy tisztas széléhez eérve egy bennsziilottet pillantasz
meg, aki éppen egy torz formaju Orias Imadkozo6 Sas-
kaval kiizd. A torzsi harcos szemmel lathatoan nem
jelent kihivast a rovar szamara, kétségtelen, hogy se-
gitségre szorul — de mit is hallottal a helybeliekrol?
Ha a bennsziilott segitségére sietsz, lapozz a 229-re.
Ha inkabb nem akarsz belekeveredni, és tovabbmeész,
lapozz arra a fejezetpontra, melynek szamat korabban
feljegyezted.

321.
A vasmacska csupan egy hajszallal keriili el a mellka-
sodat. Szemedet a kodbe mélyesztve egy feléd kozele-
do, homalyos alakot veszel ki. Fegyvert rantva felké-
sziilsz a harcra. Lapozz a 231-re.

322.
Sikeriil felkapaszkodnod a koszirt tetejére, anelkiil,
hogy barmi egyéb megzavarna, és megfontolod, mit is
tegyél az elkovetkezendGkben. Ha atkutatod a vilagi-
totornyot, €s még nem keritettél volna sort ra, lapozz
a 296-ra. Ha netan elhagynad a Mallan-fokot, lapozz
a 309-re.




323-324

323.
Ovatosan kinyitod a masodik ajtot. Mennyi id6 alatt
jutottal el idaig? Ha 9 oraig vagy még tovabb tartott,
lapozz a 70-re. Ha 8 orat vagy ennél kevesebbet vett
igénybe, lapozz a 333-ra.

324.
Az Ezoterikus Energiak Kristalyanak elpusztitasaval
a Fopap sajat varazserejét is meggyengitetted. Mivel
nem képes rad szorni az igézetet, ezért egy obszidian
pengejl aranytort haz eld, és azzal tamad rad.

Ramatu UcYESsEG 10 ELETERO 9

Mikézben harcoltok, a tor fiilsiketité visitast hallat,
mely megzavar az Gsszpontositasban (a csata idejére
1-gyel csokkentsd a Tamadoerodet). Ha ismét legyo-
zod Quezkari fopapjat, lapozz a 7-re.




325

325.

Felmaszol egy magas fara, amely ott né az 6bdl pe-
reménél, és végigtekintesz a buja, paras dzsungelen
egeszen a tavoli magaslatokig. Onnan, ahol allsz, ki
tudsz venni egy folyot is, mely a hegységtol délkeletre
folyik, be a mocsarba. A sziget keleti oldalan pedig
egy nagyobb lagunat fedezel fel. Egyszer csak csipést
erzel a labadon, és lepillantva valamilyen éloskodot
veszel észre, mely benétte a fa tdérzsét, és most a te
labszaradra késziil rakuszni. Meg kell védened magad
a husevo néveénytol.

Pidcavesszd UGYESSEG 6 ELETERO 7

Amig az agak kozott fliggeszkedve harcolsz, 1-gyel
csokkentened kell Tamadoerddet. Tovabba ha mind-
két kockaval azonos értéket guritasz, lezuhansz, és az
egyik kockan lathato értéknek megfelel6 pontszamot
veszited el ELETERO pontjaidbol, am ekkor legalabb
a parazitatol is megszabadulsz. Ha megnyerd a kiiz-
delmet, vagy leesel, akkor lapozz vissza a 300-ra, és
valassz masik lehetdséget.




326-327

326.
Nagyot rugsz az ajtoba, de ezzel minddssze annyit
ersz el, hogy leszakitod a reteszeket, és felhivod ma-
gadra a zsivanyok figyelmeét, akik éppen most gyujtot-
tak fényt, hogy a tengert jaro hajokat ennek a partsza-
kasznak a nyaktoro sziklaira csalogassak. A vandalok
késekkel és furkosbotokkal tamadnak rad. Egyszerre
kiizdj meg valamennyiiikkel.

UGYESSEG ELETERO

ElséVandal 7 7
Masodik Vandal 6 7
Harmadik Vandal 8 7

Ha gy6z6l, lapozz a 369-re.

327.
Ha jelenleg délkeletnek mennél, a lagina iranyaba,
lapozz a 10-re. Ha északkeletre indulnal, a hegyek
fele, lapozz a 115-re.



328

328.

Az utolso kaloz is elhanyatlik, s te megkénnyebbiilten
teszed el a fegyvered. Ijgy tlinik, hogy a haramiaknak
hajszal hijan sikeriilt agyonverniiik Dregget, és az éreg
allapota gyorsan romlik. A t6led telheté legjobb mo-
don megprobalod kényelembe helyezni, és a vénember
vegiil felnyitja a szemeét. — Kdszonet, idegen — zihalja
—, de szamomra mar nincs remény. Azok nem akarjak,
hogy megtudj valamit. — Megkérdezed, kirdl beszel. —
Cinnabar legénységérol, a Fekete Koponya kalozairol.
— Dregg gvilkosainak kezére pillantva felfedezed, hogy
mind egy vigyorgo, fekete koponyat formazo tetovalast
visel. — Lattam Oket ismét 6sszegytlni a varosi foga-
dok kornyékén; Bitofa Silas, Hajovonta Jack, az Greg
Crivens, s6t Malu, a Boszorkanymester is. Terveznek
valamit, a nyakamat ra. Azt rebesgetik, hogy Mirel,
a Voros rabukkant Cinnabar testére, és hogy nem
is halott igazan. De nincs is igazan életben, tudod.
Mert amibe belekontarkodtak, az pusztan vudu és
fekete magia. fgy nem az igazi. — Dregg gyengén fel-
kohog. — Visszatér. S mi mind elvesziink. Vigyazz a
Fekete Koponyaval, idegen. Vérescsont visszatér! —
Ezzel az 6regember jobblétre szenderiil. Lefektetve az
idos ferfit, elgondolkodsz utolso szavain, és azon, mit
is tehetnél ezek utan. Tehat Cinnabar nem halt meg
igazan. Ez esetben még mindig beteljesithetnéd rajta
bosszudat. Mit érthetett Dregg azon, hogy Cinnabar
nem is €l igazan? Dregg adott neked néhany nyomot
ellenségedhez, és hogy merre is kezdhetnéd az uta-
na valo kutakodast. Az 6reg utalt arra, hogy a Fekete
koponya kalozai ismét gyiilekezni kezdtek a Rakok
Kikotojeben, igy biztosan lehet valamilyen rejtett ta-
maszpontjuk valahol a varosban, bar pillanatnyilag el-
képzelésed sincs, pontosan merre is kereshetnéd.
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Tehat van néhany lehetdséged. Ha felkeresel egyné-
hany fogadot és kocsmat, abban a reményben, hogy
tobb mindent is kiderithetsz, lapozz a 129-re. Ha la-
togatast teszel a rosszhiri Jatékbarlangokban, mely
hely alkalmas informacioforras, illetve pénzszerzési
lehetoség lehet, lapozz a 303-ra. Illetve jo Gtlet lehet
kipotolni felszerelésed a piacon, miel6tt még neki-
fogsz kiildetésed teljesitésének — lapozz a 365-re. Ha
megprobalsz tobbet megtudni a Fekete Koponyarol
€s Quezkari kultuszarol, lapozz a 315-re. De akar azt
is megtehetnéd, hogy magasabb hatalom segitségéért
folyamodsz Cinnabar ellenében — lapozz a 103-ra.
Habar Montargo kormanyzo bizonyara nem véletle-
niil hagyta, hogy a kikoto a kalozok és egyeb brigantik
védett paradicsoma maradhasson. Persze fel is hagy-
hatsz a tovabbi hirek utani kereséssel, és helyette a
kalozok rejtekhelyének nyomaba eredhetsz — lapozz
a 16-ra.

329.

Az alagut egyre csak furja magat elére, mélyen be a
hegy ala. A folyos6 egyhangusaga a végén megtorik,
mikor egy alkov tilinik fel a bal oldali falban, benne
egy edény valamiféle folyadékkal és viragszirmokkal.
Az eroteljes illat hullamokban arad ki a folyosora, és
belélegezve egészen konnylinek érzed a fejed. fng
dontesz, atmész a fiistén, készen allva, barmi tor-
ténjék is. Ha kozben egy mélyet szippantasz beldle,
lapozz a 39-re. Ha visszatartanad a lélegzeted, mikoz-
ben athaladsz rajta lapozz a 230-ra.



330-332

330.
Kivicsoritva tompa, sarga agyarait, ¢s diihében visitva
az Oriasmajom készen all ra, hogy ismét megvedje a
teriiletet.

Orz‘dsmajom UGYESSEG 8 ELETERO 10
Ha gy06zol, folytatod tovabb az utadat az erdon at. La-

pozz arra a fejezetpontra, melynek szamat korabban
feljegyezted.

331.
Egy kis 0svényt nyitsz magadnak a kigyok kozt a kris-
talyhoz, majd meglenditve pengédet, egy széles ivi
vagassal lesujtasz a csillamlo kristalyra. Tedd probara
szZERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a 104-re. Ha
nincs szerencsed, lapozz a 376-ra.

332.
Mikdzben tortetsz a dzsungelen at, egy gyors sodrasu
folyohoz érsz. Ha folytatva az utadat megprobalsz at-
gazolni rajta, lapozz a 256-ra. Ha inkabb mas modot
keresel, hogy keresztiiljuss, lapozz a 347-re.






333

333.
Egy hatalmas csarnok hatso részében talalod magad,
mely tomve van fekete ruhakba o6ltézott Hivokkel
és kemeényen skorbutosnak latszo kalozokkal! Egy
nagy halom lada moge lebukva, felfedezel egy irdat-
lan nagy, groteszk szobrot a terem ellentétes oldalan.
A figura teste emberi csontvazat idéz, idomtalanul
nagy, halalfejszerli koponyaval. A vigyorgo koponyat
tollas fejdisz keretezi, két kezében pedig egy-egy égo6
faklyat tart. Ez a szobor egészen biztosan a gonosz
vudu halalisten, Quezkari képmasa! A balvany elott
egy ferfi all, akit azon nyomban felismersz. Még
mindig a nemesemberre valld, finom, aranysujtasos,
biborvords kabatjat viseli, €és a nagy, haromszogletl
kalapot, bar husa most beteges zoldessziirke szin, és
a borén tatongo résekbdl és tiregekbdol valadék sziva-
rog. A kalozar egykor fényes fekete haja meg szakalla
most csupan kusza bozont, és kénsarga szemei vadul
merednek el6 a sotétarnyékos tiregiikbol. Cinnabar!
Akkor hat igaz volt a szobeszed: Mirel, a Vords teny-
leg megtalalta a kapitanya testét. Quezkari Hiveinek
kozremiikodésével és az 6 démoni, tiltott praktikaival
a haramiavezér visszatérhetett az életbe. A kalozur ép-
pen a tomegnek szonokol. — Fekete Koponya kalozai,
ma ¢éjjel elhajozunk a Csont-szigetre. Ott hajtattatik
végre a ritualé, mely teljessé teszi feltamadasomat.
Azutan mar legy6zhetetleniil, és Quezkari hatalma-
val kdzosen visszatérhetiink ebbe a féregverembe, és
beteljesitjiik bosszunkat. A Rakok Kikoétdje a miénk
lesz! — Hatalmas, egyetérto éljenzés csap fel Quezkari
osszegyllt hiveinek soraibol, és benned megfagy a vér.
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Mert hiszen nem vagy oda a kikétGvarosért, am ha
Cinnabar meghoditja azt, a partvidéken egyetlen
torvénytisztelé varos sem lesz tobbé biztonsagban a
csempészektol, kalozoktol, és hasonld gazemberektdl.
A kapitanyt mindenképpen meg kell allitani!

Varatlanul egy er6s kezet érzel a valladon, megfor-
dulva két zsivanyt pillantasz meg a hatad mogott.
Aztan mar oda is vonszolnak a Quezkari-szobor elott
allo kaloz-nagyurhoz. Az pillanatokon beliil kiadja
utasitasait, majd miutan téged elhurcoltak, ismét az
embereihez fordul. — Az éjféli dagallyal kihajozunk! —
Kapitanyukat kovetve a kalozok sebesen kidzonlenek
a barlangszentelybdl. Id6kozben téged egy verembe
vetnek a terem egyik sarkaban, és csukloidnal fogva
két, a sziklabol kiallo fémkarikahoz kotoztek a godor
aljan. Eztan a kalozok csatlakoznak tarsaikhoz, és sor-
sodra hagynak. Révidesen felfedezel egy kis lireget a
fal aljanal, melyen at most viz kezd bedmleni az iireg-
be. A godrot ez a nyilas koti 6ssze a tengerrel! Ahogy
a dagaly emelkedik, ugy telik meg a godor vizzel, mig
teljesen el nem lep majd téged is. A vizszint maris a
derekadig ér. Megrangatod a gylriket, am azok szi-
lardan iilnek a falban, és a kdtél sem mutatja szaka-
das jelét. Most aztan hogyan maszol ki ebbdl? Ha van
egy Capafog Karpereced, lapozz arra a fejezetpont-
ra, melynek szama megegyezik a karperecen levo fo-
gak szamaval. Ha ezt nem tudod megtenni, lapozz a
132-re.



334-335
334.
Valassz egy olyan helyet, amerre eddig még nem jar-

tal. Hol folytatod tovabb az informaciogyujtést?

A varos fogadoinal és kocsmainal? Lapozz a 129-re.

A hirhedt Jatékbarlangoknal? Lapozz a 303-ra.
A piacon? Lapozz a 365-re.
A Templom negyedben? Lapozz a 315-re.
Meglatogatod magat Montargo

kormanyzot? Lapozz a 103-ra.

Ha veégeztél az informacioszerzéssel, vagy mar van
otleted, merre lehet a rejtekhely, akkor elindulhatsz
megkeresni a kalozok titkos bazisat. Lapozz az 51-re.

335.
Athaladva egy sziklas részen, ami egy szirt pereménél
van, hirtelen egy kiilonds, gyikszerli teremtmény veti
rad magad, mintha csak a semmibdl keriilt volna eld.
Szinvaltoztato borének kdszonhetGen kivaloan beleol-
vadt a kovek koze. A Kameéleonita vadasz most rovid
landzsajat felemelve rad ront.

Kaméleonita UGYESSEG 7 ELETERO 7

Ha gyo6zol, ellenfeled teste lezuhan a peremrdl az
alant meredez6 sziklakra. Most, hogy mar nincsen
semmi akadalya, tovabbmehetsz a szirti Gsveényen.
Lapozz a 283-ra.



336-338

336.

A Scarachna sziintelen tamadasai kovetkeztében ve-
giil elbotlasz, egyenesen bele a halojaba. A ragacsos
szalak szilardan tartanak, igy képtelen vagy barmit is
tenni, mikor a hibrid testedbe mélyeszti fullankjat,
teljesen megbénitva ezzel. Majd selyemguboba bu-
gyolal addig, mig készen nem all az elfogyasztasodra.
Kalandod itt véget ér.

337.
Yeled az oldalan a gyikféle mar felil tud kerekedni az
Oriasmajmon. Lapozz a 278-ra.

338.

Félrehuzvan a reteszeket felemeled a csapoajtot, és
felfedezed, hogy egy rémiilt, kiéheztetett macska van
itt, egy sekély kis godorbe zarva. Az allat félelmében
és diihében kiugrik a godorbdol, jol megharap és meég
a husodat is vegiggereblyézi a karmaival (vesztesz 2
ELETERO pontot), miel6tt kimenekiilne az éjszakaba.
Kétség sem fér hozza, hogy a vandalok mindenféle
kinzas vagy éppen valami fogadas okan tartottak fog-
va a szerencsétlen allatot. Ha most viszont leereszked-
nél a sziklafalon a barlangnyilashoz, lapozz a 391-re.
Ha inkabb elhagynad a vilagitotornyot, és egyuttal az
egész Mallan-fokot is, lapozz a 309-re.




339-340

339.

A serpeny0 éppen a mellkasodon talal el, teljesen be-
boritva téged a tlzforro vizzel. Dobj egy kockaval,
adj hozza 1-et, majd az eredményt vond le ELETERO
pontjaidbol. Ha hatost dobtal, akkor raadasul még 1
UGYESSEG pontot is vesztesz. A kannibal szakiacs egy
husvillat ragad meg piiffedt mancsaval, s igy ront rad,
mikdzben zsirparnai visszataszitoan rezegnek.

Ragyaverte, a Szakacs UGYESSEG 8 ELETERO 10

Ha legy6zod a konyhast, lapozz a 285-re.

340.

Még mielott elfogyna a levegdd, lecsusztatod a csuk-
lodrol a lancot, és visszatempozol a felszinre (nyersz
1 SZERENCSE pontot). Sos vizet 0klendezve probalsz
lélegzethez jutni, majd a molo felé pillantva latod,
hogy a Horgonyos Férfi mar elment, halottnak hivén
téged. Visszatérve a szarazfoldre, folytatod a kutatast
a titkos bejaratok utan, de itt nem talalsz semmit, igy
aztan feladod az itteni keresgélést. irj fel 1 orat, majd
lapozz az 52-re.



341-343

341.
A megmaradt legénység visszaszoritja a tobbi rakot,
€s a Foszerencse szabadon elvitorlazhat a zatonytol.
Lapozz a 168-ra.

342.
Hihetetlen, de sikeriil elkeriilnéd, hogy barmi bajod
essen, mikor a majom és a gyik egymast csapdosta,
16kdoste és titdgette. Most mar a tisztas szemKkozti ol-
dalan folytatod tovabb az utadat. Lapozz arra a feje-
zetpontra, melynek szamat korabban feljegyezted.

343.

Miutan elszakitod magad a Kancsoka egyetlen részé-
tol, melyet fegyverként hasznalhat ellened, mar képes
vagy, hogy végezz a ragadozd novény maradékaval,
kardoddal metszve fel a savval teli kelyhet (nyersz 1
SZERENCSE pontot). Az Orias Kancsoka gyokerei kozt
megtalalod azt, ami az el6z6 étkezésébol megmaradt.
Osszesen 7 Aranyra bukkansz, egy z6ld jade Majom
Totemre és végiill még egy rozsdas késre. Elrakhatod
barmelyiket, aztan pedig tovabbmeész a dzsungel zold
meélye felé. Lapozz arra a fejezetpontra, melynek sza-
mat korabban feljegyezted.



344-345

344.
A Behemot elképeszté mennyiségli tengervizet nyel
be, melyben ott a Fdszerencse roncsa, legénysege és
te magad is. Az oriasi hal gyomranak mélyén vegzed.
Kalandod itt véget ér.

345.

Quezkari tulajdonképpen egy nagyhatalmi gonosz
szellem, és mint ilyen, nem-magikus fegyverekkel
sebezhetetlen. Bar derekasan kitartasz az Orjongo
teremtmeénnyel szemben, tamadasai végil megis
elgyengitenek, és csatlakozol a Quezkari aldozataul
esett tObbi lélekhez az 6rok karhozatban. Kalandod
itt véget ér.






346-192

346.

Fizetsz 2 Aranyat (huzd le a Kalandlapodrol), és oda-
lépsz a tablahoz. Haromszor forgathatsz, és ezzel a
harom forgatassal 10 vagy t6ébb pontot kell elérned
ahhoz, hogy nyerj. A nyil forgatasahoz dobj egy koc-
kaval, és adj hozza 6-ot: ez jelzi, hany mezé6t halad a
nyil. A kovetkezo forgatas pedig értelemszertien majd
err6l a mezordl indul. Annyiszor jatszhatsz, ahany-
szor akarsz, de csak mig futja a pénzedbdl. Viszont
ha nyersz, abba kell hagynod. Ha befejezted a jatékot,
lapozz a 260-ra.

347.

Beletelik némi idébe, mig egy masik utat talalsz a fo-
lyon keresztiil, egy kidolt, kuszondvenyekkel boritott
fatorzson keresztiil. Tested hamarosan érezni kezdi
a dzsungelbéli vandorlasod faradalmait (veszitesz 1
ELETERO pontot). Most pedig lapozz vissza a 192-es
fejezetponthoz, és dobj ismét két kockaval, de ne fe-
ledd, hogy minden lehetGség csak egy alkalommal
valaszthato.




348-351

348.
Huzz le egy adagot az Elelmiszerkészletedbél. A lény
elmarja t6led az ételt, és egyszeriben befalja. Aztan
pimasz modon ismét kinyudjtja a markat. Mit teszel?

Adsz neki valamit a hatizsakodbol? Lapozz a 122-re.

Megtamadod? Lapozz a 307-re.
Nem foglalkozol vele,
és tovabbmeész utadon? Lapozz a 384-re.
349.

Nincs sziikseged sok idore, hogy felfedezd, a fold-
gomb treges és nyithato. Egy szovetzsakra bukkansz
benne, amely 24 Aranyat és egy gyémant nyaklancot
rejt. Ha elrakvan kincseidet tavoznal a kabinbol, la-
pozz a 233-ra. Ha elotte még megvizsgalnad a ladat,
lapozz a 316-ra. Ha az iroasztalt néznéd at, lapozz a
134-re. Ha esetleg a hajo érdekelne a palackban, la-
pozz a 29-re.

350.
Elhagyvan a Polip tiregét, sikeriil felkapaszkodnod
a sziklafalon anélkiil, hogy barmi bantodas érne. Mi
lesz a kovetkezo lépésed? Ha felkeresed a vilagitotor-
nyot, és eddig még nem tetted, lapozz a 296-ra. Ha
tavozol a Mallan-fokrol, lapozz a 309-re.

351.
A szamos bodé kornyékén szemlélodve talalsz néhany
targyat, mely hasznos lehet szamodra kiildetésed so-
ran. Barmennyit megvehetsz a listan szerepld aruk
kozil, ameddig csak a pénzedbdl futja. (A megfelelo
Aranymennyiséget mindig huzd le a Kalandlapodrol!)



351

Koreél 1 Arany
Extra Elelem 1 Arany étkezésenként
Kes 8 Arany
Dobotor 3 Arany
Lancing 6 Arany
Egy flaska Grog 3 Arany
Ellenszérum 4 Arany
Gazgdmb 6 Arany

A Keéssel semmiféle bonusz nem jar, ez csupan egy
mas fajta fegyver. A Dobotort barmely ellenfél ellen
hasznalhatod a viadal kezdete elott. Ehhez redd proba-
ra UGYESSEGED, és ha sikerrel jartal, levonhatsz 2 pon-
tot ellenfeled ELETEREJEBOL. Ha megnyered a harcot,
visszaszerezheted az elhajitott tort. A Lancing 1-gyel
csokkenti ellenfeleid Tamadoerejét, am amig viseled,
minden alkalommal hozza kell adnod 1-et az dsszeg-
hez, mikor probara teszed UGYESSEGED. A grog igen
lelkesité hatasu innivalo, 4 ELETERO pontot nyersz a
megivasaval; illetve a soron kivetkezo csataban 1-gyel
megnovelheted Tamadoerddet (de csupan ennek az
egyetlen harcnak az idejére). Az ellenszérum kiilén-
féele mérgezések és fertozések kezelésére alkalmas, és
harom hasznalatra elegendo. Es van meég itt harom
Gazgémb, melyekben mintha valami fiist kavarogna.
A Gazgomboét harc el6tt hasznalhatod: egyszerlien
Ossze kell torni a padlon, az ellenfél elott, akit erre
kod burkol be, 6sszezavarvan érzékeit; ennek ered-
ményeképpen 2-vel csékkentheted Tamadoerejét.
Azonban a Gazgémbnek semmi hatasa Eléholtakra,
Démonokra vagy barmely magikus teremtmeényekre.
Mikor végeztél a vasarlassal, koriilnézhetsz a Bazar-
ban, egzotikus holmik utan kutatva — lapozz a 42-re —,
vagy itt hagyhatod a piacot — lapozz a 111-re.



352

352.

Osszerogysz a homokos parton. Olyan kozel, és mégis
annyira... De mi volt ez a zaj? fng hangzott, mint
a szél zugasa a vitorlak kozott, de itt még csak szel-
16 sem rezdiil. Felpillantva latod, amint a lagunaba
éppen most siklik be egy titott-kopott, viharvert hajo
— a Hableany! Amint hallotavolsagba érnek, Velyarde
kapitanyt kiabal le a fedélzetrol: — Ne aggodj, bara-
tom. Cinnabar még nem fogott ki rajtunk. Gyere hat,
csatlakozz hozzank!

Szempillantas alatt a fedélzeten vagy, és a Hableany
ismeét elindul. A szellemhajo elképeszté nagy csomo-
val halad, csaknem repiil a hullamok felett a Szuka
nyomaban. Az utazas alatt Velyarde elmagyarazza,
miert is kell legénységének a Foldi Sikon maradnia.
— Cinnabar kalozai voltak azok, akik lemészaroltak a
legénységemet velem egylitt, 6rokre elatkozva ezzel
valamennyilinket. Most itt az alkalom a bosszara és a
kozmikus rend helyreallitasara. — A nyilt 6ceanon ré-
videsen latotavolsagba keriil a kalozok galleonja. Mi-
kozben figyelsz, egy tokéletesen becélzott langolo 16-
vedek roppen a Szukarol a Hableany felé. Tedd probara
SZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 232-re. Ha
nincs szerencsed, lapozz a 128-ra.




353-354

353.

Az ajtot kinyitva vacogtatdoan hideg kabinba lépsz.
Jégcsapok csiingenek a gerendakrol, leheleted kod-
ként gomolyog a fagyos levegében. Majd a szoba la-
koja maris tamadasba lendiil! Meghatarozhatatlan,
fiistszerli emberi alak veti rad magat odabentrol, és
probal megragadni fagyott kezeivel. Kardot rantasz,
hogy véedd magad, mig a kisértetszerii teremtmeény
sziintelentiil nydgdécsel. — Hideeeg! Olyan hideeeg!

Dermeszté UGYESSEG 8 ELETERO 7

Mig a Dermesztovel harcolsz, 1 ponttal csékkentened
kell Tamadoerddet a jeges hideg miatt. Illetve minden
tovabbi két Harci Kor utan még tovabbi 1 pontot kell
levonnod a Tamadoer6dbdol. Ha feliilkerekedsz a szel-
lemen, lapozz a 389-re.

354.
Minden lépésedre tligyelve nyomulsz elore az arnyak
kozt. Az Giregben levo viz egyszerre tajtékzani kezd, és
keét nyalkas, szivokorongos csap csapodik ki a tenger-
bol, és feléd nyul. Sietve kardot rantasz, és felkésziilsz,
hogy megvédd magad.

Csapok UGYESSEG 7 ELETERO 4

Ha a csapoknak sikeriil két kozvetleniil egymast kéve-
to titest bevinniik, lapozz a 161-re. Ha sikeriil legyoz-
ndd a csapokat anélkiil, hogy azok megnyernének két
egymast koveto Kort, lapozz a 280-ra.



355

355.

A kikoto csatornai egy nyilason keresztiil, a varos-
falon, a nyilt tengerbe dmlenek. Lampasod fényénél
belépsz a csatornaba. Egyik biizl6 jaratot kovetve a
masik utan bolyongsz az utvesztében, jelét sem talalva
rejtett tamaszpontnak vagy akar a gazfickok barmiféle
tevékenységének. (irj fel 1 orat!) Egyre csak kiizdve
magad el6re a sitétben és nedvességben, lassacskan
locsogo neszekre leszel figyelmes a hatad mdogiil.
Megtorpansz, és hatrafordulsz, hogy szembenézhess
azzal, ami kdévet, barmi légyen is az. Az arnyékbol egy
rut, gérnyedt tartasi humanoid bontakozik ki, lelogo
karjaban durvan faragott bunkoval. Amint észrevesz
téged, a Troll egészen izgalomba jon. — Egy hallcos!
Eppen az, amire Gunknak sziiksége van, hogy meg-
tolthesse a hasat! — Még a nyal is csorog az agyarairol,
amint Gunk, a Csatorna Troll megemeli a bunkojat,
hogy bezuzhassa a koponyadat.

Gunk UGYESSEG 8 ELETERO 9
Amig Gunkkal kiizdesz, csékkentened kell Tamado-

erodet 1-gyel, a csatornak blizének gyomorkavaro ha-
tasa miatt. Ha végeztél ellenfeleddel, lapozz a 3-ra.




356-358

356.
Az élohalott kaloz elrantja toled a Csontvaz Amulet-
tet, és kettéroppantja, mielott még megakadalyozhat-
nad (huzd le a targyat a Kalandlapodrol). Lapozz a
147-re.

357.
A kalozok nem ilyesféle reakciora szamitottak tdoled,
igy sebet tudsz ejteni az egyik zsivanyon, még mielott
eszbe kaphatnanak. Kiizdj meg egyszerre mindketto-
vel.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Kaléz 6 5
Masodik Kaléz 6 7

Ha nyersz, a Fél-Ogre 1ép el6, hogy megkiizdjon ve-
led. Ha szembenézel ellenfeleddel, lapozz a 187-re.
Ha megprobalsz elmenekiilni, lapozz a 6-ra.

358.
Sajat nevedet megmondva probalsz meg valamiféle
valaszt kicsalni a primitiv teremtménybdl. — Balinac
etelt akar. — mordul fel a lény. Ha felajanlasz neki va-
lamit, lapozz a 183-ra. Ha arra késziilsz, hogy meg-
tamadd, lapozz a 95-re. Ha inkabb bemenekiilsz a
dzsungelbe, lapozz a 125-re.






359

359.
Ovatosan léepdelve, és fél szemeddel egyfolytaban tal-
fejlett szunyogokat kutatva, nyomban &sszerezzensz,
mikor harom alak bukkan el6 a ragacsos posvanybol,
eéppen az orrod elott. Valaha emberfélék lehettek, am
az elotted allo harom lény mostanra mar csupan sza-
nalmas torzképe egy embernek, sartol csépdgod ujja-
sukban és térdnadragjukban, melyek még mindig ott
csiingnek a csontvazukon. Mindharom kést szoron-
gat sorvado kezevel. Csupan néhannyal keriiltél most
szembe a sok szaz kozil, kik elvesztették elobb az
utat, majd tulajdon életiiket is a mocsarban. A Zombi
Kalozok szanalmasan nyogdécselve vonaglanak feléd.
Egyenként kiizdj meg veliik!

UGYESSEG ELETERO

Elsé Zombi Kaloz 6 6
Masodik Zombi Kaloz 5 7
Harmadik Zombi Kaloz 7 6

Ha legyozdd a tantorgo Elgholtakat, akkor testiik
visszasiillyed az ingovanyba, szabad utat engedve
szamodra a dzsungelbe. Jegyezd fel a 397-es szamot,
majd lapozz a 192-re.




360-361

360.

— Nem mondok semmit, amig nem adsz ajandékot az
oreg Scrimshawnak — mondja kuncogva a vénség. El
fog fogadni barmilyen specialis targyat vagy ereklyet,
mellyel rendelkezel, beleértve a grogot és a rumot is,
de Elelmet vagy Aranyat nem. Ha beleegyezel, hogy
megajandékozd, akkor huzd le az adott targyat a Ka-
landlapodrol, majd lapozz a 41-re. Ha nem akarsz, vagy
nem tudsz neki semmit sem adni, lapozz a 130-ra.

361.
Mit fogsz valasztani? Ha a Kék Ekkovet szandékozol
hasznalni, lapozz arra a fejezetpontra, mely megegye-
zik a dragako oldalainak szamaval. Ha nem, akkor
mit hasznalnal?

A Csontvaz Ereklyét? Lapozz a 136-ra.
A Boszorkanymester Botjat? Lapozz a 106-ra.
A Majom Totemet? Lapozz a 286-ra.
A Skorpio Talizmant? Lapozz a 302-re.

Ha nem tudsz, vagy nem akarsz ezek egyikével sem
probalkozni, ugy a kardodat kell elévenned — lapozz
a 177-re.




362-363

362.
A butorzatnak azt a néhany darabjat, mely még meg-
maradt idebenn a kabinban, zGzmara szegélyezi, és
jégkristalyok boritjak a kicsiny, lepecsételt hajoablak
belso oldalat is. Amint kutakodni kezdesz a szobaban,
ismét meghallod a kisértet hangjat. — Hagyd eeel e
helyeeet! — sikoltja. Megborzongsz ijedtedben, és je-
ges vizet érzel lefelé csurogni a gerinceden; még a vér
is megfagy az ereidben (vesztesz 1 SZERENCSE és 1
UGYESSEG pontot). Rémiilten menekiilsz ki a szellem-
jarta kabinbol. Lapozz a 4-re.

363.

Daorrenés visszhangzik az egész barlangban, amint a
parkanyzat a sziklara zuhan mogotted. Azutan egy
kanyarulatban jabb boltivet latsz a barlang falaban.
Egy utolsd erdfeszitéssel athtizod magad rajta, az
elotted huzodo folyosora. Visszanyerve lelegzeted, va-
laszthatsz. Ha a bal oldali iranyt valasztod, lapozz az
91-re; ha a jobb oldalit, lapozz a 57-re.



364

364.

— A, egy versenyzO! — kialt fel Calabrius. — Lépj hat
elore, ne félj! Nos, hol van a pénzed? — Atadsz neki 2
Aranytallért (huzd le a Kalandlapodrél). Calabrius a
hatalmas szamolo-gépezet oldalahoz lép, és meghuz
egy kart. Sok kattogo hang hallatszik, és a szamokkal
boritott hengerek nagy sebességgel forogni kezdenek.
Majd fokozatosan, egyik a masik utan megall a maga
ablaka mogott. Az utolso pedig tires marad. A panelek
tehat most az alabbi modon festenek:

1 9 25 57 -

— A Szamol6 Masina megalkotta furfangos feladva-
nyat. Ez a gépezet még Vaskdvesd legnagyobb elméit
is képes zavarba ejteni. Ki tudod talalni, mi lehet a so-
rozat kovetkezo szama? — Tenyleg, képes vagy ra? Ha
igen, lapozz arra a fejezetpontra, melynek szama meg-
egyezik a megoldassal. Ha viszont nem tudsz semmit
sem kiokoskodni, vagy ha az adott fejezetpont értel-
metlen volna, azaz rossz valaszt adtal, ott kell hagy-
nod Calabrius Szamologépét. Ha ezutan szemiigyre
veszed a Gondviselés nyilat, lapozz a 81-re. Ha a Cso-
dalatos Armarnot latogatod meg, lapozz a 9-re. Ha
inkabb elhagyod a Jatékbarlangokat, lapozz a 207-re.




365-366

365.

A kikotovaros szinpompas piactere a Kereskedone-
gvedben fekszik, mely a Garas sikatortol egészen a
Pénzkdlesonzok utcajaig huzodik. Jelenleg két leheto-
séged van. Ha valami praktikus felszerelés utan nézel
a piacon, lapozz a 351-re. Ha latogatast teszel a Ra-
kok Kikotojének nyiizsgdé Bazarjaban, mely telis-tele
van egzotikus — és termeészetesen draga — portekaval,
lapozz a 42-re.

366.

A Boszorkanymester szobaja rogyasig van pakolva
mindenféle totemmel és aldozati targgyal. Van koz-
tilkk egy Krokodil Amulett, egy kicsiny balna-csont-
bol faragott Csontvaz Ereklye, valamint a botja, mely
ugy tlinik, mintha mostanra elvesztette volna az ere-
jét. Ezek koziil a targyak koziil azt viheted magaddal,
amelyiket csak akarod, miel6tt elhagynad Malu vac-
kat. Mikor veégeztél itt, mit teszel?

Kinyitod a tavoli ajtot? Lapozz a 191-re.
Kinyitod a jobb oldali ajtot? Lapozz a 141-re.
Kinyitod a ,,Kapitany”

feliratu ajtot? Lapozz a 97-re.

Leereszkedsz a lépcsdsoron? Lapozz a 211-re.



367-369

367.
Tineteid egyre komolyabbak lesznek, amint malari-
ad sulyosbodik. Kinszenvedéssel teli halal var rad, de
szerencsédre hamarosan eljon. Kalandod itt véget ér.

368.
A bennszilott igazan ékesszoléoan mond kdszonetet
¢lete megmentéséért, és egy Nauk Gyilimdlcsot ad at
neked (1 Elelmiszeradaggal egyeneértékd), mielott si-
etve eltlinne az 6serdében (jegyezd fel Kalandlapodra
a Saska szot). Most pedig lapozz arra a fejezetpontra,
melynek szamat korabban felirtad.

369.

A fény ellobban, és a vitorlas, melyet a hajoroncs-rab-
lok zatonyra akartak futtatni a sziklakon, még éppen
idében fordul meg, vissza a nyilt tengerre (jegyezd fel
a Joszerencse szot a Kalandlapodra). A vandalok tes-
tének atvizsgalasakor Osszesen 5 Aranyérmeét és egy
Csontvaz Kulcsot talalsz. Amint azon morfondirozol,
mi is legyen a kovetkezo lépésed, magasan fekvo kila-
tohelyedrdl felfedezel egy méretes barlangnyilast épp
a part vonalaban, ahol a sziklak a tengerbe érnek. Ez
volna talan a kalozok rejtekhelye? Mit teszel?

Lemaszol a sziklan a barlanghoz? Lapozz a 391-re.
Visszatérsz a vilagitotoronyhoz,

és jobban atvizsgalod? Lapozz a 296-ra.
Elhagyod a Mallan-fokot? Lapozz a 309-re.



370-371

370.
Tédd probara szeERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 341-re. Ha nem vagy szerencsés, lapozz a 60-ra.

371.

Machetékkel vagva at magukat a dzsungelen, harom
kaloz 1ép ki az aljndvényzetbdl éppen a te Gsvényedre.
Az els6 gondosan nyirt szakallat visel, mellén pedig
keresztbefuto széles 6vet. A masodiknak csuf sebhely
fut le a feje tetejétdl egészen a mellkasaig, az utol-
sO0 pedig ugy fest, mint egy ember meéreti majom.
— Ez a szaglaszo! — kialtja Hajovonta Jack, szemmel
lathatoan meglepve, hogy még mindig életben vagy.
— Tamadas! — A fak kozt harcolva képes vagy ra,
hogy egyenként kiizdj meg Cinnabar tengeri harami-
aival.

UGYESSEG ELETERO

Fango 7 6
Hajovonta Fack 8 7
Sima, a Majomember 7 7

Ha nyersz, a kalozok testének atkutatasaval 8 Arany-
nyal és egy kis liveg rummal (megivasaval 2 ELET-
ERO pontot nyersz) leszel gazdagabb. Egyikiik kardjat
szintén magadhoz veheted, ha elvesztetted volna a sa-
jatodat. Ezek utan lapozz arra a fejezetpontra, melyet
korabban feljegyeztel.






372-376

372.
A vésetet tanulmanyozva kikévetkezteted, hogy a kor-
befuto felirat rejti a megoldast, hogyan is nyilik az
ajto. Ha rajossz, mi a rejtvényben megbuvo szam, la-
pozz az ennek megfelel6 fejezetponthoz. Ha nem tu-
dod megfejteni, ugy vissza kell térned az elagazashoz,
és a masik utat valasztanod. Lapozz a 329-re.

373.
A csempészek halottak, te pedig belesel a ladaba.
Telis-tele van érvénytelen pénzekkel, maguknal a ha-
ramiaknal pedig 4 Aranytallért talalsz. Bar olyan ala-
posan keresgélsz, amennyire csak lehet ebben a kéd-
ben és sotétben, am képtelen vagy kideriteni, merre is
tarthattak a gazfickok. Mivel itt mar nincs dolgod, el-
hagyod a temetot. irj fel 1 orat, majd lapozz az 52-re.

374.
Csupan egyetlen alkalomra elegendd van az italbol,
am mikor megiszod, visszaallitja ELETERO pontjaidat a
Kezderi értékre, és a kovetkezo csataban 2-vel megno-
velheted a Tamadoerddet. Lapozz vissza a 42-re.

375.
Kicselezed a csapast, és felkésziilsz a harcra. Lapozz
a 182-re.

376.
A kristaly egy fényvillanas kiséretében szétrobban,
sziklarepeszeket szorva mindeniitt a szobaban, melyek
koézil nehany eltalal (dobj egy kockaval, adj hozza 2-t,
és vond le az eredményt ELETERS pontjaidbol). Ha
eletben maradtal, elhagyod a kristalykamrat. Ird fel
a Kalandlapodra a Szértort szot, majd lapozz a 329-re.



377

377.

Miutan Crivens majma elszokdécsel, hamarjaban
arvizsgalod tamadoid testét, akik valamennyien ott
viselik a Fekete Koponya jelét a jobb keézfejiikon. A
Hivoknél nincs semmi, viszont az Oreg kaléz mar
egészen mas eset... Crivensnél talalsz egy erszényt,
benne 6 Arannyal és egy igencsak szokatlan érmével.
Csaknem kétszer akkora, mint egy Aranyérme, egyik
oldalan egy rak képével — ez egy dublon. Megfordi-
tod, és csodalkozva fedezed fel, hogy a masik felére is
egy rak alakjat nyomtak. Dublonokat mar jo kétszaz
éve nem vertek itt a Rakok Kikotdjében, ezért aztan
valosziniileg igen ritka, és nagy értéket képvisel. Bar
a kezedben tartott érme gyanithatoan nem hivata-
los, hiszen két ,.feje” van. Mindebbdl csak arra tudsz
kovetkeztetni, hogy valaki megprobalt sajat dublont
verni, kétségteleniil pénzszerzés céljabol. Ird fel a
Rak Dublont a Kalandlapodra. Elveheted Crivens
dobotoreét is, ha akarod. Ha igy teszel, hasznalhatod
ellenfeleid ellen, miel6tt megkiizdenel veliik. Ehhez
tedd probara UcYESSEGED! Ha sikeres vagy, 2-vel csok-
kentheted az ELETERO pontjukat. A csata utan pedig
visszaveheted a tort. Dregg szolt arrol, hogy Crivens
Cinnabar régi legénységének tagja volt, igy nyilvan
tudjak, hogy a nyomukban vagy. A jovoben igen 6va-
tosnak kell lenned, nehogy még jobban felhivd ma-
gadra a figyelmiiket. Iparkodva, bar most mar elovi-
gyazatosan, ujra nekivagsz, és elhagyod a piacot. Ha
szerepel a Kalandlapodon a Sziget szo, lapozz a 17-re.
Ellenkezo esetben lapozz a 334-re.
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378.

Bar a hid kotelei és deszkai recsegnek-ropognak, ahogy
athaladsz, a takolmany csak kitart, és te beléphetsz a
sziklafalba a koponya nyitott szajan at. Magas, fak-
lyakkal megvilagitott alagutban talalod magad, mely
mélyen beleftirja magat a hegybe. Nem sokkal késébb
a jarat egy nagy, szogletes terembe nyilik. Visszataszi-
to, festett vésetek boritjak a falakat, am a helyiségben
semmi mas érdekes nincs. Azonban a szemkdzti falon
harom boltiv vezet be a templomba. Ha a bal oldalin
haladnal at, lapozz a 216-ra. Ha a kdzéps6n mennél
tovabb, lapozz a 392-re. Ha a jobb szélsGt valasztod,
lapozz a 255-re.

379.

Hihetetlen, de sikeriilt elpusztitanod a teremtmeényt
tulajdon viz alatti birodalmaban (nyersz 1 SZERENCSE
pontot). Kikapaszkodsz a vizbdl, és engedélyezel ma-
gadnak par percet, hogy visszanyerd a lélegzeted. Ez-
utan bizva benne, hogy immar biztonsagban vagy, fel-
derited a barlangot. Am nagy csalodasodra nem vezet
kifelé masik jarat. A kalozok buvohelye nyilvanvaloan
nem itt van. Lapozz a 350-re.



380-382

380.
A Pok-skorpio beled mélyeszti fullankjat, fert6zoé mér-
gét szandékosan a véraramodba fecskendezve (ezzel
6 ELETERO pontot veszitesz a szokasos 2 helyett). Ha
meég eletben vagy, lapozz vissza a 144-re, és a méregtol
szédelegve folytasd tovabb a kiizdelmet a Scarachna
ellen.

381.
A hajotorott boldog, hogy végre talalt valakit, akivel
beszélgethet arrol, milyen sok éve is van mar egyediil
ezen a szigeten. Scrimshaw elmeséli, hogy a hirhedt
Feketeheg legénységéhez tartozott, és éppenséggel a
kapitanya hagyta itt ezen a szigeten, éppen akkor, mi-
kor elrejtette a kincseit. Még azt is elmondja, hogy a
sziget egy harcos torzs otthona, akik viszont rettegés-
ben élnek egy gonosz pap miatt. Ha szeretnél tébbet
kérdezni Feketeheg kincsérdl, lapozz a 360-ra. Ellen-
kezo esetben pedig magara hagyhatod az Greget, és
felderitheted magad a dombvidéket — lapozz a 65-re.

382.
Kissé bizonytalanul nyujtod at a 4 Aranytallért (huzd
le a Kalandlapodril). — Ulj le, és pihentesd megfaradt
labaidat — szol Madame Galbo suttogdé hangon, te
pedig készséggel engedelmeskedsz. — Quezkari ko-
vetOit keresed, mert attol félsz, hogy visszahozzak
kaloznagyurukat az ¢életbe? — Bolintassal nyugtazod
a bolcs asszony szavait. — Feélelmed jogos, mivel be-
széltem a szellemekkel. S éppen most, a Fekete Ko-
ponya hivei és Cinnabar véraldozatot mutatnak be
a halalistennek, hogy az feltamassza a Fosztogatot,
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aki ezaltal folytathatja rémuralmat Titan tizenkét
tengerén. Egy bajnoknak, mint amilyen te vagy, kell
megallitania 6ket, mert a vudu utjat jarjak. A vudu
varazslat a vad, érintetlen helyek magiaja. A dzsungel
magiaja, kezdetleges és zabolatlan. Primitiv, bestialis
es sotet. Ha Cinnabar visszatér, sebezhetetlen lesz, és
az egész varost vérszomjas mestere rabszolgajava teszi.
Haromféle segitség koziil egyet nyujthatok szamodra,
mivel nem maradhatsz itt sokaig — és az id0 rovid.
Ha azt szeretnéd, hogy belenézzek a jovodbe, és ezzel
segitsek neked (lapozz a 11-re), vagy gyogyitsam be a
sebeidet (lapozz a 179-re), esetleg készitsek neked egy
keveréket, melynek hasznat veheted kiildetésed soran
(lapozz a 261-re)?

383.
Az indanak sikertiil kéréd tekerednie, és mielott bar-
mit is tehetnél annak érdekében, hogy kiszabadulj,
mar be is vonszol a Kancsoka kelyhébe. A kehely eros
ndveényi savval van tele, mely arra szolgal, hogy az élo-
lény megemeészthesse taplalékat — és most a soron ko-
vetkezo étkezés te leszel. Kalandod itt véget ér.

384.

A teremtmény nem méltanyolja, hogy kutyaba sem
veszed, egyuttal hadarni kezd valamit sajat, primitiv
nyelvén, de nem tamad rad. igy ismét nekivagsz a
dzsungelnek. Azonban mikor tavozol, anélkiil, hogy
észrevennéd, a rosszindulata Oserdei Mané ellop a
zsakodbol egy targyat és élelmiszerkészleted egy da-
rabjat. Hazd le ezeket a Kalandlapodrol, majd lapozz
arra a fejezetpontra, melyet korabban feljegyeztél.
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385.

Utat vagva magadnak a fiilledt dzsungelen kereszrtiil,
csaloka biztonsagérzet kerit hatalmaba. Lassanként
erzékeled, hogy valami mozgolodik feletted a fakon.
Megborzongsz, mikor felpillantasz a lombsatorba.
Odafenn, nyolc labaval az agakon filiggeszkedve, egy
hatalmas vorés pokot veszel észre, melynek hata folé
skorpiofarok gorbiil, a vegén egy jokora tiiskével. A
Pok-skorpio hibrid azon nyomban rad is spriccel va-
lamilyen ragados, selyemszerii anyagot a szajabol.
Tédd probara UGYESSEGED! Ha sikerrel jarsz, lapozz a
144-re; Ha nem sikeriilt a proba, lapozz a 85-re.

386.
Mikor megprobalsz elhaladni mellettiik, a gyik rad
csap ostorszerd farkaval, és kézben a majom is a val-
ladra sajt (vesztesz 4 ELETERO pontot). Most mar a
tisztas masik oldalan folytatod tovabb az utadat. La-
pozz arra a fejezetpontra, melyet korabban feljegyez-
tél.

387.

Conyn hajojanak néhany darabja még mindig kiemel-
kedik a hullamok alol. Mikézben a viz szinén hanyko-
do téormelék kozt kutakodsz, egy mentOcsonak szét-
hasadt torzse ala érsz, és egy ott rejtozkddo angolna
jol beléd mar (vesztesz 2 ELETERO pontot). Keresgé-
lésed tovabbi része teljesen eredmeny nélkili, igy fel
is hagysz vele. Lapozz vissza a 300-ra, és valassz olyan
lehetoséget, melyet korabban még nem probaltal.
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388.

A gyongyot megérintve meleg, bizsergeto érzes fut vé-
gig a karodon. Két kézzel tartva viszont mar az egész
tested megtelik frissit6 energiaval. Allitsd vissza mind
ELETERS, mind UGYESSEG pontjaidat a Kezderi értékre,
és irj fel 2 SZERENCSE pontot is. Részesiiltél az Eletado6
Gyongy aldasaban, melyet Ramatu az Usai torzstol
lopott el. Ha most elvennéd a fétist, lapozz a 210-re.
Ha inkabb elhagynad a templomot, lapozz a 188-ra.

389.
A vérfagyaszto szellem folytonosan halkulé morgassal
szivodik fel a kabint bet6lto hiivos kodben. Ha elha-
gyod a kabint, lapozz a 4-re. Ha el6bb még atkutatod,
lapozz a 362-re.

390.

A fejvadasz veégiil beleegyezik, hogy megkozelitseétek a
galyat, de ezen kiviil a vilagon semmit sem fog tenni.
Amint a Joszerencse a Hableany mellé ér, észreveszed,
hogy annak vitorlai teljesen rothadtak, és a deszka-
kat edig alga boritja. Csupan a szellemhajo orrdisze,
egy gyonyord fiatal lany figuraja tlinik épnek. Senkit
sem latsz a fedélzeten — az egyetlen zaj a szél moraj-
lasa a vitorlak kozt és az arboc nyikorgasa. Ha atmész
egymagad a Hableanyra, hogy alaposabban felderitsd,
lapozz a 238-ra. Ha inkabb hagyod, hogy a hajo foly-
tassa tovabb végtelen utjat, lapozz a 153-ra.
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391.
Sotétben, raadasul a felcsapod hullamoktol allando-
an nedves sziklakon leereszkedésed eléggé veszélyes.
Tédd probara UGYESSEGED haromszor! Ha egyszer is
elvéted, lapozz a 114-re. Ha mindharom alkalommal
sikerrel jarsz, lapozz a 219-re.

392.

Az alagutat, melyben haladsz, maganak a hegynek a
sziklajaba vajtak. Egyre elorébb osonva a homalyban,
hirtelen kattogo hangot hallasz valahonnan eldlrél, és
harom alacsony figura tlinik elo a sététségbdl. Eloszor
arra gondolsz, hogy talan pigmeusok, am hamarosan
radobbensz, hogy valami nagyon nincsen itt rendben.
A sapadtsziirke boriik, a vak, fehéres szemeik — ezek
bizony mar halottak, és csupan valamely szentségte-
len hatalom hozta vissza 0ket az életbe. Most meg kell
kiizdened veliik.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Zombi Pigmeus 6 5
Masodik Zombi Pigmeus 5 5
Harmadik Zombi Pigmeus 6 4

Az elsO és a masodik pigmeus egyszerre tamad rad
hegyes kis dardajaval, mig a harmadik megproébal el-
talalni a fuvocsovebol kilott mérgezo nyilakkal. Min-
den masodik Harc Koérben meg kell hataroznod a
harmadik pigmeus tamadoerejét a szokasos modon.
Ha nagyobb, mint a tiéd, sikeriilt eltalalnia, és 2 ELET-
ERO pont veszteséget okoz neked. Csupan ha sikeriil
legy6zndd az elsé két Zombi Pigmeust, akkor kiizd-
hetsz meg a harmadikkal a hagyomanyos modon. Ha
taléled az Osszecsapast, lapozz a 20-ra.
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393.

— A, igen — mosolyog a guru, boldogan elfogadva a
pénzed (huzz le 2 Aranytalléert a Kalandlapodrol) —,
te vagy az atok megtordje, aki megszabadit minket a
gonosztol, az igazsag keresOje, a rossz megjavitoja. —
Valahogy az az érzésed, hogy a bdlcs Oszintén szol.
— Légy ovatos, bosszuallo, mert vizes sir var rad a
Rakollok kozt, és az alsd alagutak nem tartogatnak
mast, csupan halalt. Kutasd fel a jelzéfényt, és a tiltott
Osvényen jaro asszonyt. — Elamulsz, majd fontolora
veszed, hogyan tovabb. Ha beszélni szeretné¢l a vak
jossal, lapozz a 167-re. Ha a néma jovendémondot
szolitod meg, ujabb 2 Aranyert, lapozz a 98-ra. Ha
inkabb elhagynad a Templom negyedet, jegyezz fel 1
orat, majd lapozz a 334-re.

394.
Szoritasodba fogod a jaguar koponyajat, és ezzel cse-
lekvésképtelenné teszed. Gyoztesen kapaszkodsz ki a
verembdl. Ezutan a fegyveredet is visszakapod. La-
pozz a 142-re.
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395.

Utolsd csapasodtol anyagtalan ellenfeled varatla-
nul megtantorodik, csakhogy aztan ismeét felegye-
nesedik, latszolag sértetleniill. S mosolyog, akarcsak
a tobbi éldhalott! — Koszonjiik, bator harcos — szo-
lal meg a kapitany, immar sokkal emberibb hangon.
— Sok éve mar, hogy egy ordogfattya kalozvezér mi-
att arra karhoztattunk, hogy a szirkiilet utjan hajoz-
zunk. Azzal, hogy jobbnak bizonyultal nalam a harc-
ban, feloldoztal minket a pokoli atok alél. Orokké
halasak lesziink neked, am most el kell hagynod a
hajot, mégpedig azonnal. — Magyarazatra sem varva
felrohansz a fedélzetre, és sietve eltlinsz a Hableany-
rol (ird fel a Kalandlapodra a Leany szot, €s jegyezz
fel 1 sZERENCSE pontot az atok ellizéséért). Lapozz a
153-ra.

396.
Befordulva egy sarkon, fajdalmas tlszurast érzel a
nyakad hatso részén. Mikor odanyulsz, egy aprocska
nyilat rantasz ki a bor6dbol. A hegye valamilyen sotét
folyadéktol foltos — méreee... Lapozz a 158-ra.

397.

Kod szall le, mikor egy kiterjedt tisztas peremeéhez
ersz, ahol egy csoportnyi valyoghaz all. Bennsziilot-
teket is latsz, akik ligyes-bajos dolgaikat intézik a fa-
luban, am ki tudja, hogyan reagalnanak egy idegenre,
aki nem a Csont-szigetrol szarmazik. Ha bemeész a
faluba, lapozz a 274-re. Ha inkabb elkeriil6éd, majd a
dzsungelben taborozol le éjszakara, lapozz a 164-re.
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398.

Lehetséges volna? Hirtelen elérantod a zsakodbol a
kicsi, fintorgod balvanyt, és Cinnabar reakciojat latva
azonnal tudod, hogy feltételezésed helytalld volt; a
szive ott lapul a vudu halalisten szobrocskajanak bel-
sejében! — Mit akarsz azzal? — zihal rémilten a ka-
lozar. — Figyelj! Megadok neked barmit, amit csak
kivansz; aranyat, ékszereket, akar még a Rakok Kiko-
tojet is, ha ugy kivanod. Csak kimélj meg! — Cinnabar
veégezetiil olyan nyulszivii nyomorultnak mutatkozik,
amilyen valdjaban. Azonban az egyetlen, amivel tar-
tozik neked a csaladod lemészarlasaért, az a halala! A
padlohoz vagva feltérdod a babut, és kardod hegyével
keresztiild6fod Cinnabar szivet. A kalozur velotrazo
orditassal hanyatlik el elotted. Husa rogton oszladoz-
ni kezd, zoldessziirke masszaként mallva le porlado
csontjairol. Nemsokara nem marad mas beldle, csu-
pan a ruhai. A Vérescsont néven ismert mészaros veg-
re valoban halott. Nyersz 1 SZERENCSE pontot.

Varatlanul stirt, fekete fust tor eldé a szétzuizott
szobor darabkai koziil. Felfele tekereg, majd lassan
iszonytatd formava all dssze; Cinnabar hatalmanak
igazi forrasa Olt most alakot. Ahol a kaloz elzuhant,
most egy fonnyadt, csontvaztestii, bizarr teremtmény
magasodik, idomtalan, koponyaszeri fején tollas fej-
disszel. Szolgaja halalaval Quezkari maga jott el, hogy
elpusztitson! Ha felhasznalnal valamit ez ellen a bor-
zalom ellen, lapozz a 361-re. Ha megtamadod a kar-
doddal, lapozz a 177-re.

399.
A Sortetfa Karkotot ugy faragtak, hogy sajat farkaba
harapo kigyot formaz. Felhuzva semmi szokatlant
nem érzel — legalabbis ebben pillanatban nem. Most
viszont lapozz vissza a 42-re.



400

400.

Kegyetlen csapasodra Quezkari sebesen bomlo teste
langokba borul. Kérbenézve latod, hogy a vezériiket
vesztett kalozok — latvan az ,isteniik” pusztulasat —
zavarodottan rohangalnak fel-ala, majd a Hableany
halhatatlan legénysége immar szinte feliilkerekedett
rajtuk. Utana a figyelmedet ismét Quezkari tetemé-
re forditod, melyrol a langok éppen most kezdenek
atterjedni a fedélzetre, majd pedig a Szuka arbo-
cara is. — Siess, baratom! — kialt Velyarde. — Itt mar
vegeztiink.

Miutan Velyarde legénységének a maradékaval el-
menekiilsz a kalozhajorol, immar a szellemvitorlas
fedélzeterol, biztos tavolsagbol kiséred figyelemmel,
ahogyan a galleon elhamvad a langokban, majd a
hullamok ala meriil. Hala neked, a kegyetlen kaloz-
nagyur, Cinnabar elpusztittatott, 6rdégi mesterevel,
Quezkarival egyetemben, és mar a Fekete Koponya
kalozai sincsenek tobbé. Hazad biztonsagban van.

Mikdzben a nap lefelé siillyed a horizonton, fény-
16 narancsszinre festve a Nyugati-oceant, te ekézben
gondolataiba mélyedve bamulod a hatartalan vizet.
Tinoédésedbdl Velyarde riaszt fel, amint csatlakozik
hozzad a korlatnal. — Amiért megszabaditottal min-
ket végtelen kinszenvedésiinkbdl, tehetiink-e neked
meég egy utolso szolgalatot azzal, hogy mielott végre
elhagyjuk ezen vilagot, eljuttatunk téged valamelyik
kikotobe? — kérdezi. — Igen — feleled. — Kagylopartra.
Vigyetek hazal






Steve Jackson ¢és Ian Livingstone
Magyarorszagon megjelent kényvei:

Kaland Jaték Kockazat kotetek:

A Tizhegy Varazsloja
Az orszagut harcosa
A Gyikkaraly szigete
A Skorpiok Mocsara
A Kaosz Fellegvara

A Vértengerek

A Hoboszorkany barlangjai
Bajnokok probaja

10. A Halaltalizman

11. A rémiilet utvesztoje
12. Tolvajok Varosa

13. A Szamuraj kardja
14. Az Elatkozott haz

15. A Pusztitas Maszkjai
16. A Végzet Erdeje

17. A varazslo kriptija

el il

Kaland Jaték Varazslat 3 kitete:
1. A Shamutanti Dombok
2. Kharé - A Csapdak Kik6tovarosa
3. Hét Sarkanykigyo

Kaland Jaték Kockazat (Szukits konyvkiado):

1. Démonlovagok
2. Zagor Legendaja

1989
1989
1989
1989
1989
1990
1990
1990
1990
1990
1990
1991
1991
1991
1991
1991
1993

1992
1992
1992

1998

2001

Fantazia Harcos kitetek:
1. Ur 1992
2. AMélység Rabszolgai 1992
3. AKethen1 Maffia 1993
4. Bobot Kommando 1993
5. Egi Fejedelem 1993
6. Lazadok Bolygodja 1993
7. Talilkozas FE AR -rel 1993
8. Csillaghajé 1993
9. Csillagkozi Fejvadasz 1993
10. Lopakodo Lelkek 1993
11. Ahalal Serege1 1993
Kaland Jaték Kockazat kézikonyve:
TITAN 1991

Kaland Jaték Varazslat 4. kotete:

4. Kiralyok Koronaja 1993

Kaland Jaték Kockazat (Zagor.hu kitetek):

1. A Sarkany szeme 2009
2. APusztito 2009
3. Visszatérés a Tlizhegybe 2009
4. Vérescsont 2010
5. Ejsarkany 2010
6. A Mimia Atka 2010
7. A Meélység démonai 2010
8. Ejféli Tolva) 2010
9. ALidérckastély mélyén 2010
10. A Tizhegy Varazsloja (szines) 2010
11. A Nekromanta éjszakaja 2010
12. Az Eldholtak szigete 2010
13.  Vihargyilkos 2010
14. A Vérfarkas ivoltése 2010
15.  AKétélii Joslat 2011
16. AKiosz Ura 2011
17. Sardath ostroma 2011
18. A Kard Mestere 2011
19. Varazstoro A 2011
20. A Hercegek viadala: A Harcos Utja 2011
21. AHercegek viadala: A Varazslo Utja 2011



22, Orjongd Agyarak 2011

23. A Vampir kriptéja 2012
24. A Vampir bosszija 2012
25. A Pusztitas Tornya 2012
26. AHalal Serege1 2012
27. Lélekrablé 2012
28. A Sotétség Torel 2012
29. A Mélység Rabszolgal 2012
30. A Zombik vére 2012
31. AZombik vére (szines) 2013
32. Amyékharcosok Legendaja 2013
33. Holdjaro 2013
34. A Gyiilolet Szakadéka 2013
35. Zagor Legendija 2013
36. A Tizhegy Varazsloja (25. évfordulos) 2014
37. Halalmocsar 2014
38. Démonvadasz 2014
39. AFélelem Fantomjai 2014
40. A Halallabirintus Bajnoka 2014
41. Szellemvadaszok 2015
42. A Halalir erodje 2015
43. Démonlovagok 2015
44, Magusvadasz 2015
45 Vérescsont (szines) 2015

Kaland Jaték Varazslat (Zagor-hu kitetek):

A Varazslatok Konyve 2010
A Kiralyok Koronaja 2011

Kaland - Jaték - Kockazat weboldal

—
LAGOR.HU

s konyvismertetOk

»  képek, illusztraciok

»  konyvboritok,
térképek

s végigjatszasok

s letdlthet6 konyvek

*  elOkésziiletben lévo
konyvek

s féorum

Ne feledd:
A f6éhdés Te vagy!

ZAGOR.HU
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A7 EKEZETES BETUKET EKEZET
NELKULINEK TEKINTSD!




VERESCSONT

Vérescsont él!

Cinnabar, a rettegett kal6z-nagyr, a tizenkét tenger vérengzd
veszedelme, rettegett uralma alatt tartotta az Ovilag tengerészeit,
mig egy bétor kalandor véget nem vetett gonoszsdganak. Most azon-
ban visszatért a halilbél, és a fekete méagia erejével bosszit forral.

Cinnabar még gyermekkorodban meggyilkolta a csaladodat
rendezned kell vele a szamlat. Csak TE vethetsz véget a szornyi-
séges mészarlasnak, ha 61doklé legénységével egyiitt elpusztitod a
kapitdnyt. Tliz6n vagy vizen 4t, de Vérescsontot meg kell allitani!

J

= ‘ A

TE déntdd el, mikor, melyik utat valasztod, milyen csellel
keriilsz ki a csapdikbél, melyik teremtménnyel csapsz Gssze.
A megoldés a TE kezedben van!




