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Néhany sz6 a konyvrél

Ez a konyv Ian Livingstone Halallabirintus cimi miivének az
elézménye. Alig masfél év alatt szliletett meg, és az irasa végig
¢élvezetes volt a szamomra. Szinte rogton a harmadik konyvem,
a Borzalmak Haza utan lattam neki. Annak a bizonyos harma-
dik kdnyvnek a megirasa elég hosszu ideig tartott, mert nem
terveztem meg eléggé és a motivaciommal is gond volt menet
kozben. Szerencsére id6kozben megjelentek a You are the Hero
és a Beyond the Pir ciml konyvek, melyek oridsi 10kést adtak
ahhoz, hogy végiil befejezzem a miivemet.

Ehhez a konyvhoz viszont mar az elejétdl fogva megvolt a mo-
tivaciom, csak rendesen meg kellett tervezni. Ezuttal készen
alltam ra, mert megvolt hozza a hattértorténet, amit egy neki-
futas alatt megirtam. Ezutan ujra elolvastam a Halallabirintust,
majd nekidlltam a legfontosabbnak, vagyis megrajzolni egy
térképet, ami végil hetedik nekifutasra sikerult — a korabbiak
a kukaban végezték. Ez a folyamat parosult azzal, hogy elol-
vastam az Osszes 1étez6 Hogyan irjunk jatékkinyver blogot, igy
kellGen felkészilt voltam a konyv megirasara, ami az el6z6nél
hianyzott.

Ez a konyv tehat tisztelgés a Halallabirintus elétt, de nem csak
egy egyszerd utanzatnak szantam, ezért irtam folytatas helyett
inkabb elézménytorténetet. Mar csak azért is, mert van egy
valodi folytatasa Bajnokok Probaja cimmel, illetve egy amat6r
verzio is A Halallabirintus Bajnoka cimmel. Ezért ugy éreztem,
hogy érdemesebb inkabb a hires labirintus torténetének az
elézményeivel foglalkozni.

Ez tehat nem egy utanzat, még ha maga a helyszin és jonéhany
teremtmény, ami benne szerepel, ismerds lehet mindenki
szamara: a Vérvad (természetesen nem tudtam kihagyni), a
Manticore, a Verembestia és igy tovabb. Mellettiik megjelenik
néhany mas miivekbdl ismert teremtmény is, mint példaul a
Vaskiiklopsz, a Mumia és az Ejjeli Vadéasz, hogy csak néha-
nyat emlitsek. Es persze vannak Uj teremtmények is, amiket
magam krealtam, mint példaul a Megnyuzott Hulla, a Fene-
vad és a Langolo Szellem. Ami azt illeti, valdjaban az Gsszes
létez6 szornyeteggel talalkozhatunk, amelyek szerepelnek az
Out of the Pit és a Beyond the Pir cimi konyvekben, méghozza
a leghosszabb fejezetben, ami valaha jatékkonyvben irodott.



De nem kell megijedni, nem kell elolvasni a teljes fejezetpon-
tot, hanem mindig csak néhany bekezdést, valahanyszor wjra-
probalkozunk a kalanddal. Egyébként is el6fordul néhanyszor,
hogy sajat magadnak kell megtervezned az ellenfeledet, vagy
akar hires szornyeket is egymasra uszithatsz. Remélem, hogy
ezek a megoldasok csak még élvezetesebbé teszik a kalandot
az olvasok szamara.

Természetesen nem csak szornyek vannak a térténetben, ha-
nem csavaros rejtvények, csapdak, rejtélyek és titkok, zsakut-
cak, félrevezetd nyomok, trikkok és ellentriikkok, egyszoval
minden, amit az ember egy ilyen hires labirintustdl elvarhat.
Az 6sszefliiggések bonyolultak, semmi sem egyértelmien feke-
te vagy fehér, sokkal inkabb azt mondhatnank, hogy a szlirke
Otven arnyalata.

Hogy a tervekhez képest mi maradt ki a kdnyvbdl? Nos, utdlag
azt mondhatom, hogy semmi lényeges. El6szor is, eljatszadoz-
tam azzal a gondolattal, hogy az olvasé eldonthesse, hogy mi-
lyen karaktert valaszt, példaul barbart, nindzsat vagy barmit,
és mindegyiknek meglett volna a maga erdssége és gyengesége.
Ezt az Gtletet hamar elvetettem, mert akkor ugy tdnt volna,
mintha az egész torténet errdl sz6lna, én viszont nem akartam,
hogy barmi az olvasé és a szorakozas kozé alljon. Aztan az is
megfordult a fejemben, hogy a labirintus fedetlen legyen, hogy
az emberek, térpék, elfek és mas nézék nyomon koévethessék
a kalandorok utvonalat. Ez ugy lett volna teljes, hogy lettek
volna Dicséség és Kedvenc pontok, melyeknek a kezd&értéke a
valasztott karakter fajtajatdl fiiggtek volna, €és a labirintusban
véghez vitt tettek alapjan valtoztak volna, a k6z6nség szimpa-
ezek az wjitasok nem illettek volna egy olyan kalandhoz, amit
a Haldllabirintus cimt alapm ihletett. Igy aztan ezt az Stletet
is elvetettem.

Ennyit tehat a konyv sziiletésének a hatterérdl, és remélem,
hogy mindenkinek tetszeni fog, aki elolvassa.

Philip Sadler
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Bevezetés

Ennek a konyvnek Te vagy a hdse. Te vivsz meg a
kocka segitségével oOriasokkal 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 viallalkozas, 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
megszamozva a bevezet$ utan. A —hosszabb-révidebb
— bekezdések viselnek szamokat egytdl 6tszazig. Ezek
kozott elére-hatra lapozva haladsz elGre a torténetben
a magad igénye szerint. Ha kardot rantasz az ellenség-
re, mashova lapozol, mint amikor elbujnal eldle.

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

Es szerencse, amely nélkiil az el6z3 harom talan mit
sem ér, de ha csak erre szamitasz, biztosan cserben
hagy.

Hogy mit jelent az UGYESSEG, ELETERO €S SZEREN-
CSE ebben a kényvben, megtudod a kovetkez6kbdl. Ha
netan nem lenne teljesen vilagos a dolog, ne torddj
vele. Batran el6re! Vagj neki az olvasasnak, menet koz-
ben minden a helyére kertl! De ha elfelejtenél valamit,



hogyan kell jol megvivni egy harcot, hogyan menekil-
hetsz, hogyan gyogyithatod magad a jaték szabalyai
szerint, nyugodtan visszalapozhatsz.

Hogyan Riizdj meg
az alvilag teremtményeivel?

Miel6tt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mérned
mennyire vagy erds, illetve gyenge. Van egy kardod,
egy pajzsod és egy hatizsakod. Felkésziiltél a feladat-
ra, megtanultal a karddal banni, és keményen edzet-
tél, hogy erds légy. Hogy megtudd, milyen hatékonyak
voltak elokésziileteid, dobokockaval dontsd el kezd6
UGYESSEG, ELETERO €s SZERENCSE pontjaidat. A 22.
oldalon talalod a Kalandlapot, amelyre feljegyezheted
kalandod részleteit. Ugyanitt jelolheted UGYESSEG,
ELETERO €s SZERENCSE pontjaidat is. Jol teszed, ha
ceruzaval irod a pontokat a Kalandlapra, vagy fény-
masolatot készitesz errdl az oldalrdl, hogy azt Gjabb
jatékra is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

Dobj egy kockaval, és felezd meg az eredményt (a tor-
teket felfelé kerekitve). Adj 9-et a dobott szamhoz, és
az Osszeget ird be a Kalandlap UGYESSEG négyzetébe.

Dobj egy kockaval, és az eredményhez adjal 18-at, a
kapott szamot ird be az ELETERO négyzetbe.

Van egy SZERENCSE rovat is. Ehhez egy kockaval dobj,
felezd meg az eredményt (a torteket felfelé kerekitve),
és adj 9-et az eredményhez, majd az Osszeget ird be a
SZERENCSE négyzetbe.
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Kilonb6z6 okok miatt, melyeket majd részletesen
elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETERO €s SZERENCSE
pontjaid a kalandok soran folyamatosan valtoznak.
Pontosan kell vezetned &ket, ezért azt tanacsoljuk,
hogy kis betlikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts kéz-
nél radirt. De soha ne tordld ki Kezderi pontjaidat,
mert, bar tovabbi UGYESSEG, ELETERO €S SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, 6sszegiik soha nem lépheti tal a
Kezdeni értéket, kivéve néhany nagyon ritka alkalmat,
amikor a megfelel6 oldalon ezt az utasitast kapod.

UGcyEsstG pontjaid kardvivotudasodat és altalanos
harci tapasztalatodat mutatjak. Nem art minél tobb
ilyen pontra szert tenni. Az ELETERO pontok jelzik
kondiciodat, az akarater6det, hogy tulélj egy-egy
helyzetet, eltokéltségedet, alloképességedet; minél
magasabb az ELETERO pontszam, annal hosszabb ide-
ig maradhatsz életben. A SZERENCSE pontok mutatjak,
mennyire vagy szerencsés ember.

A szerencse €s a vardzslat az ur abban a fantasztikus
birodalomban, amelybe most behatolsz.

A CSATA

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

ElGszor is jegyezd fel a teremtmény UGYESSEGET é€s
ELETEREJET a Kalandlapod els6 tres Harc Szornyek-
kel feliratot visel6 rovataba. A teremtmények 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 UGYESSEG pontjaidhoz.
Ez a te TAMADOEROD.

. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint a teremtmé-
nyé, akivel kiizdesz, megsebezted. Menj tovabb a
4. lépésre. Ha a teremtmény TAMADOEREJE na-
gyobb, 0 sebzett meg téged, és haladj az 5. 1épésre.
Ha a két TAMADOERG egyforma, haladj a 6. [épésre.
. Megsebezted a teremtményt, ezért vonjal le 2 pon-
tot ELETEREJEBOL. Felhasznalhatod SZERENCSEDET
is, hogy tovabbi sebeket ejts rajta (lasd odébb).

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

. Holtpontra jutottal ellenfeleddel! Hogy elddntsd,
melyik6tok nyeri a Harci Kort, dobj fel egy érmét,
majd valassz, hogy fej, vagy iras lesz az eredmény.
Ha eltalaltad, folytasd a 4. Iépéssel. Ha nem, foly-
tasd az 5. Iépéssel. (Ha pénzérme helyett inkabb
kockat dobalnal, ugyanezt kell tenned, csak paros
és paratlan kozott kell valasztanod.)

. Ellen6rizd a teremtmény vagy a sajat ELETERO
pontjaidat, és a SZERENCSE pontokat is, ha kell.

. Kezdd el a kovetkezd forduldt meglévd UGYESSEG
pontjaid alapjan, azaz ismételd meg a lépéseket
1-6-ig. Ezt mindaddig megteheted, amig vagy a te,
vagy a teremtmény ELETERO pontjai nem fogynak
el (halal).
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CSATA EGYNEL TOBB
TEREMTMENNYEL

Ha egyszerre egynél tobb lénnyel keriilnél 6sszetitkd-
zésbe, mindig kozoljik veled a harcra vonatkozo uta-
sitast az adott pont alatt. Néha egyszerre kell megkiiz-
dened veliik, néha meg mindegyikkel kiilon-kilon.

Ha azt az utasitast kapod, hogy egyenként kiizdj meg
a teremtményekkel, akkor a csata menete megegyezik
az el6z6 pontban leirtakkal. Viszont, ha legy6zted a sor-
rendben legeldl 1évo teremtményt, akkor azonnal el kell
kezdened a kiizdelmet a sorban koévetkezovel. Kilon-
kiilon kiizdesz meg a lényekkel, de a harcot addig kell
folytatnod, amig mindegyiket le nem gyGzted (vagy a te
ELETERO pontjaid nem csokkennek nullara, azaz meg-
halsz). Két teremtmény kozotti harc kézben nem tart-
hatsz sziinetet semmilyen okbdl sem (példaul valami
olyat teszel, amivel ELETERO pontokat kapsz vissza).

Ha azt az utasitast kapod, hogy egyszerre kell meg-
kiizdened az ellenfeleiddel, akkor egy csatat jatszol le a
kovetkez6kben ismertetett modon. Els6 1épés: a csata
fenti szabalyai szerint allapitsd meg mindegyik teremt-
mény Tamadoderejét. Masodik 1épés: szintén a csata fen-
ti szabalyai szerint allapitsd meg a sajat Tamadoerddet.
Harmadik [épés: ha barmelyik ellenfeled Tamadoere-
je magasab, mint a tiéd, akkor a csata fenti szabalyai
szerint ugorj az 6todik 1épésre, vagyis vonj le magadtol
annyiszor 2 ELETERO pontot, ahany ellenfelednek ma-
gasabb a Tamadodereje a tiédnél. Negyedik 1épés: ha a
te Tamadoerdd a legmagasabb (mindegyik ellenfeledé-
nél), akkor valaszthatsz, hogy melyik teremtményt seb-
zed meg a szokasos modon. A csata ebben az esetben is
addig tart, amig mindegyik ellenfeledet le nem gy6zod,
vagy a te ELETERO pontjaid nem csokkennek nullara.



AZONNALI HALAL

Ha az 6sszecsapasok soran a Tamadoerdd megallapi-
tasakor dupla hatost dobsz, akkor (fliggetlentil attol,
hogy ellenfelednek mennyi a Tamaddereje abban a
Korben) sikeriil olyan végzetes csapast mérned ellen-
feledre, hogy azonnal meghal! Ha ez torténik, akkor
automatikusan megnyered azt a csatat, és nem kell
lejatszanod a tobbi Harci Kort. Azonban fontos meg-
jegyezni, hogy ez nem minden ellenfél esetében mu-
kodik; ha nincs lehetoséged az Azonnali Halal bevite-
lére, akkor ezt kozoljuk veled az adott fejezetponton.

MENEKULES

Bizonyos oldalakon eldontheted, hogy megfuta-
modsz-e a csatabol, ha a dolgok rosszul alakulnak.
Am ha megfutamodsz, menekiilés kzben a teremt-
mény automatikusan sebet ejt rajtad (ezért 2 ELETERO
pontot kell levonnod). Ez a gyavasag ara! Am a szoka-
sos moddon ilyenkor is hasznat veheted a SZERENCSE-
NEK (lasd késébb). De csak akkor menekiilhetsz el, ha
az adott oldalon erre kiilon megkapod a lehet&séget.

SZERENCSE

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

SZERENCSEDET a kovetkezd mddon teheted probara.
Dobj két kockaval! Ha a kapott szam nem nagyobb,
mint a jelenlegi SZERENCSE pontszamod, az eredmény
kedvez6. Ha magasabb szamot dobsz, mint a jelenlegi
SZERENCSE pontszamod, balszerencséd volt, és vallald
kovetkezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy tedd prébéra a SZERENCSED.
Minden alkalommal, amikor prébdra teszed SzEREN-
CSEDET, 1 pontot le kell vonnod SZERENCSE pontsza-
modbol. Igy hamar rajdssz, hogy a SZERENCSERE ha-
gyatkozni kockazatos.

A SZERENCSE hasznalata csataban

A konyv bizonyos oldalain felszolitunk, hogy zedd pro-
bara SZERENCSED, és kozOljik, hogy SzZERENCSED volt
vagy sem. A csatakban viszont mindig te dontesz,
hogy a SZERENCSED segitségével megprobalsz-e ko-
molyabb sebet ejteni azon a teremtményen, amelyet
épp megsebeztél, vagy csokkenteni annak a sebnek a
hatasat, amelyet a teremtménytdl elszenvedtél.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leirt mo-
don zedd prébara szERENCSED. Ha szerencsés vagy, ko-
moly sebet ejtettél rajta, €s 2 kiillon pontot levonhatsz
a teremtmény ELETEREJEROL. Azonban, ha balszeren-
csés vagy, a seb puszta karcolas, és 1 pontot vissza
kell adnod ellenfeled ELETERO pontjaihoz. (Tehat: a
szabalyos 2 pont levonas helyett most csak 1 pontot
vonhatsz le téle.)
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Ha a teremtmény sebzett meg téged, azért tedd pro-
bara SZERENCSEDET, hogy csOkkentsd a sebet. Ha
szerencséd van, sikeriilt elkeriilndd a teljes csapast.
1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos kar helyett
csak 1 pontos kar keletkezett ELETERODBEN). Ha nem
voltal szerencsés, komolyabb talalat ért. 1 plusz ELET-
ERO pontot vonjal le magadtol.

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

AZ UGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE VISSZAALLITASA
A KEZDETI ERTEKRE

UGYESSEG

UGYEsSEG pontjaid nem sokat fognak valtozni kaland-
jaid soran. Helyenként, egy-egy oldalon olyan utasi-
tast talalsz, hogy noveld vagy csokkentsd UGYESSEG
pontjaid szamat. Egy csodafegyver novelheti UGYES-
SEGED, de ne feledd, hogy egyszerre csak egy fegyvert
hasznalhatsz. Nem tarthatsz igényt 2 UGYESSEG ju-
talompontra, mert két varazskardod van. UGvEssEG
pontjaid szama soha nem lépheti tul eredeti értékét,
hacsak kiilon utasitast nem kapsz erre.
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A kaland bizonyos részein olyan utasitast kaphatsz,
hogy tedd probara UGYESSEGED. A proba a kovetkezo-
képpen néz ki: dobj két kockaval. Amennyiben az ered-
mény kisebb, vagy ugyanannyi, mint jelenlegi UGYESSEG
pontjaid szama, a prdba sikeres volt, és az események
szamodra kedvezden folytatddnak. Ha a dobott szam
magasabb, mint UGYESSEG ligyesség pontjaid szama,
ugy elbuktal a proban, és kénytelen leszel elszenvedni
a kovetkezményeket. A Szerencseprobatol eltérGen azon-
ban itt nem szilikséges 1-gyel csokkentened képességed
értékét.

Ha kalandod soran barmikor elveszted a fegyvere-
det, 2-vel le kell csokkentened UGYESSEG pontjaidat,
egészen addig, amig uj fegyvert nem talalsz.

ELETERO

ELETERG pontjaid sokszor fognak valtozni kalandja-
id soran, amint megkiizdesz a szOrnyekkel és elval-
lalsz lelkesit6 feladatokat. Ahogy célodhoz kozeledsz,
ELETERO pontjaidnak szama veszélyesen lecsokken-
het, és a csatak kiilondsen kockazatossa valnak, ezért
légy 6vatos!

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

A kaland bizonyos részein olyan utasitast kaphatsz,
hogy tedd probara ELETEROD. A proba a kovetkez6kép-
pen néz ki: dobj négy kockaval. Amennyiben az ered-
mény kisebb, vagy ugyanannyi, mint jelenlegi ELETERO
pontjaid szama, a proba sikeres volt, és az események
szamodra kedvezd@en folytatodnak. Ha a dobott szam
magasabb, mint ELETERO ligyesség pontjaid szama,
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ugy elbuktal a proban, és kénytelen leszel elszenvedni
a kovetkezményeket. A Szerencseprobatol eltérGen itt
sem szlikséges 1-el cs6kkentened képességed értékét.
Elvesztett ELETERO pontjaidat Gydgyitalok segitsé-
gével poétolhatod. Annak megallapitasahoz, hogy hany
adag Gydgyitallal kezded a kalandot, dobj egy kocka-
val, és az eredményhez adj hozza 6-ot. Kalandlapod
Gyogyitalok rovataban folyamatosan vezesd, hogy
hany adag Gyodgyitalod maradt. Minden alkalommal,
amikor elfogyasztasz egy adag Gyodgyitalt, dobj egy
kockaval, és az eredményt add hozza ELETERO pontja-
id szamahoz, de ne felejts el lehuzni 1 adag Gyogyitalt
a Kalandlapodrol. Barmikor megallhatsz és barmennyi
adag Gyodgyitalt fogyaszthatsz (de maximum annyit,
ahany adagod maradt), kivéve harc kdzben, és termé-
szetesen akkor, ha mar elfogyott minden adagod.
ELETERG pontjaidat az Erd Italanak elfogyasztasaval
allithatod vissza a Kezdeni értékére (lasd késobb), amit
barmikor megtehetsz, kivéve amikor épp harcolsz.

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaid gyakran valtoznak majd kalan-
dod soran, kdszonhetben a tedd probara SZERENCSEDET
felszolitasoknak. SzZERENCSE pontjaidhoz tovabbiakat
szerezhetsz kalandjaid soran, ha kivételesen szE-
RENCSES voltal. Ennek részleteit megtalalod a konyv
megfeleld fejezeteiben. Ne feledd, hogy akarcsak az
UGYESSEGNEL €s az ELETERONEL, SZERENCSE pontjaid
sem léphetik tul Kezderi értékiiket, kivéve, ha egy-egy
oldalon ezt az utasitast kapod.
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Megjegyzés a képességerd probara tételével kapcsolatban

Kalandod soran lesznek olyan kiillondsen veszélyes
helyzetek, amikor az UGYESSEGEDET, az ELETERO-
DET vagy a SZERENCSEDET teljes mértékben probara
kell tenned; példaul azt az utasitast kapod, hogy zedd
probara UGYESSEGED, ,,de adj 2-t a dobott szamhoz”.
Ez egyszerien azt jelenti, hogy miutan dobtal két
kockaval, akkor az eredményhez hozzaadsz még két
pontot; példaul ha 1-est és 3-ast dobsz, akkor az a
modositott Osszeg 6 lesz (1 + 3 + 2 = 6). Ezutan ezt az
eredményt kell 6sszehasonlitanod a jelenlegi UGYES-
SEG pontjaid szamaval, hogy eldontsd, sikeres volt-e
a proba.

FELSZERELES

Kalandodat a legsziikségesebb targyakkal kezded, am
utad soran lehet8séged lesz 0j targyakat talalni vagy
vasarolni. Van egy kardod és egy borverted. Hatizsa-
kodban tartod Gyodgyitalaidat és azokat a kincseket,
melyeket utad soran szerezhetsz.

Emellett magaddal vihetsz egy palackkal a Varazs-
italbol, amely segit rajtad kutatasod soran. A kovetke-
z06 palackok barmelyikét valaszthatod:

Az Ugyesség Itala — Kezderi értékére allitja vissza
UGYESSEG pontjaidat.

Az Er6 Itala — Kezdeni értékére allitja vissza ELETERO
pontjaidat.

A Szerencse Itala — Kezden értékére allitja vissza
SZERENCSE pontjaidat, és 1 ponttal noveli Kezdeti
SZERENCSEDET.
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Ezeket az Italokat barmikor felhajthatod kalandod so-
ran. Minden uveg egy adagnyi folyadékot tartalmaz,
azaz kalandod soran egyszer visszaallithatod velik a
megfeleld képességet a Kezderi értékére. Amennyiben
igy teszel, azt jegyezd fel, és arrdl se feledkezz meg,
hogy a harom Italbdl csupan egyer vihetsz magaddal
az utra, ugyhogy valassz megfontoltan!

Titkos fejezetpontok

A kaland soran nem szabad megfeledkezned arrol,
hogy ez a konyv hihetetleniil furfangos! Ha olyan rész-
hez érsz, ahol latszdlag lehetetlen tovabbhaladni, egy
titkos fejezetpont segitségére lehet majd sziikséged.
Ezek olyan fejezetpontok, amikre csak kiilonleges is-
meretek birtokaban juthatsz el. Hogy ezeket az isme-
reteket hogyan sajatithatod el? Vagj bele a kalandba,
és meg fogod tudni!
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TANACSOK A JATEKHOZ

Ez a kaland igen veszedelmes. Konnyen meglehet,
hogy az els6 probalkozas soran elbuksz majd. Jegyze-
telj, és készits térképet, mikdzben felderited a helyet —
ez felbecstilhetetlen értéklinek bizonyulhat a tovabbi
probalkozasaid soran, és nagyban megkonnyitheti
szamodra, hogy gyorsan a még fel nem fedezett ré-
szekhez érkezz.

Nem mindeniitt var kincs vagy hasznos informacio.
Sokszor kerilsz csapdaba, vagy botlasz olyan teremt-
ményekbe, amelyekkel kétségkivill meg kell kiizde-
ned. Sok hamis nyom van, de ha kitartéan haladsz
célod felé, nem kétséges, hogy eléred, amit szeretnél.
Mindazonaltal, minél tobb teriiletet jarsz be, annal
nagyobb a valdszinlsége, hogy sikerrel jarsz kildeté-
sed soran.

Ha lehet, takarékoskodj a szerencseprobakkal, ha-
csak nem kapsz réa a szovegben felszolitast. Altalaban,
ha harcra keriil a sor, csak akkor zedd prébara a szE-
RENCSEDET, ha ezzel megakadalyozhatod, hogy ellen-
feled megoljon (ezzel csdokkentve az okozott ELETERO
veszteseged). Ne tedd probara a SZERENCSED pusztan
azért, hogy megpréobalj dupla sebzést okozni, csak
akkor, ha ez valoban sziikséges! A SZERENCSE pontok
nagyon értékesek.

Az egyetlen igazi ut minimalis kockazatot jelent, és
minden jatékos, fuggetlenil attdl, milyen pontokkal
vag neki, elég konnyen végigmehet rajta.

Kisérjen az istenek szerencséje kalandjaid soran!
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CADDCAP

UGYESSEG ELETERO SZERENCSE
Kezdeti Kezdeti Kezdeti
iigyesség: életerc: szerencse:

GYOGYITALOK: VARAZSITALOK: DRAGAKOVEK:

FELSZERELESI SZOVETSEGESEK:
TARGYAK:

JEGYZETEK:

KULCSOK:




L —

HARC SZORNYEKKEL

Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleteré: Lleterd: Eleterd:
Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Lleterd: Lleterd: Eletero:
Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleterd: Lleterd: Eletero:
Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleterd: Lleterd: Eletero:




Hattértortenet

Szukumvit Baré fényliz6é palotajaban alldogalsz a tobbi
felbérelt versenyzovel, szorosan egymas mellett. Maga
a Bard egy aranytronuson il eldttetek, ami egy hatal-
mas koOtalapzaton nyugszik a terem tulsdé végében. A
tron mindkét oldalan egy-egy nagydarab fegyveres all,
tet6td] talpig tiiskés pancélban és akkora karddal a ke-
zikben, mint sajat maguk. Mogottiik a Baro legkivalébb
testOreinek csapata all mozdulatlanul, csillogd pancél-
ban. A Nap odakint éppen lejjebb ereszkedik és betliz a
palota hatalmas ablakain keresztiil, és ahogy a napfény
a testOrokre vetil, a ragyogastdl szinte kaprazni kezd a
szemed.

Balra és jobbra tekintve megallapitod, hogy oldalt, a
falak mentén is 6rok sorakoznak a Béar6 tronjaig. Ugy
érzed, hogy ez a tulontul sok csillogas és ragyogas mar
kezd faraszto lenni. Ha nem simogatna lagy szell6 a ha-
tadat, ami a mogottetek 1évd oOriasi és nyitott kapuszar-
nyakon keresztil arad befelé, akkor azt hinnéd, hogy a
korilottetek allo testOrsereg csak arra var, hogy az ural-
kododjuk felemelje az ujjat, jelezve, hogy halalra sujthat-
nak mindannyidtokat. Viszont a kapuszarnyakat nem
Orzi senki, igy akar még szabadon is tdvozhatsz.

Talan.

A Baré ekkor felemelkedik, amitél még az eddigieknél
is mélyebb csend telepszik a teremre. Megragadod az
alkalmat, és jobban szemiigyre véve a varos urat megal-
lapitod, hogy id6sebbnek tlinik, mint gondoltad, bar le-
het, hogy ezt csak a hosszt szakalla teszi, ami mar Gszbe
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csavarodott. A tekinteted ezutan a kissé nevetségesnek
tind oltézetére vandorol. Mintha egyszerre tobb kon-
t0s lenne rajta valoszintGtlentil bé ujjakkal, el6l pedig egy
furcsa kenddszertség 1og rajta, amibe alighanem a Bard
uralkodéi jelvényét himezték. Ez a jel egy haromszog,
amit alulrdl egy holdsarlo 6lel koriil, benne pedig kii-
16n6s, magikusnak tlind szimbolumok vannak Elég ne-
héz koriilirni ezeket a jeleket, de leginkabb villamokként
tudnad jellemezni 6ket. Az 6ltézéket a legfurcsabb fej-
fedo teszi teljessé, amit valaha lattal. Inkabb ugy tlnik,
mintha valamiféle csuklya lenne, mert olyan nagy, hogy
nem csak a viselje fejét, hanem a nyakat, a vallait és
a mellkasat is elfedi. Minél tovabb nézed, annal inkabb
ugy érzed, mintha egy nagyméretd maszkot latnal, a ko-
zepén egy szakallas arccal, a tetején pedig egy kiilonos
diszitéssel, ami vagy valami hatalmas ékszer, vagy csak
egy egyszeru, de szokatlan dekoracid. Végezetil, a Bar6
homlokarol valamilyen allat koponyaja néz veled farkas-
szemet, amibdl négy diszes és hossza szarv meredezik
eld!

Szukumvit beszélni kezd.

A hangja magasabb, mint amire szamitottal, de a hang-
nembdl és a hanglejtésbdl igy is hatarozottan érzddik,
hogy a tulajdonosa parancsolashoz szokott; egy olyan
vezetde, aki megszokta, hogy engedelmeskednek neki.

— Barataim! — csendiil fel a hangja. — Nagy 6romomre
szolgal, hogy megismerhettelek benneteket, és remélem,
hogy jol éreztétek magatokat a varosomban, Fangban.

Kétségteleniil igaz, hogy szamodra szokatlan luxusban
telt az elmult néhany nap, amit a varosban toltottél —
sajat szobaval, meleg aggyal és puha parnakkal, sajat
asztallal és rajta valogatott konyvekkel, nem beszélve a
bdséges mennyiségl ingyenes étkezésrdl. Szinte mar agy
érezted, mintha te lennél a palota és a varos ura.

Szinte.
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Ugyanis arrol sem feledkezel meg, hogy barhova is
mentél, mindenhova kovetett legalabb egy, de inkabb
két test6r. Mindezt olyan szakértGen és diszkréten tet-
ték, hogy csak alig néhany embernek tint fel, igy csak
néhanyan tettek fel kinos kérdéseket. Erre azért volt
sziikség, hogy senki se tudjon arrol, hogy te és a tobbi
kalandor miért vagytok itt. Bar jobban belegondolva, ezt
te magad sem tudod pontosan.

— Mindannyiotokat a legnagyobb gonddal valasztot-
tunk ki szerte Titdnon — folytatja a Bardo. — Ugyanis
mindannyian a harc mesterei vagytok. Ez az oka annak,
hogy most itt vagytok. Azt akarom, hogy olyan kalan-
dorok fedezzék fel a labirintusomat, mint amilyenek ti
vagytok; olyan kalandorok, akik nem félnek vérrel be-
mocskolni a keziiket.

Tényleg ugy értette, hogy bemocskolni?

—Talan mar mindannyian hallottatok a tiz testGromrol
sz0l6 szObeszédet, akik eldszor 1éptek be a labirintusba.

A valasz egyetérté mormogas és bologatas a verseny-
tarsaid részérdl.

— Nos, biztosithatlak benneteket afeldl, hogy még senki
sem ¢élte tal a labirintusomat.

Erre a kijelentésre halk suttogas tamad, mire a Bar6
felemeli a kezét, jelezve, hogy csendet kér.

— Kivalo test6rok voltak mindannyian, de nem hétpro-
bas szerencsevadaszok, mint ti. Ok is kemény harcosok
voltak, de ugyanakkor nem voltak jartasak sok mas terii-
leten, amikben ti viszont bizonyara igen.

A Bard egy kis sziinetet tart, mikdzben alaposan vé-
gigméri az Osszes “szerencsevadaszt”. Egy pillanatig el-
id6zik rajtad a tekintete, és ugy érzed, mintha az elméd-
be hatolna és kutakodna, killonb6z6 kérdéseket feltéve.
Majd ez az érzés egy pillanat mulva tovaszall.
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— Tudom, hogy mindannyidotoknak megparancsoltak,
hogy ne beszéljetek egymassal, amig Fangban tartéz-
kodtok, sét, ne vegyetek tudomast egymas jelenlétérol
sem, ¢és legnagyobb 6romoémre szolgal, hogy mind a ti-
zen eleget tettetek ennek a kérésnek.

Tizen? Egészen biztos vagy benne, hogy amikor le-
szerzOdtetek, akkor még rizenegyen voltatok! Hataro-
zottan emlékszel arra a napra és hatarozottan emlékszel
a tObbiekre is, akik most itt allnak veled felsorakozva:
egy Paladin, egy Barbar, egy Nindzsa, egy Lovag, egy
Elf N6, egy Szornyvadasz, egy Erddjaro, egy Magus, egy
Gladiator és egy Pap. Viszont a Papot most sehol sem
latod! Néhanyan a koriilotted 1évék koziil kényelmet-
lentil feszengeni kezdenek, mert 6k is arra gondolnak,
hogy itt valami nincs rendben. Ugyanakkor biztos vagy
benne, hogy ha hangot adnal az aggalyaidnak, az szinte
biztosan egyenld lenne a haldlos itélettel. Kétségtelen,
hogy a Bard barmikor talalna ra trtigyet, hogy elvagjak
barmelyikétok torkat. Bar jobban belegondolva... lehet
ésszerdl magyarazat is a Pap tavollétére: példaul valami
stirgds dolga akadt, amiért tavoznia kellett, vagy esetleg
meggondolta magat és elmenekiilt, netan egy csetepaté-
ba keveredett, vagy az is lehet, hogy csak egyszertien lebe-
tegedett. Viszont akkor a Baré miért nem ezt mondja?

— A legnagyobb megelégedéssel vettem tudomasul,
hogy mindannyian megfeleléen viselkedtetek a varo-
somban, ezért most személyesen adok ra engedélyt,
hogy beszélgethessetek egymassal.

Engedélyr ad ra? Mégis, kinek képzeli magat? Es mi az,
hogy most hirtelen engedélyt kaptok ra, hogy szot valt-
hassatok egymassal?

El6sz6r kinos csend tamad, majd mindenki zavartan
kezd el toporogni. Aztan lassan felenged a fesziiltség,
majd néhany vetélytarsad valoban beszédbe elegyedik
egymassal.
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Te azonban inkabb arra hasznalod fel ezt az alkalmat,
hogy egy Kkicsit tavolabb 1épsz a “bajtarsaidtél”, hogy
egyenként szemugyre véve 6ket megprobald kipuhatolni
a gyengeségeiket. Pont ugyanugy, ahogy érzésed szerint
azt a Bar¢ is tette veled néhany perccel korabban.

El6szor is, nem messze toled ott all mozdulatlanul és
rezzenéstelen arccal a szent harcos, a Paladin. A magas
férfibol sugarzik az inkabb lelki, mint fizikai erd és ha-
talom, ahogy szinte tapinthato korilotte az igazsagba és
a becstletbe vetett rendithetetlen hite. Fegyverzete egy
buzoganybdl és egy roppant méretli, haromszdg alaku
pajzsbdl all, amit kiilonbo6zd vallasos szimbolumok di-
szitenek. Vértezete meglehet6sen horpadt és viseltes,
de még igy is ragyogéra van fényesitve. Ezt leszamitva
a pancélja teljesen disztelen, mert puritan életd gazdaja
visszautasit minden ilyen szlikségtelen dolgot.

A tObbiek f6l¢ magasodva, mellette all a szintén moz-
dulatlan, hatalmas termetd Barbar. Mindenki mas eltor-
pul mellette, ahogy dsszekulcsolt kezét a szintén roppant
méretdl csatabardjan nyugtatva acsorog mereven. Bar
mozdulatlan, azért észreveszed, hogy gyanakodva veszi
szemugyre a vetélytarsait; éppugy, mint te, csak 6 sokkal
kevésbé feltinGen. Szamodra meglepd, hogy nem visel
semmiféle vértezetet, még labbelit sem. Az egyetlen ru-
hadarabja egy agyékkotd, de a barbarok szamara ez igy
természetes.

Mindenki mastol tavolabb all a feketeruhas Nindzsa,
akinek csak a szeme latszik ki sotét ruhazatabol. Ahogy a
tekinteted felé téved, észreveszed, hogy éppen téged ba-
mul! Sotét tekintete annyira szuros, hogy onkéntelentl
is gyorsan masfelé nézel, mert nem szeretnél maris egy
ellenséget szerezni magadnak még azeldtt, hogy belépsz
a labirintusba. Miutan par pillanatattal késébb ismét
felé pillantasz, megnyugodva veszed tudomasul, hogy
a Nindzsa most mar a Barbart és a Paladint méregeti.
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Ami a fegyverzetét illeti, az 06ldoklés legkiilonfélébb
eszkozei 1ognak sorban az 6vérdl: dobocsillagok, fojtd-
hurok, méregtdl cs6p6gd hegyes tik, valamint egy par
acélkarom: egy kilonos, kesztylszerd fegyver, ami ko-
zelharcban lehet nagyon hatasos. Azonban biztos vagy
benne, hogy ennél tobb van ebben az emberben, és a
ruhazata ennél joval tobb gyilkold szerszamot rejteget.

A Lovag éppen olyan mereven és csendesen all, mint
a Barbar. Fogalmad sincs, hogy éppen merre néz, mert
egész testét eziist lemezpancél fedi, kiegészilve egy le-
eresztett rostélya massziv sisakkal, amibe csak két kes-
keny rést vagtak a szemeknek. Oldalan egy hatalmas
kard 16g, a kezében pedig egy szogletes pajzsot tart, ami-
be egy 1ivolt6 oroszlan képét vésték. Fegyverzetét egy, a
hatara szijazott landzsa egésziti ki, ami elég meglepG sza-
modra, mert azt a mérete miatt csak lohaton tilve szok-
tak hasznalni! A Lovag vallait gyonyorlien faragott sar-
kanyok diszitik, a mellvértjére pedig egy vicsorgd medve
képét festették. Impozans latvany, annyi szent!

Az eddigi vetélytarsaiddal ellentétben feszteleniil cse-
verészik és jar-kel mindenfelé a teremben a magas, gyo-
nyord Elf NG6. Egy igazi harcos amazon, akinek az arcat
és a testét harci festékek diszitik, az élesre reszelt fogai
pedig olyan félelmetes latvanyt nyujtanak, ami egészen
kiilonos ellentétet képez természetes szépségevel. Minél
tovabb nézed ezt a csapzott haju, izmos testld, mosoly-
g0s ndészemélyt, annal inkabb feltlinik a szemeiben és
az egész viselkedésében rejlé vadsag és kegyetlenség.
Minddssze egy bunkosbotbol, egy parittyabol és egy
durvan faragott kokésbdl all a fegyverzete, vértezetet
pedig egyaltalan nem visel. Ugy érzed, hogy van valami
“0si” ebben a nében, és aztan hirtelen radébbensz a va-
l6sagra: 6 nem egy egyszerd Elf, hanem a joval kevésbé
ismert Vad Elfek egyike.
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Most éppen egy jol megtermett, mogorvan vigyorgod
férfival beszélget az egyik sarokban, aki magassagban és
testfelépitésben is alig marad el a Barbar mogott. A férfi
kiillonbo6z0, oriasi méretd allatprémekbe 61t6zott, a fején
pedig egy valodi oroszlanfej vicsorog sisak gyanant! Két
hatalmas szornykoponya disziti a vallait, a kezében pedig
egy roppant méret(, kétfeji harci kalapacsot 16bal, ami-
nek az aljahoz egy szarvas koponyat erGsitettek. Ez a férfi
egy Szornyvadasz, akinek az a mestersége, hogy megsza-
baditsa a vilagot a veszélyes szérnyektdl és vadallatoktol.
A tekintetét kovetve megallapitod, hogy most éppen egy
Erdéjarora veti zord mosolyat.

Az Erddjard zold ruhat és egy hosszii kdpdnyeget vi-
sel. Vagy féltucat tOr van az Ovébe tlizve, a kezében egy
rovid kardot tart, a vallan atvetve pedig egy ijat és nyi-
lakat latsz. Egy darabig allja a Szornyvadasz tekintetét,
majd pillantasat inkabb a Vad Elfre veti, aki ugyanolyan
zordan mosolyog ra, mint a Szornyvadasz. Az Erddjaro
valaszul hatarozott 1éptekkel elindul a né felé, és szinte
minden mozdulata magabiztossagot sugaroz.

Tovabb folytatva a nézel6dést, megpillantod a Magust,
amint éppen az egyik vetélytarsaval tarsalog csendesen.
Szukumvit Barohoz hasonléan 6 is egy hossza, b6 kon-
tost visel, és nem lehet nem észrevenni, hogy a beldle
arado erdvel és hatalommal milyen finoman uralja az
egész kornyezetét; éppugy, mint a Paladin, csak sokkal
nyiltabban. A Magus szelid arcaval teljesen nyugodtnak
és békésnek tunik, de az az érzésed, hogy ez csak egy
alca, hogy elrejtse a valddi erejét. Egy runakkal boritott
rovid palca 16g az oldalan, a kezében viszont egy lénye-
gesen hosszabb, massziv botot tart, aminek a végére egy
emberi koponya van tlizve. Mind a botot, mind a kopo-
nyat szintén ranak diszitik.

A férfi, akivel a Magus beszélget, szinte tokéletes ellen-
téte neki, ami nem csoda, hiszen az illeté egy Gladiator.
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A férfi egy haromagu szigonyt és egy halot tart a kezé-
ben, és egy, a vallan atvetett kard teszi teljessé a fegyver-
zetét. A legkiilonosebb azonban a vértezete: latszik, hogy
tobb darabbol szedte Ossze Sket, mert nem passzolnak
egymashoz, igy meglehetdsen furcsa, de lenyligozé lat-
vanyt nyujt. De hat végiilis egy gladiator dolga csak az,
hogy harcoljon, ebbdl 4ll az élete. Eppen ezért biztos
vagy benne, hogy legalabb olyan veszedelmes harcos,
mint a Barbar.

De mi van a Pappal?

A Baro hirtelen tapsol egyet, mire az egész terem el-
csendesedik, mikdzben a tdbbi kalandorral egylitt ujra
sorba rendezddtok. — Azoéta figyelem mindannyiotokat,
amiota el0szor talalkoztunk, és az elmult néhany napban
megallapithattam, hogy mindannyian kivald harcosok
vagytok.

Nagyon jol emlékszel arra a napra.

Veré6fényes, forrd nap volt, az utcak szinte gézologtek,
és minden gyonyorliinek és ragyogonak tlint. Mégis,
soha nem érezted magad annyira maganyosan a palota-
ban, 6roktdl koralvéve, alig néhany 6raval azutan, hogy
valaszoltal Fang diszkrét ajanlatara, ami a varos egyik
kevésbé undoritd csapszékében jutott el hozzad:

Szukumwvit Baro szivesen lar minden kalandort, aki
segitséget nyujt neki a Halallabirintus végso elrendezésé-
ben és kialakitasaban. A szolgaltatasokért jaré jutalom
nem kevesebb, mint 1000 Arany, fejenként. Jelentkezni
az orség parancsnokanal lehet, 6méltésaga palotajaban.

Udvarias, tomor és lényegretérd. Természetesen nem
tesz emlitést a “majdnem biztos halalrél”. Ugyanakkor
komoly tartozasaid vannak, és mivel nem rendelkezel a
sziikséges pénzmennyiséggel, amivel rendezhetnéd Gket,
ezért majdnem biztos lehetsz a halalban még akkor is,
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ha a hitelezdid megtalalnak. Raadasul végre valami jo
dologra is fordithatnad a pénz egy részét, ami szintén
nem utolsé szempont. Igy aztan habozas nélkiil egyene-
sen a palotaba siettél.

A Kkinti hdség ellenére odabent hlivos levegd fogadott,
és nottdon nétt benned az az érzés, hogy az oroszlan bar-
langjaba sétaltal be. A Bard hellyel kinalt, majd elmagya-
razta, hogy abban a kellemetlen helyzetben van jelenleg,
hogy olyan kalandorokra van sziiksége, mint te magad.
Ha elfogadod az ajanlatat, akkor néhany napig szabadon
jarhatsz-kelhetsz a varosban az 6 koltségére, de ha nem,
akkor viszont elvagjak a torkod. Utobbi természetesen
nem hangzott el hangosan, de nyilvanvaléan érzédott a
szavak kozott megbujva, meg abban, ahogy a Baro és a
test8rei lopva egymasra pillantottak. Igy aztan elfogad-
tad az ajanlatot.

Es most itt vagy.

— Biztos vagyok benne, hogy mindannyiotokra biiszke
lehetek majd — mondja a Bar6é meglepden kedves mo-
sollyal. — Most pedig arra kérlek benneteket, hogy tisz-
telegjetek nekem harcoshoz méltdan, és ezt kévetGen az
Oreim elvezetnek benneteket a labirintus bejaratahoz.

A tarsaid kozil néhanyan tanacstalanul néznek egy-
masra: “harcoshoz méltd tisztelgés”? Ugyan mit értett
ez alatt a vénember? A Lovag azonban cs6rémpolo vért-
jében kilép a sorbdl, az egyik pancélos 6klét a mellkasa
elé emeli, majd a derekahoz ejtve visszalép a sorba. A
Gladiator és a Magus koveti a példajat, majd a Vad EIf
is, de az 6 laza mozdulatain és bdsz vigyoran érzodik,
hogy nem veszi komolyan az egészet. Vonakodva bar, de
az Erdgjard, a Paladin és a Nindzsa is megteszi ezt a
gesztust. A SzOrnyvadasz csak biccent egyet a fejével, a
szokasos zord mosollyal az arcan. A Barbar, akarcsak te,
mozdulatlanul all tovabb.

— Legyen hat! — mondja Szukumvit ravaszkas mosoly-
lyal. — Itt az ideje elindulni. Ordk, kisérjétek el Sket!
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Nem kevesebb, mint negyven 6r vesz koriil bennete-
ket, hogy aztan a palotabdl a labirintus bejaratahoz ki-
sérjenek. Annyi 6r van korilottetek, hogy egy egyszerd
jardkeld aligha tudna megallapitani, hogy kiket kisérnek.
Alighanem pont ez az oka a szigoru drizetnek. Ezt er6siti
meg az a tény is, hogy az utcak furcsan kihaltnak tinnek,
tul kihaltnak még ahhoz képest is, hogy elég koran van
még. Mintha a Bard szandékosan utasitasba adta volna,
hogy ebben az 6raban tilos az utcakon tartozkodni, mert
csak néhany hajléktalan koldust és elmehaborodottat
latsz errefelé 1ézengeni.

Ti magatok is csendesen 1épkedtek a poros, almos utca-
kon acélruhas 6rokkel koriilvéve, kivéve a folyamatosan
nevetgeld Vad Elfet. Az a néhany varoslako, aki mégis
a menet kérnyékére téved, azonnal odébball, és hallod,
ahogy a korilottetek 1éve épililetekben néha sietve elhuz-
zak a fiiggdnyoket vagy becsapjak az ajtot.

Végiil odaértek a labirintus bejaratahoz, amit magaba
a hegyoldalba vajtak, csakugy, mint a mogdtte huzo-
do, végtelenil hosszu jaratokat. Az 6rok két sort alkot-
va felsorakoznak egymassal szemben, igy a koztiik 1évd
folyoson egyenesen a bejaratra lathattok, ami pontosan
ugy néz ki, mint egy barlang szaja — leszamitva azt, hogy
koponyak, kigyok, démonok és egyéb gonosz teremtmeé-
nyek faragvanyai diszitik. Minél tovabb bamulod, annal
inkabb emlékeztet valami 6si, pokoli dimenziobdl szar-
mazo sirbolt bejaratara.

Ez az a pillanat, amikor az 8rség parancsnoka odalép
a kis csoportotokhoz, és mindenkinek atnyujt egy papir-
darabot.

— Egy szamot talaltok ezen a papiroson. Ez a szam je-
lenti azt, hogy hanyadiknak fogtok belépni a labirintus-
ba.

A papirodra pillantasz: ziz. Vagyis te mész be utoljara.
Hirtelen nem tudod eldonteni, hogy 6riilj ennek vagy
bosszankodj miatta.
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Mormogas hallatszik korildtted, ahogy a tobbiek is
megnézik a szamukat. Néhanyan felemelt hangon mér-
gelddni kezdenek, mert nyilvanvaléan nem mindenki
elégedett a sorszamaval.

— Miutan az elsé versenyz6 elindult, a tobbiek 6tper-
cenként kovetik 6t abban a sorrendben, amilyen szamot
kaptatok. Aki megszegi ezt az egyszerd szabalyt, azzal
szemben megtessziik a sziikséges intézkedéseket!

Kivégzik?

Neémi hangos szévaltas és 10kdos6dés utan végre elin-
dul az els6 versenyzd: a Nindzsa, aki nesztelen 1éptekkel
1ép be a labirintusba. Ot az Erddjaré koveti, aki belépés
el6tt a Vad Elfre kacsint, amire a szokasos vidam neve-
tés a valasz. Szokasos zord mosolyaval a Szérnyvadasz
a kovetkezO, majd utana sorra a tobbiek: a Lovag cso-
rompol6 pancéljaban, a néma Barbar, a fesztelen és kissé
fennhéjazo Vad Elf, az alazatos Paladin, a Gladiator, és
végiil a Magus. Nem keriili el a figyelmedet, hogy utobbi
ketto kezet fog egymassal, miel6tt a Gladiator elindul.

Végiil rajtad a sor.

Ismeretlen emberekkel korulvéve varod a jelet az indu-
lasra, és kozben élvezed a napfényt, amit6l hamarosan
bucsut kell venned. Mégis szinte fazol, és annyira maga-
nyosnak érzed magad, mint nem is olyan régen a palota-
ban. Még egyszer utoljara ellendrzod a felszerelésedet: a
borvértedet, a kardodat, a hatizsakodat, valamint az iro-
eszk6zddet, a papirjaidat és az iranytidet, amik majd se-
gitségedre lesznek abban, hogy feltérképezd a helyszint.
Aztan megkapod a varva vart jelet, vetsz még egy utolso
pillantast a kék égre, majd elindulsz.

— Sok szerencsét!

Hatrafordulva észreveszel még egy alakot az 6rok ko-
zOtt: magat a Barot.

Koszonetet mondasz neki, majd a fényrdl belépsz a
sotétségbe.
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Es most lapozz!
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1.
A bejarat egy szlik, kéfala alagutba vezet, amit ugy vajtak
ki, hogy egy hosszukas, boltives folyosora emlékeztesen. A
falai simara és egyenletesre vannak csiszolva, minden ma-
kulatlanul tiszta, sehol egy folt vagy egy pecsét a falakon
vagy a mennyezeten.

De aztan...

Amint az alagut elkanyarodik, hogy az utvesztd ezen ré-
sze mar rejtve maradjon a bejarat fel6l, minden megvalto-
zik. A falak itt mar egyenetlenek, repedezettek és 6donnak
tlnnek, a jaratban pedig leomlott, kisebb kédarabok te-
szik egyenetlenné a talajt. A kovek mocskosak, némelyiket
pokhald vagy valamilyen sikamlés anyag boritja. Ugy ér-
zed, hogy most felfedted a Halallabirintus szamos titkai-
nak az egyikét: ami kiviilrdl szép és tiszta, annak a belseje
meég lehet rohadt.

Kissé bossztsan botladozol keresztiil a kezdeti saros
szakaszon, mikozben az alagut ismét kiegyenesedik, hogy
pontosan észak felé haladjon tovabb. Néhany pislakolo
faklya fényét latod tavolabb, ahogy remegd fényilik nyug-
talanitd arnyékokat vetnek az Gsi falakra. Az alagut kiszé-
lesedik, és végre eléred az els6 barlangot. Azonnal felti-
nik, hogy a taloldali falnal talapzatok sorakoznak egymas
mellett, mindegyiken egy-egy acéldobozkaval.

Kozelebb érve megallapitod, hogy pontosan zizenegy ta-
lapzat van.

Mindegyik dobozka tetejére egy nevet irtak, és azon,
amelyik a sor kellds kdzepén van, megtalalod a sajatodat.
A tobbi dobozt mar kinyitottak, de a tiednek a fedele még
szorosan csukva van, bar nem tlnik ugy, mintha le lenne
zarva. Ugyanakkor koriilotte és magan a dobozon is égés-
nyomokat latsz, mintha valaki — a Magus? — valamilyen
varazslattal probalta volna meg felnyitni. A dobozon egy
horpadast is latsz, ami azt jelenti, hogy valaki azzal is pré-
balkozott, hogy szétzuzza.
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Amikor odasétalsz hozza, hogy dévatosan megpréobald ki-
nyitni, akkor meglepddve tapasztalod, hogy a fedele kony-
nyedén nyilik. Nyilvanvaldéan valamilyen varazslat vagy
blibaj akadalyozta meg, hogy masok is hozzaférjenek a
tartalmahoz. A belsejében egy kis cetlit talalsz, azon pedig
egy kézzel irt szoveget, meglehetGsen régimodi és kacifan-
tos irassal. Ez all rajta:

Keress dedpakiveket, do nem midegyik losz hasznos szinodea,

Mikdzben éppen elddntenéd, hogy mi legyen a kovetkezd
1épésed, hirtelen két dolog is torténik egyszerre. Egyrészt
észreveszed, hogy a Barbar ott all az arnyékban megbuj-
va, egyenesen elStted. Ugyanakkor egy ismerds, udvarias
hang t6ri meg a korulotted 1€vo csendet, mintha csak ma-
gukbol a falakbdl szolna.

— Néhany percen beliil valamit szabadon engediink a la-
birintusban, a bejarat feldl.

A Barbar lehajtott fejjel, figyelmesen hallgatja a szava-
kat, valészintileg tudomast sem véve rolad.

— Ennek a valaminek nincs neve. Mi csak ugy nevezziik,
hogy “Az, Aki Kovet”, de leginkabb csak egyszerlien ugy,
hogy Az. Elég, ha annyit mondok réla, hogy valahol a zil-
oldalon talaltuk.

A tuloldalon?

— Nem hal meg, nem érez fajdalmat, nem fél sem-
mit6l, és nincs szliksége pihenésre, evésre vagy alvas-
ra. Konyortelen, és addig nem all le, amig nem végzett
mindannyiotokkal.

Onkénteleniil is megremegsz ezektdl a szavaktol.

— Az egyetlen elOnyotok vele szemben, hogy nagyon las-
sy, csak lépésben tud haladni. De véglegesen csak ugy
tudtok megmenekiilni el6le, ha eléritek a labirintus masik
veégét és atlépitek a kijarat kiiszobét. Az a kiiszob ugyanis
megszentelt, és Az nem lépheti at.

— Es mi van, ha inkabb harcolunk vele? — szo6l kozbe
nyersen és varatlanul a Barbar.
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— Az egy olyan valami, amivel nem tudsz harcolni. Nem
tudsz vele egyezkedni, nem tudod csapdaba csalni vagy
atverni, és nem tudsz eldle elrejt6zni. Megallithatatlan, és
ha csak megpillantod, mar attdl is elveszitheted az esze-
det.

A Barbar hangosan felnevet ezen. — Egész életemben
egyediil és félelem nélkiil alltam ki trollok, 6ériasok, démo-
nok és egyszer még egy sarkany ellen is. Fegyveres vagy
fegyvertelen, egyediil van vagy egy sereggel, nekem tel-
jesen mindegy. Soha nem futamodtam meg semmi el6l,
és a kis haziallatod el6l sem fogok, abban biztos lehetsz!

— Ez a te dontésed — valaszolja elgondolkodva a Baro.
— De figyelmeztetnem kell téged arra, hogy ha még el is
tudod viselni a megrazkodtatast, amit a puszta latvanya
okoz, még akkor sem fogsz tudni artani neki soha, nem-
hogy meg0lni vagy legydzni.

— Ezt hogy értetted? — replikazik a Barbar. — Marmint
amikor azt mondtad, hogy “megrazkodtatas a puszta lat-
vanyatol”?

Csend tamad egy id6re, mintha Szukumvit gondosan
megfontolna, hogy mit is valaszoljon erre. — Az a valami
a Tuloldalrdl jott, és a latvanya nem halandé szemének
valo.

— Miért, hogy néz ki? — folytatja a kérdez6skodést a ha-
talmas férfi.

— Az attdl figg, mitdl félsz a legjobban.

Ezeket a szavakat még hangosabb és durvabb nevetés
fogadja. — Nem félek semmitdl, fGleg nem egy olyan sza-
nalmas kis teremtménytSl, ami nem mer szemtGl szembe
kiallni velem!

— Természetesen te is félsz valamit6l, barbar baratom.
Még a legnagyobb harcos is fél valamitdl, még ha nem is
tud réla. Az elméd legmélyén mindig van valami rejtett
és elfeledett félelem, ami csak arra var, hogy felélesszék.

A Barbar 6nelégtilt mosolya ettdl egy kicsit ehalvanyul.

— Ha mar a “varakozas”-rol beszéliink, akkor van még
valami, amir6l szeretnék nektek beszélni: a labirintus
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legvégén, kozvetleniil a mar emlitett kiiszob eldtt ott van
az, Ami Var. Lehetetlen elkeriilni, ezért végeznetek kell
vele, ha ki akartok jutni a labirintusbol.

A Barbar erre érdekl6dve vonja Ossze a szemoldokeét:
—Vérzik az a valami?

— Igen.

— Akkor meg is halhat.

Ujra egy kis csend tamad, majd még egyszer, utoljara
felcsendiil a Baro hangja: — Ez minden, amit mondhatok.
Az mar elszabadult, ezért azt javaslom, hogy fussatok!

— Nem futok semmi elGl! — kialtja a Barbar, majd vissza-
sétal melletted ahhoz a kanyarhoz, amit az el6bb hagytal
magad mogott, hogy aztan dacosan bamuljon visszafelé a
félhomalyba.

Kivancsi vagy ra, hogy vajon mit fog latni, de azért oriilsz
neki, hogy a kanyar eltakarja elled, barmi is legyen az.

— Latok valamit! — kozli hirtelen mosolyogva a Barbar.
—Valamit egy kicsit tavolabb, az arnyékban!

Megkérdezed téle, hogy hogy néz ki Az.

Egy pillanatra csend tamad, aztan a Barbar nevetésben
tor ki: — Egy ember! Ugy néz ki, mint egy egyszer(i ember!

Erre te is elindulsz a folyosé kanyarulata felé, mig meg
nem latod a Barbar rémiilt arckifejezését — olyan nyilvan-
valo félelem keritette hatalmaba, amitdl szinte teljesen
lebénult.

Megkérdezed t6le, hogy most mit lat, de csak annyit tud
tenni, hogy nagy nehezen feléd forditja a fejét, hogy aztan
a félelemtdl elkerekedett szemekkel, halalra valtan bamul-
jon rad. — Fuss! — Csak ennyit tud kipréselni magabol,
aztan megfordul és elrohan északi iranyba.

Aztan te is hallasz valamit: lassan, konyortelentil és kér-
lelhetetlentil feled kozeledd lépteket. Te is gyorsan meg-
fordulsz a barlang felé, hogy most mar alaposabban szem-
ugyre vedd, mert gyorsan el kell dontened, hogy merre
menj sietve tovabb. A barlangbol 6sszesen hat kijarat ve-
zet tovabb, beleértve azt is, amelyiken bejottél. Meglepd
modon mindegyik kijaratot zold nyillal jellték, kivéve a
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mogotted 1évSt, mert csak most tlinik fel, hogy van ott
egy vOros kereszt a f61don. A nyilak els ranézésre egyfor-
manak tlinnek, de kdzelebb hajolva észreveszed rajtuk az
eltéréseket.

Az els6 nyil (nyugat) valojaban zoldre festett csontokbol
all. Ha arra mennél, lapozz a 378-ra.

A masodik (északnyugat) teljesen jellegtelen, de abbol
az alagutbdl tavoli és furcsa hangokat hallasz. Ha arra
vennéd az iranyt, lapozz a 82-re.

A harmadikon (észak) van valamilyen folt, ami valoszi-
nuleg vér. Ha abba az iranyba mennél, lapozz a 231-re.

A negyediken (északkelet) égésnyomokat latsz. Ha arra
indulnal, lapozz a 140-re.

Az 6todik (kelet) ugyanolyan jellegtelen, mint az észak-
nyugati, de abbdl az alagutbol természetellenes hideg
arad feléd. Lapozz a 180-ra, ha arra szeretnél menni.

Végiil a hatodik kijarat (dél) az, amin a voros kereszt van.
Lapozz a 109-re, ha abba az iranyba tennél egy prébat, de
ne feledd, hogy Az éppen arrafelé koszal.

Az arénaba visszatérve koriilnézel, és két zold nyilat ta-
lalsz, egyet keletre és egyet északkeletre.

A kelet felé mutato nyil kébdl késziilt. Lapozz a 281-re,
ha arra mennél.

Az északkelet felé mutatd nyilra egy szellem képét pin-
galtak. Lapozz a 396-ra, ha van elég batorsagod arra
menni.
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3.

A nyilat kovetve, amibe egy szemet faragtak, egy nyil-
egyenes alagutban haladsz tovabb, amibdl hamarosan egy
Ujabb terembe érkezel. A terem tulajdonképpen egy szoba
festett falakkal és keskeny ablaknyilassal a mennyezeten,
a padlot pedig szOnyeg boritja. Ezen a sz6nyegen néhany
férfi és nd acsorog, és még egy gyerek is van kozottiik.
Amikor belépsz, egyikiik sem vesz észre, csak alldogalnak
tovabb hattal neked, mikézben mindannyian egy tres
helyre bamulnak.

Kivancsian jarod korbe ezeket az embereket, hogy meg-
nézd az arcukat, és kissé ideges leszel, amikor azt latod,
hogy mindegyik tovabbra is mozdulatlanul all, mikézben
meélységes rémiilet il ki az arcukra. Te is szemugyre ve-
szed a falnak azt a pontjat, amit olyan nagy félelemmel
bamulnak, de nem latsz ott semmi kiilénoset.

Megprobalsz beszélni hozzajuk, de tudomast sem vesz-
nek rélad, csak tovabbra is mereven néznek maguk elé,
mély rettegéssel az arcukon. Az egyetlen hatasa a jelenlé-
tednek csupan annyi, hogy néhanyan, koztiik a gyerek is,
most sirni kezdenek.

Aztan észreveszed, hogy az egyik férfi szaja hangtalanul
mozogni kezd, mintha suttogni probalna valamit. Oda-
1épsz hozza, és a fluleidet az ajkai elé tartva a kovetkezd
szavakat tudod kihamozni a mondanival$jabol:

— Valami van itt kdzottiink. Valami veled egyiitt fog ta-
vozni.

Elképedve 1épsz hatrébb a férfitdl, reménykedve, hogy
csak ostobasagokat zagyval, de azért ugy dontesz, hogy
minél el6bb tavozol errdl a helyrdl.

Minddssze egy kijarat van innen, egyenesen északra, amit
egy teljesen szokvanyos zold nyillal jeldltek, Viszont az
alagutban, amire mutat, fiist gomolyog. Lapozz a 498-ra.

4.
A Pok-Ember beléd mart! Masodperceken beliil fajdal-
mas kinoktol gyotérve zuhansz a padlora, és mar arrol
sem veszel tudomast, hogy az undok kis lény harapdalja
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és marja az egész testedet, ahol csak éri. Egy darabig
meég gorcsds rohamoktol gyotdrve fetrengsz a foldon,
mig mozdulatlanul nem teriilsz el. A rovarszerd kis lény
eltGnik, mikézben a medence felszinén forrongni kezd
a viz, mert rothadd kezek tucatjai nyalnak a holttested
felé, hogy aztan szép lassan elkezdjenek lehuzni a zavaros,
folyékony pokolba. Pedig az el6bb még azt hitted, hogy
Orokre kiszabadultal onnan...

s.

A rothadd kar egy széles, Gsi cseppkovekkel teli jaratra
mutat, amitdl olyan érzésed tamad, mintha egy hatalmas,
tatott szajba sétalnal bele. Ez az érzés csak er6sodik ben-
ned, amikor egy omladozo liregbe érkezel, aminek a pad-
16ja telis-tele van blzl6 és oszlofélben 1évo testrészekkel:
kezek, karok, labak, fejek és komplett torzok is rothadnak
itt vegyesen! Felfordul a gyomrod a latvanytol és a szagok-
t0l, ugyanakkor azzal is tisztaban vagy, hogy egy kalando-
z0 szamara akar valami értékes dolgot is rejthetnek ezek a
fortelmes maradvanyok.

Ha at szeretnéd kutatni a rothadd testrészeket, lapozz
a 177-re. Ha inkabb tavoznal errdl a helyrdl, akkor me-
hetsz északra, amerrdl kod gomolyog — lapozz a 85-re —,
vagy északkeletre, ahol még slirlibb kodot latsz — lapozz
a 479-re.

6.
A z06ld nyilat diszité szobor mintha egyenesen arra a he-
lyiségre mutatna, ahova most belépsz. Ez a kis barlang
sOtét és kocka alaku, az egyetlen “berendezése” pedig egy
oriasi, hatkaru készobor, ami mindegyik kezében egy-
egy fegyvert tart. Hirtelen hatraugrasz ijedtedben, mert a
kéalak mozogni kezd: ez alighanem egy El6 Szobor, ami
gyakorlatilag sebezhetetlen barmilyen fegyverrel! Nem
vesztegeted az id6t, hanem azonnal Grilten egy kijaratot
keresel, és talalsz is harmat. Az egyik északra van és ha-
talmas fogak jelolik a zdld nyilon. A masikat északkelet
felé talalod, azt egy tiiskékkel koriilvett szemmel jelolték.
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Végiil van egy keletre is, erre a zold nyilra egy koronas
zombifejet pingaltak.

Mikézben a szobor hat felemelt karjaval esetlentil elindul
feléd, hirtelen langolo alakok képei toltik meg az elmédet.
Az egyikik el6relép, majd a kovetkezd tizenet jelenik meg
a fejedben: Haldlfej vagyok és veszitenék Fekete Kéz ellen.

Megrazod a fejed, hogy megszabadulj ettdl a latomastol,
majd gyorsan az egyik kijarat felé rohansz.

Ha észak felé futsz a fogak iranyaba, lapozz a 268-ra. Ha
északkelet felé tartasz a szemmel jelolt kijarat felé, lapozz
a 105-re. Ha keleti iranyba rohansz, amit zombifejjel jelol-
tek, lapozz a 456-ra.

7.

Az izmos kar jelét kovetve egy nagyjabol szogletes alaku
barlangba jutsz, amit koponyakkal diszitettek, az egyetlen
berendezése pedig egy rozoga faasztal a kdozepén. A nem
tul baratsagos koponyakkal nem foglalkozol, hanem in-
kabb az asztalra figyelsz, amin két bajitalt talalsz. Az egyi-
ket egy z0ld nyillal, a masikat egy voros kereszttel jelolték.
Két kijarat van ebbdl a barlangbdél, amiket szintén zold
nyillal jel6ltek: az egyik északnyugatra van, és egy pancél-
ruha képével diszitették, a masik pedig nyugatra mutat,
rajta egy gloriaval.

Ha meginnad a z6ld nyillal jel6lt bajitalt, lapozz a 194-re.

Ha a voros kereszttel jelolt bajitalt innad meg, lapozz a
353-ra.

Ha inkabb tavoznal, és északnyugatra mennél a pancél-
ruha iranyaba, lapozz a 407-re.

Ha nyugatra mennél a gldria iranyaba, lapozz a 213-ra.
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8.

Odalépsz a cseppet sem hivogaté medenceéhez, majd a
vizfelszinhez hajolva a sajat képmasodat latod meg benne,
ami olyan intenziven bamul, hogy abban egészen biztosan
van valami rendellenes. Rogton ezutan két jéghideg kar
tor el6 a felszin aldl, majd megragadva a fejedet, centimé-
terrdl centiméterre egyre er6sebben huz lefelé a mocskos
medencébe. A szemed tagra nyilik a rémiilettdl, amikor
latod, hogy a tiikdrképed atalakul egy csonvazszerd, osz-
16félben 1évo hullava. Kétségbeesve probalod kiszabadita-
ni a kardodat a hiivelyébdl, mikdzben sikoltozva és hiaba-
valdan kiizdesz a sajat képmasoddal.

Aztan teljesen elmeriilsz a vizben.

M¢ég tobb jéghideg kar fonodik kéréd, ahogy egyre mé-
lyebbre huznak a medencében, ami most mar egészen
biztosan vérrel, méghozza slirti és alvadt vérrel van tele.
Halottak bamulnak rad vigyorogva, torott fogakkal és fe-
ketére aszott nyelvvel.

Egyre lejjebb és lejjebb htiznak a mocsokba; rothadd
kezek ¢és féregragta arcok tucatjai vesznek koriil, és majd-
nem elajulsz a rettegéstol.

Aztan egyszer csak eléred a medence aljat, és azonnal
megragadod azt a rozsaszini( kis targyat, amit korabban
észrevettél a medencén kivilrdl. Ett6l azonnal vissza-
nyered a jozan eszedet, igy még a félelmeden keresztiil
is eszedbe jut, hogy azért vagy itt, mert dolgod van, és
ebben semmilyen gonosz lélek sem fog megakadalyozni.

Tedd probara UGYEssEGED! Ha Ugyes vagy, lapozz a
324-re; ha nem, lapozz a 286-ra.

9.
Koriilnézel a korte alaku barlangban, és nem kevesebb,
mint 6t kijaratot talalsz a szokasos zold nyilakkal jel6lve:
az északkeletire egy mosolygd, de rothado arcot pingaltak;
az északi kettéhasadt; az északnyugatira egy felfelé mu-
tatd huvelykujjat festettek; a nyugatira egy szarvat, ami
egy Egyszarvié lehet; a délnyugat felé mutatd nyil pedig
korbe van tekerve egy lanccal.
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Ha északkelet felé mennél a mosolygd, de rothadd arc
iranyaba, lapozz a 224-re. Ha északra mennél, amit szin-
tén egy kettéhasadt nyil jeldl, lapozz a 214-re. Ha észak-
nyugat felé vennéd az iranyt a felfelé mutatd hivelykujj
iranyaba, lapozz a 197-re. Ha a nyugati irany a szimpati-
kus az Egyszarvu szarvaval, lapozz a 293-ra. Ha a lanccal
jelolt délnyugati iranyt valasztod, lapozz a 287-re.

10.
Koveted az ellenszenves kis ropkodd teremtményt, aki
egy nagyobb fahoz vezet, majd kacsintva ramutat. A fara
pillantva azonnal jeges rémiilet fog el, mert a gyokerei
kozil rothado holttestek kandikalnak el6, amik raadasul
mintha a torzsbdl “ndttek” volna ki.

Hirtelen, minden figyelmeztetés nélkiil, a fa magatol
mozogni kezd és két karszeri agaval rad tamad, mikoz-
ben a tOrzsén egy haragos tekintetd arc jelenik meg. A fa a
két “karjaval” probal megragadni és a fenyegetSen tatogd
szajahoz huzni.

Gacsortos Tolgy UGYESSEG 7 ELETERO 8
Ha végzel ezzel a veszedelmes névénnyel, lapozz a 155-re.

11.
Tobb valasztasi lehetdséged is van: mehetsz keletre, amit
egy felkialtojel jeldl a szokasos z6ld nyilon; van egy észak-
keleti kijarat valamilyen vallasos szimbolumokkal diszitve;
a nyugat felé mutatd nyil langol; végezetiil valaszthatod
még az északnyugat felé mutatd nyilat is, amibe egy sze-
met véstek.

Ha kelet felé mennél a felkialtojel iranyaba, lapozz a
292-re. Ha az északkeleti iranyt valasztod a vallasos jelek-
kel, lapozz a 152-re. Ha a nyugati irany a szimpatikus az
ég6 nyillal, lapozz a 424-re. Ha északnyugatra tavoznal a
szemet kovetve, lapozz a 209-re.
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12.
A fenséges Szfinx rad mosolyog: — Bamulatos!
Ettdl te is elmosolyodsz.
Jegyezd fel, hogy helyesen valaszoltal meg egy kérdést.
Lapozz a 484-re.

13.

A kiilonods nyil, amit egy Oregember arcaval diszitettek,
egy hosszu és keskeny alagutba vezet, ami nyilegyenesen
fut eldre egy jo darabig, mignem egy majdnem korom-
sotét barlangban ér véget. A helyet csak alig néhany iz-
z0Kk6 vilagitja meg, ami annyira nyomaszto és sotét, hogy
lehetetlen megallapitani, mekkora is valéjaban. Ovatosan
lépdelsz elére a homalyban, fesziilten és éberen figyelve
minden iranyba. Amikor eléred a barlang kézepét, hirte-
len halk, de gyors mozgas hangjat hallod valahonnan.

Ha van nalad egy pajzs, lapozz a 257-re; ha nincs, lapozz
a 327-re.

14.

Egyszertien képtelen vagy ravenni magad arra, hogy
szembeszallj ezzel a teremtménnyel, aminek a 1étezése
minden ¢él6lény megcsufolasa, ezért az egyetlen dolog,
amit tehetsz, hogy gyorsan elmenekiilsz.

Ha az északi kijaraton at tavozol, amit egy szemmel je-
161tek, lapozz a 3-ra. Ha nyugat felé menekiilsz, amit egy
mosolygd arcot jeldl, lapozz a 444-re.
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15.
Oriilsz, hogy magad mogott hagyhatod a véres termet,
ugyanakkor borzongva 1épsz be az északkeleti alagutba is,
amit egy véres kézlenyomattal jeloltek.

A mar megszokott izzokovek vilagitjak meg ezt az ala-
gutat is, aminek egyrészt Oriilsz, mert nem kell sotét-
ben tapogatdéznod, ugyanakkor nem tudsz szabadulni a
nyugtalanitd érzéstdl sem, hogy a halvany fényik téged
is lathatdva tesznek a labirintus ismeretlen teremtmeényei
szamara.

ElGrefelé haladva az alagutban lepillantasz a padléra,
és ekkor veszed észre, hogy véres labnyomok sorakoznak
elétted. Ugy tlinik, hogy azok is a véres terembél indul-
nak, majd folytatddnak egészen a kovetkezO keresztezo-
désig. Barki is hagyta itt ezeket a nyomokat, az egészen
biztos, hogy mezitlab volt.

A keresztezddéshez érve mehetsz tovabb északra, kelet-
re vagy északnyugatra. Az északi irdnyt csak a szokasos,
egyszeru z06ld nyil jeloli. Lapozz a 266-ra, ha arra mennél.

A kelet felé mutato koszos nyil egy sotét alagut felé mu-
tat, amibdl valamilyen kellemetlen szag arad. Lapozz a
207-re, ha arra folytatnad az utadat.

Az északnyugatra mutato jel szintén csak a szokasos z6ld
nyil, de az alagut, amelyre mutat, furcsan kodos. A véres
labnyomok is abba az irdnyba vezetnek. Lapozz a 200-ra,
ha kovetnéd Oket.

16.

A nyil, amin egy karika van, egy meglehetGsen mocskos
nyilas felé mutat, ami egy rossz allapotban 1év6, omladozd
alagutban folytatodik. Amikor kiérsz ebbdl az alagutbol,
dobbenten pillantod meg a megcsonkitott és feldarabolt
holttestek tengerét, amik teljesen elboritjak az eldtted
1év6 barlang padlojat. Ennek a hullatengernek a kdzepén
azonban van egy kor alaku, vilagos tertilet, amit nem érin-
tenek a maradvanyok. Ezt a tiszta teriiletet egy foldre raj-
zolt fehér kor hatarolja, ami arra a bizonyos “szent korre”
emlékeztet, amit a papok szoktak hasznalni.
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Osszesen ot kijaratot latsz ezen az elatkozott helyen,
amiket a mar jol megszokott z6ld nyilak, azokon pedig
kiilonb6z6 abrak jeldlnek.

Mar éppen alaposabban szemiigyre vennéd ezeket a zold
nyilakat, amikor hirtelen remegni kezd alattad a fold, sét,
néhany ponton még meg is nyilik, felfedve az alatta 1év8
pokoli tiizet. Raadasul eskiidni mernél ra, hogy a holttes-
tek kozott is mozgas tamad, mintha néhany testrész nem
csak a foldrengéstdl remegne meg. Persze ez nyilvanvalo-
an csak a képzeleted szlileménye, ami nem el6szor fordul
eld veled ezen a pokoli helyen. A fold remegése azonban
tovabbra sem szlinik meg, és a tiizes hasadékok is egy-
re szélesebbre nyilnak. Es most mar valoban tugy tiinik,
hogy néhany halott elkezd felemelkedni és feléd fordulni.
Gyorsan kell cselekedned!

Ha kirohansz a barlangbdl, lapozz a 265-re. Ha inkabb
a barlang kozepén 1évo kor felé veszed az iranyt, lapozz a
130-ra.

17.

A jeldletlen alagut tele van fliggo- és allocseppkovekkel, a
levegl pedig forrd és paras. Ahogy tovabbhaladsz benne
eldre, elcsodalkozol, hogy a talaj milyen puha és nyalkas,
de nem tudod megmondani, hogy min jarkalsz pontosan,
mert itt egyaltalan nincsenek izzokovek. Ehelyett valami-
lyen kellemetlen szag terjeng az alagutban, amit egy kiilo-
nos ritmusra mozgd légaramlat fij feléd: néha érzed, néha
nem. Nem sokkal késébb egy tavoli hangra is felfigyelsz,
ami szintén ritmikusan ismétlédik, mintha dobsz6 len-
ne. Kezdesz panikba esni, attol pedig még inkabb elfog
a félsz, hogy a mogotted 1évo gyenge fény is kezd elhal-
vanyodni egy csikorgd hang kiséretében. Kétségbeesve
nézel koril, majd rettegve veszed észre, hogy az alagut
kezd 6sszezarddni, mert a mennyezet megindul a padlo
felé. Csak ekkor d6bbensz ra, hogy mekkora hibat vétet-
tél: egyaltalan nem egy alaguba sétaltal bele, hanem egy
roppant méretl szOrnyeteg szajaba...






18-19

18.
Omlik rélad az izzadtsag és még a levegdvétel is faj, any-
nyira forro a levegd, de rendiiletleniil vanszorogsz tovabb,
mig végiil egy forrd és olvadt iszappal teli barlangba nem
jutsz, amelynek a tulso vége maga a tombold pokol. Azon
tOprengsz, hogy vajon mitévo legyél ezen a helyen, ami
szamodra eddig a legfurcsabb a labirintusban, igy nem
veszed észre a hatad mogott a mozgolodast az iszapban.
Eppen ezért igencsak meghokkensz, amikor megfordulva
egy borzalmasan eldeformaldédott ndi alakot latsz magad
elott félig felemelkedve, ami latszélag a kortlotte 1évo
mocsokbol és iszapbol jott létre, és undoritdan gusztusta-
lan tragya és sar folyik réla. A néi alak hamarosan teljesen
kiegyenesedik, és ezzel egyidében a koriildtted 1éve iszap
is felemelkedik. Az olvadt és forré iszap egy szempillantas
alatt korilzar téged és az ismeretlen teremtményt, valosa-
gos falat alkotva korulottetek.

Kénytelen vagy megkiizdeni ezzel a néstényordoggel, és
mivel a forrésag miatt nagyon nehéz koriilmények kozott
kell harcolnod, ezért a csata idejére vonj le 1 pontot a
Tamadoderddbol.

Sardémon UGYESSEG 8 ELETERO 8
Ha te gy6z06l, lapozz a 297-re.

19.
Szégyent érzel, amiért az elesetteket haborgatod.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

Ennek ellenére futdlag atkutatod néhany szerencsétlen
tetemét, de csak halott, tireges tekinteteket és vadlon rad
mutatd, halottmerev ujjakat talalsz. Mégis tovabb kuta-
kodsz, mignem felall a hatadon a sz0r, ahogy hirtelen ra-
dobbensz arra, hogy tulajdonképpen mit muvelsz, és hogy
mindenfeldSl halott és rothadd tetemekkel vagy koriilvéve.
Egyre mélyebb a csend, a vér hangosan luktet a fiileidben,
mikozben egyre zilaltabbnak hallod a sajat 1élegzetedet is
ezen a halott helyen.



20-21

Aztan egyszer csak mozgas tamad koriilotted, mintha a
rothadé tetemek némelyike mocorogni kezdene. Felall a
tarkddon a szOr attél, aminek most a szemtanuja vagy, az
Osztoneid pedig azt sikoltjak, hogy hagyd el ezt a helyet,
amit meggyalaztal, és menekiilj, amig lehet. Hidba, mert
teljesen megdermedtél a félelemtdl, ahogy a hullak lassan
talpra kecmeregnek, hogy elinduljanak feléd.

Tedd probara ELETEROD! Ha Erds vagy, lapozz a 367-re;
ha Gyenge, lapozz a 146-ra.

20.
— Félelmetes! — kozli veled mosolyogva a Szfinx.
Visszamosolyogsz ra.
Lapozz a 249-re, és jegyezd fel, hogy helyesen valaszol-
tad meg a harmadik kérdeést.

21.
Hirtelen meglepett arcot vagsz, €s a torzszilott mogé mu-
tatva azt kialtod, hogy az egyik aldozata sz6kni probal.

A torz kolosszus nem mozdul, csak all tovabb ferde mo-
sollyal az arcan. — A Szdérnyvadasz is valami hasonldval
probalkozott, amikor rajott, hogy nincs menekvés el6-
link. Ezért most ugyanazt mondjuk neked is, amit akkor
neki: nem szamit, ha valamelyik jatékszeriink megszokik,
mert egyszerien nem érdekel minket. Ahogy az sem, ha
netan valaki most mdgénk lopakodna, mivel gyakorlatilag
sebezhetetlenek vagyunk és szinte egyaltalan nem érziink
fajdalmat. Roviden: nem érdekel és nem félink attdl, ha
valaki megszokik vagy mogénk lopakodik. A magunkfaj-
tak szamara ez teljesen 1ényegtelen.

Ezutan figyelmeztetés nélkil meglenditi az izmos karjat,
és lekever neked egy akkorat, hogy a mogotted 1éve falnak
vagddsz. Vesztesz 3 ELETERO pontot.

— De elég ebbdl! Most mar untat és faraszt a hibatlan
arcod és alakod latvanya. Tehat vagy valaszolsz a kérdése-
inkre, vagy kipréseljik beldled a szuszt!

Ha ezek utan valaszolnal a kérdéseire, lapozz a 346-ra.
Ha inkabb megkiizdenél vele, lapozz a 193-ra.
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22.

A sikolto arccal jelolt jaratot kdvetve egy durvan faragott
falt terembe jutsz, ami csupa mocsok, a padldjat pedig
mindenfelé holttestek boritjak. Miutan magadhoz tértél
a sokkbol, futdlag végignézel ezeken a szerencsétleneken,
és hamar arra a meggyd&zodésre jutsz, hogy mindannyian
sz0 szerint halalra rémiiltek. Ezt bizonyitjak a rémiilettol
tagra nyilt szemek, a néma sikolyba merevedett allkap-
csok, illetve a védekezéslil maguk elé tartott kezek, ahogy
sikertelentil probaltak védeni magukat valami szérnylség
ellen.

Jeges borzongas fut végig rajtad ett6l a kovetkeztetéstol
és magatol a latvanytol.

A kovetkezO csata idejére vonj le 1 pontot a Tamado-
er6dbal.

Fogalmad sincs, hogy mit kezdj ezzel az ijesztd helyzet-
tel, ezért a gyors tavozast tartod a legjobb otletnek, és sze-
rencsére harom kijaratot is talalsz errdl a helyrdl. Az északi
kijaratot két keresztbe tett karddal jelolték. Az északkelet
felé mutato szokasos zold nyilon nincs semmilyen jeldlés,
ehelyett a mogotte 1€ve jaratbol gyanus eredetli dohszag
arad. A kelet felé mutato nyil Givegbdl készilt.

Ha északra mennél a keresztbe tett kardok iranyaba, la-
pozz a 380-ra. Ha a dohos északkeleti jaratot valasztod,
lapozz a 148-ra. Ha kelet fel¢ vennéd az iranyt az iivegbdl
késziilt nyilat kdvetve, lapozz a 471-re.
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23.
Kapsz 2 SZERENCSE pontot.

Abban a pillanatban, hogy a torz ikrek gigantikus teste a
f6ldhoz csapddik, az 6sszes kinzdeszkoz kinyilik, szabadon
engedve a benniik rekedt aldozatokat. A szerencsétlenek
csuromvéresek és tele vannak zuzodasokkal, de legalabb
élnek és nem gy6znek halalkodni neked. Ezutan gyorsan
kirohannak a szobabol.

Kapsz még 1 SZERENCSE pontot.

Te is gratulalsz magadnak ezért a fényes diadalért, de ek-
kor hirtelen ismerds léptek zaja Gti meg a fiiledet. A Iéptek
egyre kozelebbrdl hallatszanak és folyamatosan valtoznak:
néha kénnyedek, néha nehézkesek, néha ugy hangzanak,
mintha nem csak két 1abtol errednének, néha mintha a
levegOben lebegnének, néha pedig olyanok, mintha a pad-
16n csuszna-maszna feléd valami.

Azonnal az egyetlen, északkeleti kijarat felé rohansz,
hogy aztan végigfuss egy szik folyoson, ami egy faajto-
ban végzddik. Legnagyobb 6romddre az ajtoé nyitva van!
Azonnal berontasz rajta, majd megpordiilve észreveszed,
hogy a masik oldalan egy kulcs van a zarban. Nem ha-
bozol, hanem azonnal bevagod az ajtot, és elforditod a
kulcsot. Lapozz a 375-re.

24.
A palackkal jeldlt nyil egy sziik alagatra mutat, ami par 1é-
pés utan megtelik fiisttel. Ettdl egy kicsit bezartsagérzeted
lesz, ami azért nem kellemetlen, csak furcsa. Fél perc
mulva el is éred a jarat végét, ahol is egy laboratériumban
taldlod magad. A terem kdzepét egy hatalmas munkaasz-
tal foglalja el, tele mindenféle csovekkel és palackokkal.
A falakon kords-koriil polcok sorakoznak, amik dugig
vannak kitdomott allatokkal, ndévényekkel, gyertyakkal,
konyvekkel, tekercsekkel és néhany koponyaval, valamint
latsz egy teleszkopot is. Ezek a polcok annyira 6ssze van-
nak zsufolva, hogy alig maradt szabad hely a teremben, de
az a kis helyet is kiilonb6z6 abrak és anatomiai rajzok fog-
laljak el, tovabba egy f6ldgdmb ¢és egy bugyborékold {ist.
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Folotted a mennyezetet teljesen beboritja egy csillagtér-
kép, ami Titan égboltjat abrazolja éjszaka. A padlot, amin
allsz, egy hatalmas méretli pentagram képe foglalja el tel-
jesen. Azokat a kis kihasznalatlan helyeket pedig, amiket
nem zsufoltak tele laboratériumi kellékekkel, mindenféle
értelmetlen szavak és kifejezések diszitik, amiket aligha-
nem egy Oriilt elme firkantott oda.

Ami viszont aggaszto, hogy ebben a rendetlen helyiség-
ben olyan szuros szagu fiist gomolyog, hogy csak nehezen
tudsz lélegezni. Ezért vonj le 1 pontot a Tamadderddbdl
mindaddig, amig el nem hagyod ezt a helyiséget.

Neéhany dolgot érdemesnek taldlsz arra, hogy gyorsan
atkutasd. Ha a kitomott allatokat szeretnéd megvizsgal-
ni, lapozz a 298-ra. Ha a palackok érdekelnek, lapozz a
184-re. Ha a fortyogd lstbe kukkantanal bele, lapozz a
321-re.

Barmelyiket is valasztod, gyorsan kell cselekedned, mert
nem biztos, hogy sokaig kibirod ebben a stlirl, vegyszerek-
kel telitett levegdju helyiségben.

25.

A fémnyilat kovetve egy meglehetdsen kicsiny méretd te-
rembe jutsz, ahol egyaltalan nincsenek izzokdvek, és ettdl
teljesen tulvilagi hangulata van a helynek. Az arnyak ko-
zOtt azonban valami mozgast veszel észre, mert a homaly-
bdl egy apro kis 1ény csuszik vagy maszik feléd.

Ha el6rantod a kardodat, hogy megkiizdj vele, lapozz a
330-ra. Ha inkabb a lehetd leggyorsabban tavozol innen,
lapozz a 176-ra.
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26.

A folyadék slrli, mint egy szirup, de jo ize van. Néhany
pillanattal kés6bb maris erdsebbnek érzed magad tdle.

Kapsz 4 ELETERO pontot.

Ugy tiinik, hogy a Barbar annyira bizott magaban, hogy
képes volt szintén megjutalmazni azt, aki végzett vele.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Ezutan tavozol keleti irdnyba a vallasi szimbolummal je-
161t kijaraton at. Lapozz a 152-re.

Valahogy sikeriil visszanyerned az eszméletedet kdzvetle-
nil a g6zolgé medence szélén, igy most mar képes vagy
megkiizdeni a szérnnyel.

Véervad UGYESSEG 12 ELETERO 10

Harcolhatsz ellene a hagyomanyos mddon, vagy ha aka-
rod, akkor minden sikeres Harci Kor utan redd probara
SZERENCSED! Ha szerencséd van, akkor sikeriil beled6f-
nodd a kardodat a szorny agyaba az egyik valodi szemén
keresztiil, igy azonnal végzel vele.

Ha te gy6z0l, lapozz a 132-re.



28-30

28.
— Nem ez a helyes valasz! — kozli hatarozottan a Torpe.
Lapozz a 95-re, de jegyezd fel, hogy elbuktad a masodik
probat.

29.

— Nem szamit! — valaszolja a mindig becstuletes harcos,
mikdzben probalja leplezni csalodottsagat. — En is rajot-
tem, hogy mennyire megbizhatatlan ez a hely, ami hatas-
sal van mindannyiunkra. — Ezzel hatat fordit neked, és
elindul nyugatra, de a fél szemét kdzben az arnyékodon
tartja.

Most pedig ideje elddnteni, hogy te merre is menj to-
vabb.

Miel6tt azonban ezt megtehetnéd, hirtelen félelem és
csodalkozas 1l ki egyszerre az arcodra, mert olyan dolog-
nak leszel szemtanutja a nyugatra 1évd alagut bejaratara
pillantva, aminek kordbban még soha: a zold nyil, ami ar-
rafelé mutat és amit egy kigyoszemmel diszitettek, hirte-
len atvaltozik egy... vOros keresztté!

Most mar mindenképpen egy masik iranyt kell valasz-
tanod, miel6tt még a tdbbi jel is megvaltozna, bar most
veszed észre, hogy valdjaban csak egy van a nyugatin ki-
vil: egy elefanttal jelolt z61d nyil északnyugat felé. Lapozz
a 221-re.

30.
— Figyelemre méltd! — zendiil fel a Szfinx elblivolo hangja.
Elmosolyodsz.
Lapozz a 478-ra, és jegyezd fel, hogy a masodik kérdésre
tudtad a valaszt.
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31.
A jeldletlen z6ld nyil iranyat kdvetve egy tokéletesen négy-
sz0g alaku, viztdl cs6pdgd barlangba jutsz. Az égvilagon
semmi érdekes nincs itt, leszamitva a padlé kézepén 1évo
lyukat.

Aztan megijedsz, amikor egy varatlan hang megtori a
csendet és azt mondja: A bal gyakran jobb.

Miutan visszanyerted a lélekjelenlétedet, tovabbi infor-
maciokat kérsz az ismeretlen hangtdl, de nem kapsz va-
laszt, csak a sajat szavaid tavolodd és furcsan visszhangzd
hangjat hallod. Attdl tartva, hogy ezzel felkeltetted ma-
gadra a homalyban lapul6 1ények figyelmét, gyorsan a ta-
vozas mellett dontesz.

Két kijaratot talalsz minddssze, egyet északra és egyet
keletre. Az észak felé mutato nyilba egy kérdGjelet véstek.
Lapozz a 350-re, ha azzal az irannyal probalkoznal.

A keleti iranyt jelzé nyilba vad tekintetd szemek képe
van faragva. Lapozz a 284-re, ha inkabb azt az iranyt va-
lasztod.

32.
Az Elf felvonja a szemo6ldokét. — Majdnem lenylgoztél —
kozli hlivos hangon.

Ettdl fuggetleniil ugy érzed, hogy irigykedik rad, amiért
egymagad ennyi dragakovet szereztél.

— Most pedig probara teszem az alloképességedet egy
gyengébb varazslattal, amit szerintem konnyedén tul
fogsz élni.

Tiltakozni akarsz, de mar késd, az Elf elmormogta a va-
razsigét, hogy egy energianyalabot l6velljen feléd. Meg-
probalsz kitérni az Gtjabdl, de telibe talal.

Tedd probara ELETEROD, de a szokasos négy helyett dob-
hatsz egy kockaval, mert a rad iranyulé magia annyira
enyhe, hogy nem tesz nagyon probara! Ha Erds vagy, la-
pozz a 151-re; ha Gyenge vagy, lapozz a 117-re.
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33.
Ha buzogannyal harcolva diadalmaskodtal, lapozz a
168-ra. Ha karddal gyozted le a Halallovagot, lapozz a
263-ra.

34.

A pad meglepden kényelmes, fliggetleniil attol, hogy ké-
bdl késziilt. Egy viharban barmelyik kikoto jobb, mint maga
a vihar — fejtegeted magadban. Igy aztan pihensz egy da-
rabig és még le is heveredsz, mert ugy érzed, mintha ezt a
padot csak a te kényelmedre faragtak volna. Nemsokara
alomba merilsz és elalszol.

Kapsz 6 ELETERO pontot.

A kellemes szunyokalas utan a mar jol ismert és konyor-
telen léptek zajara riadsz. Rajossz, hogy hiba volt alvassal
vesztegetned az idGdet, ezért azonnal tavozol.

Ha észak felé mész a fogak iranyaba, lapozz a 316-ra. Ha
északkelet felé tavozol a nyullab iranyaba, lapozz a 43-ra.
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35.
Az egészen idaig kozOmbdos teremtmény most mar reagal,
amikor észreveszi, hogy megprobalsz elmenni mellette,
mert azonnal rad tamad. Mivel még a fusttel teli helyiség-
ben vagy, ezért a korabban emlitettek szerint 1 pontot le
kell vonnod aTamadoer8dbdl, mert a koriildtted gomoly-
g6 fiist miatt folyamatosan fuldokolva kohogsz.

Fiistdémon UGYESSEG 9 ELETERO 12
Ha te nyered a csatat, lapozz a 359-re.

36.
Egy hirtelen mozdulattal a testOrre sujtasz a kardoddal,
de a fegyvered egyszertien atsiklik a kisérteties alakon.

— Ezt az Erdgjard is megprobalta — mutat a szellem
szenvteleniil egy nyilvesszére a falban. — Es a Nindzsa is
—bok a fejével egy dobdcsillagra a fal taloldalan. — A Pala-
din pedig meg sem hallgatott. — Ezzel a kisérteties figura
egyszerten eltlinik a semmiben.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

Nincs mas valasztasod, mint tovabbmenni az északi ki-
jaraton at, amit egy lyukkal jeldltek a zold nyilon. Lapozz
a 368-ra.

37.
A n0 hitetlenkedve néz rad. — A Vad Elfeket nem érdekli a
szépség! — kialtja, majd nemes egyszertséggel arcon kép,
és kiviharzik a terembdl.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

Magadban atkozodva nézel koriil, hogy merre is me-
hetsz tovabb. Az északi iranyt egy karikaval diszitett zold
nyil jeloli. Az északkelet felé mutatd nyilrdl valamilyen
méregnek latszo folyadék cs6pog. Végiil van még egy ki-
jarat nyugat felé is, az abba az iranyba mutat6 nyilra egy
csuklyas figura képét faragtak.
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Ha északra mennél a karikaval jelzett iranyba, lapozz a
16-ra. Ha északkelet felé tavoznal, amit egy méregtol cso-
pogo nyillal jeloltek, lapozz a 305-re. Ha a nyugati iranyt
valasztod a csuklyas alakkal, lapozz a 250-re.

38.

A baljoslata rothadé arc jelét kdvetve egy piszkos, pokha-
10s és penésztol biizld kis alkévba jutsz. Amikor koriilné-
zel, dobbenten veszed észre, hogy legalabb egy tucatnyi
halott zombi fekszik mozdulatlanul a f6ldon. Kétségkiviil
mindegyikik valoban és véglegesen meghalt, de csak alig
néhanyukon veszed észre fegyver okozta sebestiilés nyo-
mait. Viszont amikor alaposabban koriilnézel, a helyiség
kozepén észreveszel egy fehér krétakort! Ez egy olyan esz-
koéz, amit bizonyos szent emberek hasznalnak arra, hogy
megdvjak magukat az él6halottak ellen, mikdzben imaikat
mormoljak, hogy megnyugvast kérjenek a szentségtelen
lelkeknek.

Hirtelen halk neszre leszel figyelmes az egyik kozeli sa-
rok feldl, és arrafelé fordulva mocorgast latsz az arnyékok
kozott. Ha ki akarod deriteni, hogy mi lehet az, lapozz a
239-re.

Ha nem vagy ra kivancsi, akkor gyorsan egy kijarat utan
nézel, és észre is veszel egyet észak felé a szokasos zold
nyillal jel6lve, amit egy fekete macska képével diszitettek
— lapozz a 488-ra, ha arra mennél. Egy masik kijaratot
is latsz északnyugat fel¢, amire viszont egy gémbvillam
képét pingaltak. Lapozz a 278-ra, ha inkabb arrafelé ta-
voznal.
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39.

Levegd utan kapkodva probalod Osszeszedni magad a
Barbarral valo kemény kiizdelem utan, majd nekiallsz at-
kutatni a holttestét. Szinte semmi sincs nala, kivéve egy
kiilonos, tarka szind erszényt, ami az Ovére van erdsit-
ve, és egy folyadékkal teli fiolat, ami a nyakaban log egy
zsindron. Az erszény meglehetdsen szokatlanul néz ki és
legnagyobb banatodra iires, de amikor jobban szemiigyre
veszed, akkor megallapitod, hogy az egy varazserszény. Ez
a kis targy ugyanis olyan anyagbdl készilt, amit nem lehet
elszakitani, és még a savnak is ellenall. Elégedett mosoly-
lyal az arcodon a hatizsakodba teszed.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Ezutan az egykori vetélytarsad nyakaban 16g6 furcsa kis
fiolat veszed szemuigyre, és meglepddve latod, hogy az
egyik oldalan egy cimke van, rajta pedig egy felirat gyere-
kes akombakommal:

Annak, aki képes volt megolni.

A kis fiolat a kezedben forgatva koriilnézel, de csak
egyetlen kijaratot talalsz keletre, amit valamilyen vallasi
szimbolummal jeldltek.

Ha megiszod a fiola tartalmat, lapozz a 26-ra. Ha in-
kabb tavozol az egyetlen kijaraton at, lapozz a 152-re.

40.

Az itt téblabold emberek koziil néhany tal veszélyesnek
tlinik ahhoz, hogy megkdzelitsd, néhanyan pedig azonnal
a terem masik sarka felé menekiilnek, amikor megpro-
balsz odalépni hozzajuk. Minddssze ketten, egy sirdogald
nd és egy nevetgéld férfi tiinik olyannak, akiket talan meg
lehet szolitani. Amig ezeket a lehetGségeket mérlegeled,
egy fiatal férfi vonszolja feléd magat hason cstiszva a pad-
16n, széles vércsikot htizva maga utan. Egyaltalan nem vagy
kivancsi ra, mit muvelt magaval, ezért gyorsan odébballsz.

Ha a sirdogalé n6h6z mennél oda, lapozz a 144-re. Ha
a nevetgéld férfihoz 1épnél, lapozz a 190-re. Ha pedig ugy
érzed, hogy mar eleged van ebbdl a bolondokhazabdl, és
inkabb keresel egy kijaratot, lapozz a 199-re.
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41.
Nem t6rodsz a koriilotted heverd csontok tengerével, ha-
nem figyelmedet inkabb a barlang kijaratai felé forditod.
Eszrevetted ugyanis, hogy itt is zold nyilak jelolnek egy-
egy ujabb jaratot.

A nyugat felé mutatd nyil elég titdtt-kopott és félig elro-
hadt. Ha arra szeretnél menni, lapozz a 141-re.

Az északnyugati kijarat felé mutato nyilat kardvagasok
nyomai és vércseppek diszitik. Lapozz a 282-re, ha arra
mennél.

Van még egy északi kijarat is, ahonnan tavoli és furcsa
zajokat hallasz. Ha arra mennél, lapozz a 82-re.

42.

A fliszallal jelzett nyilat kovetve egy fedetlen helyre jutsz,
ami tulajdonképpen egy mezd. A fiives teriilet alig na-
gyobb fél hektarnal, és lényegében nem t6bb, mint két
keskeny 0svény északnyugat és kelet felé. Az északnyugat
felé mutatd nyilat a valtozatossag kedvéért egy rothado
fejjel diszitették. A kelet felé mutatd nyilon valami olyas-
féle diszités van, mint egy skorpié fullankja. Mindezek-
tOl eltekintve a mez6 elég jellegtelennek és tiresnek tlnik.
Illetve majdnem tiresnek, mert csak most veszed észre a
kozepén hever6 kis fadobozkat, amit egy keskeny fénysu-
gar vilagit meg. Mit teszel?

Ha atvagsz a fiivdn a dobozhoz, lapozz a 159-re. Ha el-
indulsz északnyugat felé a rothado arcot kévetve, lapozz
a 38-ra. Ha elindulsz kelet felé a skorpio fullankjanak ira-
nyaba, lapozz a 477-re.

43.
Amint magad mdgdtt hagyod a nyullabbal jeldlt kija-
ratot és belépsz egy ujabb helyre, egy vasracs csapddik
le mogotted. Veszélyt szimatolva kerekedik el a szemed,
amikor észreveszed, hogy tobb kijarat is van errdl a hely-
rél, de mindegyik elGtt ott van egy leeresztett vasracs.
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Mivel nem tehetsz mast, alaposabban koriilnézel ebben a
barlangban, ami szemmel lathatéan egy jabb fenyegetést
jelent a szamodra, és megallapitod, hogy a barlang hat-
szOg alaku, a falai simara vannak csiszolva és csupaszok,
az egyetlen fényforras pedig egy magasan a fejed folott
16go csillar, tobb tucat gyertyaval. Hirtelen egy férfi jele-
nik meg elStted a semmibdl.

A férfi magas, karcsu és elég sapadt borli, markans ar-
cahoz magas homlok és egy vékony bajusz tarsul. — Szép
napot neked! — sz6lit meg mély hangjan, ami nem igazan
illik a megjelenéséhez. — A Szerencse Probamestere va-
gyok, és az a feladatom, hogy meggydzddjek rola, hogy
érdemes vagy-e a tovabbhaladasra a labirintusban.

A szived egy kicsit hevesebben kezd el verni.

— Ahhoz, hogy prébara tegyem a szerencsédet, megkér-
lek arra, hogy dobj azzal a harom kockaval, amit az egyik
kezedben helyeztem el, majd a dobas eredményét vesd
Ossze azzal a tablazattal, ami a masik kezedben 1év6 pa-
pirlapon talalhaté.

Legnagyobb meglepetésedre a jobb kezedben valoban
van harom darab csontkocka, amin a szamokat a szokasos
fekete pottyok helyett vords koponyak jelzik. A bal kezed-
ben pedig egy papirlapot szorongatsz egy tablazattal.

— Ha megvan a helyszin, akkor sziikséged lesz arra a
konyvre, amit a hatizsakodban rejtettem el.

Hatarozottan érzed, hogy a hatizsakod valdban nehe-
zebb lett, mint korabban, és egy kiilonds, vords konyvet
talalsz benne, tele mindenféle sz6rny képével és leirasaval.
Maganak a boriténak elég hatborzongato tapintdsa van:
olyan, mintha egy allat lenytzott irh3ja lenne.

— Ez a legendas Szornyek Konyve, aminek segitségével
megallapithatjuk, hogy milyen teremtménnyel kell meg-
kiizdened. Ahhoz, hogy tovabbmehess, harommal is meg
kell mérkézndod.

A dobbeneted csak fokozodik, igy valasz helyett csak ki-
vancsian mordulsz egyet.
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— Hadd vilagositsalak fel! Tehat el6szor is: dobj harom
kockaval, majd az eredményt vesd Ossze a papirlapon
1évo tablazattal. Masodszor: a konyvben lapozz ahhoz a
bekezdéshez, amit a kapott szam jelol. Harmadszor: az
adott bekezdés utasitani fog arra, hogy hany kockaval kell
Gjra dobnod és milyen teremtmény lesz az ellenfeled. Ne-
gyedszer: ezt az egész procedurat haromszor kell megis-
meételned. Azt természetesen megengedem, hogy két kiiz-
delem kozott elfogyaszthatsz annyi Gyogyitalt, amennyit
szeretnél, persze csak addig, amig a készleted tart. Azt is
megengedem, hogy megkisértsd a Sorsot, vagyis megkoc-
kaztathatsz egy ujabb dobast, ha az eredményiil kapott
szOrnnyel nem szeretnél megkiizdeni. Persze az is lehet,
a kovetkezd eredmény meég rosszabb lesz. A lényeg, hogy
harom teremtménnyel kell megkiizdened ahhoz, hogy to-
vabbmehess. Ha valamelyiket nem gy6zod le, nos, akkor
meghalsz.

Elall a szavad ettd] az egésztdl, de azért megérted, hogy a
férfi mit akar téled. Szeretnéd megkérdezni, hogy mi tor-
ténik akkor, ha visszautasitod a probat, de a szad egysze-
rlden képtelen megformalni a szavakat, majd a jobb kezed
magatdl elkezdi razni a benne 1év6 kockakat. Valamilyen
varazslat munkalkodik itt!

— Nos, igen. Attol tartok, hogy kénytelen vagy elfogadni
a jatékszabalyokat, mert nincs id6 vitara, mikozben Az,
Ami Kovet, mar a sarkadban van.

Asz...

— No akkor! Kérlek, hogy dobj harom kockaval, kdvesd
az utasitasaimat, kiizdj meg a szornnyel, amit megidézek,
és ha ezt még kétszer megtetted, szabadon tavozhatsz. Jut
eszembe: a szOornyek csak félig lesznek valddiak. Elég valo-
diak ahhoz, hogy végezzenek veled, de annyira nem valo-
diak, hogy valamilyen kiilonleges képességgel rendelkez-
zenek, amihez neked is valamilyen kiilonleges képességre
vagy targyra lenne sziikséged a legy6zésiikhoz.

Utobbi szavakra dnkéntelentl is visszahuzodik a kezed a
hatizsakodtol, amiben mar éppen matatni kezdtél volna.
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Tehat most dobj 3 kockaval, az eredményt vesd Ossze
a papirlapon 1éve tablazattal, majd lapozz a megfeleld
bekezdéshez a Szoérnyek Konyvében. A konyv megfeleld
bekezdése majd utasitani fog arra, hogy hany kockaval
kell dobnod ahhoz, hogy meghatarozd az ellenfeledet.
Viszont, ha akarod, akkor zedd probara SZERENCSED bar-
mennyi alkalommal, valahdnyszor olyan ellenfelet kapsz,
amivel nem szeretnél megkiizdeni. Ezt egészen addig te-
heted meg, amig a SZERENCSE pontjaid szama legalabb
2. Ha szerencséd van, akkor ujra dobhatsz, megkockaz-
tatva, hogy még rosszabb ellenféllel hoz 6ssze a Sors. Ha
igazan nagy szerencséd van, akkor az eredmény az lesz a
tablazatban, hogy “semmi” — ezt természetesen vedd ugy,
mintha legydztél volna egy szornyet.

A karod magatdl eldrelendiil, hogy a kockak szétszo-
rodjanak (dobj 3 kockaval). Ezutan gyorsan megnézed a
tablazatot a papirlapon, hogy melyik bekezdéshez lapozz
a konyvben.

Meny erre a helyre:
3. Labirintus / Romok
4. Siksag
5. Erdé
6. Barlang
7. Dombok
8. Hegyek
9. Jeég
10. Sivatag
11. Dzsungel
12. Mocsar
13. Folyok / Tavak
14. Tenger / Tengerpart
15. Vadon
16. Varos
17. Varos (Csatorna)
18. Nem szamit, dobj ujra!



3. Labirintus / Romok
Most dobj egy kockaval, adj 1-et az eredményhez, majd a megfeleld
oszlop kivalasztasa utan dobj ujra 3 kockaval:

Ha 2-t dobsz,
dobj 3 kockdaval!

Ha 3-at dobsz,
dobj 3 kockaval!

Ha 4-et dobsz,
dobj 3 kockdaval!

3: Mumia
UGYESSEG 9, ELETERO 12

3: Agypusztito
UGYESsSEG 10, ELETERG 10

3: Halallovag
UGYESSEG 10, ELETERO 9

4: Démon Denevér
UGYESSEG 7, ELETERO 8

4: Zuzo
UGYESSEG 12, ELETERO 9

4: Tiiskés Démon
UGYESSEG 16, ELETERO 12

5: Vérpatkany
UGYESSEG 6, ELETERO 8

5: Sotét EIf
UGYESSEG 8, ELETERO 6

5: Kisértet
UGYESSEG 9, ELETERO 9

6: Skorn
UGYESSEG 5, ELETERO 5

6: Kriptavadasz
UGYESSEG 8, ELETERO 6

6: Templom Orzéje
UGYESSEG 9, ELETERO 10

7: Csontvaz Harcos
UGYESSEG 5, ELETERO 5

7: Vasevo
UGYESSEG 4, ELETERO 5

7: Hidegkarom
teYEsskG 10, ELETERG 11

8: Imitator
UGYESSEG 9, ELETERO 8

8: Minodtaurusz
UGYESSEG 9, ELETERO 9

8: Homunkulusz
UGYESSEG 8, ELETERO 5

9: Orias Patkany
UGYESSEG 5, ELETERO 4

9: Mérgeskigyo
UGYESSEG 5, ELETERG 2

9: Majom-Kutya
UGYESSEG 7, ELETERO 4

10: Ork
UGYESSEG 6, ELETERO 5

10: Csontvaz Harcos
UGYESSEG 8, ELETERO 6

10: Vérork
UGYESSEG 7, ELETERO 7

11: Lidérc
UGYESSEG 9, ELETERO 6

11: Orias Pok
UGYESSEG 7, ELETERO 8

11: Minimé
UGYESSEG 5, ELETERO 5

12: Sziklahernyo
UGYESSEG 7, ELETERO 11

12: Orias Szazlabu
UGYESSEG 9, ELETERO 7

12: Tizmané
UGYESSEG 9, ELETERO 4

13: Troglodita
UGYESSEG 5, ELETERO 4

13: Zombi
UGYESSEG 6, ELETERO 6

13: Kaméleonkigyo
UGYESSEG 6, ELETERO 7

14: Csapdamano
UGYESSEG 5, ELETERO 6

14: Doragar
UGYESSEG 9, ELETERO 10

14: Ejlidérc
UGYESSEG 8, ELETERO 8

15: Manticore
UGYESSEG 12, ELETERO 18

15: Ghoul
UGYESSEG 8, ELETERO 7

15: Ishkarim
UGYESSEG 8, ELETERO 9

16: Tarator
UGYESSEG 8, ELETERO 13

16: Tiiskés Szem
UGYESSEG 7, ELETERO 2

16: Fél-Troll
UGYEsskG 10, ELETERO 12

17: Halallidérc
UGYESSEG 9, ELETERO 8

17: Ejjeli Vadasz
UGYESSEG 11, ELETERO 8

17: Vaskiiklopsz
teyEsskc 10, ELETERG 10

18: Vampir
teYEsskG 10, ELETERG 14

18: Fantom
UGYESSEG 12, ELETERG 2

18: Zoalinth
UGYESSEG 9, ELETERG 14




Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amig nem végeztél a harom véletlenszertien kivalasztott ellenfeleddel.

Ha 5-6t dobsz,
dobj 3 kockaval!

Ha 6-ot vagy 7-et
dobsz, dobj 3 kockaval!

3: Pokoltiiz Szellem
UGYESSEG 9, ELETERO 12

3: Maijem-Nosoth
UGyEsskG 10, ELETERO 10

4: Kaoszharcos
UGYESSEG 10, ELETERO 10

4: Halalkoponya
UGYESSEG 9, ELETERG 10

5: Fél-Ogre
UGYESSEG 8, ELETERO 9

5: Szellem
UGYESSEG 9, ELETERO 8

6: Csontordég
UGYESSEG 10, ELETERO 8

6: Thassaloss
teyEsskG 10, ELETERG 15

7: Diadron
UGYESSEG 8, ELETERO 12

7: Arny
UGYESSEG 11, ELETERO 6

8: Vérszopo
UGYESSEG 8, ELETERO 9

8: Orias Lodarazs
UGYESSEG 5, ELETERO 10

9: Ladarém
UGYESSEG 5, ELETERG 6

9: Gyilkosdémon
UGYESSEG 6, ELETERO 8

10: Mururon
UGYESSEG 8, ELETERG 7

10: Leselkedé
UGYESSEG 4, ELETERO 4

11: Replikans
UGYESSEG 6, ELETERO 4

11: Shikome
UGYESSEG 7, ELETERO 7

12: Vadaszkopo
UGYESSEG 5, ELETERO 4

12: Lavamané
UGYESSEG 6, ELETERO 4

13: Létsorvaszto
UGYESSEG 3, ELETERO 10

13: Kincskigyo
UGYESSEG 8, ELETERO 10

14: Obligat
UGYESSEG 11, ELETERO 5

14: Csontvazkiraly
UGYESSEG 9, ELETERO 7

15: Baobhan Sith
UGYESSEG 9, ELETERG 9

15: Fustdémon
UGYESSEG 9, ELETERO 12

16: Lidérc
UGYESSEG 8, ELETERG 9

16: Csonttoré
UGYESSEG 9, ELETERO 10

17: Koponyaszorny
UGYESSEG 9, ELETERG 10

17: Ejszaka Réme
teyEsskc 10, ELETERG 10

18: Pokkiraly
tGYESsEG 10, ELETERG 16

18: Lics
UGYESSEG 9, ELETERG 12




4. Siksag

Most dobj egy kockaval, majd a megfeleld oszlop kivalasztasa utan dobj

Gjra 3 kockaval:

Ha 1-et vagy 2-t dobsz,
dobj 3 kockaval!

Ha 3-at vagy 4-et
dobsz, dobj 3 kockaval!

3: Kokatrisz
UGYESSEG 7, ELETERG 7

3: Sztirakoszaurusz
UGYESSEG 11, ELETERO 10

4: Vorosszemii
UGYESSEG 6, ELETERO 4

4: Vértigris
UGYESSEG 9, ELETERO 11

5: Ajtatos Manéember
UGYESSEG 6, ELETERO 6

5: Gark
UGYESSEG 7, ELETERO 11

6: Ember-Ork
UGYESSEG 8, ELETERO 6

6: Orias Aardfarkas
UGYESSEG 7, ELETERO 7

7: Felinaur
UGYESSEG 9, ELETERO 8

7: Borzas Vadallat
UGYESSEG 5, ELETERO 7

8: Hobgoblin 8: Troll
UGYESSEG 6, ELETERO 6 UGYESSEG 9, ELETERO 9
9: Farkas 9: Vadkan
UGYESSEG 7, ELETERG 6 UGYESSEG 6, ELETERO 5
10: Goblin 10: Torpe
UGYESSEG 5, ELETERO 5 UGYESSEG 7, ELETERO 7

11: Vadkutya 11: Ork

UGYESSEG 4, ELETERO 4

UGYESSEG 6, ELETERO 5

12: Kentaur
GYESSEG 10, ELETERG 10

12: Orias Darazs
UGYESSEG 6, ELETERO 6

13: Ogre
UGYESSEG 8, ELETERO 10

13: Rinocérosz-ember
UGYESSEG 8, ELETERO 9

14: Fojtofi
UGYESSEG 7, ELETERO 6

14: Tizroka
UGYESSEG 7, ELETERO 6

15: Vérfarkas
UGYESSEG 8, ELETERO 9

15: S6tét EIf
UGYESSEG 7, ELETERO 6

16: Alakvalto
tGYESsEG 10, ELETERO 10

16: Xoroa
tGyEsskG 10, ELETERO 11

17: Karomvad
UGYESSEG 9, ELETERO 14

17: Vérmedve
UGYESSEG 9, ELETERO 14

18: Baziliszkusz
UGYESSEG 5, ELETERO 8

18: Voros Sarkany
teYEsskG 11, ELETERG 14




Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amig nem végeztél a harom véletlenszertien kivalasztott ellenfeleddel.

Ha 5-6t vagy 6-ot
dobsz, dobj 3 kockdval!

3: Sztegoszaurusz
UGYESSEG 11, ELETERG 18

4: Fekete Szarvas
UGYESSEG 9, ELETERO 18

5: Orias Vérsolyom
UGYESSEG 7, ELETERS 12
6: Lopakodo
UGYESSEG 9, ELETERO 9
7: Mamlik

UGYESSEG 8, ELETERG 10

8: Torpe Ork
UGYESSEG 7, ELETERO 5

9: Csacsogoszarnyu
UGYESSEG 4, ELETERO 3

10: Nomad
UGYESSEG 8, ELETERG 7

11: Kozoénséges Hollo
UGYESSEG 4, ELETERO 3
12: Kardfogu Tigris
UGYESSEG 7, ELETERO 8

13: Forgoszél
UGYESSEG 7, ELETERO 6

14: Felderité
UGYESSEG 7, ELETERO 5

15: Struthiomimusz
UGYESSEG 9, ELETERG 12

16: Sziklaember
GYESSEG 10, ELETERG 6

17: Faltoré
UGYESSEG 7, ELETERO 13

18: Triceratopsz
UGYESSEG 8, ELETERO 18




5. Erdé
Most dobj egy kockaval, adj 1-et az eredményhez, majd a megfeleld
oszlop kivalasztasa utan dobj ujra 3 kockaval:

Ha 2-t vagy 3-at dobsz,
dobj 3 kockaval!

Ha 4-et dobsz,
dobj 3 kockdaval!

3: Kodordog
UGYESSEG 9, ELETERS 12

3: Erdei Orias
UGYESSEG 9, ELETERO 9

4: Macskaember
UGYESSEG 7, ELETERO 8

4: Kobold
UGYESSEG 5, ELETERO 6

5: Vérmedve
UGYESSEG 8, ELETERO 6

5: Ajtatos Manéember
UGYESSEG 6, ELETERO 5

6: Majomember
UGYESSEG 5, ELETERO 5

6: Cseppegé
UGYESSEG 0, ELETERO 10

7: Gném 7: Elvin
UGYESSEG 8, ELETERO 6 UGYESSEG 6, ELETERO 4
8: Pixi 8: Biizos Borz
UGYESSEG 5, ELETERO 5 UGYESSEG 7, ELETERO 6
9: Ogre 9: Snattamacska
UGYESSEG 8, ELETERS 10 UGYESSEG 6, ELETERO 5
10: Vadkan 10: Orias Pok
UGYESSEG 6, ELETERO 5 UGYESSEG 7, ELETERO 8
11: Erdei EIf 11: Farkas
UGYESSEG 8, ELETERO 6 UGYESSEG 7, ELETERO 6
12: Vérfarkas 12: Medve

UGYESSEG 8, ELETERG 9

UGYESSEG 9, ELETERO 8

13: Mérgeskigyo
UGYESSEG 5, ELETERO 2

13: Oriasmajom
UGYESSEG 8, ELETERO 11

14: Bhorket
UGYESSEG 8, ELETERO 11

14: Fojtébokor
UGYESSEG 5, ELETERO 7

15: Fojtofii
UGYESSEG 7, ELETERO 6

15: Troll
UGYESSEG 9, ELETERO 9

16: Faember
UGYESSEG 8, ELETERO 8

16: Alakvalté
teyEsskG 10, ELETERO 10

17: Fojtofii
UGYESSEG 8, ELETERO 13

17: Ember-Ork
UGYESSEG 8, ELETERO 6

18: Leprechaun
UGYESSEG 10, ELETERG 4

18: Sotét EIf
UGYESSEG 8, ELETERG 6




Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amig sikeresen nem végeztél a harom véletlenszertien kivalasztott

ellenfeleddel.

Ha 5-6t dobsz,
dobj 3 kockaval!

Ha 6-ot vagy 7-et
dobsz, dobj 3 kockaval!

3: Arctolyce
UGYESSEG 9, ELETERO 16

3: Shael-Szorny
UGYESSEG 6, ELETERO 14

4: Ophidiotaur
UGYESSEG 9, ELETERO 8

4: Grizzlymedve
UGYESSEG 9, ELETERG 13

UGYESSEG 7, ELETERO 8

5: Driad 5: Tiindér
UGYESSEG 8, ELETERO 8 UGYESSEG 7, ELETERO 6
6: Gocsortos Tolgy 6: Blog

UGYESSEG 5, ELETERO 5

7: Ostorfarkas
UGYESSEG 8, ELETERO 8

7: Hangya Szimbiota
UGYESSEG 6, ELETERO 10

8: Lombrohané
UGYESSEG 5, ELETERO 8

8: Hasev6 Novény
UGYESSEG 8, ELETERO 12

9: Erdei Leopard
UGYESSEG 6, ELETERG 6

9: Orias Pok
UGYESSEG 9, ELETERO 6

10: Gyilkos Méh
UGYESSEG 7, ELETERO 4

10: Spriggen
UGYESSEG 7, ELETERO 8

11: Orias Atka
UGYESSEG 4, ELETERO 3

11: K6z6nséges Hollo
UGYESSEG 4, ELETERO 3

12: Orias Molylepke
UGYESSEG 7, ELETERO 10

12: Kardfogu Tigris
UGYESSEG 7, ELETERO 8

13: Kéregmaro
UGYESSEG 9, ELETERO 8

13: Fél-Elf
UGYESSEG 7, ELETERO 6

14: Zsizsik-ember
UGYESSEG 8, ELETERO 11

14: Orias Lodarazs
UGYESSEG 6, ELETERO 7

15: Fadémon
UGYESSEG 9, ELETERG 10

15: Kardfa
UGYESSEG 9, ELETERO 12

16: Minimoé
UGYESSEG 7, ELETERO 3

16: Banya
UGYESSEG 7, ELETERO 7

17: Ragadozé Majom
UGYESSEG 9, ELETERS 13

17: Rokuro-Kubi
UGYESSEG 7, ELETERO 8

18: Egyszarva
teyEssEG 11, ELETERG 11

18: Tatsu
eYEsskG 11, ELETERG 14




6. Barlang
Most dobj egy kockaval, adj 1-et az eredményhez, majd a megfeleld
oszlop kivalasztasa utan dobj ujra 3 kockaval:

Ha 2-t vagy 3-at dobsz,

Ha 4-et dobsz,

dobj 3 kockaval! dobj 3 kockdaval!
3: Banshee 3: Fullankféreg
UGYESSEG 12, ELETERG 12 UGYESSEG 8, ELETERO 7
4: Ragado 4: Kiiklopsz
UGYESSEG 11, ELETERO 6 | UGYESSEG 10, ELETERO 10
5: N’yadach 5: Vampirdenevér

UGYESSEG 6, ELETERO 8

UGYESSEG 5, ELETERO 4

6: Doragar
UGYESSEG 9, ELETERS 10

6: Patkanyember
UGYESSEG 5, ELETERO 6

7: Grannitusz
UGYESSEG 4, ELETERO 3

7: Ogre
UGYESSEG 8, ELETERO 10

8: Biizos Borz
UGYESSEG 6, ELETERO 6

8: Orias Szazlabu
UGYESSEG 9, ELETERO 7

9: Mérgeskigyo
UGYESSEG 5, ELETERG 2

9: Gremlin
UGYESSEG 4, ELETERO 3

10: Ork
UGYESSEG 6, ELETERO 5

10: Orias Pok
UGYESSEG 7, ELETERO 8

11: Vizkopé
UGYESSEG 9, ELETERS 10

11: Hobgoblin
UGYESSEG 6, ELETERO 6

12: Oriasmajom
UGYESSEG 8, ELETERG 11

12: Barlangi Ember
UGYESSEG 7, ELETERO 7

13: Troglodita
UGYESSEG 5, ELETERO 4

13: Jib-Jib
UGYESSEG 1, ELETERO 2

14: Orias Skorpio
GYESSEG 10, ELETERG 10

14: Sziklavad
UGYESSEG 8, ELETERO 11

15: Barlangi Troll
UGYESSEG 8, ELETERO 9

15: Sziklahernyo
UGYESSEG 7, ELETERO 11

16: Kalakorm
UGYESSEG 9, ELETERO 8

16: Tarator
UGYESSEG 8, ELETERO 13

17: Nandi-medve
UGYESSEG 9, ELETERS 11

17: Barlangi Orias
UGYESSEG 9, ELETERO 10

18: Meduza
UGYESSEG 6, ELETERO 5

18: Drakon
UGYESSEG 9, ELETERG 14




Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amig nem végeztél a harom véletlenszertien kivalasztott ellenfeleddel.

Ha 5-6t dobsz,
dobj 3 kockaval!

Ha 6-ot vagy 7-et
dobsz, dobj 3 kockaval!

GYESSEG 10, ELETERG 6

3: Mukade 3: Stegocefalian
UGYESSEG 7, ELETERO 20 | UGYESSEG 3, ELETERO 19
4: Rad-Hulk 4: Savelemental

UGYESSEG 8, ELETERO 6

5: Pancélos Vakond
UGYESSEG 4, ELETERG 10

5: Orjongé Vadallat
UGYESSEG 7, ELETERO 8

6: Kétfeji Troll
UGYESSEG 8, ELETERO 10

6: Orias Molylepke
UGYESSEG 7, ELETERG 10

7: Banya
UGYESSEG 7, ELETERO 7

7: Tuskésfarku
UGYESSEG 7, ELETERO 10

8: Zsizsik-ember
UGYESSEG 8, ELETERO 11

8: Kaosz Mutans
teyEsseG 10, ELETERG 10

9: Portyazo
UGYESSEG 8, ELETERG 7

9: Polipember
UGYESSEG 7, ELETERO 7

UGYESSEG 6, ELETERO 6

10: Agyaras 10: Dégbogar
UGYESSEG 7, ELETERO 6 UGYESSEG 7, ELETERO 6
11: Husfalé 11: Futoka

UGYESSEG 5, ELETERO 4

12: Foltos Kraken
UGYESSEG 8, ELETERO 10

12: Hossziiagyard Medve
UGYESSEG 6, ELETERO 8

13: Tandér
UGYESSEG 7, ELETERO 6

13: Feketeszivii
UGYESSEG 7, ELETERO 10

14: Kincskigyo
UGYESSEG 8, ELETERO 10

14: Sardémon
UGYESSEG 8, ELETERO 8

15: Orias Lodarazs
UGYESSEG 6, ELETERO 7

15: Fél-Ogre
UGYESSEG 8, ELETERO 9

tGYESSEG 10, ELETERG 12

16: Zabalo 16: Bakk-Ruman
UGYESSEG 10, ELETERO 8 UGYESSEG 7, ELETERO 9
17: Khuddam 17: Tentallus

UGYESSEG 8, ELETERG 12

18: Gargantis
UGYESSEG 12, ELETERG 24

18: Cesuoshe Nyelve
GYESSEG 13, ELETERG 30




7. Dombok

Most dobj egy kockaval, majd a megfeleld oszlop kivalasztasa utan dobj
Gjra 3 kockaval:

Ha 1-3-at dobsz,
dobj 3 kockdval!

Ha 4-6-ot dobsz,
dobj 3 kockaval!

3: Fekete Sarkany
UGYESSEG 14, ELETERO 20

3: Ankyloszaurusz
UGYESSEG 9, ELETERO 22

4: Alakvalto
UGYEssEG 10, ELETERO 10

4: Rokuro-Kubi
UGYESSEG 7, ELETERO 8

5: Wyvern
UeyESsskG 10, ELETERG 11

5: Csendfii
UGYESSEG 0, ELETERO O

6: Dombi Orias
UGYESSEG 9, ELETERS 11

6: Orias Lodarazs
UGYESSEG 6, ELETERO 7

UGYESSEG 9, ELETERS 10

7: Ogre 7: Félszerzet
UGYESSEG 8, ELETERO 10 UGYESSEG 5, ELETERO 6
8: Farkas 8: Vad EIf
UGYESSEG 7, ELETERO 6 UGYESSEG 7, ELETERO 6
9: Goblin 9: Barbar
UGYESSEG 5, ELETERO 5 UGYESSEG 7, ELETERO 8
10: Térpe 10: Futoka
UGYESSEG 7, ELETERO 7 UGYESSEG 5, ELETERO 4
11: Dombi Troll 11: Mordida

UGYESSEG 7, ELETERO 10

12: Vad Dombi Ember
UGYESSEG 6, ELETERO 5

12: Spriggen
UGYESSEG 7, ELETERO 8

13: Vérmedve
UGYESSEG 9, ELETERO 13

13: Kaméleonita
UGYESSEG 7, ELETERO 6

14: Sziklavad
UGYESSEG 8, ELETERG 10

14: Fekete Tiindér
UGYESSEG 6, ELETERO 6

15: Altatofi
UGYESSEG 0, ELETERO 2

15: Orias Pok
UGYESSEG 7, ELETERO 8

UGYESSEG 9, ELETERS 14

16: Medve 16: Cangui
UGYESSEG 9, ELETERO 8 UGYESSEG 6, ELETERO 10
17: Drakon 17: Feketeszivii

UGYESSEG 7, ELETERO 10

18: Folddémon
UGYESSEG 12, ELETERG 15

18: Orias Mormota
UGYESSEG 8, ELETERG 22

Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amig nem végeztél a harom véletlenszerlien kivalasztott ellenfeleddel.




8. Hegyek
Most dobj egy kockaval, majd a megfelel oszlop kivalasztasa utan dobj

yjra 3 kockaval:

Ha 1-3-at dobsz,
dobj 3 kockdaval!

Ha 4-6-ot dobsz,
dobj 3 kockaval!

3: Arany Sarkany
UGYESSEG 18, ELETERO 40

3: Sturramak
UGYESSEG 11, ELETERG 25

5: Pegazus
UGYESSEG 12, ELETERG 12

4: Hegyi Orias 4: Griff
GyEsskG 10, ELETERO 12 | UcYESSEG 10, ELETERSO 10
5: Chion

UGYESSEG 7, ELETERS 13

6: Szikladémon
tcYEsskG 10, ELETERG 13

6: Hegyi Ember
UGYESSEG 6, ELETERO 12

7: Orias Bagoly
UGYESSEG 6, ELETERO 7

7: Ektovult
UGYESSEG 9, ELETERO O

9: Hegyi EIf
UGYESSEG 7, ELETERO 6

8: Madarember 8: Amazon
GYESSEG 10, ELETERO 8 UGYESSEG 9, ELETERO 6
9: Shikome

UGYESSEG 7, ELETERO 7

10: Barlangi Ember
UGYESSEG 7, ELETERO 7

10: Torzsi Ember
UGYESSEG 8, ELETERO 8

11: Medve
UGYESSEG 9, ELETERO 8

11: Szatirné
UGYESSEG 7, ELETERO 7

12: Torpe
UGYESSEG 7, ELETERG 7

12: Hoétigris
UGYESSEG 8, ELETERO 10

13: Orias Sas
UGYESSEG 6, ELETERO 11

13: Fekete Suhano
UGYESSEG 7, ELETERO 7

14: Harpia
UGYESSEG 7, ELETERO 6

14: Khtoniai Csapdasz
GYESsEG 10, ELETERG 14

15: Borotvafogu
UGYESsSEG 10, ELETERO 12

15: Hobocs
UGYESSEG 9, ELETERO 10

16: Yeti
UGYEsskG 10, ELETERO 12

16: Sarki Féreg
UGYESSEG 9, ELETERO 11

17: Eletszivé
UGYESSEG 12, ELETERG 18

17: Orias Olyv
UcYESsEG 10, ELETERG 13

18: Viharoérias

18: Tatsu

tcYEsskG 10, ELETERG 15

Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amig nem végeztél a harom véletlenszerlien kivalasztott ellenfeleddel.

UeYESsEG 11, ELETERG 14




9. Jég
Most dobj egy kockaval, majd a megfeleld oszlop kivalasztasa utan dobj
Gjra 3 kockaval:

Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amig nem végeztél a harom véletlenszerlien kivalasztott ellenfeleddel.

Ha 1-3-at dobsz,
dobj 3 kockdval!

Ha 4-6-ot dobsz,
dobj 3 kockaval!

3: Fehér Sarkany
UGYESSEG 12, ELETERO 14

3: Chion
UGYESSEG 7, ELETERO 13

4: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

4: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

5: Fagyorias
UeyEsskG 10, ELETERG 10

5:Jegesmedve
UGYESSEG 9, ELETERS 14

6: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

6: Jéggolem
UGYESSEG 9, ELETERO 9

7: Mamut 7: Hotigris
UGYESSEG 10, ELETERO 16 | UGYESSEG 8, ELETERO 10
8: Hofarkas 8: Jég EIf

UGYESSEG 8, ELETERO 8

UGYESSEG 8, ELETERO 9

9: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

9: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

10: semmi 10: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot) | (kapsz 1 SZERENCSE pontot)
11: Toa-Suo 11: Havasi Vadallat

UGYESSEG 6, ELETERS 10

UGYESSEG 9, ELETERO 10

12: Neandervoélgyi
UGYESSEG 7, ELETERO 8

12: Hidegkarom
tGYESsEG 10, ELETERG 11

13: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

13: semami
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

14: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

14: Khtoliai Csapdasz
GYESsEG 10, ELETERG 14

15: Wyrm
UGYESSEG 9, ELETERO 12

15: Havasi Ember

UGYESSEG 6, ELETERO 12

16: Yeti
UGYESSEG 10, ELETERG 12

16: Sarki Féreg
UGYESSEG 9, ELETERO 11

17: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

17: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

18: Eziist Sarkany
eYEssEG 11, ELETERG 30

18: Jégszellem
UGYESSEG 7, ELETERO 8




10. Sivatag
Most dobj egy kockaval, majd a megfelel oszlop kivalasztasa utan dobj

yjra 3 kockaval:

Ha 1-3-at dobsz,
dobj 3 kockdaval!

Ha 4-6-ot dobsz,
dobj 3 kockaval!

3: Orias Homokféreg
UGYEssEG 10, ELETERO 20

3: Orias Olyv
UGYESSEG 10, ELETERG 13

4: Baziliszkusz
UGYESSEG 5, ELETERO 8

4: Gunderwal
UGYESSEG 9, ELETERO 14

tcYEsskG 10, ELETERG 11

5: Hamakei 5: Sarkanyember
UGYESSEG 7, ELETERO 5 UGYESSEG 8, ELETERO 10
6: Caarth 6: Forgoszél

UGYESSEG 7, ELETERO 6

7: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

7: Awkmute
UGYESSEG 8, ELETERO 8

8: Satan
UGYESSEG 6, ELETERO 8

8: Vadaszkeselyi
UGYESSEG 6, ELETERO 8

9: Oriasgyik
UGYESSEG 8, ELETERG 9

9: Sivatagi Gyikember
UGYESSEG 8, ELETERO 8

10: Mérgeskigyo
UGYESSEG 5, ELETERO 2

10: Nomad
UGYESSEG 8, ELETERO 7

11: Homokordég
UGYESSEG 10, ELETERS 7

11: S6szivo
UGYESSEG 4, ELETERO 5

12: Talégy
UGYESSEG 6, ELETERO 6

12: Khomatad Harcos
UGYESSEG 8, ELETERO 8

13: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

13: Kigyo
UGYESSEG 7, ELETERO 7

14: Orias Skorpid
tcYEsskG 10, ELETERG 10

14: Sivatagi EIf
UGYESSEG 8, ELETERG 6

GYEsskG 10, ELETERO 10

15: Gretch 15: Homoki Csattogé
UGYEsskG 10, ELETERO 13 UGYESSEG 7, ELETERO 7
16: Kigy6 Or 16: Oriaskigyo

UGYESSEG 9, ELETERO 12

17: Sorvaszté
UGYESSEG 7, ELETERO 5

17: Fonix
UGYESSEG 9, ELETERO 7

18: Arany Sarkany
tGYESSEG 18, ELETERG 40

18: Kék Sarkany
UGYESSEG 14, ELETERG 22

Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amig nem végeztél a harom véletlenszerlien kivalasztott ellenfeleddel.



11. Dzsungel
Most dobj egy kockaval, majd a megfeleld oszlop kivalasztasa utan dobj
Gjra 3 kockaval:

Ha 1-3-at dobsz,
dobj 3 kockdval!

Ha 4-6-ot dobsz,
dobj 3 kockaval!

3: Tirannoszaurusz
UGYESSEG 12, ELETERO 12

3: Iguanodon
UGYESSEG 9, ELETERO 20

4: Vértigris
UGYESSEG 9, ELETERO 11

4: Arénaszornyeteg
UGYESSEG 8, ELETERO 13

5: Oriasdenevér
UGYESSEG 5, ELETERO 8

5: Ophidiotauru
UGYESSEG 9, ELETERO 8

6: Gyikember
UGYESSEG 8, ELETERO 8

6: Hac-quel Patkany
UGYESSEG 7, ELETERO 7

7: Harrun
UGYESSEG 6, ELETERO 7

7: Dzsungel EIf
UGYESSEG 7, ELETERO 6

8: Orias Légykapo
UGYESSEG 0, ELETERO 8

8: Kéregmaro
UGYESSEG 9, ELETERO 8

9: Pigmeus 9: Dromaeoszaurusz
UGYESSEG 6, ELETERO 5 UGYESSEG 10, ELETERO 10
10: Krell 10: Bennsziilott

UGYESSEG 8, ELETERO 5

UGYESSEG 8, ELETERG 7

11: Jaguar
UGYESSEG 8, ELETERO 7

11: Toérpe Gyikember
UGYESSEG 6, ELETERO 6

12: Oriasmajom
UGYESSEG 8, ELETERG 11

12: Hasev6 Novény
UGYESSEG 8, ELETERO 12

13: Majombember
UGYESSEG 5, ELETERO 5

13: Parduc Harcos
UGYESSEG 5, ELETERO 6

14: Fejvadasz
UGYESSEG 7, ELETERO 6

14: Tigris
UGYESSEG 8, ELETERO 9

15: Bhorket
UGYESSEG 8, ELETERO 11

15: Orias Tiiskéspok
UGYESSEG 7, ELETERO 6

16: Fekete Oroszlan
UGYESSEG 11, ELETERO 11

16: Fekete Parduc
UGYESSEG 9, ELETERO 9

17: Orias Kancsovirag
UGYESSEG 9, ELETERS 11

17: Orias Kaméleon
UGYESSEG 9, ELETERO 9

18: Zold Sarkany
UGYESSEG 13, ELETERO 18

18: Shael-Sz6rny
UGYESSEG 6, ELETERO 14

Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amig nem végeztél a harom véletlenszerlien kivalasztott ellenfeleddel.




12. Mocsar

Most dobj egy kockaval, majd a megfelel oszlop kivalasztasa utan dobj

yjra 3 kockaval:

Ha 1-et vagy 2-t dobsz,

Ha 3-at vagy 4-et

Ha 5-6t vagy 6-ot

UGYESSEG 12, ELETERO 25

dobj 3 kockaval! dobsz, dobj 3 kockaval! dobsz, dobj 3 kockdval!
3: Brontoszaurusz 3: Lapi Csontszaggato 3: Kalamit

UGYESSEG 11, ELETERG 12

UGYESSEG 10, ELETERG 20

4: Lidércfény
UGYESSEG 10, ELETERO 6

4: Viziszorny
UGYESSEG 8, ELETERO 10

4: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

5: Kodvampir
UGYESSEG 8, ELETERO 9

5: Kappa
UGYESSEG 8, ELETERO 13

5: Vérféreg (kifejlett)
UGYESSEG 4, ELETERO 6

6: Kopkodo Varangy
UGYESSEG 5, ELETERO 6

6: Orias Vizicsiga
UGYESSEG 6, ELETERO 10

6: Kardfa
UGYESSEG 9, ELETERO 12

7: Vérangolna
UGYESSEG 5, ELETERO 4

7: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

7: Chrabat
UGYESSEG 6, ELETERG 7

8: Orias Meztelencsiga
UGYESSEG 7, ELETERO 15

8: Banya
UGYESSEG 7, ELETERO 7

8: Elkiem
UGYESSEG 7, ELETERO 8

9: Mocsari Goblin
UGYESSEG 6, ELETERG 6

9: Elverin
UGYESSEG 8, ELETERO 6

9: Kreehul
UGYESSEG 6, ELETERG 8

10: Orias Pioca
UGYESSEG 1, ELETERG 1

10: Mocsari Ork
UGYESSEG 6, ELETERO 7

10: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

11: Kokomokoa
UGYESSEG 5, ELETERO 5

11: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

11: Orias Béka
UGYESSEG 5, ELETERO 6

12: Gyikember
UGYESSEG 8, ELETERO 8

12: Polipember
UGYESSEG 7, ELETERO 7

12: Szigonylégy
UGYESSEG 2, ELETERO 2

13: Sarkarom
UGYESSEG 5, ELETERO 4

13: Yuemo
UGYESSEG 7, ELETERO 8

13: Sardémon
UGYESSEG 8, ELETERO 8

14: Mocsari Lidérc
UGYESSEG 7, ELETERO 5

14: Varangyember
UGYESSEG 9, ELETERO 9

14: Mocsari Ordog
UGYESSEG 7, ELETERO 10

15: Slykk
UGYESSEG 6, ELETERO 5

15: Rakfii
UGYESSEG 6, ELETERO 16

15: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

16: Mocsari Szorny
UGYESSEG 10, ELETERG 9

16: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

16: Nothoszaurusz
UGYESSEG 9, ELETERS 11

17: Mocsari Orias
UGYESSEG 9, ELETERO 9

17: Arany Borzalom
UGYESSEG 6, ELETERO 14

17: Stegocefalian
UGYESSEG 3, ELETERO 19

18: Hidra

18: Mocsari Mutans

UGYESSEG 9, ELETERO 14

teYEsskG 10, ELETERG 16

18: Oriaskigy6
UGYESSEG 9, ELETERG 12

Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amig nem végeztél a harom véletlenszertien kivalasztott ellenfeleddel.



13. Folyok / Tavak
Most dobj egy kockaval, majd a megfeleld oszlop kivalasztasa utan dobj
Gjra 3 kockaval:

Ha 1-3-at dobsz,

Ha 4-6-ot dobsz,

dobj 3 kockdval! dobj 3 kockaval!
3: Repiiléhal 3: Tentallus

UGYESSEG 8, ELETERO 8

UGYESSEG 8, ELETERO 12

4: Halember
UGYESSEG 5, ELETERO 6

4: Yuemo
UGYESSEG 7, ELETERO 8

5: Orias Sarkanylégy
UGYESSEG 8, ELETERG 4

5: Orias Vizicsiga
UGYESSEG 6, ELETERO 10

6: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

6: Tengeri EIf
UGYESSEG 8, ELETERO 6

7: Orias Varangy
UGYESSEG 5, ELETERO 7

7: Varangyember
UGYESSEG 9, ELETERO 9

8: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

8: Elkiem
UGYESSEG 7, ELETERO 8

9: Piranha Raj
UGYESSEG 6, ELETERO 6

9: Szigonylégy
UGYESSEG 2, ELETERO 2

10: Krokodil 10: Elverin
UGYESSEG 7, ELETERO 7 UGYESSEG 8, ELETERG 6
11: Rabléhal 11: Orias béka

UGYESSEG 6, ELETERO 2

UGYESSEG 5, ELETERO 6

12: Képko6dé Varangy
UGYESSEG 5, ELETERO 6

12: Tengeri Kigyo
UGYESSEG 5, ELETERO 3

13: Elektromos Angolna 13: Chrabat
UGYESSEG 6, ELETERO 4 UGYESSEG 6, ELETERO 7
14: semmi 14: Delfin
(kapsz 1 SZERENCSE pontot) | UGYESSEG 10, ELETERS 9
15: Slykk 15: Szirén

UGYESSEG 6, ELETERO 5

UGYESSEG 8, ELETERO 8

16: Sarkarom
UGYESSEG 5, ELETERO 4

16: Orias Szell6rozsa
UGYESSEG 7, ELETERO 14

17: Orias Pioca
UGYESSEG 1, ELETERS 1

17: Arany Borzalom
UGYESSEG 6, ELETERO 14

18: Tengeri Troll
UGYESSEG 8, ELETERO 9

18: Kraken
tGYESsEG 10, ELETERG 30

Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amig nem végeztél a harom véletlenszerlien kivalasztott ellenfeleddel.




14. Tenger | Tengerpart
Most dobj egy kockaval, majd a megfelel oszlop kivalasztasa utan dobj

yjra 3 kockaval:

Ha 1-et vagy 2-t dobsz,
dobj 3 kockaval!

Ha 3-at vagy 4-et
dobsz, dobj 3 kockaval!

Ha 5-6t vagy 6-ot
dobsz, dobj 3 kockdval!

3: Plesioszaurusz
UGYESSEG 9, ELETERO 22

3: Tengeri Hidra
UGYEsskG 10, ELETERO 18

3: Tyloszaurusz
UGYESSEG 10, ELETERG 24

4: Tengeri Orias
UGYESSEG 10, ELETERO 17

4: Orias Olyv
UGyEsskG 10, ELETERO 13

4: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

5: Sellé (n6)
UGYESSEG 4, ELETERO 7

5: Szirén
UGYESSEG 8, ELETERO 8

5: Tengeri Ogre
UGYESSEG 7, ELETERO 11

6: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

6: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

6: Tengeri Banya
UGYESSEG 8, ELETERO 8

7: Oriéspolip
UGYESSEG 9, ELETERO 10

7: Pteranodon
UGYESSEG 9, ELETERO 15

7: Krell
UGYESSEG 8, ELETERG 12

8: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

8: Orias Szell6rozsa
UGYESSEG 7, ELETERO 14

8: Oroszlanhal
UGYESSEG 9, ELETERO 12

9: Capa
UGYESSEG 7, ELETERO 6

9: Denevérhal
UGYESSEG 6, ELETERO 4

9: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

10: Orias Angolna
UGYESSEG 8, ELETERO 8

10: Barrakuda
UGYESSEG 6, ELETERO 6

10: Muréna
UGYESSEG 7, ELETERS 11

11: Orias Rak
tcYESSEG 10, ELETERG 11

11: Delfin
eYEsskG 10, ELETERG 9

11: Tengeri Pok
UGYESSEG 7, ELETERO 10

12: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

12: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

12: Vérféreg (novendék)
UGYESSEG 1, ELETERO 1

13: semami
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

13: Tengeri EIf
UGYESSEG 8, ELETERO 6

13: Tengeri Kigyo
UGYESSEG 5, ELETERO 3

14: Oriaskigy6
UGYESSEG 7, ELETERO 11

14: Szerszamhal
UGYESSEG 8, ELETERO 10

14: Kardhal
GYESSEG 11, ELETERG 10

15: Sellé (férfi)
UGYESSEG 7, ELETERO 10

15: Ordégraja
UGYESSEG 8, ELETERO 13

15: semmi
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

16: Tengeri Troll
UGYESSEG 8, ELETERO 9

16: Nothoszaurusz
UGYESSEG 9, ELETERO 11

16: Anemorus
UGYESSEG 5, ELETERO 10

UGYESSEG 16, ELETERG 21

teyEsskG 10, ELETERG 30

17: semmi 17: semmi 17: Orias Viharmadar
(kapsz 1 szZERENCSE pontot) | (kapsz 1 SZERENCSE pontot) | UGYESSEG 8, ELETERO 12
18: Vizelemental 18: Kraken 18: Tengeri Sarkany

tGYESsEG 10, ELETERG 24

Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amig nem végeztél a harom véletlenszerlien kivalasztott ellenfeleddel.




15.Vadon
Most dobj egy kockaval, majd a megfeleld oszlop kivalasztasa utan dobj
Gjra 3 kockaval:

Ha 1-3-at dobsz,
dobj 3 kockdval!

Ha 4-6-ot dobsz,
dobj 3 kockaval!

3: Manticore
UGYESSEG 12, ELETERO 18

3: Kénszellem
UGYESSEG 7, ELETERO 7

4: Baddu-Bogar
UGYESSEG 9, ELETERO 7

4: Orias Vérsolyom
UGYESSEG 7, ELETERO 12

5: Pterodaktilusz
UGYESSEG 7, ELETERO 9

5: Csendfii
UGYESSEG 0, ELETERO O

6: Neandervoélgyi
UGYESSEG 7, ELETERO 8

6: Vad EIf
UGYESSEG 7, ELETERO 6

7: Orias Aardfarkas
UGYESSEG 7, ELETERO 7

7: Forgoszél
UGYESSEG 7, ELETERO 6

8: Kalakorm
UGYESSEG 9, ELETERO 8

8: Amazon
UGYESSEG 9, ELETERO 6

9: Orias Tiizlégy
UGYESSEG 5, ELETERO 5

9: Sarkanykigyo
UGYESSEG 7, ELETERO 7

10: Vadkutya
UGYESSEG 4, ELETERO 4

10: Nomad
UGYESSEG 8, ELETERG 7

11: Fekete EIf
UGYESSEG 7, ELETERO 6

11: Orias Hollé
UGYESSEG 7, ELETERO 6

12: Ejs6lyom
UGYESSEG 7, ELETERO 5

12: Klattaember
UGYESSEG 8, ELETERO 7

13: Kentaur
tGYESsEG 10, ELETERG 10

13: Sészivo
UGYESSEG 4, ELETERO 5

14: Harpia
UGYESSEG 7, ELETERO 6

14: Barbar
UGYESSEG 9, ELETERO 8

15: Altatofi
UGYESSEG 0, ELETERO 2

15: Pteranodon
UGYESSEG 9, ELETERO 15

16: Oriaslégy
UGYESSEG 7, ELETERO 8

16: Sarkanyember
UGYESSEG 8, ELETERO 10

17: Aakor
UGYESSEG 7, ELETERO 8

17: Phororhacos
UGYESSEG 7, ELETERO 12

18: Kokatrisz
UGYESSEG 7, ELETERO 7

18: Kdosz Manticore
teYEssEG 11, ELETERG 11

Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amig nem végeztél a harom véletlenszerlien kivalasztott ellenfeleddel.




16. Varos
Most dobj egy kockaval, majd a megfelel oszlop kivalasztasa utan dobj
yjra 3 kockaval:

Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amig nem végeztél a harom véletlenszerlien kivalasztott ellenfeleddel.

Ha 1-3-at dobsz,
dobj 3 kockdaval!

Ha 4-6-ot dobsz,
dobj 3 kockaval!

3: Vértigris
UGYESSEG 9, ELETERO 11

3: Kaoszharcos
UGYESsEG 10, ELETERO 10

4: Mik 4: Fél-Ogre
UGYESSEG 12, ELETERG 7 UGYESSEG 8, ELETERO 9
5: Kalakorm 5: Tlizmano
UGYESSEG 12, ELETERO 12 | UGYESSEG 7, ELETERO 13

6: Ogre 6: Mamlik

UGYESSEG 8, ELETERG 10

UGYESSEG 8, ELETERO 10

7: Krell (képzett)
tGYEsskG 10, ELETERG 12

7: Murkuron
UGYESSEG 8, ELETERO 7

8: Vorosszemii 8: Fél-Elf
UGYESSEG 6, ELETERO 4 UGYESSEG 7, ELETERO 6
9: Ember-Ork 9: Base

UGYESSEG 8, ELETERO 6

UGYESSEG 5, ELETERO 5

10: Torpe
UGYESSEG 7, ELETERO 7

10: Félszerzet
UGYESSEG 5, ELETERO 6

11: Fekete EIf
UGYESSEG 7, ELETERO 6

11: Minimo
UGYESSEG 5, ELETERO 5

12: Farkaskutya
UGYESSEG 7, ELETERO 6

12: Szimatkopo
UGYESSEG 5, ELETERO 4

13: Ork
UGYESSEG 6, ELETERO 5

13: Felderité
UGYESSEG 7, ELETERO 5

14: Dognyuzo
UGYESSEG 6, ELETERO 7

14: Khomatad Harcos
UGYESSEG 8, ELETERG 8

15: Troll
UGYESSEG 9, ELETERO 9

15: Torpe Ork
UGYESSEG 7, ELETERO 5

16: Vérfarkas
UGYESSEG 8, ELETERO 9

16: Darazs Orgyilkos
UGYESSEG 5, ELETERO 10

17: Gyiknd

UGYESSEG 8, ELETERO 8

17: Fél-Troll
UGYESSEG 10, ELETERG 12

18: Vampir
tcYEsskG 10, ELETERG 15

18: Rokuro-Kubi
UGYESSEG 8, ELETERO 8




17.Varos (Csatorna)
Most dobj egy kockaval, majd a megfeleld oszlop kivalasztasa utan dobj
Gjra 3 kockaval:

Ha 1-3-at dobsz,
dobj 3 kockdval!

Ha 4-6-ot dobsz,
dobj 3 kockaval!

3: Orias Meztelencsiga
UGYESSEG 7, ELETERO 15

3: Quagrant
UGYESSEG 8, ELETERO 14

4: Mocsari Szorny
UGYESSEG 10, ELETERO 9

4: Viziszorny
UGYESSEG 8, ELETERG 10

5: Mucalyt
UGYESSEG 8, ELETERG 9

5: Vérféreg (kifejlett)
UGYESSEG 4, ELETERO 6

6: Vérpatkany
UGYESSEG 8, ELETERO 6

6: Foltos Kraken
UGYESSEG 8, ELETERO 10

7: Orias Szazlabu
UGYESSEG 9, ELETERO 7

7: Kocsonya
UGYESSEG 7, ELETERG 9

8: Csatornakigyo
UGYESSEG 6, ELETERO 7

8: Husfalo
UGYESSEG 6, ELETERO 6

9: Orias Pioca
UGYESSEG 1, ELETERS 1

9: Polipember
UGYESSEG 7, ELETERO 7

10: Orias Patkany
UGYESSEG 5, ELETERO 4

10: Dogbogar
UGYESSEG 7, ELETERO 6

11: Haslarva
UGYESSEG 1, ELETERO 1

11: Tengeri Kigyo
UGYESSEG 5, ELETERO 3

12: Patkanyember
UGYESSEG 5, ELETERO 6

12: Kdaosz Mutans
UGYESSEG 10, ELETERO 10

13: Rabléhal
UGYESSEG 5, ELETERO 2

13: Banya
UGYESSEG 7, ELETERO 7

14: Orias Varangy
UGYESSEG 5, ELETERO 7

14: Elverin
UGYESSEG 8, ELETERO 6

15: Halember 15: Sardémon
UGYESSEG 7, ELETERO 6 UGYESSEG 8, ELETERO 8
16: Krokodil 16: Tentallus

UGYESSEG 7, ELETERO 7

UGYESSEG 8, ELETERG 12

17: Csapos Rém
UGYESSEG 8, ELETERO 10

17: Arany Borzalom
UGYESSEG 6, ELETERO 14

18: Nyalkaevé
UGYESSEG 7, ELETERO 11

18: Cesuoshe Nyelve
UGYESSEG 13, ELETERO 30

Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amig nem végeztél a harom véletlenszertien kivalasztott ellenfeleddel.

18. Nem szamit, dobj ajra!

Ha sikeresen végeztél harom ellenféllel, lapozz a 364-re.
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44,

Az Ork arcara rémiilet il ki, amikor elérantod a kardodat
és a szive felé dofsz vele. A pengéd ellenallas nélkil szarja
at a pancéljat, majd alatta a hust is, amitdl a szerencsétlen
a f6éldre roskad, mikozben félelemmel telt konnyes sze-
mekkel mered rad. — Remélem, hogy itt rohadsz meg! —
horgi még utoljara, majd életteleniil teriil el a labaid el6tt.

Ugy érzed, hogy most helyteleniil cselekedtél, de vallat
vonsz, majd atkutatod a ruhazatat — hiszen mégis csak egy
Ork volt. Alig néhany masodpercnyi keresgélés utan egy
szépen Osszehajtogatott papirdarabra bukkansz, amire
szépen rendezett betlikkel a kovetkezd szoéveget nyomtat-
tak:

Barmi, amit ez az alak mondott vagy mondott volna ne-
ked, szemenszedett hazugsag.

Zavartan vagod zsebre a papirdarabot, majd kissé szé-
gyenkezve hagyod el a szobat.

Eszakra, északnyugatra vagy nyugatra mehetsz tovabb.
Az észak felé mutato nyil csupa mocsok ¢és legyek rajzanak
korulotte. Az északnyugati nyilat teljesen bendtte a gaz.
A nyugati irdnyt mutaté nyil jellegtelen, de a jaratot,
amerre mutat, teljesen belepi valami kiilonos kodszerl-
ség, és meglepd modon véres labnyomok fénylenek a pad-
16n abba az iranyba. Merre indulsz?

Ha északra mennél a mocskos nyil iranyaba, lapozz a
90-re. Ha északnyugat felé indulnal a gazzal bendtt nyil
iranyaba, lapozz a 336-ra. Ha a nyugati kodos alagutat
valasztod, lapozz a 200-ra.

4s.
Amint magad mogott hagyod a vords keresztet, egy
vasracs csapodik le mogotted nagyot dondilve és el-
zarva el6led a visszautat. Rémilten nézel koral abban
a teremben, ahova kertltél, hogy megallapitsd, hogy az
haromszog alaku, amelynek te allsz az egyik csucsaban.
Furcsa morajlast hallasz, majd egy tavoli nevetést, aztan
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hirtelen megnyilik eldtted a fold, hogy egy seregnyi pan-
célos élchalott katona masirozzon el alola, akik landzsa-
ikat és kardjaikat elOreszegezve azonnal neked rontanak.

Vitéziil harcolsz, mikdézben az utolso leheletedig atko-
zod a zombisereget, de aztan hamarosan te is csatlakozol
hozzajuk...

46.

Minden el6zetes jel ellenére egyszer csak azt érzed, hogy
az iziileteid kezdenek megmerevedni, és valami undori-
t6 méreg arad szét az ereidben. Egyre jobban lelassulsz
és elgyengllsz, mig végiul mar a kardodat sem tudod
megemelni, csak allsz bénultan, mikézben a Ghoul egy-
re jobban koézeledik hozzad, folyamatosan vicsorogva.
Amikor mar kdzvetleniil az arcod el6tt all, olyan szélesre
tatja a szajat, amitdl egy él6 ember allkapcsa mar régen
kiakadt volna. A Ghoul doglesztd leheletétdl konnybe 1a-
bad a szemed, attdl pedig még rosszabbul leszel, amikor
a félig elrothadt szajaban emberi ujjakat, labujjakat, sét,
egy szemet pillantasz meg. Az undoritd élGhalott most
becsukja a szajat, hogy elfogyassza ezeket a gusztustalan
maradvanyokat, amiket mar korabban elkezdett enni, és
még a hasat is megdorzsoli kozben, amibdl félig kildognak
a belei.

Aztan a rémiilettdl és a tehetetlenségll megfagy az ere-
idben a vér, ahogy a Ghoul ismét kitatja részben elrohadt
szajat, mikozben a torott ujjaival megfogja a fejedet hatul-
rél, hogy egyre kozelebb és kozelebb htizza kdonnyaztatta
arcodat a rothad¢ fogaihoz...

47.
— Nem ez a helyes valasz! — kozli hatarozottan a Torpe.
Lapozz a 95-re, de jegyezd fel, hogy elbuktad a masodik
probat.
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48.
A kissé zavarbaejtd kétarcu jelet kovetve egy keskeny
alagutba jutsz, ahol legnagyobb rémiiletedre nemsokara
bokaig gazolsz a vérben. Raadasul, hogy még rosszabbul
érezd magad, észreveszel néhany koszos lefolyot is a jarat-
ban, amik el vannak tdmodve hus- és csontdarabkakkal.

Csak nem egy vagohid felé tartok?

Ahogy tovabbgazolsz a vérben a borzalmas alagtton
keresztiil, egy id6 utan gyomorforgatd szagokra leszel fi-
gyelmes, amiket tavoli sikolyok és siras hangjai kisérnek.
A szagok leginkabb trulék, hanyas és izzadtsag keveréké-
re emlékeztetnek. A sikolyok egészen mélyrdl jovo zsigeri
kinokrol és rettegésrdl arulkodnak, a sirds pedig a végso
elkeseredésrdl és a hiaba vart megvaltasrol. Az alagat vé-
gét egy racsos ajto zarja le, ami meglep6 modon nincs be-
zarva. Amikor évatosan benyitsz rajta, az egész labirintus
legborzalmasabb jelenete tarul a szemed elé.

Ez egy kinzdkamra.

A helyiségben koros-koriil olyan szérnyl eszkdzok sora-
koznak a falak mentén, amiknek az az egyetlen célja, hogy
elviselhetetlen fajdalmat okozzanak. Kozvetleniil el6tted
ott all a rettegett kinpad, amelyen éppen egy csontsovany
férfi vergddik kinjaban, mert szemmel lathatdéan az Gsszes
végtagja kimozdult a helyérdl. A szoba tuloldalan, a bal
oldali sarokban all egy vasszliz; a tompa sikolyokbol és
a beldle szivargd vérbdl itélve van benne valaki. Az ez-
zel ellentétes sarokban latod a szintén rettegett prést, ami
olyan, mint egy szendvics: az also része kobdl, a felso része
pedig fabodl készilt. Ebben a présben egy lelancolt férfi
fekszik, aki zihalva kapkod levegGért, mert a felsd részt
mar annyira telepakoltak stulyokkal, hogy a bordai 6ssze-
zuzbddtak. Kozvetlentil elGtte, a kinpad mellett pedig meg-
pillantasz egy olyan eszkdzt, amirdl eddig azt hitted, hogy
csak a rémalmokban létezik. Ez az eszkoz egy képadbdl,
egy kis ketrecbdl és néhany felforrdsitott k6bdl all. A ké-
padra egy szerencsétlen embert, jelen esetben egy egykor
csinos, fiatal not lancoltak, akinek a hasara van er0sitve
a ketrec, a tetején pedig vOrdsen izzo6 kovek sorakoznak.
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A ketrec belsejében egy rakas patkany van, amiket egyre
jobban megdrjit a racsokbdl feléjiik arado hdség. Elébb
vagy utdbb ezek a patkanyok menekilni probalnak a for-
résag eldl, erre pedig az egyetlen lehetOségiik az, ha bele-
ragjak magukat a né hasaba. Végezetil, a kinpad mellett
latsz még egy kinzoeszkodzt, ami nem mas, mint egy ha-
talmas bronzbika. A bika alatt tiizet gyujtottak és azzal
hevitik, mikdzben valaki van a belsejében, mert hallani
lehet a sikolyait; hogy az illet6 férfi-e vagy nG, azt nem
lehet megallapitani a borzalmas és eltorzult hangjabol.
A bika fején lyukak sorakoznak, mint egy furulyan, igy
a belsejébdl jove sikolyok valamiféle pokoli szimfonianak
hangzanak; csak egy nagyon beteg elme tervezhette meg
igy szandékosan.

Hirtelen egy mély, torokhangu nevetést hangzik fel mel-
letted, és azonnal arra fordulsz. A természet durva meg-
csufolasa, egy legalabb két és fél méter magas, szérnyen
eltorzult, kétarci emberforma all elStted: egy Gsszendtt
ikerpar.

Sok szornyl dolgot lattal mar a labirintusban, illetve
azon kivil is a Titanon, de ilyen borzadalyt még soha.
A férfinak, mert még az iszonyatos torzulasok ellenére
is férfinak tnik, egyetlen hatalmas, dudorokkal teli feje
van, de két arca, mindegyiken két-két szemmel €s egy-egy
orral, de az eldeformalodott szajuk k6zos. Ez az aggaszto-
an széles és gorbe szdj pedig éppen rad vigyorog. Ezen a
démoni arcokkal ékesitett fejen nem latsz sem hajat, sem
fileket, csak két kis Iyukat kétoldalt, amikbdl vér szivarog.
Es csak most veszed észre, hogy a szemeibdl is.

A torz fej egy jokora bikanyakon nyugszik, ami alatt
két asszimetrikus vallat és egy hordd méretli mellkast
latsz. A férfi hasa is igen méretes, mert annyira fel van
puffadva, mintha terhes lenne, ugyanakkor débbenten
veszed észre, hogy egyaltalan nincs koldoke. A karjai is
felemasak, mert amig a bal oldali izmoktdl duzzad és
olyan hosszu, hogy a végén 1évé hét ujj a foldet verdesi,
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addig a jobb karja annyira elcsokevényesedett, hogy 1é-
nyegében csak egy kidudorodas, amit aligha lehet végtag-
nak nevezni. Ehhez a kis karhoz tokéletesen illik a csipGje
bal oldalabdl kinétt kis 1ab, mikdzben a masik oldalon két
labnak nevezhetd végtagja is van. Ezek mindegyike egy-
egy gbcsortds fatOrzsre emlékeztetnek, mar csak azért is,
mert a bal oldali egy labfej nélkiili csonk, de a jobb oldalin
is csak harom ujj van. Mivel ennek a torzsziilottnek a hata
is természetellenesen ki van csavarodva, ezért a jarasat
semmiképpen sem lehet emberinek nevezni.

A torz iker észreveszi az undort a tekintetetben és ismét
nevetni kezd. Ekkor veszed észre, hogy két nyelv van a
szajaban! A férfi ezutan odasantikal hozzad, és szinte el-
torpllsz kozvetlentil mellette allva.

— No lam! — szélal meg kissé selypitd, reszelds hangon.
— Mi van itt nekiink? Csak nem egy ujabb jatékszer?

El6huzod a kardodat és biztositod afeldl, hogy nem jat-
szani jottél ide.

— Milyen mulatsagos! — valaszol erre a torzsziilott, kop-
koddve a szavakat. — Nagyon vicces vagy az aranyos és nor-
malis alakoddal meg az atlagos fizimiskaddal. Mi nem va-
gyunk ilyen szerencsések, de inkabb térjunk at az tizletre.
Azért vagyunk itt, hogy probara tegyink egy kis jatékkal.
Ha jol jatszol, tovabbmehetsz. Ha rosszul jatszol, akkor itt
maradsz, hogy mashogy jatszadozzunk veled.

Meglep ez az ékesszoélas, de egyszertien nem tudsz meg-
jjedni tble, ezért megkérdezed, hogy mi van akkor, ha
visszautasitod?

— Akkor megkiizdiink egymassal. De figyelmeztetniink
kell, hogy rendkiviil veszélyes ellenfelek vagyunk, talan a
legveszedelmesebbek az egész labirintusban. Ennek pe-
dig az az oka, hogy gytloljiik az életet és nem féliink a
halaltél. Gondolj csak bele: mit jelent szamunkra a halal,
ha nem a megvaltast? Egész életiinkben féltek tSliink, ke-
rultek, megtamadtak vagy nevettek rajtunk, de ezt most
a visszajara forditjuk. Es nekiink barki megteszi, nem te-
szink kilonbséget jo és rossz kozott.
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Ugyet sem vetsz erre a szoénoklatra, inkabb megkérde-
zed, hogy a tobbi versenyzd alavetette-e magat a proba-
nak.

— Ami azt illeti, a Paladin végignézte, hogy mit tettiink
a SzOrnyvadasszal, és ezek utan beadta a derekat, mert
latta, hogy nincs esélye ellentink. Végiil talélte a probat, de
elég rossz borben tavozott. A Nindzsa szanalmas és gyava
féreg volt, mert valamilyen porral elvakitott minket egy
pillanatra, hogy aztan megtamadjon ¢s lekopjon, mieldtt
elmenekilt volna.

A torz hustorony ezzel megfordul, lathatova téve a sza-
modra, hogy a hatabdl dobdcsillagok és mérgezett tlk
sokasaga all ki.

— Haszontalan jatékszerek egy gerinctelen féregtdl, de
semmire sem ment veliik elleniink. De a Paladin minden
tiszteletet megérdemel, mert volt vér a pucajaban és volt
elég stitnivaldja is, hogy megvalaszolja a kérdéseinket. Vi-
szont szerintliink te nem hasonlitasz egyikiikre sem, bar
egyeldre csak abban vagyunk biztosak, hogy nincs meg
benned a Paladin vallasos buzgalma ¢s a Nindzsa ra-
vaszsaga sem. A dontés a tiéd: szembeszallhatsz vellink,
de nincs esélyed a gy6zelemre, és akkor ugy jarsz, mint
a Szornyvadasz, aki gyalazatos halalt halt. Vagy engedel-
meskedsz ¢s valaszolsz a kérdéseinkre.

Ha megprébalod megvalaszolni a kérdéseket, lapozz a
346-ra. Ha megtamadod a torzsziilottet, lapozz a 193-ra.
Ha megprobalsz elfutni mellette, lapozz a 218-ra. Ha
megprobalsz valahogy tuljarni az eszén, lapozz a 21-re.
Ha megprébalod megvesztegetni, lapozz a 386-ra. Ha
megprobalod lekotni a figyelmét és tovabb beszélgetsz
vele, lapozz a 93-ra.




49-50

49.
Ovatosan megiszod a folyadékot, majd varsz a hatésara.
Semmi sem torténik, leszamitva azt, hogy feleslegesen
elpazaroltal egy tiveg ellenmérget.
Vallat vonsz, majd eldontdd, hogy mi legyen a kovetkez6
lépésed. Lapozz a 371-re.

50.
Szoélongatni kezded a férfit, aki legnagyobb meglepeté-
sedre valaszol is neked.

—Udv néked, baratom!

Eddig biztos voltal benne, hogy halott, és ezt kozlod is
vele.

— Nem te vagy az elsG! — valaszolja nevetve a férfi. — A
tObbség ugyanezt gondolta, vagy azt, hogy alszok. De
biztosithatlak rola, hogy pont az a dolgom, hogy itt fe-
kiidjek reménykedve, hogy valaki, aki erre jar, segit raj-
tam.

Megkérdezed tdle, hogy ennek mi az oka.

— Ugyan ki tud a Baro fejében olvasni? De ha adsz ne-
kem egy adag Gydgyitalt, akkor elarulok neked egy titkot.

Nem valaszolsz, csak elgondolkodva vakargatod az al-
ladat.
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—Tudom, hogy minden adag fontos neked is, de hidd el,
hogy nekem még nagyobb sziikségem van ra.

Megkérdezed t6le, hogy miért.

— Azért, baratom, mert akkor végre megszabadulhatok
attdl az atkozott bénité méregtél, ami bennem van! —
mondja ismét nevetve a férfi. — Amikor a Nindzsat kér-
tem erre, csak nevetett rajtam. A SzOornyvadasz azt mond-
ta, hogy mar elfogyott a készlete, pedig hallottam, hogy
még csordog néhany adag a hatizsakjaban. A Paladin pedig
mintha meg sem hallott volna. — Sohajtva folytatja: — Te
vagy az utolsé reményem, baratom. Nélkiled végem van,
és akkor teljesiil annak a féreg Szukumvitnak a vagya. —
Egy kis sziinet utan hozzateszi: — De ne mondd el neki,
hogy ezt mondtam!

Ha adnal neki egy adag Gyogyitalt, feltéve, hogy még
van nalad, lapozz a 236-ra.

Ha nem tudsz vagy nem akarsz adni neki, akkor elnézést
kérsz t6le, és megigéred, hogy segitesz rajta, ha kijutsz a
labirintusbol. Ezutan tavozol dél felé a kétarcu fejjel jelolt
kijaraton at — lapozz a 48-ra.

51.

Még végig sem gondolod, hogy pontosan mitévd legyél,
amikor egy furcsa hangra leszel figyelmes, mintha nyers
hus csuszna nyers huson. A verem felé pillantasz, és ami-
kor meglatod, hogy mik masznak el beldle, attol felall
a tarkddon a szdr. BEs azok a valamik egyenesen feléd
vonszoljak magukat. Nem vesztegeted az idédet, hanem
azonnal elhagyod ezt a pokoli helyet, kelet felé futva a
csontnyilat kdvetve. Lapozz a 496-ra.
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52.

A kényszerzubbony mozdulatlanul 16g, amikor elhaladsz
mellette, és kézben megallapitod, hogy meglehetdsen
mocskos, csakagy, mint a z6ld nyil, amire felakasztottak.
A kijarat mogott egy folyosot talalsz, ami meglepd mo-
don csempézett és még ablakai is vannak, de azok is olyan
piszkosak, hogy nem lehet atlatni rajtuk. Minél tovabb
haladsz elOre ezen a folyoson, annal mocskosabbak lesz-
nek a falak, a padlot pedig egyre tobb tormelék boritja.
Raadasul valami kellemetlen szag is terjeng a levegdben,
ami szintén erdsoddik, ahogy elGrefelé haladsz. Egy id6
utan halk sikolyokat is hallasz a tavolbol, amik egyre han-
gosabbak lesznek, ahogy kozeledsz feléjik. Ilyen felveze-
tés utan mar kevésbé lep meg az a latvany, ami a folyosd
végén a szemed elé tarul: mintha a pokol egyik bugyraba
csoppentél volna.

Mindenfelé Oriilt, kényszerzubbonyban maszkalo, tld6-
g¢ld vagy fekvé embereket latsz. Ez mar dnmagaban is
elegendd bizonyiték ahhoz, hogy megallapitsd, hogy olyan
emberekkel van dolgod, akik elvesztették a jozan esziiket,
de amit magukkal és egymassal miivelnek, abba még job-
ban belesapadsz. A helyiségben 1évé férfiak és nok ugyan-
is egymast eszik; néhanyan a fejuket verik a falba, amig ki
nem loccsan az agyuk; vannak, akik a sajat szemiiket sztr-
jak ki barmilyen keziik tigyébe keriil6 targgyal; és olyanok
is vannak, akik az elhunytakat csékolgatjak. A hanyinger
keriilget ettdl a latvanytol.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

Képtelen vagy akar csak egy percet is eltdlteni ebben a
dilihazban, ezért azonnal egy kijaratot keresel, hogy meg-
szabadulj ezekt8] a borzalmaktol. Eszak felé egy jeloletlen
alagutat latsz, mogotte pedig vords cseppkdvek tucatjait.
Eszakkelet felé is van kijarat, amit a jol megszokott z5ld
nyillal jel6ltek, rajta egy meglepett arckifejezésu fejjel.

Ha észak felé indulnal a jeldletlen alagut iranyaba, la-
pozz a 17-re. Ha északkelet felé mennél a meglepett arcot
kovetve, lapozz a 340-re.
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53.
Amint a teremtmény sikeresen eltalal az egyik htisos nyul-
vanyaval, azonnal kitatja a gusztustalanul és hihetetleniil
nagy szajat, hogy mindenféle undoritd, szorcs6gé hango-
kat hallatva beszippantsa az egyik labadat. Ez a fértelmes
lény egészben és élve akar lenyelni!

Mivel mostantdl kezdve fél labon allva kell harcolnod
ezzel a szOrnnyel, ezért vonj le 1 pontot a Tamadoderddbdl
a csata hatralevé idejére. Raadasként minden Harci Kor
el6tt vonj le magadtdl 2 ELETERO pontot, mert a labaddal
a szdjaban a lény automatikusan megsebez, fuggetlenil
attdl, hogy ki nyeri a Harci Kort. Most pedig lapozz vissza
a 294-re, és fejezd be a csatat.

54.
Ez nagyon nagylelkii t6led! hallod a Pegazus hangjat a fe-
jedben. Halabol segitek neked egy kis varazslattal, ami az
erombol telik.

Ezzel halvany kék fény jelenik meg a teremtmény hom-
loka eldtt, ami feléd aramlik, majd hiivés és megnyugtatd
kddbe burkol.

Visszakapsz 1 UGYESSEG pontot, ha vesztettél korabban.

Megkoszondd a Pegazusnak ezt a kis blibajt, majd 6n-
bizalomtdl telve gy érzed, hogy feltehetsz neki még egy
kérdést.

Ha azt kérdezed tdle, hogy hogyan segithetsz rajta, la-
pozz a 326-ra. Ha azt kérdezed tdle, hogy 6 hogyan tudna
még segiteni neked, lapozz a 387-re.




55

55.
A monstrum nevetni kezd: — Mi az, sajat jatékszerekre
akarsz szert tenni?

A folyamatosan valtozo, diiborgd, suhogd és csusszand
Iéptek kozelebbrdl hallatszodnak, mint eddig barmikor.

—Te batrabb vagy még a sajat magat humanusnak tarto
Paladinnal is. O ugyanis egy pillanatig sem gondolt ezekre
az emberekre. De ne feledd, hogy 6t jobban megkinoz-
tam, mint téged.

A hatalmas torzszulott gondolkoddba esik, te viszont
ebben a pillanatban débbensz ra, hogy Az mar az el6z6
folyoson van, és éppen a kinzokamra ajtaja felé lépked —
vagy maszik.

— Rendben, legyen, ahogy akarod! Nem azért mert meg-
jedtiink, mivel konnyedén eltaposhatunk, akar egy boga-
rat, hanem, mert méltanyoljuk a batorsagodat. Nemcsak
ahhoz volt merszed, hogy alavesd magad a probanknak,
hanem ahhoz is, hogy azok miatt a szerencsétlenek miatt
szembeszallj egy akkora szornnyel, mint mi. — Ezzel cset-
tint egyet a vaskos ujjaival, mire az 0sszes fogvatartott ki-
szabadul. A megkinzott emberek eleinte csak hitetlenke-
dé arccal téblabolnak a szobaban, majd kdnnyes szemmel
koszonetet mondanak neked, és elviharzanak.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Te pedig még gyorsan megkérdezed a torz ikert, hogy mi
is Az valojaban?

— A tobbi emberrel nem fog foglalkozni, mert nem ér-
deklik 6t. Az csak rad és a tobbi versenyzOre vadaszik.
Eppen ezért a tdbbiek csak egy egyszerii embernek fogjak
latni, amikor elmennek mellette. Mivel 6k nem taplaltak
Azt a rémalmaikkal, igy nem is ugy fogjak viszontlatni.

Visszakérdezel, hogy ez vajon azt jelenti, hogy a kiszaba-
ditott emberek biztonsagban vannak?

— Igy van, rdadasul a labirintus tobbi lakéjat is megkér-
ték arra, hogy ne torédjenek senkivel, aki nem a verseny-
28k koziil valo. Igy azok az emberek megszokhetnek errdl
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a helyrdl, mi pedig vallaljuk a Baro haragjanak a kovet-
kezményeit, még akkor is, ha az egyenld a halallal. Ami
tulajdonképpen a megvaltast jelenti szamunkra.

Hallod a szerencsétlenek 1épteit eltlinni a tavolban, vi-
szont helyettiik egyre kozelebbrdl hallod az ismerGs, hata-
rozott €s konyortelen 1épteket. A kinzokamra ajtaja lassan
kinyilik...

— Megérkezett!

Azonnal az egyetlen, északkeleti kijarat felé rohansz,
hogy aztan végigfuss egy szuk folyosén, ami egy faajtd-
ban végzdédik. Legnagyobb 6rémodre az ajtd nyitva van!
Azonnal berontasz rajta, majd megpordiilve észreveszed,
hogy a masik oldalan egy kulcs van a zarban. Nem ha-
bozol, hanem azonnal bevagod az ajtot, és elforditod a
kulcsot.

— Az nem sokaig tartja fel! — kialtja utanad a torz kinzo-
mester. — De azért nyersz vele egy kis id6t. Viszont ne fe-
ledd, hogy minden 1épés, amitdl Az tavolabb keriil tdled,
egy lépéssel kozelebb visz ahhoz, Ami Var.

Megfordulsz, és koriilnézel a teremben, ahova most 1ép-
tél be. Lapozz a 375-re.

56.
A lehet6 legovatosabban sétalsz vissza a kodon keresztiil
a kis fényes targyhoz, hogy lehajolva 6rommel allapitsd
meg, hogy az egy aranykulcs! Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Zsebre vagod a kulcsot, majd gyorsan elhagyod ezt a kii-
16n6s helyet. Lapozz a 211-re.
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57.

A valasztott targy eltlinik a sotétben (huzd le a Kaland-
lapodrol), de csak annyi térténik, hogy egy kis enyhe lég-
aram tor eld a lyukbol, ami egyszerre forrd és hiivos.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

Undorodva keriiléd meg a gddrot, majd elhagyod a bar-
langot az északkeleti kijaraton at, amit egy zavarodott ki-
fejezést arccal jeldltek. Lapozz a 107-re.

58.

Ernyedten allsz, mikdzben a kiilonds lény feléd lebeg,
majd finoman beléd dofi néhany tiiskéjét. Szinte alig ér-
zel fajdalmat a hipnotikus allapotodban, és mire a szer-
vezeted felszivja a beléd pumpalt mérget, addigra mar
egyébként is elmulik minden fajdalmad. Ez az allapot
remélhetdleg kitart addig, amig egy masik él6lény megta-
1al, és elkezdi felzabalni a testedet. A Tuskés Szem addig
megbujik valahol a kézelben, hogy utana 6 is lakmaroz-
hasson a maradékbol...
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59.
Ez nem fog menni. Egyszertien képtelen vagy tovabbha-
ladni ebben a hdségben. Letorlod az izzadtsagot a hom-
lokodrol, majd inkabb északnyugat felé veszed az iranyt a
célkeresztet kovetve. Lapozz a 341-re.

60.

Miutan az undorité 1ény holtan esik ssze a labaidnal,
azonnal a tavozas mellett dontesz, mieldtt még elhanynad
magad ezen a gusztustalan helyen. Hatarozott 1éptekkel
indulsz el a kijaratok felé, mikézben az egyik karodat a
szadra és az orrodra szoritod, hogy ne érezd és ne 1élegezd
be a bizt, és a szemeidet is résnyire huzod Ossze a legyek
és muslincak ellen. Miel6tt azonban odaérnél a kijara-
tok egyikéhez, a zimmogo és ragesald hangok varatlanul
megszinnek mogotted. Hatrafordulsz, és egy teljesen at-
lagos és tures szobat latsz magad mogott!

Hitetlenkedve ingatod a fejed.

Ha tovabbra is észak felé mennél a fejekkel jeldlt irany-
ba, lapozz a 486-ra. Ha inkabb az északkeleti jaratot va-
lasztod a karddal, lapozz a 317-re.

61.
— Nem rossz! — mondja az Elf unott hangon. — Hatarozot-
tan jobb, mint amit egy magadfajtatdl elvartam.

Uralkodnod kell magadon, hogy ne valaszolj erre.

— Most pedig egy veszélyes varazslattal fogom préobara
tenni az alloképességedet, neked pedig csak annyi a dol-
god, hogy tuléld.

Tiltakozni akarsz, de mar késd, az Elf elmormogta a va-
razsigét, hogy egy energianyalabot lovelljen feled. Meg-
prébalsz kitérni az utjabol, de telibe talal.

Téedd probara ELETEROD, de a szokasos négy helyett dob-
hatsz kér kockaval, mert a rad iranyuldé magia nem olyan
erds, hogy teljes mértékben probara tegyen! Ha ErGs vagy,
lapozz a 151-re; ha Gyenge vagy, lapozz a 117-re.






62

62.
A koporsok tobbsége iires és Ossze van tdrve, buzogany-
és fejszenyomok tanusitjak a korabbi pusztitast. Minddsz-
sze egy maradt meg épen, ami egyben a legnagyobb és a
legdiszesebb a tobbi szerény kiilsejii koporsohoz képest.
Ez az egy inkabb egy szarkofagra hasonlit, amit kigyo- és
skorpiomotivumokkal diszitettek. Meglep, hogy pont ezt
az egy feltiind koporsot nem zuztak szét ugy, mint a tob-
bit, bar ezen is perzsel6dés nyomait latod — talan a Magus
probalta meg kinyitni, de a jelek szerint & sem jart sikerrel.

Ekkor hirtelen csikorgd hangra leszel figyelmes: a nagy
koporsé kinyilik, majd el6bukkan belSle egy hosszu, pisz-
kos kormokben végzodd bepolyalt kéz, ami lassan félretol-
ja a fedelet! Ezt az Osréginek tlind kezet hamarosan koveti
egy masik is, majd a nyitott szarkofagban megjelenik egy
fortelmes, szintén bepolyalt fej is. Csak allsz és bamulsz,
még arrol is megfeledkezel, hogy hol vagy most, mikoz-
ben az 6séreg Mumia teljesen eldmaszik a nyughelyérdl,
tet6tol talpig piszkos polyaba csavarva. Bar a szemei is el
vannak takarva, valahogy mégis megérzi a beldled aradd
életerdt, ezért halalos csendben és vészjosloan elérenyuj-
tott karokkal elindul feléd.

Ha megkiizdenél vele, lapozz a 182-re.

Szerencsére a Mumia nagyon lassu, igy el is futhatsz
elSle valamelyik kijaraton keresztiil. Ha a jeldletlen kele-
ti iranyba futnal, lapozz a 31-re. Ha a kérddjellel jelolt
északkeleti kijaratot valasztod, lapozz a 350-re. Ha észak
felé tavoznal a kédarabbal jelzett iranyba, lapozz a 232-re.
Ha az északnyugati kijarat a szimpatikus a csuklyas alak-
kal, lapozz a 250-re.
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63.
Lassan kezded atadni magadat a hipnoézisnak, de aztan
valahogy sikeriil a legmélyebb erdtartalékaidat mozgd-
sitani... és sikeresen megtérdd az él6halott szoritasat az
elméden!

A Fantom, miutdn érzékeli, hogy az agyad elleni tdma-
dasa kudarcot vallott, gyorsan elrohan melletted, és ma-
gadra hagy az alagutban. Hamar tovabbsietsz, mig végiil
eléred a jarat nyugati véget, ahol is a kijaratot a szokasos
z061d nyil jelzi, amire ezuttal egy zavarodott arcot festettek.

Lapozz a 165-re.

64.
—Tavozz! — sikoltja az egyik Gendzsi.

— Haszontalan frater! — teszi hozza a masik.

A Gendzsik ezzel eltlinnek és velik egyiitt a sotétség is,
mert a helyiség ismét megtelik fénnyel. Kissé riadtan al-
lapitod meg, hogy valdjaban egy szobaban vagy, aminek a
falait és a padlojat szOnyeg boritja, a kozepén egy asztalka
all székekkel, az egyik fal mentén pedig egy kandallo, lo-
bogo tlzzel.

Hiaba baratsagos a hely, nem akarsz itt tobb id6t vesz-
tegetni, mert a gonosz kis teremtmények barmikor vissza-
térhetnek. Gyorsan koriilnézel kijaratot keresve, és kett6t
is talalsz.

A délkelet felé mutatd zold nyilat egy hatalmas fogak-
kal teli szaj képével diszitették. Lapozz a 268-ra, ha arra
tavoznal.

A dél felé mutatd z6ld nyilra egy 16 képét festették. La-
pozz a 485-re, ha azt az iranyt valasztod.
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65.

A villamnal is sebesebben veted magad a targyad utan,
és sikeriil visszaszerezned! Gyorsan visszateszed a hatizsa-
kodba, majd félkésziilsz ra, hogy tavozz err6l a bosszanto
helyrSl. Ekkor észreveszed, hogy ezuttal egy masik targy
szaguld el melletted a hullamzé fitenger tetején, de az
valoszintlileg nem a tied, mert még ilyen sebesség mellett
is meg tudod allapitani, hogy nem ismerds a szamodra.
Kozben a bokaid koril 1éve fliszalak ismét élénk érdekls-
dést kezdenek tanusitani a tobbi értéktargyad irant. Mit
teszel?

Ha megprobalod megszerezni az ismeretlen targyat, la-
pozz a 242-re. Ha inkabb tavozol északnyugati iranyba a
rothadé arcot kévetve, lapozz a 38-ra. Ha inkabb tavozol
kelet felé a skorpio fullankjat kdvetve, lapozz a 477-re.

66.

A Paladin felhorkan. — Te most guanyolodsz velem, vagy el
akarod lopni a dragakévemet?

Megnyugtatod, hogy nem forgatsz ilyet a fejedben, mert
az egyaltalan nem egy dragakd.

— De az! A Dzsinntdl kaptam, tehat annak kell lennie,
mert Ot kotik a sajat szabalyai!

Aha.

Ha tovabbra is meg akarod 6t gy6zni ennek az ellen-
kez6jérdl, lapozz a 451-re. Ha meggondolod magad, és
inkabb elvicceled a helyzetet, lapozz a 433-ra.
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67.
A jeldletlen kijaratot elhagyva egy hosszu és kanyargos
alaguton haladsz tovabb, ami csatazajtol és harci kialta-
soktol visszhangzik. Hamarosan a zaj forrasa is a szemed
elé tarul, amikor el6bukkansz egy kis méretli barlangban,
ahol a Barbar éppen egy hatalmas Kétfejii Trollal viasko-
dik.

— Ne csak allj ott és tatsd a szad, segits! — kialt feléd a
csatabardos férfi, zord mosollyal az arcan.

A Troll, kihasznalva az alkalmat, hogy ellenfele nem ra
figyel, egy hatalmasat s6z oda neki a bunkojaval, amitdl a
Barbar a padlora zuhan.

— Segits, baratom, ketten egytitt le tudjuk gy6zni ezt itt!
— zihalja a vetélytarsad, még mindig mosolyogval!

Ha segitesz a Barbarnak a Troll elleni kiizdelemben, la-
pozz a 313-ra. Ha inkabb te is kihasznalod az alkalmat,
hogy a Barbar védtelen, ezért inkabb Ora tamadsz, lapozz
a 277-re. Ha inkabb a sorsara hagyod vetélytarsadat, la-
pozz a 157-re.

68.
Egy pillanatig sem tudod tovabb elviselni ezt az idegdr-
16 helyzetet, és rohanni kezdesz. Hamarosan harom ma-
sik jarat kezd el derengeni elStted a sOtégségben. Merre
mész?

lf:szak felé futsz tovabb? Lapozz a 281-re.

Eszakkelet felé rohansz? Lapozz a 356-ra.

Nyugat felé futsz? Lapozz a 350-re.
69.

Miutan a Skorpio kimult, hatarozott léptekkel bemész a
csaporacs mogotti odajaba, remélve, hogy kincseket ta-
lalsz ott, amik karpotolhatnak az driasi rovar altal okozott
fajdalmakért. Odabent a félhomalyban csontokat, sz-
szetort és horpadt pancélokat, néhany ékszert és rozsdas
fegyvereket talalsz.
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Hirtelen csikorgd hangra leszel figyelmes, és felkapod a
fejedet: a hatalmas kapurostély lassan kezd leereszkedni!

Ugy latod, hogy csak egy nagyon gyors kutakodasra van
id6d, majd gyorsan tavoznod kell az odubdl, nehogy csap-
daba esve itt rekedj. Mit nézel meg kdzelebbrdl?

A pancélokat vizsgalnad meg? Lapozz a 307-re.

Az ¢kszereket kutatnad at? Lapozz a 244-re.

A fegyverek érdekelnek? Lapozz a 102-re.

A csontok kozott turkalnal? Lapozz a 150-re.
70.

Amint csatlakozol a parasztokhoz, hogy segitsd Oket az
ismeretlen alak elleni tAmadasban, az azonnal feléd sujt
a fegyverével.

Vesztesz 2 ELETERO pontot.

Majd ezutan, minden figyelmeztetés nélkiil, a parasztok
is téged kezdenek el tamadni! Ezt kihasznalva, az isme-
retlen alak még hatulrdl végez a rongyos csiirhe néhany
tagjaval, illetve néhanyat megsebesit, majd elmenekiil!

A tObbi paraszttal kiizdj meg ugy, mintha egyetlen el-
lenfél lenne.

Parasziok UGYESSEG 7 ELETERO 22

Ha végeztél veliik, gy tavozhatsz a szokasos zold nyillal
jelolt északi kijaraton, amire egy emberi kezet szogeztek,
vagy az északkeletin, amit egy rothadé nyil jeldl.

Ha az emberi kézzel jelolt északi kijaraton tavoznal, la-
pozz az 5-re. Ha a rothadd nyillal jelolt északkeleti kijara-
tot valasztod, lapozz a 202-re.

71.
A Mumia ugyanolyan néman, ahogy kiizdott, kisebb por-
felh6t kavarva a foldre zuhan. Eppen gratulalnal magad-
nak, amikor elborzadva latod, hogy a labaidnal heverd
bepolyalt hulla megmozdul, majd lassan talpra kecmereg,
hogy kinyujtott karjaival ismét elinduljon feléd.
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Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

Ha maradni akarsz, hogy masodszor is megkiizdj vele,
lapozz a 382-re.

Szerencsére a Mumia most mar még lassabb, mint az-
el6tt, hogy legydzted volna, igy konnyedén el is iszkol-
hatsz el6le ebbdl a kriptabdl. Merre menekulnél?

Ha a jeldletlen keleti irdnyba futnal, lapozz a 31-re. Ha
a kérdgjellel jelolt északkeleti kijaratot valasztod, lapozz a
350-re. Ha észak felé tavoznal a kédarabbal jelzett irany-
ba, lapozz a 232-re. Ha az északnyugati kijarat a szimpati-
kus a csuklyas alakkal, lapozz a 250-re.

72.
Az egészet a semmiért tetted? Awok erre a helyre!

Vesztesz még 1 SZERENCSE pontot.

Diihésen nézel koriil, hogy merre is hagyd el ezt a he-
lyet, amikor hirtelen észreveszel valamit, ami eddig nem
volt ott: egy kis erszény hever a fo6ldon. Bizios, hogy korab-
ban nem volt ort?

Ha ki szeretnéd nyitni, lapozz a 131-re. Ha inkabb tavoz-
nal és az északi, langolo jel felé vennéd az iranyt, lapozz
a 276-ra. Ha az északnyugati, fliszallal jel6lt kijaraton at
tavoznal, lapozz a 310-re.

73.
A Torpe Probamester hany probajat buktad el?
Ha mindharmat, lapozz a 222-re. Ha kettGt, lapozz a
344-re. Ha egyet, lapozz a 196-ra. Ha mindharom probat
sikeresen teljesitetted, lapozz a 366-ra.

74.
Nem toérddve az eléggé hatborzongat6 jellel, belépsz a ka-
nyargos alagutba, amelyre mutat, hogy aztan régtén vér-
fagyaszté emberi sikolyok ostromoljanak minden irany-
bol. Kétségbeesetten fogod be a fiiledet, hogy ne halld
ezeket a sikolyokat, amik folyamatosan visszahangoz-
nak kortilotted, és ovatosan mész elore, felkésziilve arra,
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hogy barmikor valami szornylség vesse rad magat a sotét-
ségbdl. A jarat Osszevissza kanyarodik és minden kanyar
utan egyre hangosabba valnak a sikoltasok, amikbe egy
id6 utan siras, lanccsorgés és tlzropogas hangjai is ve-
gytlnek.

Magad sem tudod megmondani, hogy egy emberolt
vagy alig néhany pillanat mulva, de az alagut végil egy
pokoli helyen ér véget. Vibralo szellemalakok tucatjaival
talalod magad szemkdzt, akik borzalmas kinok kdzepette
hadonasznak korilotted, némelyik térden, némelyik pe-
dig hason csuszva. A szellemalakok a valosag hataran le-
begve razzak lancaikat vagy vonaglanak a langok kozott.

Az Jsszes szent nevében, mi a nyavalyar miivelnek ezek az
Elkarhozorttak itt a Halallabirintusban?

Néhany szerencsétlen lélek észrevesz, és megprobalja fe-
1éd vonszolni kinokban vergddé testét, hogy segitségért
vagy megvaltasért konyorogjon. Aztan egyszerlien meg-
feledkeznek roélad, vagy mar nem is latnak, hogy aztan
elfordulva ismét a valdsag és a tulvilag sikjainak hataran
szenvedjenek tovabb.

Megborzongsz, majd azonnal keresni kezdesz egy kija-
ratot errdl a szentségtelen helyrdl, hogy aztan taldl;j is har-
mat: északra, északnyugatra és nyugatra.

Az észak felé mutatd nyil teljesen jellegtelen, de az alag-
utban, amelybe mutat, kod gomolyog. Lapozz a 200-ra,
ha van batorsagod arra menni.

Az északnyugati nyilon egy kérddjelet latsz, és az az alag-
ut is elég kodos. Lapozz a 479-re, ha arra probalkoznal.

A nyugati iranyba mutat6 nyil félig elrohadva 16g a falon.
Lapozz a 202-re, ha arra mennél.

75.
Kissé szégyenkezve azért, amit csinalsz, elkezded atvizs-
galni a koponyak, bordacsontok és egyéb maradvanyok
tengerét. Meglepden rovid idén beliil ra is bukkansz egy
ezustlancra fizott kristalymedalra. Elégedetten akasztod
a nyakadba, és készen allsz arra, hogy tovabbindulj.
Lapozz a 41-re.
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76.
Eppen kozelebbrdl megszemlélnéd azt a targyat, amin a
denevér és ember keveréke all, amikor a szobor hirtelen
megelevenedik, és megtamad! Ez a teremtmény valdjaban
egy Vizkopd, ami szobornak tetteti magat, hogy aztan a
meglepetés elsoprd erejével tamadjon ra az aldozatara.

Vizkopd UGYESSEG 9 ELETERO 10
Ha sikeriil legy6zndd, lapozz a 429-re.

77.
—Igazan figyelemre mélto! — sz6lal meg a Griff, mikézben
azért kiizd, hogy a csdrét a viz folott tartsa. Aztan hirtelen
a lancai is eltinnek, lehetové téve, hogy a fenséges allat
kimasszon a vizbdl és megalljon elbtted.

Hirtelen nem tudod eldénteni, hogy most félj vagy érezd
magad lenytigozve.

— A végsd csataban melletted leszek — mondja dolyfosen,
mikodzben lerazza a fejérdl a vizcseppeket. Ezutan egysze-
rden leheveredik, és elalszik.

Jegyezd fel a Griffet a Szovetségeseid kozé a Kalandla-
podon.

Egy kissé még kabult vagy az iménti eseményektdl, de
hamarosan mar azon kapod magad, hogy elindulsz az
egyetlen kijarat felé északra, a szem iranyaba. Lapozz a
209-re.

78.
A fortelmes kinézet(i bOrnyilat kdvetve észak felé indulsz,
majd megérkezel egy ujabb helyre, ahonnan két jarat ve-
zet tovabb. Az egyik szintén északra tart, és a szokasos
z61d nyilra fejek vannak pingalva. A masik jarat északke-
letre van, arra a nyilra pedig egy kard képét festették.
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Ezutan szemiigyre veszed magat a helyet, ahova keriil-
tél, és ugy tlinik, hogy egy miitében vagy, ami nem nyujt
valami higiénikus latvanyt: minden csupa kosz, minden-
felé nytizsognek a férgek és a kukacok, a levegében pedig
szazszamra rajzanak a legyek. A falakon mocskos polcok
sorakoznak telezsulva rozsdas flirészekkel, véres kalapa-
csokkal és egyéb kinzoeszkoznek tind targyakkal, és min-
denhol hemzsegnek a patkanyok. Ez a latvany azonban
semmi ahhoz a mut6asztalhoz képest, ami elfoglalja a
helyiség nagy részét. Az asztal korhadt és mar félig felza-
baltak a szuk, a korildtte 1évé talcakon pedig csoétanyok
nyuzsognek. A legrosszabb azonban az, ami a mitOaszta-
lon fekszik: egy felpuffadt, oszléfélben levo hulla, amit tel-
jesen megnyuztak! Mar a holttest szagatdl is rosszul vagy,
de a latvanyatol legszivesebben azonnal kirohannal ebbdl
a szobabdl. Mégis, van valami abban a visszataszitd, meg-
nyuzott hullaban, ami arra késztet, hogy maradj. Hiaba
hemzsegnek rajta a férgek, hiaba ragtak ki a szemeit a pat-
kanyok és hiaba nincs bére, mégis valami nagyon ismerds
benne: a magassaga, a testalkata és a fejformaja valahogy
emlékeztet valakire.

Hirtelen radobbensz: az a szerencsétlen ott a miitdasz-
talon a hasonmasod!

Ami pedig ezutan torténik, attdl még jobban ledob-
bensz: a holttest megmozdul, lesOpri magarol a férgeket,
majd feliil! Ezutan letépi magarol az egyik patkanyt, ami a
karjat ragcsalja, majd odatamolyog az egyik polchoz, hogy
leemeljen réla egy korabban latott véres kalapacsot. Ez a
valami él és meg akar tamadni!

Ez a s6tét magiaval életben tartott 1ény a legaprobb rész-
letekig olyan, mint te, kivéve persze azt, hogy nincs bore
és szeme, ami elég nagy hatrany a szamara. Ugyanakkor
nem érez fajdalmat és faradtsagot.

Ettdl fuggetlentl a hasonmasod, ezért a hianyzo részei-
nek koszOnhetGen csak eggyel kevesebb az UGYESSEG
pontjainak szama, mint a tied, az ELETERO pontjainak
szama pedig megegyezik a tieddel.
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Megnyuzort
Hulla UGYESSEG ELETERO
1-gyel kisebb, mint a tied ugyanannyi, mint a tied

A rémiulettd]l annyira foldbe gyokerezett a labad, hogy
nem tudsz elmenekiilni, ezért meg kell kiizdened vele. Ha
te jOssz ki gydztesen a csatabdl, lapozz a 60-ra.

79.

Szép lassan az egész padldé megnyilik alattad, majd hir-
telen néhany csap tor el6 a mélybdl, hogy megragadja-
nak, és a verem fo6lé lo6gatva a levegébe emeljenek. Hiaba
sikoltozol kétségbeesetten, csak még tobb csap fonodik
a tested koré, hogy leszoritva a végtagjaidat teljesen véd-
telen legyél. Egy hatalmas méretii, 8si szornyeteget latsz
mozgolodni alattad: el6szor csak az Oriasi méretd szajat
pillantod meg, majd utana egy szintén roppant méretd
szemet, ami téged bamul, ahogy egyre lejjebb és lejjebb
ereszkedsz a barlangméretd sz3j felé...

80.
Miutan végeztél a bizarr teremtménnyel, a maradvanyai
kozil évatosan elveszed a csont majomamulettet és zseb-
re vagod, remélve, hogy majd valamiféle védelmet nyujt.
Es valoban, maris kellemesebben érzed magad ettél.
Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Ezutan koériilnézel, hogy merre tavozz. Lapozz a 370-re.

81.

A fives teruletrdl harom kijarat vezet tovabb, mindegyik
szokas szerint egy-egy jellel ellatva. Merre indulsz?

Az els0, észak felé vezetd nyilat egy célkereszttel jelolték.
Lapozz a 341-re, ha arra indulnal.

A masodik kelet felé mutat és langol. Lapozz a 276-ra,
ha arra prébalkoznal.

A harmadik északnyugat felé vezet, ezt viszont szokatlan
modon nem egy zOld nyillal, hanem egy vOrds kereszttel
jelolték. Lapozz a 45-re, ha azt az iranyt valasztod.
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82.

A kilonos hangok egyre hangosabbak lesznek, ahogy a
feléjik vezeto alaguton at haladsz; visszhangzanak, visz-
szaver6dnek a falakrdl és a mennyezetrdl, korbevesznek,
szinte mar ugy érzed, mintha kovetnének, ezért folyama-
tosan forgolodnod kell, mert nem tudod, hogy melyik
iranybol hallod Sket. De sehol sem latsz semmit, csak a
sotétséget. Aztan néhany lépés megtétele utan végre meg-
érkezel egy barlangba, aminek a falait durvan faragtak, a
padlojan pedig rongyok és néhany rozsdas pancéldarab
hever. A furcsa hangok itt mar nagyon hangosan kava-
rognak koriilotted, és el kell telnie egy kis idének, mire
rajossz, hogy ezek valdjaban értelmes szavak, csak annyira
eltorzultak, mintha egy masik vilagbol jonnének.

Csapda — Fordul] — Menj — Csel — Lehetetlen — Segits —
Kérlek — Nincs menekvés — Nincs diadal — Nem bizhatsz
senkiben —Vigyazz magadra

Aztan a hangok varatlanul elhallgatnak, és csak néhany
tavoli visszhang marad a helyiikon a hirtelen beallt csend-
ben.

Mi a franc volt ez az egész?

Megborzongsz, majd gyorsan elkezdesz kijaratot keresni
err6l a helyrél. Mind6ssze egy zOld nyilat talalsz észak-
nyugati iranyba mutatva, amit gyomorforgatd modon
egy levagott karra festettek. Mivel nincs mas valasztasod,
nyelsz egy nagyot, majd elindulsz abba az iranyba. Lapozz
az 5-re.

83.
Bar az idegeid pattanasig fesziilnek, ugy teszel, ahogy a
hang kérte. Miutan helyet foglaltal a széken az asztal mel-
lett, egy ideig csendben varakozol.

— Koszonom a tiirelmedetr! A tobbiek altalaban vagy fi-
gyelmen kiviil hagytak a kérésemet, vagy eluntak magukat
a székben, és tavoztak.

Nem tudod megallni, hogy meg ne kérdezd, kik voltak
a tobbiek.
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— A Paladinnak volt elég barorsaga és tiirelme is, de a
Szornyvadasznak csak batorsaga. A Lovagnak egyik sem.

Erdekes.

— Van néhany informaciom az olyan bator és tiirelmes em-
berek szamara, munt amilyen te vagy, és azt javaslom, hogy
Jegyezd le dket az egyik papirlapra, amit a Barotol kapral.

Figyelmesen hallgatva a hangot el6veszel egy darab pa-
pirt és az irdszerszamodat, amiket aztan az asztalra he-
lyezel.

— Az informacio a kovetkezd: négy Probamesterrel fogsz ta-
lalkozni e falak kozotr. Ok a kiilonbozd képességeidet fogjak
probara tenni, ugymint tigyesség, életerd, szerencse és tudas.
Az urolso ndszemély kiilonbozd kérdéseket fog feltenni neked,
és ezekre a kérdésekre a valaszokat még azeldrt meg kell ta-
lalnod, mieldtt talalkoznal wvele, kiilonben kevés esélyed lesz
a tulélésre.

Izzadtsagcseppek jelennek meg a homlokodon.

— Aol tarrok, azt nem arulhatom el, hogy pontosan mikrdl
fog kérdezni, de azért a kovetkezd tippeker megadhatom: fegy-
verek, kulcsok, ékkdvek, arnyék és halal.

Arnyék és halal?

— Ez minden, amit mondhatok, és tovabbi szerencsés utat
kivanok a labirintusban!

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Buzgon lejegyzeteled ezeket az informaciokat, de titok-
ban abban reménykedsz, hogy ezek nem hamis nyomok,
amik egy halalcsapdahoz vezetnek. Ezutan tavozol a szo-
babol.

Ha északkelet felé indulsz a kényszerzubbonyt kovetve,
lapozz az 52-re. Ha inkabb a nevetd arc iranyaba tavozol,
keletre, lapozz a 328-ra.
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84.
Ugy teszel, ahogy a Paladin kérte, és szorosan dsszezarod
a szemhéjaidat.

— Az Istenekre! — zihalja a harcos. — Egy pillanatra lattam
az arnyékat, mielStt becsuktam volna a szememet, és ez a
legnagyobb Baziliszkusz, amit valaha lattam — ez egyene-
sen a legendakbol maszott eld!

Behunyt szemmel vetitek egymasnak a hatatokat, hogy
felemelt fegyverrel varjatok az ellenséget.

— Mondd csak, baratom, nincs nalad véletleniil egy tii-
kor? — kérdezi a Paladin.

Ha van nalad, lapozz a 126-ra; ha nincs, lapozz a 264-re.

8s.

Belépsz a kddbe, nem térédve semmilyen veszéllyel. A
kod azonban rogton kavarogni kezd koriildtted, koriildlel
minden iranybdl, és révidesen egy Orvény kdzepén tala-
lod magad. Es hogy ez még ne legyen elég, a forgatagnak
fogai és karmai is vannak, mert hamarosan atalakul egy
labak nélkiili, szellemszerd 1énnyé, aminek az arca tulaj-
donképpen egy Oriasi szajbol all. A teremtmény azonnal
rad tamad, és nincs konnyd dolgod vele a szokatlan meg-
jelenése és a koriildtted 6rvénylS erds szél miatt, ezért a
csata idejére vonj le 2 pontot a Tamadoerddbal.

Kodordog UGYESSEG 8 ELETERO 6
Ha legy6z6d ezt a kiillonds teremtményt, lapozz a 205-re.

86.

— Hat persze! — mondja a Dzsinn széles vigyorral. Csettint
egyet az ujjaval, mire egy nagy, jeloletlen pléhdoboz jele-
nik meg a labad elott.

Megkérdezed, hogy ez mi akar lenni.

— Arany szin festék. — Ezzel a Dzsinn egy kék flistfelhd
kiséretében eltlnik.

Jaj, mamam!

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
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Ha most a palackkal jelolt északi kijaraton tavoznal, la-
pozz a 24-re. Ha inkabb északkelet felé mennél, amit egy
szarvval jeloltek, lapozz a 293-ra.

87.
— Eppen csak tiirhet, de legaldbb sikeresebb voltél a ve-
télytarsaidnal, ezért a te probad koénnyebb lesz, mint az
oveke volt.

Tiltakozni akarsz, de mar késd, az Elf elmormogta a va-
razsigét, hogy egy energianyalabot lovelljen feléd. Meg-
prébalsz kitérni az Gtjabol, de telibe talal.

Tedd probara ELETEROD, de a szokasos négy helyett dob-
hatsz harom kockaval, mert a rad iranyul6 magia nem tel-
jes mértékii! Ha Erds vagy, lapozz a 151-re; ha Gyenge
vagy, lapozz a 117-re.

88.

A hirtelen rad t6r6 elmezavar meglep6 modon gyorsan el-
mulik, és ismét kitisztul az agyad. Maga a szorny is annyi-
ra meglepddik ezen, hogy a pillanatnyi zavarat kihasznal-
va el tudsz futni mellette a mogotte 1évo két kijarat egyike
felé: északkeleti iranyba egy atlagos z6ld nyil mutat, ami
ketté van hasadva, az észak felé mutatd nyilat pedig egy
felfelé mutato hivelykujjal jelolték.

Ha északkelet felé¢ futnal a kettéhasadt nyilat kovetve,
lapozz a 217-re. Ha az északi iranyt valasztod a felfelé mu-
tatd hivelykujjal, lapozz a 197-re.

89.
Semmi sem torténik, amikor kardod eltalalja a Halallidér-
cet! A pengéd egyszertien athatol a vibrald alakon! Ennek
csak egy oka lehet: az ilyen élGhalott teremtményt csak
ezlst fegyverrel lehet megsebezni.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

Rémiilten d6ébbensz ra, hogy az egyetlen lehetfséged a
menekiilés. Ha északra rohansz a szemek iranyaba, lapozz
a 171-re. Ha a nyugati iranyt valasztod a torz fejekkel, la-
pozz a 486-ra.
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90.

A koszos jelet kovetve egy hasonléan mocskos alaguton
mész keresztil, hogy a végén egy szlik, legyekt6l hemzse-
g0 és émelyitéen bliz6s barlangba juss. Ennek a nyomor-
tanyanak a kézepén egy hajlott hata, ocsmany Oregasz-
szony alldogal, szakadt rongyokba 6ltdzve. Amkor belépsz
a barlangba, néhany megmaradt sarga fogat megvillantva
rad mosolyog. A vén szipirtyd ezutan folemeli az egyik
fonnyadt karjat, majd piszkos ujjaval ramutat az eldtte
fortyogo ustre, ami tele van koponyakkal. Elképedve allsz,
de aztan még jobban megddbbensz, amikor a vén banya a
masik karjat is folemeli, abban ugyanis egy fejet tart, ami
még mindig él és segitségért sikoltozik!

Ha megtamadod az 6regasszonyt, lapozz a 99-re. Ha in-
kabb kijaratot keresve tavoznal errdl a fortelmes helyrdl,
lapozz a 96-ra.

91.
A medence vize kellemesen meleg, ¢s ahogy nyakig me-
rilsz benne, hogy ellazulj, a gondjaid is mintha tovaszall-
nanak. Egy darabig ¢lvezed a helyzetet, hogy most nem
haborgat semmilyen ellenség, csak a lagy viz melengeti a
testedet.

Kapsz 2 SZERENCSE pontot.

Miutan végeztél a relaxalassal, és kimaszol a medencé-
bdl, sokkal kipihentebbnek, frissebbnek és elszantabbnak
érzed magad, mint eldtte. Vetsz egy pillantast a képadra
is, de ugy érzed, hogy mar nincs sziikséged tovabbi tics6r-
gésre, mert ennél kipihentebb mar nem leszel. Egyébként
is, nincs értelme kockaztatnod a szerencsédet, ezért in-
kabb sietve tavozol.

Ha északra mész a fogak iranyaba, lapozz a 316-ra. Ha
északkeletre tartasz a nyullab iranyaba, lapozz a 43-ra.
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92.

Ovatosan a kis fényes targyhoz 1épsz, és amikor éppen
meg akarod vizsgalni, hirtelen csontig hatold, dermesztd
hideg fut végig rajtad. Vesztesz 1 UGYESSEG pontot. [jed-
ten és nem csak a hidegtdl reszketve fordulsz hatra, hogy
legnagyobb dobbenetedre egy emberalaku kodfoltot pil-
lants meg mdogotted lebegni, ami mintha gonoszul karor-
vendezne rajtad. Mit teszel?

Elérantod a kardodat? Lapozz a 363-ra.
Inkabb elrohansz? Lapozz a 211-re.

93.
Fogalmad sincs, hogy mit mondj egy ilyen torzsziilottnek,
igy jobb hijan csak az jut eszedbe, hogy a csaladjarol kér-
dezd.

— Csalad? — kérdez vissza a hustorony gyanakvassal
a hangjaban. — Azt hiszed, hogy a magunkfajtanak van
csaladja? Azota maganyosak vagyunk, amidta a labunkat
erre a bolygora tettiik, és ez igy marad 6rokke. Viccelddni
akarsz velink? — Utobbi mondatot mar kissé haragosan
teszi hozza.

Azt valaszolod, hogy nem errdl van szd, de az biztos,
hogy ha mas nem is, de a sajat anyja mindenkivel torédik.

A torzszilott erre dithdsen ordit fel: — Ezt a sz6t ne em-
litsd nekiink! A magunkfajtat nem anya sziilte!

Ezutan meglepd flirgeséggel feléd ugrik, és a falhoz csap;
vesztesz 3 ELETERO pontot.

— Elég ebbdl! — Gvolti a gyuldlet és a megvetés furcsa
egyvelegével a torz arcan. — Belefaradtunk a hiilyeségeid-
be, de kapsz még egy esélyt, hogy alavesd magad a proba-
nak és valaszolj a kérdéseinkre, kiilonben 6sszetoriink, te
gerinctelen féreg!

Ha ezek utan megprobalsz valaszolni a kérdéseire, la-
pozz a 346-ra. Ha inkabb meg akarsz kiizdeni vele, lapozz
a 193-ra.
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94.
Nem sokkal azutan, hogy néhany El6 Csontvaz felfigyelt
a jelenlétedre, mar meg is feledkeztek rélad, hogy vissza-
térjenek a szOrnyd, 6rokkévald tevékenységiikh6z. Neked
sincs mas valasztasod, mint a sorsukra hagyni 6ket, és egy
tovabbvezetd utat keresni. Sajnos minddssze egyet talalsz
északkelet felé: egy széles, szogletes és festett folyosot,
amit egy z06ld nyil jeldl, rajta egy baljoslata fullankkal.
Lapozz a 477-re.

95.

— Most pedig — mondja lassan a Toérpe, mintha csak
uralkodni akarna az indulatain — a harmadik és egyben
utolsé probatétel az, hogy alkosd meg az ellenfeledet és
gyozd le!

Nem vagy tul boldog, de nem tudsz ellenallni a kisértés-
nek, hogy megkérdezd, lehetne-e az ellenfeled egy kacsa?

A Torpe nem nagyon értékeli a humorodat, mert han-
gosabban folytatja: — Adok neked 15 pontot, amit tetszés
szerint eloszthatsz az ellenfeled UGYESSEG és ELETERO
pontjai kozott. A feladat lényege, hogy a kiizdelemnek
legalabb 5 Harci Korig kell tartania ¢s le kell gy6zndd az
ellenfeledet, de ugy, hogy az is legalabb egyszer megsebez-
zen téged. Mas szoval, ha legy6z6d az ellenfeledet, de az
nem sebzett meg téged legalabb egyszer, vagy a kiizdelem
véget ér 4 vagy kevesebb Harci Koron beliil, akkor elbuk-
tad a probat.
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Tehat van 15 pontod, amit el kell osztanod ellenfeled
UGYESSEGE és ELETEREJE kozott, a kiizdelemnek leg-
alabb 5 Harci Korig kell tartania, gy6znod kell, de ugy,
hogy legalabb egy Kort elveszitesz. Megjegyezted.

— Ellenfeled UGYESSEGE barmilyen magas vagy alacsony
pontszamu lehet, de az ELETERO pontjanak legalabb
1-nek kell lennie — folytatja a Torpe, mintha egy gyerek-
nek magyarazna.

Probalod meg0rizni a hidegvéredet.

A Torpe a labaid elé mutat, ahol most egy darab papir
és egy ludtoll hever. — Ezeket felhasznalhatod, ha le sze-
retnéd jegyezni az ellenfeled UGYESSEG és ELETERO pont-
jainak szamat, akit az egyszerliség kedvéért nevezziink
Senkinek.

A papiron ez all:

Senki UGYESSEG ELETERO

Dontsd el, hogy hogyan osztod szét a 15 pontot, majd
jegyezd le a papirlapon a megfelel6 helyre, de ne feledd,
hogy a kiizdelemnek legalabb 5 Harci Korig kell tartania
és az ellenfelednek legalabb egyszer meg kell sebeznie té-
ged, és legalabb 1 ELETERO pontjanak lennie kell.

Hirtelen szell6 sopor végig a szoban és egy torz figu-
ra lép el6 az arnyékokbol. Olyan torz, mintha rémalmok
szilték volna; nincs arca, és csak két sotét folt van ott,
ahol a szemeinek kellene lennie. Barmi is legyen ez a te-
remtmény, most feléd tantorog ormoétlan testével, ami azt
jelenti, hogy kiizdened kell vele valamelyik6tok halalaig.

Ha sikertil legy6znod ugy, hogy a kiizdelem legalabb 5
Harci Korig tart és ellenfeled legalabb egyszer megseb-
zett, lapozz a 73-ra.

Ha sikeriil legy6znod, de a kiizdelem nem tart legalabb
5 Harci Korig, vagy ellenfeled egyszer sem sebzett meg
téged, lapozz a 73-ra, de jegyezd fel, hogy elbukrad a pro-
bat.
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96.
Keresztiilrohansz a barlangon, hogy hatat forditva ennek
a szOrnyu jelenetnek, kétségbeesetten keress egy kijaratot.
A banya ekozben egy tOrt hajit a védteleniil hagyott hatad
felé, és el is talal vele.

Vesztesz 3 ELETERO €s 1 SZERENCSE pontot.

A vén boszorkany csak nevet a fajjdalmadon, mikézben
atkozddva torod ketté a tért. Ezutan figyelmedet ismét a
lehetséges kijaratok felé forditod: kettd kozil valaszthatsz,
észak és északkelet felé.

Az északi iranyba vezetd alagutat jelz6 nyilra vad tekin-
tetd szemeket faragtak. Lapozz a 284-re, ha arra mennél.

Az északkeleti iranyt mutato nyilon nincs semmi jel6lés,
viszont kiilonés mddon fémbdl késziilt. Lapozz a 25-re,
ha azt az iranyt valasztod.

97.
Barmennyire is hatalmas ¢és ers az a lény, ami a vizben
rejtozik, a varatlan lépéseddel és azzal, hogy csak ugy at-
vagsz mellette, sikeriil teljesen meglepned, igy az egész
mandvert meguszod néhany horzsolassal.

Vesztesz 2 ELETERO pontot.

Miutan kijutottal a partra a taloldalon, a csapos szor-
nyeteg koriil ismét hevesen kavarogni kezd a viz, mert a
Iény is nyilvanvaléan megprobal valahogy partra evickélni
mogotted. Nem vesztegeted hat az id6t, hanem azonnal
berohansz az északra 1évé alagutba, amit egy vigyorgo fej-
jel jeloltek.

Alig éred el az alagtt masik végén 1évo barlangot, amikor
az utanad tapogatozo csapok hevesen razni kezdik a jarat
falait, amitdl az egész alagut beomlik mogotted. Miutan a
porfelhd letilepszik, csak egy rakas k6 marad beldle.
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A veszély elmultaval most mar a barlangra koncentralsz,
és meglepddve latod, hogy a falai szinaranybol késziiltek,
a helyiség kdzepén pedig egy kék cirkon dragakd ragyog,
amibe a 40-es szamot vésték! A gydonyord ékko egy bar-
sonyparnan nyugszik egy eziistallvanyon. Maga az allvany
is 1élegzetelallitd szépségli 6tvosmunka, mert sarkany- és
kigyofaragvanyok diszitik, amik ugy nyujtézkodnak a dra-
gako felé, mintha el akarnak azt ragadni.

Miel6tt odalépnél az allvanyhoz, el6bb felméred a tere-
pet, és megallapitod, hogy két kijarat van errd6l a helyrdl:
az egyik északnyugat felé, az arrafelé mutato6 szokasos zold
nyilat egy kovér ember képével jeldlték; a masik pedig dél-
kelet felé, amit egy sikolto arccal jeldltek a z6ld nyilon.

Most mar egészen biztos vagy benne, hogy a csapos
szornyeteg ezt a dragakdvet Orizte, és errdl eszedbe Ot-
lik, hogy nem ez az els6 eset, hogy egy teremtmény, egy
csapda vagy egy rejtvény helyszine nem rejt semmilyen
hasznos dolgot, hanem inkabb az a feladatuk, hogy egy
kovetkezo helyszinen 1év6 értéket “Orizzenek™.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot ezért a felfedezésért.

Ezutan ismét a dragaké felé fordulsz, hogy megcsodald
gyonyorl kék szinét és kerekded formajat. Aztan kozelebb
Iépve a hatborzongato szépségu talapzathoz rajossz, hogy
van egy kis gond: a parna alatt, amin a dragakd nyug-
szik, egy nyomas alatt 1év0 szerkezet van, ami azonnal
mukodésbe hoz valami istenverte csapdat, amint elmoz-
ditod a dragakdvet. Ez azt jelenti, hogy valamivel potol-
nod kell a cirkont, ami a sulyaval egyensulyban tartja a
parna alatt 1év0 szerkezetet, és az egyetlen dolog, amit fel
tudsz aldozni erre a célra, az a Gyogyitalos készleted. A
dragakd sulyat megsaccolva ugy szamitod, hogy legalabb
harom Gydgyitalos tivegesét kell a parnara helyezned és
itthagynod, ha nem akarod mutkddésbe hozni a csapdat.

Huzz le tehat harom adag Gydgyitalt a Kalandlapodrol!
Ha mar nincs nalad ennyi adag, akkor kénytelen vagy a
dragakd nélkil tavozni.

Akarhogy is, ebben a barlangban mar nincs mas dolgod,
igy tavozol.



98-99

Ha a kovér emberrel jelolt északnyugati kijaratot valasz-
tod, lapozz a 300-ra. Ha inkabb délkelet fel¢ vennéd az
iranyt a sikolté arccal jeldlt kijaraton at, lapozz a 22-re.

98.

Nem vagy biztos abban, hogy most helyesen cselekszel,
abban viszont igen, hogy még az istenek is hatad fordita-
nak neked, hogy ne lassak szornyd tettedet. Megkéred a
kislanyt, hogy hunyja le a szemét, majd felemeled a kar-
dodat, mikdzben te is becsukod a szemedet. Néhany pil-
lanattal késébb a lanyka sorsa bevégeztetett. Konnyes sze-
mekkel készulsz tavozni a kis hazikoébol, mert most mar
biztos vagy benne, hogy helyteleniil cselekedtél.

Vesztesz 3 SZERENCSE pontot.

Két kijaratot talalsz ebbdl az immaron nyomorusagos
hangulat hazikobol: az egyik keletre van és egy koponyat
szOgeztek ra, a masik északnyugatra vezet egy hajlitott
pengéjl karddal jelolve a zold nyilon.

Ha keletre mennél a koponyat kévetve, lapozz a 312-re.
Ha az északnyugati iranyt valasztod a karddal, lapozz a
317-re.

99.
Kardod hangos szisszenéssel ugrik el6 a hiivelyébdl, ami-
kor elérantod, hogy a vénasszonyra tamadj, aki meglepd
firgeséggel egy aldozati tort huz eld, hogy védje magat.

Banya UGYESSEG 7 ELETERO 7

Ha legy6z6d, lapozz a 304-re.
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100.
Orommel nyugtazod, hogy a kulcs beleillik a zarba és az
ajto kinyilik, amikor elforditod benne. Annak mar kevésbé
Orilsz, hogy az ajtd olyan hangosan nyikordul, hogy te is
idegesen csikorgatod a fogaidat, mert erre az éktelen nagy
zajra alighanem a Halallabirintus Gsszes lakoja felfigyelt
szaz 1épésen beliil.

Olyan halkan csukod be magad utan az ajtot, amennyi-
re csak tudod, amikor belépsz a pokhalokkal teli sotét és
omladozé folyosoéra.

A dohszag, amit mar korabban is éreztél, ebben a rotha-
do alagutban olyan erds, hogy ugy érzed, mintha mar év-
szazadok 6ta nem jart volna itt senki. Ezt az érzést erdsitik
benned a foltos falak, a hianyzo téglak a falbol, valamint
azok a hatalmas k&tdmbok, amelyeknek a mennyezetet
kellene tartaniuk, de most a porban hevernek szerteszét.
Mintha egy sirboltban lennél, amit még nem zavart meg
senki és amit soha nem lett volna szabad kinyitni. A kar-
dodat a kezedben tartva teszel meg néhany lépést eldre,
amikor hirtelen tudatosul benned a hely tokéletes csend-
je: nem hallod a labirintus tobbi részében megszokott viz-
csOpogést és a tavolabbrol feléd sziiremld zajokat. Mintha
egy masik vilagba keriiltél volna.

Mindettdl fiiggetleniil végigmész az alaguton, ami mint-
ha mérféldekre nyulna, mig végiil eljutsz egy olyan helyre,
ami leginkabb egy kriptara emlékeztet, ugyanis tele van
OsszetOrt koporsokkal és Gsoreg allvanyokkal. A levegd
mozdulatlan és aporodott, a szornyt dohszag pedig itt a
legerdsebb. Ugyanakkor tobb kijarat is tovabbvezet errél a
csendes helyrdl. Az els6 keletre van, de a z6ld nyilon nem
latsz semmilyen jelolést. A masodik északkelet felé vezet,
az azt jelolo nyilon egy kérddjel van. Az északra mutatd
nyil ketté van torve, és az egyik felébe egy kddarab agya-
zodott. Végiil a negyedik nyil északnyugatra mutat, rajta
egy csuklyas ficko képével. Mit teszel?
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Ha a jeldletlen keleti iranyt valasztod, lapozz a 31-re. Ha
a kérdgjellel jelolt északkeleti kijaratot valasztod, lapozz a
350-re. Ha észak felé mennél a k6darabbal jelzett iranyba,
lapozz a 232-re. Ha az északnyugati kijarat a szimpatikus
a csuklyas alakkal, lapozz a 250-re. Ha inkabb maradnal,
hogy atvizsgald ezt a kriptaszer(i helyet, lapozz a 62-re.

101.
— Nagyon kiabrandité! — mondja az iker, mikoézben gor-
be szaja torz vigyorra huzodik. — Attdl tartunk, hogy egy
ilyen tajékozatlan személyt nem engedhetiink tovabb.

Elkerekedik a szemed a rémiilett6l, mert sejted, hogy
mit jelentenek ezek a szavak.

— A Bar6 nem emlitette neked, hogy a labirintus teljesi-
téséhez nem csak izomra, hanem észre is sziikség van? — A
torzsziilott megrantja a vallat. — Nos igen, ha még ezen
a kis jatékon sem tudtal megfelelni, akkor nagyon kevés
esélyed lenne a Tudas Probamestere ellen.

A szavai alig jutnak el a tudatodig, mert kétségbeesetten
kiizdesz, hogy megszabadulj a bilincseidtdl.

— Azok a lancok lattak mar szebb napokat, baratom, de
attol még fémbdl vannak, és nem hissziik, hogy a te kis
nyurga izmaid képesek lennének széttdrni 6ket, még ha
életed végéig is tilsz ott. — Ezutan a vasszékkel egytitt egy
sarokba vonszol, majd hatat fordit neked. — Es pontosan
addig fogsz ott tilni benne...
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102.

Lazasan turkalni kezdesz a fegyverek kozott, hogy a rozs-
das fejszék és csorba tOrok kozott végiil rabukkanj egy
ékkoberakasos, aranymarkolatt, runakkal diszitett hosz-
szu kardra! Ez a csodalatos fegyver igazi remekmunka és
kivalo az egyensulya, ezért a hasznalataval automatikusan
megnyersz minden Harci Kort, ami dontetlenre végzddik,
vagyis amikor a te ¢és az ellenfeled Tamadodereje megegye-
zik!

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Nagyon elégedett vagy az 1j szerzeményeddel, de gyor-
san el kell dontened, hogy mi legyen a kdvetkezd 1épésed,
mert a rostély tovabbra is vészesen ereszkedik lefelé. Ha
megkockaztatnal még egy kis keresgélést, lapozz a 319-re.
Ha inkabb minél hamarabb tavoznal, lapozz a 2-re.

103.
Torkodban dobogoé szivvel és a lehetd legdvatosabban
osonsz el a csapos rémség mellett a kdvetkezd barlangba.
Amikor atérsz, azonnal teljes sotétség borul rad, és sem-
mit sem latsz magad koril. Ugyanakkor sajat magadat la-
tod, tehat ez valamilyen magikus sotétség lehet.

Hirtelen nevetés visszhangzik fel valahonnan, majd ha-
marosan egy ujabb és tjabb csatlakozik hozza, talan tucat-
nyi vagy akar tobb szaz is, ezt nehéz megallapitani. Aztan
két fényes, fehér és rettentden ijeszt6 arc bukkan fel el6t-
ted a semmiben lebegve. A kisérteties fejeknek egyalta-
lan nincs testiik, csak karérvendo vigyorba torzult gonosz
arcuk, igy hamarosan rajossz, hogy mik ezek: Gendzsik!
Olyan ¢él6halott, szornyd és magikus lények ezek, amik-
ben nincs mas, csak tomény rosszindulat.

— Mit hozott nekiink? — kérdezi az egyikiik, egyértelmii-
en rad célozva. — Valami kedves meglepetést, vagy ez is
csak valami értéktelen kacatot, mint a tobbi?

EgyelGre nem szoélalsz meg, bar nem vagy biztos benne,
hogy ezzel most artasz vagy jot teszel magadnak.

— Adj nekiink valamit, kis baratocskank! Vissza akarjuk
kapni, amit elloptak toliink!
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Nyugalmat erdltetsz magadra, majd megkérdezed a
Gendzsiket, hogy pontosan mit is akarnak visszakapni.

— A jatékszerlinket! A kis kedvenciinket! Add vissza ne-
kiink és meghalaljuk!

Ha van nalad egy tivegcsébe zart emberfeji pok, és oda
szeretnéd adni nekik, lapozz a 331-re. Ha nincs nalad
vagy nem akarod odaadni nekik, lapozz a 64-re.

104.
Az Orias N§ szeme elkerekedik, amikor latja, hogy segite-
ni akarsz rajta. — El sem hiszem! A Nindzsa csak kinevetett
és lekopott. A Paladinnak elfogyott a Gydgyitala, de azért
minden t6le telhet6t megtett, hogy ellassa a sebeimet. Te
viszont... te megosztod egy idegennel azt, amire neked is
sziikséged van, pedig nem vagy ra kotelezve!

Valaszul a f6léd tornyosuldé nére mosolyogsz.

— Melletted leszek az utols6 csataban! — jelenti ki kony-
nyes szemekkel.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Jegyezd fel az Orias N6t a Szovetségeseid kozé a Ka-
landlapodon!

Ezutan kezet nyujtasz neki, mire 6 olyan erdteljesen
megrazza, hogy nevetni kezd, amikor latja a fajdalmas
grimaszt az arcodon. — Ne akard tudni, hogy mekkora er6
lakozik bennem!

Te is nevetsz ezen, majd sok szerencsét kivansz neki.
Aztan mindkett6toknek arcara fagy a mosoly, amikor
meghallod a d6r6mbo6lé hangot. Az megérkezett, és mar
az ajtot pufoli.

— Megprobalom feltartani egy darabig! — mondja a né.

Aggddva probalod évatossagra inteni, de csak legyint
egyet.

— En nem érdeklem, csak te.

Csak én?

— Fuss! Tul sokaig nem tudom itt tartani!

Ha észak felé rohansz a sir6 arccal jelolt kijaraton keresz-
til, lapozz a 241-re. Ha északnyugat felé szeded a labad,
amit valamilyen szent jellel jeloltek, lapozz a 178-ra.
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105.
A kiilonds, szemmel jelolt nyilat kdvetve egy kisebb bar-
langba jutsz, ahonnan két kijarat vezet tovabb: az egyik
déli iranyba, amit egy zombiarccal jeldltek koronaval a
fején, a masik pedig délkeletre, amit egy kutya képe diszit
a z0ld nyilon.

Ez azonban egyelOre lényegtelen a szamodra, mert az
egyik legfurcsabb lény lebeg feléd az iiregben, amit vala-
ha is lattal. Ez a kérdéses teremtmény ugyanis nem mas,
mint egy hatalmas, lebeg6 szem, tiiskékkel boritva! Ahogy
egyetlen pupillajanak a tekintetét a tiédbe furja, ugy érzed,
hogy hipnotizalni akar, de még igy megdelejezve is rad tor
a felismerés, hogy ez a kiillonos 1ény egy Tiiskés Szem: egy
olyan mérgezd teremtmény, ami a tiiskéivel megbénitja az
aldozatait, miutan a bilibaja hatasa ala keriltek.

Lassan megtdrik az akaratod...

De még nem teljesen! Félig ontudatlanul is felrémlik
eldtted, hogy ezeknek a lényeknek a tekintetét meg lehet
tOrni egy szintiszta fekete targgyal, mint példaul a fekete
gyongy.

Ha van nalad ilyen dragakd, lapozz a 260-ra; ha nincs,
lapozz a 220-ra.

106.

— Légy atkozott! — kialtja a Paladin, mikdzben fiirgén ar-
rébb gordil a halalos csapasod eldl. Ezutan, miel6tt még
barmit is reagalhatnal, felhajt egy adag Gyodgyitalt. — Nyu-
gat felé megyek, te gyava, és nem ajanlom, hogy kdvess,
mert csapdat allitok neked, és elvagom a torkodat a sotét-
ben! — Ezzel, ahogy mondta, elillan nyugat felé.

Valahogy ugy érzed, hogy valoban nem lenne tanacsos
uldozni 6t, ezért ugy dontesz, hogy inkdbb masik iranyt
valasztasz.
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Miel6tt még eldontenéd, hogy tényleg merre is tavozz, a
félelem és a csodalkozas egyszerre 1l ki az arcodra, mert
olyan dolognak leszel szemtanuja a nyugatra 1év6 alagut
bejaratara pillantva, aminek korabban még soha: a z6ld
nyil, ami arrafelé mutat és amit egy kigyoszemmel diszi-
tettek, hirtelen atvaltozik egy... voros keresztté!

Most mar mindenképpen egy masik iranyt kell valaszta-
nod, mielStt még a tobbi jel is megvaltozna, bar most ve-
szed észre, hogy valdjaban csak egy van a nyugatin kiviil:
egy elefanntal jelolt zold nyil északnyugat felé. Lapozz a
221-re.

107.

A zavart kifejezésti arccal jeldlt kijaratot elhagyva egy
olyan szlk alagutba lépsz be, aminek a falai két oldalrol
suroljak a valladat. A jarat nyilegyenes és teljesen jelleg-
telennek tlnik, mar amennyire a sGtétben ezt meg tudod
allapitani, mert nem vilagitjak meg izzoékovek. Az alagut
végén egy Ujabb barlangban talalod magad, ami tele van
Osszetort butorokkal, valamint Goblinok és Orkok holt-
testeivel, de még egy Ember-Orkot és egy Garkot is latsz
a hullak kozott. A helyiség tetejébe néhany rést vajtak,
igy egy kis kintrdl besziiremld fény, valamint par gyertya
vilagitja be a helyiséget. Pontosan veled szemben pedig
ott all a Paladin, aki ugyanolyan érdeklédve szemléli a
holttesteket, mint te. Azonnal felismered 6t a jellegzetes,
haromszog alaku pajzsarol és a buzoganyardl, aminek a
“munkassagaval” mar talalkozhattal korabban.

A Paladin rad néz, de tovabbra is néma marad.

Végiil te torod meg a csendet, ¢s megkérdezed tdle, hogy
0 felelGs-e azért, ami a barlangban tortént.

— Nem. Mar igy nézett ki, amikor ideértem. De a holt-
testeken 1év6 sebekbdl és a nyilvesszOkbdl itélve ugy vé-
lem, hogy a Nindzsa és az ErdGjaro jart itt elottiink, és 6k
végezték el helyettiink a piszkos munkat.
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Nem vagy biztos benne, hogy mennyire bizhatsz meg
ebben az emberben, ¢és mennyire kell elévigyazatosnak
lenned vele, ezért csak annyit kérdezel t6le, hogy nem ta-
lalt-e dragakoveket.

A Paladin gyanakvdan néz rad, de azért valaszol: — Ta-
laltam bizony! — Ezzel elGvesz valamit a zsebébdl, és feléd
tartja. — Nézd, hogy csillog a gyertyafényben!

Hirtelen nem tudod eldénteni, hogy most vajon viccel
veled, megbabondaztak vagy egyszerlen csak megdriilt,
mert amit mutat neked, az egy teljesen kézonséges ko-
darab.

Ha ezt el is akarod mondani neki, lapozz a 66-ra. Ha
inkabb megprdobalod elviccelni a dolgot, lapozz a 433-ra.

108.
Az undoritd massza a féldre roskad, majd 6sszezsugorod-
va csak egy sarkupac marad utana.

Jegyzed fel a Kalandlapodra, hogy megélted a Quagrantot.

A gusztustalan maradvanyokat visszarugdosod a verem-
be, majd atkutatod a barlang t6bbi részét, de nem talalsz
semmit, ezért a tavozas mellett dontesz.

Harom kijarat vezet errdl a helyrol: északra, keletre és
délkeletre.

Az északit a szokasostdl eltér6en nem egy zold nyil, ha-
nem egy voros kereszt jeloli. Lapozz a 45-re, ha arra men-
nél.

A keleti kijaratot a szokasos zdld nyil jeldli, és valami
flszalfélét faragtak bele. Lapozz a 310-re, ha arrafelé pro-
balkoznal.

A délkelet felé mutato nyil teljesen atlagos, de a mogotte
1év6 jaratban fiist gomolyog. Lapozz a 498-ra, ha van elég
batorsagod belépni oda.



109

109.
Kissé idegesen, de hatarozottan sétalsz el a voros kereszt
mellett, hogy aztan azonnal lathatatlan kezek 16kjenek
vissza, mikézben durva nevetés hangja visszhangzik a fii-
ledben.

— A vOros keresztet soha nem lépheted at! — hallod ismét
a Bar6 hangjat az éterbdl, amitdl jjedtedben azonnal hatra
ugrasz. — Inkabb kdvesd a z6ld nyilakat!

A tavoli léptek hangjai egyre jobban kozelednek feléd.
Sietned kell!

Mivel kénytelen vagy egy masik kijarat felé indulni, ezért
a figyelmedet ismét a z6ld nyilak felé forditod.

Az els6 nyil (nyugat) valojaban zo6ldre festett csontokbol
all. Ha arra mennél, lapozz a 378-ra.

A masodik (északnyugat) teljesen jellegtelen, de abbol
az alagutbodl tavoli és furcsa hangokat hallasz. Ha arra
vennéd az iranyt, lapozz a 82-re.

A harmadikon (észak) van valamilyen folt, ami valdszi-
nileg vér. Ha abba az iranyba mennél, lapozz a 231-re.

A negyediken (északkelet) égésnyomokat latsz. Ha arra
indulnal, lapozz a 140-re.

Az 6t6dik (kelet) ugyanolyan jellegtelen, mint az észak-
nyugati, de abbdl az alagutbol természetellenes hideg
arad kifelé. Lapozz a 180-ra, ha arra szeretnél menni.




110-112

110.
— Lenylig6zd! — hallod a mar jol ismert dallamos hangot.
Lapozz a 414-re, és jegyezd fel, hogy helyesen valaszol-
tad meg a negyedik kérdést.

111.

Az Elf n6 meglepddik a tamadasodon, de nem annyira,
hogy ne tudjon kitérni eldle. Egyszertien félreugrik el6-
led, majd eltlinik valahol a teremben, de tgy, hogy a tii-
korképét még mindig latod magad koril, de nem tudod
eldénteni, hogy éppen el6tted vagy mogotted van-e. Az-
tan varatlanul egy parittyabol kil6tt ko talalja el az alladat,
amitdl a padlora zuhansz.

Vesztesz 3 ELETERO pontot.

Kabult vagy, de igy is hallod a Vad EIf nevetését és a
Iépteinek a hangjat, ahogy tavozik a terembdl.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

A fajos alladat dorzsolve allsz talpra, majd kijarat utan
nézel, mikozben magadban atkozodsz. Az északi iranyt
egy karikaval diszitett zold nyil jeloli. Az északkelet felé
mutatd nyilrol valamilyen méregnek latszo folyadék cso-
pog. Végiil van még egy kijarat nyugat felé is, az abba az
iranyba mutato nyilra egy csuklyas figura képét faragtak.
Merre indulsz?

Ha északra mennél a karikaval jelzett iranyba, lapozz a
16-ra. Ha északkelet felé tavoznal, amit egy méregtol cso-
pogo nyillal jeloltek, lapozz a 305-re. Ha a nyugati iranyt
valasztod a csuklyas alakkal, lapozz a 250-re.

112.
A fli nagyrészét letiportad és a foldbe dongolted magad
koril, amitdl az egész pazsit elhtzodik téled, mintha csak
elismérné a folényedet. A figyelmedet ezutan a frissen
szerzett dragakdre forditod, amirdl azonban ddbbenten
allapitod meg, hogy csak egyszerli tvegbdl késziilt, és
nem tobb, mint egy silany és teljesen értéktelen utanzat.
Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Diihtdl tajtékozva kirohansz a barlangbdl. Lapozz a 81-re.
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113.
Bar fegyvertelen vagy, szerencsédre a kezeden 1évo tiiskés
pancélkesztylk félelmetes harci eszk6zok egy ilyen kozel-
harcban.

Kerberosz UGYESSEG 9 ELETERO 6
Ha te gy6z0l, lapozz a 362-re.

114.

Alig egy szivdobbandasnyi id6 kell ahhoz, hogy kihtuzd a
nalad 1éve tvegcse dugdjat a testvére szeme lattara, de
ugyanugy csak egy szivdobbanasnyi idé kell ahhoz is,
hogy a Nanka kiszabaduljon a palackbdl, teljesen elbo-
ritson téged, majd a lelkeddel egylitt visszatérjen a Kkis
uvegcsébe. Az utolsé emléked, miel6tt a démoni szellem
elviszi a lelkedet a s6tét uraihoz, az az, ahogy latod az élet-
telen testedet a padlora zuhanni, mikoézben egy csattanas
kiséretében kiloccsan az agyveldd...

115.

Alig egy masodperc kell ahhoz, hogy kihuzd az tvegcse
dugojat, de ez az egy masodperc pont elég arra, hogy a
Nanka kiszabaduljon a palackbol, teljesen elboritson té-
ged, majd a lelkeddel egylitt visszatérjen a kis Givegcsé-
be. Az utolsé emléked, mielStt a démoni szellem elviszi
a lelkedet a s6tét uraihoz, az az, ahogy latod az élette-
len testedet a padldora zuhanni, mikézben egy csattanas
kiséretében kiloccsan az agyveldd...

116.
Az erszény szajat a fullank ala tartva hagyod, hogy annyi
méreg csOpOgjon bele, amitdl megtelik, majd gondosan
bezarod az erszényt, és az Gvedre erdsited.
Most pedig itt az ideje, hogy atkutasd a Skorpid odujat.
Lapozz a 69-re.
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117.
A tested tehetetlen a nekicsapodd borzalmas energia-
I6kettel szemben, és néman egy fiistdlgd kupacként zu-
hansz a foldre.
Mar azelGtt halott vagy, hogy elszenesedett tested a ho-
mokhoz érne...

118.
Ugy déntesz, hogy egy kis idét mindenképpen raszansz
a keresgélésre. Aztan alighogy belettrsz a szénaba, szinte
azonnal a kezedbe akad a leggyonyoribb voros granatko,
amit valaha lattal!

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

A 67-es szamot vésték a dragakdbe. Elégedetten nézel
utana egy kijaratnak ebbdl a furcsa barlangbdl, de csak
egyet talalsz. Nyugat felé tudsz menni, ¢s az iranyt egy
Oregember arca jelzi, amit a zold nyilra pingaltak. Lapozz
a 13-ra.

119.
Mikozben kétségbeesetten kiizdsz azért, hogy valahogy
levegShoz juss, rajossz, hogy ez csak akkor fog sikeriilni,
ha megszabadulsz valami tehertdl.

Nagyon gyorsan kell dontened, ezért az elsé dolog, ami
eszedbe jut, az a kardod, amitél kénytelen vagy megsza-
badulni.

Vonj le 3 pontot a Tamadoéer6dbdl mindaddig, amig
nem szerzel egy masik fegyvert, hacsak nincs nalad most
is egy masik. Tovabba vesztesz 1 SZERENCSE pontot is.

De végre eljutsz a felszinre.

Ha még nalad van a rozsaszind targy, lapozz a 192-re;
ha nincs, lapozz a 72-re.
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120.

A polippal jeldlt nyilat kdvetve egy nyalkas és nyirkos ja-
ratba jutsz, aminek viz cs6pdg a falairol, hogy toécsakba
gyiiljon 6ssze a padlon. Oriilsz, amikor végre tuljutsz ezen
a nedves és csuszos szakaszon, hogy aztan egy nyitott tete-
ja barlangba érkezz, ahol egy valddi vizeséssel talalod ma-
gad szemkdozt. Oromod azonban hamar iirémre valtozik,
amikor megpillantod a zuhatag eldtt allé mutans élolényt.
Ennek a gusztustalan teremtménynek emberteste van
ugyan, de a feje egy polipé, a tekergdzd karokkal egyitt!
Ezek a polipkarok egy szerencsétlen helyi foldmives feje
koré vannak tekeredve, aki éppen most leheli ki a lelkét,
és az undoritd mutans lény az életereje utolsd cseppjeit
szivja ki beldle a tapadokorongjaival.

Harom kijarat vezet tovabb errdl a hatborzongato6 hely-
rél. Az egyik északkeletre van és egy szellemarc jeldli a
z061d nyilon, de a polipszorny éppen ez eldtt all. A masik
kijarat keletre van egy 16 képével diszitve, a harmadik pe-
dig délkeletre egy szarvas sisakkal jelolve. Merre mész?

Ha megkockaztatod az északkeleti kijaratot a szellem-
arccal, lapozz a 226-ra. Ha a keleti iranyt valasztod a loval,
lapozz a 485-re. Ha délkeletre szeretnél menni, amit egy
szarvas sisak jelol, lapozz a 360-ra.

121.
Furcsan kellemetleniil érzed magad, amikor megkdzeli-
ted a kiilonb6z6 embernagysagu eltorzult tiikroket, hogy
aztan bizonytalanul nézz beléjik. El6sz6r nem térténik
semmi, csak sajat magadat latod kalonbozé torz for-
maban, mulatsagosan vagy félelmetesen kinézve. Aztan
a képek elkezdenek valtozni: tovabbra is sajat magadat
latod, de a végzet kiillonb6zd borzalmas formaiban. Pro-
balsz elfordulni, de képtelen vagy ra, mert valami s6-
tét er6 fogva tartja a tekintetedet, hogy rezzenéstelentl
bamuld ezeket az egyre szOrnyebben valtozd képeket.
Latod, ahogy égve elégsz, megfulladsz, halalra kinoznak,
darabokra apritanak vagy széttép valamilyen gonosz 1ény.
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Az egyik gyorsan tovatinG képen egy irtdzatos polip-
szer( lény ejt rabul, majd egy masikon ¢lve megesz egy
szoba, amiben éppen allsz. A kovetkezo képen egy Oriasi,
fortelmes szorny harsanyan nevet rajtad, aztan sajat ma-
gad ellen harcolsz, majd te magad valtozol at valamilyen
borzalmas lénnyé. Keményen kiizdesz, hogy elforditsd a
tekintedet a tiikroktdl, de a képek csak peregnek tovabb
eldtted: végzel sajat magaddal, végzel a barataiddal, vo-
nagld kezek a sotétben, ijesztd szemek az arnyékokban...
végil eréfeszitéseidet siker koronazza, és elugrasz a tik-
rok eldl.

Arra eszmélsz, hogy lépteket hallasz nyugati vagy déli
iranybol, de ezt nem tudod pontosan megallapitani. Ugy
tlinik, hogy A=z megérezte a szagodat, ¢s uton van feléd.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

R4j6ssz, hogy sietned kell, de kézben az a hatborzongatd
érzésed tamad, hogy mindez mar megtortént veled ko-
rabban, és a jovében is Gjra meg fog torténni.

Ha észak felé mennél, amit killonbozo testrészekkel je-
16ltek, lapozz a 467-re. Ha keletre mennél a tiizes 16val
jelolt kijaraton, lapozz a 441-re.

122.
Amint hatat forditasz a gusztustalan masszanak, az fel-
emelkedik, és elkapja az egyik labadat valamelyik husos
nyalvanyaval, hogy aztan a hatalmasra tatott szaja felé
kezdjen el hazni, hogy egészben lenyeljen.

Harcolnod kell az életedért!

Mivel fél labon allva kell megkiizdened ezzel a szornnyel,
ezért vonj le 1 pontot a Tamadder6dbdl a csata idejére.
Raadasként minden Harci Kor el6tt vonj le magadtol 2
ELETERO pontot, mert a labadat a szaja felé rancigalva a
Iény automatikusan megsebez, fliggetleniil attél, hogy ki
nyeri a Harci Kort.

Quagrant UGYESSEG 8 ELETERO 14

Ha legy6z6d ezt a teremtményt, lapozz a 108-ra.
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123.

— Kitlind! — csendiil fel a Torpe hangja, mikézben enyhe
meglepetés suhan at az egyébként rezzenéstelen arcan.
—Természetesen tisztaban vagy vele, hogy a pajzzsal ki le-
het védeni az ijasz nyilat, a buzogannyal Gssze lehet zazni
a csontvaz csontjait, a fabol készilt landzsa a vampir el-
len olyan, mintha fakarot hasznalnal, és az alabard, mint
hossza szuro- és vagofegyver, a legjobb valasztas a sar-
kany ellen. Remek munkal!

Probalod leplezni, hogy a biiszkeség ne tikr6z6djon az
arcodon, de a Torpe konnyedén észreveszi.

— Nem te vagy az elsO, aki megoldotta a rejtvényt, az
Erdgjaro konnyedén rajott a megoldasra, de a Lovagnak
sem okozott kiilondsebb nehézséget.

Tehat még legalabb két vetélytarsad életben van, és va-
lahol el6tted jar.

ATorpe elhallgat egy pillanatra, mert rajott, hogy tul so-
kat mondott. — Szamos ErdGjaro és Lovag haladt mar erre
az évek soran, tobbek kozott.

Evek soran?

Természetesen egy pillanatig sem hiszel neki, csak kaja-
nul 6riilsz, amiért néhany plusz informacio csuszott ki a
szajan.

ATorpe kdzben visszanyeri korabbi szenvtelen modorat.
Lapozz a 188-ra.

124.

Megdobbensz a szorny szokatlan és gyors tdmadasan.
Megprébalsz kiizdeni ellene, de ellenfeled kibillent az
egyensulyodbol, majd legnagyobb rémiiletedre egyre
kozelebb és kozelebb huz a medencéjéhez. Igy mar nem
csak szorult helyzetben vagy, de azzal, hogy a teremtmény
koril 1éve mard anyagot kozvetlen kdzelrdl kell belélegez-
ned, az elméd is kezdi elhomalyosulni.

Tedd probara SzZERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a
27-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 384-re.
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125.

— Szégyenletes! — mondja gégdsen az Elf, amikor meg-
vonod a vallad és csak az tires tenyeredet tartod felé.
— A tobbieknek sikertilt legalabb egyet talalnia, s6t, a nem
tul értelmes Szornyvadasznak kett6t is. Persze mindegyik
hamis volt, de az mindegy. Amikor beléptél ebbe a labi-
rintusba, vilagosan kozolték veled, hogy dragakoveket kell
keresned, de mégsem talaltal egyet sem. — Az EIf ezzel
mély leveglt vesz, és gyurlkkel teli ujjaival rad mutat,
majd egy hatalmas energiafelh6t 16vell feléd, amit képte-
lenség kikerulni. Lapozz a 117-re.

126.
Azt valaszolod a Paladinnak, hogy van nalad egy tiikor.

— Nagyszerl! Mivel ez egy Hegyi Baziliszkusz, ami tul
értelmes ahhoz, hogy csak ugy egyszerlien belenézzen egy
tiikorbe, ezért el fogom terelni a figyelmét, hogy te addig
elkaphasd a szOrnyet, €s a sajat tekintetét ellene forditsd.
Epp tigy, ahogy egy hés kalandor legyzte az Ejsarkanyt!

Ezzel minden figyelmeztetés nélkiil a Paladin a Bazilisz-
kusz felé¢ rohan, majd, amennyire csukott szemmel meg
tudod allapitani, az utolsé pillanatban iranyt valtoztat.
— Megzavartam! — kialtja. — Most! Tartsd felé a tikrot,
mert elkap!

A kardod markolataval azonnal verni kezded a foldet,
dobogsz és kiabalsz, hogy felhivd magadra a figyelmet,
mikdzben magad elé tartod a tiikedt. Ugy tiinik, hogy si-
kerrel jartal, mert hallod, ahogy a Baziliszkusz roppant
teste megmozdul.

— A sz6rny majdnem elkapott, menekilnom kell! — ki-
altja a Paladin.

Most mar egészen biztosan hallod, hogy a bestia forgo-
16dni kezd, majd a sziszegésébdl itélve feléd fordul. A szi-
szegés azonban rovidesen abbamarad, és a mozgast sem
hallod t6bbé — a barlangra csend telepszik. Elfordulsz
a Baziliszkusz el6l, majd 6vatosan kinyitod a szemedet,
hogy megnézd az arnyékat és a fejével ellentétes végét. Az
oriasi gyik kové valt!
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Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

A Paladint viszont sehol sem latod, de érzed, hogy biz-
tonsagban van, és ez valahogy nem zavar, barmennyire
is a vetélytarsad. Ezutan nekilatsz atkutatni a szornylsé-
ges bestia lakhelyét, és azonnal észreveszed, hogy valami
megcsillan egy allvanyon, ami a tulso falnal all. A talapzat
mellett lehetett az driasi gyik fekhelye, mert a kornyékét
szalma ¢s trilék boritja. Téged azonban csak az a csillo-
g6 valami érdekel, ami az allvanyon van, mert a kezed-
be véve megallapitod réla, hogy egy hatalmas, rozsaszin
alexandrit az, amibe az 53-as szamot vésték!

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

N¢éhany pillanatig még szeretettel nézegeted a dragako-
vet, majd mohon a hatizsakodba rejted, hogy kijarat utan
nézz errdl a hatborzongatd helyrdl. Csalodottan veszed
tudomasul, hogy csak egy iranyba mehetsz — északra, amit
a z0ld nyilra festett elefant képével jeloltek.

Nincs mas valasztasod, elindulsz abba az iranyba. La-
pozz a 221-re.

127.
El6sz6r nagy megkonnyebbiilést érzel, amiért sikertlt le-
gy6zndd a veszedelmes Kaoszharcost, de hamar elparolog
a jokedved, amikor a kicsorbult kardodra pillantasz.

Vesztesz 1 UGYESSEG és 1 SZERENCSE pontot.

Neémi karpoétlas gyanant az elesett Kaoszharcos pajzsat
kezded el méregetni, mert ugy érzed, hogy jo hasznat tud-
nad venni. Sajnos a pajzs elég ormotlan a szamodra és
nem vagy kiképezve a hasznalatara, ezért jobb hijan a val-
laidra csatolod, hogy legalabb a hatadat védje a varatlan
tamadasok ellen.

A majdnem hasznalhatatlanna valt kardod miatt még
mindig dith6s vagy, de most mar ugy latod, hogy legfébb
ideje tavozni ebbdl a kis alkovbol. Osszesen 6t kijaratot ta-
lalsz errdl a helyrdl: északra, északkeletre, északnyugatra,
keletre és nyugatra.
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Az észak felé mutatd nyilra nem tal bizalomgerjeszto
mobdon csapokat faragtak. Lapozz a 356-ra, ha arra sze-
retnél menni.

Az északkeleti nyilra egy flszalat pingaltak. Lapozz a
310-re, ha azt az iranyt valasztod.

Az északnyugat felé mutat6 nyil k6bdl készilt. Lapozz a
281-re, ha arra probalkoznal.

A kelet felé mutatd nyil teljesen atlagos, de a mogdtte
1év6 jaratban fiist gomolyog. Lapozz a 498-ra, ha van elég
batorsagod belépni oda.

A nyugat felé mutatd nyil is jeldletlen, de a kijarat mo-
gott csak tomény sotétséget latsz. Lapozz a 379-re, ha arra
szeretnél menni.

128.
A szuras helye tovabbra is éget, és rémilten nézed, ahogy
a bérod szinte megolvad korulotte.
Vesztesz 1 UGYESSEG és 4 ELETERO pontot.
Raadasul a kinjaid miatt 2 pontot le kell vonnod a Ta-
madoéerddbdl a kdvetkezd csata idejére.

Orids Skorpié HGYESSEG 8 ELETERO 8

Ha a Skorpié Tamadoéerejének megallapitasakor barmi-
kor 20 jon ki eredményiil, jegyezd fel ennek a fejezetpont-
nak a szamat, majd lapozz azonnal a 215-re. Ha sikeriil
legy6zndd ezt a teremtményt, kapsz 1 SZERENCSE pontot,
majd lapozz a 185-re.

129.
Kissé kellemetlentl érzed magad, amiért at akarod kutat-
ni ezeket a szerencsétlen holttesteket, hogy megfoszd dket
a csekély vagyonuktodl, de azzal vigasztalod magad, hogy
mindannyian a Kaosz kovetdi voltak. Ot perc keresgélés
utan csupan két adag Gyogyitalt talalsz naluk, de azoknak
legalabb a szokasos a hatasa. Csaldédottan teszed el ket
a hatizsakodba, mert abban reménykedtél, hogy talalsz a
holttesteknél egy dragakovet is, amiket annyira keresel.
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Merre indulsz tovabb?

Ha észak felé tavozol a kényszerzubbonyt kévetve, la-
pozz az 52-re. Ha északkelet felé mész, amit egy fliszallal
jeloltek, lapozz a 201-re. Ha az 6regember képével diszi-
tett keleti irany a szimpatikus, lapozz a 13-ra. Ha dél felé
mennél a mosolygd, de rothadd arc iranyaba, lapozz a
224-re.

130.

A kor kozepébe ugrasz, mikdézben azon imadkozol, hogy
valoban védelmet nyujtson, és ne csak egy ujabb ravasz
csapda legyen. Es valéban meglep3dve, de annal nagyobb
orommel leszel szemtanuja annak, hogy a holttestek elta-
volodnak a kortdl, mikdzben a barlang padlojan keletke-
zett tiizes nyilasok is kezdenek bezarulni. Miel6tt a halot-
tak a latotereden kiviilre sodrédnanak, még megallapitod,
hogy néhanyan karddal vagy csatabarddal ejtett sebek
jeleit viselik magukon, de a tobbségiikon inkabb ztzoda-
sokat latsz, amit papok vagy szent harcosok altal hasznalt
buzogany okozhatott.
Kapsz 1 SZERENCSE pontot. Lapozz a 265-re.

131.

Lehajolsz, majd csapdatol tartva a kardod hegyével nyi-
tod ki az erszény szajat, hogy aztan legnagyobb megddb-
benésedre egy emberfeji pok masszon el beldle. A kis
teremtmény hihetetlen gyorsasaggal a pengéden terem,
hogy megprobaljon a kezedbe marni!

Tedd probara SzZERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a
399-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 4-re.
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132.
Kapsz 1 SZERENCSE pontot, amiért diadalmaskodni tud-
tal a fortelmes Vérvad folott.
Nem vesztegeted tovabb az idddet, hanem azonnal elha-
gyod ezt az ocsmany helyet az egyetlen délkeleti kijaraton
keresztiil. Lapozz a 228-ra.

133.
Az 6sszendtt iker f6léd magasodik, és torz vigyorral az ar-
can azt mondja: — Ezek az emberek a mi jatékszereink,
akik nélkiil unatkoznank. Raadasul a Baro is lenyuzna a
bdriinket, ha barmelyikiiket is elengednénk.

Nem hatnak meg a szavai, tovabbra is ragaszkodsz a ké-
résedhez.

— Figyelj csak, kalandor!

A 1éptek egyre kozelebbrol hallatszanak és folyamatosan
valtoznak: néha konnyedek, néha nehézkesek, néha ugy
hangzanak, mintha nem csak két 1abtol erednének, néha
mintha a levegében lebegnének, néha pedig olyanok,
mintha a padlon csuszna-maszna feléd valami.

— Mar nagyon kozel van és érzi a benned 1év6 félelmet.
A helyedben nem vacakolnék tovabb, mert mar szinte itt
kopogtat az ajtén.

Ha el6huzod a kardodat, lapozz az 55-re. Ha inkabb
szeretnél minél messzebbre keriilni a torz ikertdl és Arol,
akkor gyorsan tavozol az egyetlen, jeldletlen északkeleti
kijaraton at — lapozz a 375-re.

134.
Az Ekszer Or a foldre zuhan, és darabokra torik. Mar
éppen gratuldlnal magadnak, amikor egy baljoslati csat-
tanast hallasz a hatad mogiil, és amikor megpordiilsz,
rémiilten latod, hogy a rostély most zarult be teljesen.
Csapdaba estél annak a tobbi bolondnak a csontjai-
val, akik szintén azt hitték, hogy elég idejiik van megkiiz-
deni a magikus teremtménnyel €s aztan tavozni az odu-
bal.
Hamarosan a te csontjaid is csatlakoznak hozzajuk...
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135.
Bocsanatot kérve a kislanytol elmagyarazod neki, hogy
egyszerten képtelen vagy barkit is megdlni, aki fegyverte-
len és védtelen, egy gyerekrdl mar nem is beszélve.

— Megértem — valaszolja a gyermek, majd az egyik sarok-
ba somfordal, és sirni kezd.

Nem biztos, hogy helyesen dontottél, de most mar in-
kabb egy kijarat utan nézel errdl a nyomorusagos hangu-
latu helyrdl. Kettot is talalsz, az egyik keletre van és egy
koponyat szogeztek ra, a masik északnyugatra vezet, amit
egy hajlitott pengéji karddal jeldltek a zold nyilon.

Ha keletre mennél a koponyat kévetve, lapozz a 312-re.
Ha az északnyugati iranyt valasztod a karddal, lapozz a
317-re.

136.

Ideges vagy, de izgatott is, ahogy Ovatosan és labujjhegyen
a ladika felé 1épkedsz, tigyelve arra, hogy nehogy megza-
vard az alvd lények valamelyikét. Mikozben a doboz felé
kozelitesz, tul késén veszed észre, hogy az “alvd” teremt-
mények egy része valdjaban halott vagy doglott. Néhanyu-
kat leszartak vagy részben felfaltak, és legalabb az egyik-
kel fojtohurokkal végeztek. MielStt akar csak eszedbe is
jutna, hogy visszafordulj, hirtelen elalmosodsz, szédelegni
és imbolyogni kezdesz, majd zavartan ugy érzed, hogy
semmi mast sem akarsz jobban, mint aludni egy nagyot.

Aztan a foldre zuhansz.

Hogy ezutan mi torténik a tehetetlen és védtelen tested-
del, nehéz elére megmondani. Attdl fiigg, hogy az alvd
teremtmények koziil melyik ébred fel el6szor. A 1ényeg,
hogy ebbdl az alombdl soha tobbé nem fogsz felébredni...

137.
Az egyetlen dolog, amit a szerencsétlen Térpe maradva-
nyai kozt talalsz, a sajat szégyened, amiért haborgattal egy
hullat a végs6 nyugalmaban
Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Ezutan a t6bbi holttest felé fordulsz — lapozz az 51-re.
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138.

A kiillonos és eléggé nyomasztd koponyas-csapos nyil egy
sotét kis barlangba vezet, amit csak halvanyan vilagit meg
néhany izz6ko. Hunyorogva nézel koril, és harom kija-
ratot veszel észre errdl a helyrdl: egyet észak felé, amit
a szokasos z0ld nyil jelol, rajta egy szemmel; a masodik
nyilra, ami nyugat felé mutat, egy mosolygo arcot farag-
tak; a harmadik nyil kelet felé mutat, felkialt6 jellel jeldlve.
Az utdbbi iranybdl most éppen valamilyen teremtmény
maszik befelé, ami egyszerre bizarr és félelmetes. A lény
tulajdonképpen egy koponya, ami hat vékony poklabon
araszol, hatalmas szajabol pedig villas kigyonyelvek egész
sokasagat oltogeti feléd.

Még soha életedben nem lattal ilyen kiilonds és ijeszto
teremtményt, igy els6re nem is tudod, hogy nevess rajta
vagy felkialts rémiletedben. Viszont, az igazat megvallva,
nem szivesen tartézkodsz egy helyiségben egy ilyen fortel-
mes teremtménnyel, mint ami most éppen feléd araszol.

Tedd probara ELETEROD! Ha Er0s vagy, lapozz a 189-re;
ha Gyenge, lapozz a 14-re.

139.
Keresgélsz egy darabig, de nem talalsz semmit a f6ldon.
A nevetd hangok felersdodnek korulotted, de most mar
ujjongas, futyiilés és tapsolas is vegyul a hangok kozé.
Szégyenkezve hajtod le a fejedet, majd inkabb nekiallsz
masik kijaratot keresni.
Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
A kissé ritkul6 stétségben harom masik jaratot latsz de-
rengeni el6tted. Merre indulsz?

Eszak felé tapogatoznal tovabb? Lapozz a 281-re.
Eszakkelet felé? Lapozz a 356-ra.
Nyugat felé? Lapozz a 350-re.
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140.

A megégett jelet elhagyva egy olyan helyre jutsz, ahol ko-
rabban szemmel lathatéan komoly csata dult, ezt bizo-
nyitjak a tordtt butorok szétszorva a padlén, valamint a
fekete foltok a falakon. Mindez azonban semmi azoknak
a nyomorult teremtményeknek a megégett és szanaszét
szort maradvanyaihoz képest, akik korabban ebben a szo-
baban laktak.

Mivel egy magus is van a vetélytarsaid kozott, igy nem
nehéz kitalalni, hogy ki jarhatott erre korabban.

Ezen a helyen mar nincs semmi tennivaldd, ezért a tavo-
zas mellett dontesz. Gyorsan kdrbenézve nem kevesebb,
mint négy kijaratot fedezel fel errdl a helyrol: északnyu-
gatra, keletre, nyugatra és délkeletre.

Az északnyugat felé mutato nyilra kinoktdl eltorzult ar-
cok képeit faragtak. Lapozz a 74-re, ha van batorsagod
arra menni.

A keleti kijarat jelét félig eltakarja egy szemfedd. Lapozz
a 295-re, ha abba az iranyba folytatnad az utadat.

A nyugati kijarat felé mutatd nyilat egy vérfolt disziti.
Lapozz a 231-re, ha arra mennél.

A délkeleti iranyba mutato nyil csupa mocsok. Lapozz a
450-re, ha arra probalkoznal.

141.

Az utott-kopott nyil egy sotét alagut felé mutat, ahol nyo-
ma sincs a korabban latott izzokdveknek, éppen ezért
kicsit megborzongsz, amikor belépsz ide, arra szamitva,
hogy ebben a kiszolgaltatott helyzetben barmikor rad ta-
madhat valami. A sajat 1épteid visszhangjan kiviil azonban
nincs semmilyen mas tarsasagod, leszamitva az idénként
az arcodra ¢és a nyakadba hull6 koszos vizcseppeket.

Végiil ez a sotét alagut is véget ér, de hamarosan azt ki-
vanod, hogy barcsak ne igy lenne. A jarat végén ugyanis
egy szlk kis tiregbe jutsz, ahol térdig gazolsz a halalban,
mert oszladozé tetemek tucatjai hevernek itt elhagyatot-
tan: lovagok, harcosok, blin6zok, varazstudok és ki tudja
még mifélék, akik mar a felismerhetetlenségig elrohadtak.
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Ha at szeretnéd kutatni ezt a hatborzongat6 helyet, la-
pozz a 19-re.

Ha nem, akkor elhagyhatod az lireget észak felé. Az ar-
rafelé mutatd nyilat kardvagasok nyomai és vércseppek
diszitik — lapozz a 282-re.

Mehetsz északkelet felé is — lapozz a 82-re —, amerrdl
furcsa zajokat hallasz.

142.
Olyan sok szobor van itt, hogy elegendd id6 hijan képte-
lenség lenne mindet megvizsgalni, de kettd kézulik kiilo-
nosen felkelti az érdeklédésedet.

Az els6 egy furcsa, szarvat visel6 humanoid denevérszar-
nyakkal, ami mintha allna valamin — lapozz a 76-ra, ha
alaposabban megnéznéd. A masik szobor pontosan ugy
néz ki, mint te, amint éppen sikoltasz! Lapozz a 374-re, ha
ezt a felettébb baljéslata figurat néznéd meg.

143.
Az egyetlen dolog, amit az Elf maradvanyai kozt talalsz,
a sajat szégyened, amiért haborgattal egy hullat a végsé
nyugalmaban.
Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Ezutan a t6bbi holttest felé fordul a figyelmed — lapozz
az 51-re.

144.
Amikor kozelebb 1épsz hozza, a né felnéz rad, és artat-
lan, nyilt tekintetébdl azonnal megallapitod, hogy nem
bolond.

— Azért sirok, mert nem engednek el innen — mondja,
mikdzben a tobbi emberre mutat, pedig te még fel sem
tetted a kérdésedet.

Dobbenten kérdezed, hogy honnan tudja, hogy eredeti-
leg mit akartal kérdezni?

— Mert nem te vagy az elsd, aki erre jar — hangzik a kony-
nyes valasz.



145

Kissé zavartan kérdezed meg, hogy arra a tiz testOrre
gondol-e, akiknek ki kellett probalniuk a labirintust?

— Rajtuk kivill még sokan masok is — valaszolja észintén.
— Harcosok, blin6zdk, varazstudok, papok, rabszolgak,
néha még gyerekek is.

Erre a valaszra dobbenten nézel magad elé, hogy vajon
mi a francba csOppentél bele? Ezutan megkérdezed a nét,
hogy tudsz-e rajta segiteni, hogy kiszabaduljon innen.

— Nem te lennél az elsd, aki ezt megprdbalja. Aki leg-
utobb probalkozott, most ott hever. — Ezzel egy sotét sa-
rokba mutat, amit eddig nem vettél észre, és ahol most
egy félig elrohadt csontvazat latsz, amit szemmel lathato-
an halalra harapdaltak és félig megettek.

Megborzongsz.

— Néhanyan az ittlévok kozil csak tettetik, hogy Sriiltek
— figyelmeztet a n6. — Ha segiteni probalsz nekem, akkor
azonnal megtamadnak.

Mintha csak a n6 szavait akarna igazolni, mozgas tamad
korilotted, mert egy magas, torz férfi tamolyog oda hoz-
zad a homalyban, hogy aztan torott fogaival rad vigyorog-
jon. Rogtdn ezutan egy nagydarab, kopasz férfi maszik
el6 négykézlab valamelyik s6tét sarokbol, és harapdalni
kezdi a magas fickot, aki azonban tigyet sem vet ra. Az
Osszes tObbi jelenlévd, akik eddig tudomast sem vettek
rélad, most lassan feléd forditja a fejét.

Ugy déntesz, hogy legfébb ideje elhagyni ezt a helyet,
de el6tte megigéred a ndnek, hogy ha lehetdséged lesz ra,
akkor visszajossz érte.

A szerencsétlen para a konnyein keresztiil mosolyogva
néz rad.

Lapozz a 199-re.

145.
Harom kijaraton at hagyhatod el a csontszobat: északke-
let felé a szokasos zold nyilat egy négyleveld 16herével je-
161ték; a kelet felé mutato nyilra egy szellemalakot pingal-
tak; a délre mutato nyilon nincs diszités, de valami olyan
anyag csOpog rola, ami mintha méreg lenne.
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Merre mész?

Ha északkelet felé mennél a loherével jeldlt iranyba, la-
pozz a 322-re. Ha a keleti jaratot valasztod a szellemalak-
kal, lapozz a 396-ra. Ha déli iranyba tavoznal a mérgezett
nyil iranyaba, lapozz a 305-re.

146.
Teljesen megbénit a félelem, de azért sikeriil el6htznod a
kardodat, hogy aztan rogton el is ejtsd, amint a halottak
korilzarnak.

Mostantdl kezdve vonj le 3 pontot a Tamadoerddbdl,
amig nem talalsz egy masik fegyvert.

Rohanni kezdesz, mint egy Orlt.

Panikba esve keresel kijaratot errdl a helyrdl, és talalsz
is kettOt: egyet észak fel¢, az arrafelé mutatd nyilat kard-
vagasok nyomai €s vércseppek diszitik, illetve egy masikat
északkelet felé, ahonnan kiilonos hangok aradnak feléd.

Ha észak felé mennél a kardvagasokkal és vérrel jelolt
iranyba, lapozz a 282-re. Ha északkelet felé menekiilnél a
furcsa hangok iranyaba, lapozz a 82-re.

147.
Eppen azt fontolgatod, hogy megvizsgalj-e még egy szob-
rot, amikor halk, reccsen6 hangot hallasz. Fogcsikorgatva
nézel koril, és eskiiddni mernél ra, hogy legalabb két szo-
bor egy picit elmozdult, mert mar nem olyan helyzetben
allnak, mint korabban. Libaboros leszel ettdl a felfedezés-
t0l, ezért tigy dontesz, hogy legfébb ideje tavozni innen.

A szobrok mogo6tt nem kevesebb, mint harom kijaratot
is talalsz: északra, északkeletre és keletre. Az észak felé
mutatd nyilra egy szellem képét pingaltak. Az északkelet
felé vezetd jaratot szokatlan modon nem egy zold nyil,
hanem egy voros kereszt jeloli. A kelet felé mutat6 nyilat
tekerg6z0 csapokkal diszitették. Merre indulsz?

Ha észak felé mennél a szellemmel jelolt iranyba, lapozz
a 396-ra. Ha az északkeleti iranyt valasztod a vords ke-
reszttel, lapozz a 45-re. Ha a csapokkal jelolt keleti irany a
szimpatikus, lapozz a 356-ra.
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148.

Alig teszel meg néhany lépést az dreg, dohos atjardban,
amikor débbenten tapasztalod, hogy egy hatalmas és vas-
tag vasajto allja el az utadat. Kardvagasok nyomait latod
ezen a massziv ajton, amikrdl leginkabb a Gladiator és a
Lovag fegyverei jutnak eszedbe. Az viszont biztos, hogy
barki is prébalkozott atjutni ezen a kapun, nem jart siker-
rel. Es ekkor észreveszel egy kis kulcslyukat az ajté koze-
pén.

Ha van nalad egy vaskulcs, lapozz a 100-ra. Ha nincs,
akkor kénytelen vagy visszatérni az el6z8 barlangba,
ahonnan igy csak északra tudsz tovibbmenni a keresztbe-
tett kardok jelét kovetve — lapozz a 380-ra.

149.

— Elképesztd, még minket is megddbbentettél! — kialt fel
a monstrum, mikézben a szék oldalara csap, amitdl az
megpordil a padlon. — Még a Paladin sem érte el a maxi-
malis pontszamot! — k6zli még mindig hangosan, mikodz-
ben a csonka labaval a foldet dongeti, hogy nyomatékot
adjon a mondandojanak. Ett6l mar nem csak a szemébdl,
a fiilébdl és az orrabol szivarog a vér, hanem most mar a
sz4jabdl is. — Szinte el sem hissziik, ezért tovabbi sok sze-
rencsét kivainunk neked az ut hatralevd részéhez!

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Az Oriasi torzsziilott ezutan a bilincseid felé nyul, amik
még mindig fogva tartanak, majd hatalmas és ép karjaval
konnyedén széttori Oket.

A csuklbidat és a bokaidat dorzsdlgetve, évatosan allsz
fel, mikdzben megprobalsz megszabadulni a rad szaradt
vértdl is.

— Szabadon tavozhatsz!

Lapozz a 183-ra.
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150.

Lazasan turkalsz a csontok tengerében, és egyszer csak
egy lenyligdz6 fehér holdkdére bukkansz, amire a 15-0s
szamot vésték. Azonnal a hatizsakodba rejted, remélve,
hogy ez azon dragakovek egyike, amiket keresel, és nem
csak egy atverés.

A hatalmas rostély kdzben egy kicsit gyorsabban kezd el
lefelé ereszkedni mogotted.

Ha megkockaztatsz még egy kis kutakodast, lapozz a
319-re. Ha inkabb tavoznal, lapozz a 2-re.

151.
Az Elf meg sem moccan, amikor latja, hogy allva ma-
radsz: — Még a joval csenevészebb testalkatu Nindzsa is
alig rezzent meg ettol.

Majd ha ujra talalkozol a Nindzsaval, gondoskodsz réla,
hogy 6sszerezzenjen. Nem is beszélve errdl az idiotarol itt
eldtted, ha egyszer a kezeid kozé kertil.

— De legalabb sikeriilt ttlélned az els6, meglehetdsen
kénny(d probamat.

Viszont végre talalkoztal valakivel, aki még a Nindzsanal
is arrogansabb.

— Most pedig kovetkezzék a masodik proba! — Az Elf egy
kis sziinetet tart, egyértelmlen arra szamitva, hogy rea-
galsz valamit, majd egy kicsit dithdsebben folytatja, ami-
kor nem teszed meg neki ezt a szivességet. — Ezen a pro-
ban meg kell kiizdened valamivel, aminek az UGYESSEG és
ELETERO pontjainak a szama megegyezik a te SZERENCSE,
UGYESSEG vagy ELETERO pontjaid valamelyikével. — Erre
viszont értetlenkedd arcot vagsz. — Mas szoval — folytatja
az Elf, mintha egy apa magyarazna a fianak —, az UGYES-
SEG pontjainak a szama meg kell, hogy egyezzen a tiéd-
del, vagy a SZERENCSE vagy az ELETERO pontod szamaval.
Ugyanigy, az ELETERO pontjainak a szama meg kell, hogy
egyezzen valamelyik masik tulajdonsagod pontszamaval,
mert ugyanazt nem hasznalhatod még egyszer. — Ezzel
megvetOen egy darab papirt dob feléd, ami lassan szal-
lingozik a labad elé.
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A papirdarabon két szot latsz: UGYESSEG és ELET
ERO. Az elsének meg kell egyeznie a te UGYESSEG, ELET-
ERO vagy SZERENCSE pontod szamaval, a masodiknak
pedig valamelyik masikéval a maradék kettébdl. Ha ez
megvan, akkor majd meg kell kiizdened azzal a teremt-
meénnyel, amit az Elf megidéz.

— Most pedig, csekély értelmli baratom, lasd egy igazi
varazslo erejét! — Ezzel egy alak kezd el kirajzolodni el6t-
ted a semmibdl. — Nincs valddi neve, ezért hivjuk csak
Ismeretlennek.

Jegyezz le gyorsan a harom tulajdonsagodbdl kettdt a
papirdarabra az UGYESSEG és ELETERO sz6 mellé,
de ne feledd, hogy nem hasznalhatod kétszer ugyanazt!

A teremtmény most mar végleg alakot 6lt, mar ameny-
nyiben azt a rémalomszerd, nyalkatdl csopdgo valamit,
aminek alig van emberi formaja és mar feléd maszik, egy-
altalan alaknak lehet nevezni.

Ismeretlen  UGYESSEG (lasd fent) ELETERO (lasd fent)
Ha sikeriil legy6zndd, lapozz a 245-re.

152.

Magad sem tudod, miért, de idegesen megborzongsz,
amikor elhaladsz a vallasos szimbdlum alatt, hogy aztan
egy rovid és keskeny alagutban talald magad, ami rdvi-
desen egy ujabb, szogletes alaka szobaban ér véget. A
szobabdl négy kijarat vezet tovabb, valamennyi egy valodi
ajtd mogott van. Az elsG északra talalhatd, és ugy tinik,
hogy a szokasos z6ld nyil borbdl készult! A masodik kija-
rat jelletlen és északkeletre van, az ajté mogott pedig egy
cseppkovekkel teli alagutat latsz. A harmadik ajto folott
egy kényszerzubbony log a zo6ld nyilra akasztva, és kelet
felé mutat. Végiil a negyedik kijarat délre van, a szokasos
z061d nyilat egy felkialtojel disziti.
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Csak ezutan leszel figyelmes arra, hogy a helyiség, ahol
vagy, valdban egy szoba. Az egyik oldalon egy kis asztalka
all a fal mellett, koralotte harom rozoga székkel. A fala-
kon kihunyt gyertyak sorakoznak, az egyik sarokban egy
kihtlt kandallo acsorog, a legfeltinébb pedig egy szépen
megvetett agy a szoba kdzepén.

Az agynak mar a puszta latvanyatol is eszedbe jut, hogy
mennyire faradt vagy. Talan érdemes lenne leheverni par
percre, hogy pihentesd egy kicsit a faradt tagjaidat, de
csak annyira, hogy Az ne kozelitsen meg tulsagosan.

Ha pihennél egy kicsit az agyon, lapozz a 339-re.

Ha inkabb tavoznal, akkor melyik iranyt valasztod?

Az északit a bérbol késziilt jellel? Lapozz a 78-ra.
Az északkeleti jel6letlen alagutat
a cseppkdvekkel? Lapozz a 17-re.
A keletit a kényszerzubbonnyal? Lapozz az 52-re.
A délit a felkialtojellel? Lapozz a 292-re.
153.

Hihetetlen eréfeszitések aran sikertil megtérndd a Tiiskés
Szem rad kényszeritett akaratat. Ezutan lestjtasz ra a kar-
doddal, és majdnem hanyatt esel, ahogy az atkozott lény
sz0 szerint felrobban!

Vesztesz 2 ELETERO pontot.

Miutan leporoltad és megtisztitottad magad az undori-
t6 lény rad ragadt maradvanyaitol, dontsd el, hogy merre
mész tovabb.

Ha a déli iranyt valasztod a koronas zombiarccal, lapozz
a 456-ra. Ha délkeletre mész a kutyaval jeldlt nyil iranya-
ba, lapozz a 288-ra.
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154.

Verejték csorog végig az arcodon, mikdzben oOvatosan
a ladika felé nyulsz, ami a folyamatosan téged bamuld
haromszazkilonyi izomtomeg alatt hever. Ujjaid a doboz-
ra kulcsolddnak, majd lassan magad felé huzod, tigyelve
arra, hogy ne riaszd meg a vadallatot. Amikor a ladika
végre a kezedben van, 6vatosan hatrébb 1épsz, hogy csap-
datdl tartva a lehetd legkoriiltekintébben felnyisd.

Ezutan felgyorsulnak az események.

A helyiség megtelik fehér fénnyel, mikdzben egy szar-
nyas alak roppen ki a ladikabol, hogy aztan megallapod-
jon eldtted lebegve a levegében. Amikor a szemed végre
hozzaszokik a vakito fehérséghez, egy gyonyord nét latsz
magad el6tt hihetetlentil hosszt, sz6ke hajjal, és kiss¢ ag-
gasztdo modon szarnyakkal a hatan. Beletelik egy kis id6-
be, mig végre rajossz, hogy egy valodi Angyal lebeg koz-
vetleniil el6tted.

— Ko6sz6n6m, hogy volt elég batorsagod, hogy kiszaba-
dits abbdl a dobozbodl. A névéreim tdbbsége sajnos nem
volt ilyen szerencsés, mert a tigris és a vetélytarsaid ko-
z0otti kiizdelem soran Osszetortek a ladikak, amik bortontl
szolgaltak nekik. Csak a Szornyvadasz volt képes ellenall-
ni a félelmének és kiszabaditani az egyik testvéremet. En
voltam az utolsd, a tobbiek visszakeriiltek az égi birodal-
munkba.

Még mindig nehezen fogod fel, hogy szemtdl szemben
allhatsz Titan vilaganak egyik ilyen mesebeli teremtmé-
nye elott. Egyetlen olyan nagyszert hést sem tudsz az
emlékeidbe idézni, aki valaha is talalkozott volna egy ilyen
fenséges lénnyel, ami most itt ropkod elétted.

— Segithetek neked, de csak egyszer — folytatja az An-
gyal —, és csak bizonyos helyzetekben. Ha olyankor kéred
a segitségemet, amikor nem vagy halalos veszélyben, nem
segithetek.

Megkéred, hogy adjon még némi tampontot, hogy pon-
tosan mikor is szolithatod Gt.
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— Nem tehetem, mert kdtve vagyok a labirintus szaba-
lyaihoz, ahogy minden mas ¢l6lény, egészen addig, amig
valaki nem diadalmaskodik folotte.

Kényszeredetten elmosolyodsz.

—Varni fogom, hogy hivj! — mondja az Angyal, Gszintéb-
ben mosolyogva, mint te. Mindekézben a kardfogu tigris
meg sem moccan.

Ha most dél felé tavozol a négylevel loherével jelzett
kijaraton at, lapozz a 322-re. Ha inkabb délnyugat felé in-
dulsz, az 6regember arcaval jelzett iranyba, lapozz a 13-ra.

155.

Miutan végeztél a szOrnylséges faval, azonnal koriilnézel,
hogy elégtételt vegyél a kis 6rdogszerli teremtményen, de
az mar régen kereket oldott. Ezért ehelyett inkabb ugy
dontesz, hogy atvizsgalod azoknak a szerencsétleneknek a
maradvanyait, akik a sajat testlikkel “etették” a falényt. Az
egyetlen figyelemremélté dolog, amit talalsz, egy aprocs-
ka ezlistgylrl, ami annyi kicsi, hogy egyik ujjadra sem
tudod felhuzni, ezért inkabb a zsebedbe siillyeszted.

Ezutan ugy dontesz, hogy keresel egy kijaratot errdl a
szokatlan helyrdl. Lapozz a 299-re.

156.

El6rantod a kardodat, és olyan gyorsan sujtasz le vele a
nagydarab férfi karjara, hogy szemmel alig lehet kovet-
ni, de az csak nevetni kezd a hatalmas seb lattan. Ezutan
puszta kézzel 6sszeroppantja a zombi koponyajat, majd
lassan felall, és ekkor latod, hogy tobb, mint két méter
magas! Ahogy f6léd tornyosul, a széles és csupasz mell-
kasan megpillantasz egy tetovalast, Fenevad felirattal. De
nincs id6d bamészkodni, mert a szornyd férfi a méreteit
meghazudtol6 sebességgel rad vedi magat.

A Fenevad UGYESSEG 9 ELETERO 13

Ha legy6z6d ezt a borzalmas ellenfelet, lapozz a 314-re.
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157.
— Gyava! — tvolti feléd a Barbar, amikor latja, hogy segit-
ség helyett inkabb egy kijaratot keresel, majd csatabardjat
a Troll egyik meglepett arcaba vagja, mikézben ugyanez-
zel a lendiilettel a fegyvere nyelével kisopri aldlad a laba-
dat. A Troll még azel6tt kileheli a lelkét, hogy az arcara
fagyott csodalkozassal a foldre zuhanna.

Vesztesz 3 ELETERO pontot.

Hiaba probalsz talpra kecmeregni, a vadember azonnal
rad tamad. Mivel a f6ldon fekve vagy kénytelen védekez-
ni, vonj le 2 pontot a Tamadder6dbdl a csata idejére.

Szerencsére az ellenfeled sincs ereje teljében, mert su-
lyosan megsebesiilt a Trollal valo kiizdelem soran.

Barbar (sebesiilt) UGYESSEG 9 ELETERO 5
Ha gy6z0l, lapozz a 39-re.

158.
A kiilonos Kiiklopsz a foldre zuhanva milliényi apré da-
rabra torik, mintha csak marvanybdl lett volna! Most
mar nincs mas dolgod, mint a korabban mar megcsodalt
dragakonek tnd valamit kihalaszni a térmelékek kozil.
A kezedbe véve megallapitod, hogy az nem mas, mint egy
nagy sarga pirit, amire a 72-es szamot vésték!

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Elégedetten csapsz a levegGbe, hogy aztan fiilig éro szaj-
jal eldontsd, mi legyen a kovetkezd lépésed. Mellesleg,
alig akarod elhinni, hogy talalkoztal egy Vaskiiklopsszal,
mert eddig csak arrdl az egyrdl hallottal, ami Zagor szol-
galataban allt egykoron. Mit teszel?

Ha pihennél egy kicsit a kdpadon, lapozz a 34-re. Ha
megmartoznal a medence vizében, lapozz a 91-re. Ha
inkabb tavoznal, akkor mehetsz északra a fogakkal jelolt
iranyba — lapozz a 316-ra —, vagy északkeletre a nyullab
iranyaba — lapozz a 43-ra.



159

159.
Ovatosan osonsz 4t a fiivon arra szamitva, hogy valami
esetleg megtamad. Alig egy perc mulva eléred a dobozt,
mikdzben izzadtsagban firdesz, mert végig csapdatol tar-
tasz.

A doboz tires.

Hangosan atkoz6dni kezdesz, bar nem igazan vagy meg-
lepve. Végtére is, az egyik vetélytarsad mar jarhatott erre,
hogy magaval vigye a doboz tartalmat. Ekkor hirtelen ugy
érzed, mintha valami megcsiklandozna a labadat és a ha-
sadat, igy lenézel.

A f{i él, és éppen elcseni a felszerelésed egyik darabjat!

Ez a tény mar 6nmagaban is elég megddbbentd, de ra-
adasul ugy tlnik, hogy a fii valamiféle intelligenciaval is
rendelkezik, mert nem egyszerlien csak egy Gyogyitalt
emel el t6led, hanem valami annal fontosabbat (dontsd
el, hogy mi legyen az).

Az ellopott targy a szemed lattara tlinik tova a hullamzo6
fitengerben, és fennall a veszély, hogy 6rokre bucsut kell
intened neki. SAt, a kiilonds névényzet ismét feléd kuszik
egy ujabb értéktargyért!

Ha megprobalod visszaszerezni az ellopott targyadat,
lapozz a 65-re.

Ha inkabb lemondasz rola (huzd le a Kalandlapodrdl) és
minél hamarabb tavoznal, akkor merre mész? Ha észak-
nyugatra a rothado arc iranyaba, lapozz a 38-ra. Ha kelet-
re a skorpid fullankjat kévetve, lapozz a 477-re.
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160.
Elképeszto fiirgeséggel a Nindzsa felé ugrasz, és egy hala-
los csapast mérsz ra.

A kovetkez6 pillanatban egy robbanas razza meg a bar-
langot, téged pedig hatrarepit, mikézben egy pillanatra
vakitd fehér fény villan: sikertlt eltalalnod egy robbano-
szerkezetet!

Vesztesz 5 ELETERO és 1 SZERENCSE pontot. Raadasul,
mivel a robbanastdl kabult és zavart vagy, ezért csok-
kentsd 1 ponttal a Tamadoderddet is arra az idOre, amig
ebben a barlangban vagy.

— Még a Paladinnak sem sikertilt belesétalnia ebbe a ke-
lepcébe, aminek tulajdonképpen 6riilok, mert a rajta 1évo
féemtomeg miatt évekbe tellett volna, mire feltapaszkodik.
De most mar végre jo hasznat vehettem ennek a csapda-
nak.

Szédelegve, de hatarozottan allsz talpra, mikézben a
Nindzsat gyavanak, nyulsziviinek, féregnek és minden
masnak titulalod, ami csak az eszedbe jut, és amivel fel-
diihitheted annyira, hogy végre nyiltan megtamadjon.

— A szanalmas kis szolga haragra gerjedt? Eleged van,
ostoba paraszt? Akkor 1épj eldre, és nézz szembe velem!

Halk neszt hallasz a kozeledben. Mit teszel?

Ha a hang felé 1épsz, lapozz a 459-re. Ha inkabb az el-
lenkezd iranyba 1épsz, lapozz a 440-re. Ha nem mozdulsz,
és maradsz a helyeden, lapozz a 258-ra.
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161.
Felsegited a sebesiilt Paladint, majd figyeled, ahogy fel-
hajt egy Gyogyitalt, amitol a sebei a szemed lattara kezde-
nek begyogyulni.

— Talan mégsem vagy olyan gyava féreg, ahogy elGszor
gondoltam, és nem vagy olyan, mint a tobbiek. — A Pa-
ladin hirtelen débbent arcot vag, és még a lélegzete is
elakad, ahogy a kezében tartott kddarabra pillant. — Ez
csak egy értéktelen kavics! — kialtja hitetlenkedve. — Az az
atkozott Dzsinn bolondot csinalt beldlem!

Egyuttérzéen bolintasz.

— Gondolj csak bele, hogy mi mindenen mentem ke-
resztill! Sikeresen teljesitettem a Szerencse és az Ugyes-
ség Probamesterének a feladatait, kijatszottam azt az
ididta Barbart, megel6ztem a Gladiatort és a Magust, és
sikeresen elkertiiltem az Elfet és a Lovagot. Mindekdzben
megverekedtem szamtalan 6rdogi, démoni és él6halott
teremtménnyel, de egyaltalan nem tudok felmutatni sem-
mit!

Bar a vetélytarsadrol van szd, mégis megsajnalod.

— Nem szamit! — folytatja most mar ismét szigoru arc-
cal a harcos. — Most mar tudom, hogy legalabb az egyi-
kiinknek, nevezetesen neked, helyén van a szive, és erre
tovabbra is sziikséged lesz ebben a labirintusban.

Egy darabig néman alldogaltok egymast méregetve.

— Ugy hallottam, hogy nyugatra innen egy nagyon vesze-
delmes ellenfél var rank, és éppen oda igyekeztem, hogy
megkiizdjek vele. Velem tartasz? — kérdezi a Paladin, mi-
kozben feléd nyujtja a jobbjat.

A nyilra, ami nyugatra mutat, egy kigydszemet pingaltak.
Koriilnézve tovabbi harom nyilat fedezel fel: az északnyu-
gatit egy elefant képe disziti, a északit egy szarvas sisak, az
északkeletit pedig egy szobor képe.

Ha elfogadod a békejobbot, lapozz a 247-re. Ha vissza-
utasitod, lapozz a 29-re.
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162.
Gyorsan oldalra vetédsz, mikézben a feléd dobott targy
felrobban egy vastag porfelhd kiséretében.

— Ugyes! — A Nindzsa hangjan érzed az Gszinte amulatot,
raadasul meg is tapsol a fiirgeségedért.

Nem tudod megallni, hogy ne mosolyodj el ezen.

Ha most azonnal rarontasz ellenfeledre, amig védte-
lennek tlinik, mert nem szamit a tamadasodra, lapozz a
434-re. Ha ezuttal inkabb te probalsz meg elbujni valame-
lyik sotét sarokban, lapozz a 499-re.

163.
Ha buzogannyal kiizd6ttél a harcos ellen, lapozz a 198-ra.
Ha karddal harcoltal vele, lapozz a 127-re.

164.
Az égG alak ligyet sem vet rd, hogy el6htzod a kardodat,
ehelyett kinyujtja feléd langolo karjait, hogy tiizes 6lelésbe
fogjon.

Langolo Szellem UGYESSEG 10 ELETERO 7

Ha sikeriil legy6znod, lapozz a 77-re.






165

165.
A zavarodott arckifejezésii fej mintha megbamulna, ami-
kor elhaladsz alatta.

A kijaratot elhagyva egy kellemesen meleg alagutba ke-
rilsz, amit nem izzokévek, hanem gyertyak vilagitanak
meg. Még egy ablakot is taldlsz az alagit nyugati olda-
lan, ami ugyan elég aprdcska ¢€s raccsal fedett, de azért ki
tudsz rajta nézni. A latvany azonban kozel sem bizalom-
gerjesztd, mert csak sotétséget és néhany arnyékba burko-
lozott embert latsz, akik téged bamulnak.

Gyorsan tovabbsietsz.

Elég hosszu utat kell megtenned az alagutban, mig végil
egy nyolcszogleti barlangba jutsz, aminek a kézepén egy
holttest hever, gyertyakkal koriilvéve. Ezenkiviil csak egy
z61ld folyadékkal teli tivegcsét latsz ebben a helyiségben.
Kozelebbrol is megnézed a kis fiolat, de semmi kiillondset
nem talalsz rajta, mert nincs rajta semmilyen felirat vagy
jelolés. A figyelmedet ezért inkabb a holttestre forditott,
és borzongva allapitod meg, hogy valami széttépte.

— En vagyok az egyike annak a tiz test6rnek, akiket a
Baro azzal bizott meg, hogy probara tegye a labirintusat,
és ez lett a blintetésem — szo6lal meg varatlanul egy hang
mogotted.

Megpordiilve szembe talalod magad egy kisértetiesen
vibralo pancélos alakkal.

— A Bard nem szereti a kudarcot.

Teljesen leddbbensz, de azért 6sszeszeded a batorsago-
dat és megkérdezed a kisérteties figurat, hogy mit értett
ez alatt.

—Tulajdonképpen mar az elején elbuktam a labirintus-
ban, mert a Gocsortds Tolgy széttépett. A Bard nagyon
dithds volt ram, amiért csak odaig jutottam. Ezért most
az a dolgom, hogy ort alljak itt, és mindenkinek adjak egy
valasztasi lehetdséget, aki athalad erre.

Elszomoritanak ezek a szavak és érzed, ahogy néttén né
benned a Szukumvit iranti harag, de azért megkérdezed a
testOrt, hogy mi az a “valasztasi lehet0ség”.
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— Valaszthatsz, hogy megiszod-e a bajitalt egy informa-
cioért cserébe vagy sem. Ha visszautasitod, akkor szaba-
don tavozhatsz az egyetlen kijaraton at észak felé. — Ezzel
a szellem maga elé mutat. — Ott lathatod, egy lyukkal je-
161ték a z6ld nyilon.

Zavartan alldogalsz e szavak hallatan, pedig mar kezdted
megszokni, hogy valamilyen furcsa feladatot kell teljesite-
ned, ha tovabb akarsz menni. Tulajdonképpen a korabbi-
akhoz képest ez a mostani kérés még egészen normalisnak
szamit, de azért tanacstalanul vakargatod az alladat. Mit
teszel?

Ha meg akarod inni a zold folyadékot, lapozz a 376-ra.
Ha megtamadnad a kisérteties alakot, lapozz a 36-ra. Ha
udvariasan visszautasitod a kérést, és inkabb tavozol az
egyetlen kijaraton at északra, lapozz a 368-ra.

166.

Abban a pillanatban, amikor az eldvigyazatossagod cser-
ben hagy, a leendd “szovetségesed” masik karjaban gyor-
sabban meglendiil a csatabard a nyakad felé, mint ahogy a
szemeddel kovetni tudnad. Annyira gyorsan, hogy a fejed
mar a porba hullik, de még mindig észlelni tudod, ahogy a
hitszegd Barbar a vallara veti csatabardjat, majd hanyagul
kisétal a barlangbdl...

167.

A “beszélgetd” fejeket elhagyva belépsz a kovetkezd ar-
nyékos szobaba, ami nagyjabdl négyzet alaka. Bar a strl
sOtétséget szinte harapni lehet, azért mégis kiveszed egy
férfi alakjat, aki a taloldali falnal hever a csupasz padlon.
A szobabdl csak egy kijaratot latsz dél felé, amit egy két-
arcu fejjel jeloltek.

Hunyorogva prébalsz tobbet kivenni a f6ldén heverd
férfibol, de a sotét arnyékok miatt nem jarsz sikerrel.

Ha megprobalod megszolitani, lapozz az 50-re. Ha in-
kabb tavozol a déli kijaraton at, lapozz a 48-ra.



168-169

168.
A kiizdelem utan elhagyod a barlangot. Ha nyugatra mész
a vOros alagut iranyaba, lapozz a 335-re. Ha délnyugatra
tavozol a 16val jelzett kijaraton at, lapozz a 332-re.

169.
Az Ork megkonnyebbiiltnek tinik, amikor latja, hogy meg
akarod hallgatni 6t. — Kbvesd a zdld nyilakat! — mondja,
mikdzben izzadsag kezd el gydongydzni foltos homlokan.

— Miért? — kérdezel vissza.

Valaszul az Ork csupan elismétli az iménti mondanddjat,
majd az asztalahoz sétal, és letil a székére, hattal neked.

Ugy véled, hogy most egy hasznos tanacsot kaptal, bar a
koritését nem egészen érted.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Most pedig ideje keresned egy kijaratot a furcsa Ork lak-
osztalyabol.

Eszakra, északnyugatra vagy nyugatra mehetsz tovabb.
Az észak felé mutato nyil csupa mocsok és legyek rajzanak
korilotte. Az északnyugati nyilat teljesen bendtte a gaz. A
nyugati iranyt mutat6 nyil jellegtelen, de a jaratot, amer-
re mutat, teljesen belepi valami kiilonos kodszerliség, és
meglepé mdédon véres labnyomok fénylenek a padlon
abba az iranyba. Merre indulsz?

Ha északra mennél a mocskos nyil iranyaba, lapozz a
90-re. Ha északnyugat felé indulnal a gazzal bendtt nyil
iranyaba, lapozz a 336-ra. Ha a nyugati kodos alagutat
valasztod, lapozz a 200-ra.
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170.
Alig teszel meg par lépést, mikor a férfi megszolal: — Nézz
ram! — mondja egy mosollyal a meggyotort arcan.
Egyszertien képtelen vagy parancsolni a testednek, a fe-
jed onkéntelentl is felé fordul. Nem nyujt szép latvanyt:
az egész teste felszakadt, kilatszanak a csontjai, a bére ca-
fatokban 16g; mintha csak egy nagy, véres husdarab fiig-
gene elbtted. Lapozz a 369-re.

171.

Szinte ugy érzed, hogy a szemek rad kacsintanak, ami-
kor elhaladsz a kijaratot jelzd nyil alatt. Ezutan egy rovid,
cikkcakkos folyosora jutsz, ahol rogton megcsapja az or-
rodat valamilyen mérges gaz szaga. A szag annyira szuros,
hogy a szemed konnyezni kezd tGle, igy csak homalyosan
latod, hogy a labirintus ezen szakaszan a falak szokatlanul
foltosak, mintha maga a levegd rongalta volna meg Oket.
Néhany lépés megtétele utan mar a tiiddéd is tiltakozni
kezd minden egyes levegOvétel ellen, raadasul a csipds
szag mellett most mar valamilyen mas szagot is érzel, ami
olyan undorité és émelyitd, mintha a tliz6 napon hagytak
volna egy hullat.
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Ujabb néhany méter megtétele utdn egy hasadékszert
helyre érkezel, ahonnan minddssze egyetlen kijarat vezet
tovabb délkelet felé, és aminek a jele annyira megronga-
lodott, hogy most mar lehetetlen megallapitani, mi is volt
eredetileg. A tekintetedet viszont sokkal inkdbb megra-
gadja az a jokora, dagadt és visszataszitd valami, ami az
elotted 1évl iszapban dagonyazik egy akkora medencé-
ben, ami szinte teljesen kit6lti az egész ireget. A mocsok-
ban fetrengd hatalmas lény ugy néz ki, mint egy Oriasira
ndtt meztelencsiga vagy kukac, csak ennek a teremtmény-
nek itt elStted tuskés farka és tobb tucat szeme van, a
hegyes fogakkal teli irdatlan pofajar6l mar nem is beszél-
ve, amibdl egy hihetetlentil hosszu és vastag nyelv 16g ki
félig. Annyira ledébbensz ettdl a horrorisztikus latvanytoél,
hogy alig veszed észre, ahogy néhany tucat tjabb “szem”
pattan fel a teremtmény testén. Onkénteleniil hatrébb
Iépsz a gumoszerd lény puszta latvanyatdl is, mikdzben
feltiinik, hogy a testét is tiiskék boritjak, és hogy a folya-
dék, amiben dagonyazik, eléget mindent, amire kiléttyen
a medencébdl. Lehetséges, hogy ez a rusnya lény egy sav-
fiirdében heverészik?

Ettd] a felfedezést6l még jobban megddbbensz, mert
ugy tlnik, hogy az oriasi teremtménynek egyaltalan nem
art ez a maro anyag.

Az eldtted fetrengl szOorny mintha megérezte volna azt
a pillanatnyi gyengeséget, ami hirtelen elfogott, mert ha-
talmas nyelvét feléd olti, és pillanatok alatt a tested koré
csavarja.

Ha van nalad egy tOr, lapozz a 308-ra; ha nincs, lapozz
a 124-re.

172.
— Nem ez a helyes valasz! — kozli hatarozottan a Torpe.
Lapozz a 95-re, de jegyezd fel, hogy elbuktad a masodik
prébat.
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173.

— Ez j6 moka volt! — zihalja a torz kolosszus szokasos fer-
de mosolyaval az arcan, mikézben mindkét nyelve kilog
az eldeformalddott szajabol. — De ezzel a te szérakozasod
véget ért, most mi joviink! — Ezutan egyetlen ép, hétujjas
karjat a valladra helyezi, majd megforditja a kimerult és
zuzodasokkal teli testedet, hogy jol lathasd a véres kin-
z6eszkozoket. — Nem vagyunk am olyan konyortelenek,
mint gondolod, ami azért furcsa, mert veliink szemben
soha senki sem tanusitott ilyen magatartast. — Ezzel a
satnya karjaval korbemutat az egész helyiségen, majd tel-
jesen komolyan megkérdezi: — Melyik jatékszer tetszik a
legjobban?

Te csak allsz merev tekintettel, remegve a félelemtdl, mi-
kézben koénnyek csorognak az arcodon, és az egész vilag
Osszeomlott benned.

Ez komolyan gondolja. Ez tényleg azt akarja, hogy valasz-
szak, hogyan kinozzon meg.

— A kinpadtdl a legtobben jogosan félnek, és sokan mar
a puszta latvanyatol is megtornek, nemhogy a hasznalata-
tol. A vasszilizet nem ajanlom, mert abban csak allni lehet,
és nem tudsz pihenni, mikdzben a tiiskék lassan beléd fa-
rodnak. A préstdl is sokan rettegnek, ezért csak a legbat-
rabbak merik kiprobalni. Elég szornyl dolog levegd utan
kapkodva meghalni, mikdzben szétnyomodnak a beleid.
A ketrec a patkanyokkal annyira borzalmas, hogy még
nekiink is nehéz felfogni. Es végiil ott van a bronzbika: a
legtobb ember mar azeldtt elvesziti benne a jozan eszét,
mieldtt még élve megsiilne.

A torzszilott hatalmas karjaval maga felé forditja a feje-
det, hogy egyenesen a négy vérz6 szemébe nézhess. — Nos,
melyiket valasztod?

A tekintetedet ismét a kinzékamra belseje felé forditod,
hogy még egyszer szemiigyre vedd az el6tted allo, elkép-
zelhetetlen borzalmakat...
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174.

Egy szempillantas alatt Osszetérdd az tvegcsét, de csak
egy szempillantas kell ahhoz is, hogy a Nanka kiszabadul-
jon a térmelékek kozil, és teljesen elboritson téged, hogy
aztan kiszakitsa a lelkedet a testedbdl. Az utolso emléked,
mieldtt a démoni szellem elviszi a lelkedet a sotét uraihoz,
az az, ahogy latod az élettelen testedet a padlora zuhanni,
mikoézben egy csattanas kiséretében kiloccsan az agyve-
lod...

175.

Vallt vallnak vetve 1éptek be a kigydszemmel jelzett alagut
bejaratan. A jarat tele van Oriasi kddarabokkal, amikrél
el6szor azt hiszed, hogy leomlott faldarabok, de aztan ra-
j0ssz, hogy valdjaban szobrok. A kéfigurak mindegyike a
meglepetés és a rémilet pdzaban lett megorokitve, mint-
ha éppen el akarnanak fordulni valami eldl vagy eltakarni
a szemiiket. Ezt megemlited a Paladinnak is.

— Ez a szOrnyeteg miive, amire figyelmeztettelek. A pusz-
ta pillantasaval képes kové valtoztatni az embereket. —
Mindezt olyan kdnnyedén kozli veled, mintha egyaltalan
nem zavarna. — Résen kell lenniink! Ha csak a legkisebb
mozgast is észreveszed, hunyd be a szemed!
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Bolintasz, de még mindig nem vagy biztos benne, hogy
megbizhatsz ebben az emberben.

— Ha majd egymasnak hattal allva 6sszedolgozunk, ak-
kor végezhetiink vele.

Tovabbhaladtok a szobrokkal teli alagatban: vannak itt
férfiak, nok, Torpék, Elfek, de még Orkok és Goblinok
is, valamennyien a félelem ¢€s a rémiilet pdzaba mereved-
ve, ahogy megprdbalnak elfordulni az eldl, ami végzett
velik.

Végiil megérkeztek egy oyan tagas barlangba, amilyen-
bdl mar jonéhanyat lattal a Halallabirintusban. Ez a hely
is tele van készobrokkal: emberekkel és szornyekkel, jok-
kal és gonoszakkal, de mindegyikiik abban a rémiiletes
pillananatban, amikor reményteleniil probaltak elmene-
kiilni valami el6l, ami eldl nem lehet.

— Megfagy a vér az ereimben! — csendil fel a Paladin
hangja. — Sokkal nagyobb és Gsibb gonoszsagot érzek itt,
mint amire szamitottam.

A szobrok mellett valodi és hatalmas kéoszlopok is van-
nak a barlangban, amik megtartjak a felettetek 1évé meny-
nyezet roppant sulyat. Barmi is van itt, rengeteg helyen
tud elbujni.

— Hallottam valamit — szolal meg ismét a Paladin.
— Hunyd be a szemed!

Mindketten tovabbosontok, te kivont karddal, a baj-
tarsad pedig felemelt buzogannyal, ahogy dvatosan néz
korbe-korbe a melléhez emelt kilonds pajzsa mogiil.
Hirtelen hangos sziszegés és egy surlddo hang iiti meg a
fliledet.

— A bestia észrevett minket. Hunyd le a szemed! — pa-
rancsolja ismét a Paladint.

Ha tugy teszel, ahogy mondja, lapozz a 84-re. Ha nem
koveted az utasitasat, mert nem bizol benne, lapozz a
212-re.
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176.
Az ismeretlen és veszedelmesnek tiing kis 1énytdl tavol
tartva magad Osszesen négy kijaratot talalsz errdl a hely-
rél: északra, északkeletre, északnyugatra és keletre.

Az észak felé mutatd nyilat landzsahegyek veszik korbe.
Ha arra probalkozol, lapozz a 279-re.

Az északkeleti kijaratnal mintha fiist gomolyogna. La-
pozz a 498-ra, ha inkabb arra mennél.

Az északnyugat felé mutato nyilon sincs semmilyen jel6-
Iés, de a kijarat mogott csak tomény sotétséget latsz. La-
pozz a 379-re, ha arra mennél.

A nyugati kijarat felé mutato nyilra egy hatalmas szemet
faragtak. Lapozz a 3-ra, ha abba az iranyba indulnal el.

177.

Nem vagy biztos benne, hogy tényleg van elég akarat-
er6d ahhoz, hogy ezekben a fértelmes maradvanyokban
turkalj, mert mar magatol a bliztol is 6klendezni kezdesz.

Tedd probara FLETEROD! Ha Erds vagy, lapozz a 438-ra.
Ha Gyenge vagy, akkor nem tudod ravenni magad arra,
hogy rothad¢ testrészek kozott kotorassz. Elhagyod a he-
lyet az egyarant kodos északi iranyba — lapozz a 85-re —,
vagy északkeletre — lapozz a 479-re.
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178.
A szent jel mellé érve vegyes érzéseid tamadnak: mit ke-
res a J6 szimbdéluma egy ilyen gonosz helyen? De azért
tovabbhaladsz, be egyenesen a sdtétségbe.

Mar j6 ideje sétalsz az alagatban, ami lassan 6raknak ti-
nik, de tudod, hogy az nem lehetséges. Mégis, amikor hat-
rafordulsz az Orias N§ lakhelye felé, az onnan szlir6d6 fény
mar csak egy apro pontnak latszik. Megborzongsz, amikor
észreveszed, hogy valami maszik feled abbdl az iranybdl;
valami, amit ebbdl a tavolsagbol nem tudsz kivenni, de va-
lahogy egyszerre tlinik ismerdsnek és idegennek is.

Ahogy tovabbsétalsz a sotétben, egyszer csak magad
elott is meglatsz egy fényfoltot, ami még kilométerekre
lehet t6led. De nincs mas valasztasod, mint tovabbmenni.

Végiil jo par oraval késébb, ami akar egy fél nap is le-
hetett, megérkezel egy fényesen megvilagitott, hatalmas,
és nyitott temetObe! Abban a pillanatban, ahogy belépsz
erre a megszentelt helyre, néhany vasracs csapddik le ko-
rulotted, hogy aztan a falakkal egyiitt eltlinjenek a sem-
miben. Egyediil maradsz a temetd kdzepén, ami minden
iranyban a végtelenbe nyulik, ameddig csak a szem ellat.
Miutan tulteszed magad az els6 megrazkddtatason, amit
ezek az események okoztak, észreveszed, hogy az egész
sirkertet bendtte a gaz, mintha mar évek 6ta nem latogat-
ta volna senki. Ennek ellenére latsz két par labnyomot a
sirok kozott, azonban szép lassan azok is eltlinnek.

Hirtelen baljés morajlas razza meg a foldet, mikdzben
a tavolban megkondul egy harang. A szived a torkodban
kezd el dobogni, amikor a harangszéra sorra kezdenek
megnyilni a korialdtted 1évo sirok, hogy a rémségek valo-
sagos serege kezdjen elémaszni a dohos sirokbdl: démo-
nok, szérnyek, mutansok és minden, amit csak az ember
a rémalmaiban el tud képzelni.

Oriasi tilerdben vannak veled szemben, de azért eléran-
tod a kardodat, és elrebegsz egy imat az isteneid felé.

Gyorsan korilnézel, hogy keress valamit, aminek ne-
kivetheted a hatadat, de ekkor kiilonds dolog torténik:
miutan a majd’ kéttucatnyi éléhalott rémség elérangatta
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rothaddé maradvanyait a koporsojabol, egyszertien csak
megallnak a sirjuk mellett. Egyikiik sem vesz tudomast
rélad, csak bamulnak a semmibe.

Ekkor egy mély hang szoélal meg valahol az éterben:
— Kalandor, mar csak harman maradtatok életben Omél-
tosaga labirintusaban, és te vagy az utolso a sorban.

Alighanem a Nindzsarol és a Paladinrol beszél, akik még
életben vannak, és ez megmagyarazza a korabban latott
rejtélyes labnyomokat.

— Es ezek a féregragta teremtmények nem azért vannak
itt, hogy megtamadjak kivalosagodat.

Meglepddve kezdesz el pislogni, és egy Kkicsit lejjebb
ereszted a kardodat.

—Valodjaban egymas ellen fognak harcolni.

Zavartan vonod fel a szemo6ldokddet, mikdzben teljesen
leengeded a kardodat.

— A teremtmények koziil néhanyan majd megkiizdenek
egymassal, mikozben a tobbi a helyén marad, és szép las-
san elrohad. Ez egy versengés lesz a talalomra kivalasztott
megjelentek két csoportja kozott, Mindkét oldalon egy-
forma létszamban fognak egymas ellen kiizdeni: az egyik
oldal téged, a masik minket képvisel majd.

Minket?

Egy darab papir hullik eléd a semmibdl, amit azonnal
felveszel, mert tisztaban vagy vele, hogy ha nem igy te-
szel, az egyenld a halalos itéleteddel. A papir hofehér és
vOrds tintaval irtak ra, ami még meg sem szaradt. Rogton
ezutan 6t dobokocka is a labaid elé hullik. Egyelore azon-
ban a papirdarabbal foglalkozol, és olvasni kezded:

Kedves Kalandor!

Sok mindenen mentél keresztiil azért, hogy idaig eljuss, de
bizonyitottad, hogy mélté vagy az egyik utolsé probara, ami
a labirintusban var rad. Ez egy csata lesz a talalomra kiva-
lasztotr rémségek kér csoportja kozott, amik most itt alllnak
koriilotted. A csoportok tagjai egy az egyben fognak meg-
kiizdeni egymassal, életre-halalra. Minél tobben gydznek a te
csoportodbol, annal nagyobb az esélyed a tulélésre.
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Egy pillanatra megallsz az olvasasban, ahogy némi aggo-
dalom kezdi mardosni a lelkedet.

Kérlek, hogy vedd fel azokar a dobokockakat, amiker ad-
tam neked, majd olvasd el a legkdzlebbi nagy sirkovon lévd
feliratrot.

Felveszed a dobokockakat, majd elindulsz, hogy megke-
resd a legkozelebbi nagy sirkdvet, és meg is talalod a ha-
tad mogott. Huszonhat teremtmény nevét talalod rajta a
kovetkezok szerint:

: Idovad
: Ejszaka Réme
: Névtelen Rém
: Dai-Oni

9: Fenevad
10: Kokatrisz
11: Szellemur
12: A Terememeény
13: Verzombi
14: Orids Tarantula
15: Vampirné
16: Mega Ghoul
17: Kaoszdémon
18: Protozombi
19: Wight
20: Pok-Ember
21: Orids Homokféreg
22: Kodvampir
23: Tiikordémon
24: Ghoul
25: Halalpok
26: Sziklaember
27: Harc Démona
28: Yen
29: Tarator
30: Pusztito

(o BEN oINS |
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Ragaszkodnom kell hozza, hogy dobj azzal az ot kockaval,
amit kegyeskedtem kolcsonadni neked.

Nagyképtu vén bolond.

Miutan ezt megtetted, kapsz egy szamor 5 és 30 kozott.
Ezen szamok mindegyike a sirkovon felsorolt teremtmények
egyikének felel meg. Az elsé szam, amit dobtal, az elsé teremt-
mény lesz, ami a te oldaladon fog harcolni. Légy oly’ kedves, és
ezt tedd meg még kétszer, hogy meglegyen a hdaromfds csapa-
tod. Ha ezt megtetted, akkor kérlek, hogy dobj az én nevemben
1s haromszor, hogy nekem is dsszealljon a haromfos csapatom.
Ha véletleniil olyan szamot dobsz, ami mar szerepelt egyszer,
akkor azt hagyd figyelmen kiviil, és dobj ujra, amig egy 1y
szornyet nem kapsz eredményiil. Mas szoval, hat kiilonbdza te-
rememénynek kell lennie a végén. Mieldtr azonban ezt az egész
procedurat végigesinalnad, arra kérlek, hogy nézd meg a masik
nagy sirkdvon lévé feliraror is, ami most maogotted van, mert
azon talalod a jatekban részrvevd teremrmények képességeit.

Elindulsz a masik sirko keresésére is, de azt most konnye-
dén megtalalod, mert pontosan az elsével szemben all, és
a kovetkezd informaciokat tartalmazza:

5: Idovad UGYESSEG 12 ELETERO 12

Ellenfele minden Harci Kor végén veszit 1 UGYESSEG
pontot (fuggetlenil attol, hogy ki nyeri a Kort).

6: Ejszaka Réme HGYESSEG 10 ELETERO 10

Minden megnyert Harci Kor utan 1 UGYESSEG pont vesz-
teséget is okoz ellenfelének a szokasos 2 ELETERO pont
veszteségen feliil. Ha veszit, dobj egy kockaval! Ha 1-3-at
dobsz, akkor a szokasos 2 ELETERO pont veszteséget szen-
vedi el; ha 4-6-ot dobsz, akkor ne vonj le t6le ELETERO
pontot!
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7: Névtelen Réem UGYESSEG 7 ELETERO 38

Ha elveszit egy Harci Kort, dobj egy kockaval, majd az
eredményt vond le az ELETERO pontjainak szamabol. Ha
megnyer egy Harci Kort, akkor is dobj egy kockaval, majd
az eredményt vond le az ellenfele ELETERO pontjainak
szamabol.

8: Dai-Oni UGYESSEG 10 ELETERO 10

Ha megnyer egy Harci Kort (és ellenfelétdl levontad a
szokasos 2 ELETERO pontot), dobj egy kockaval! Ha 1-3-
at dobsz, akkor vonj le még 1 ELETERO pontot az ellenfe-
1ét6l; ha 4—-6-ot dobsz, akkor vonj le 1 UGYESSEG pontot
az ellenfelétol.

9: Fenevad UGYESSEG 6 ELETERO 9

Ha ellenfele megnyer egy Harci Kort és levontad a szoka-
sos 2 ELETERO pont veszteséget, akkor dobj egy kockaval,
és az eredményt add hozza a Fenevad UGYESSEG pont-
jainak szamahoz. Ez lesz a Fenevad 0j UGYESSEG pontja
egészen addig, amig ismét veszit egy Harci Kort és ismét
dobsz egyet. Ne feledd, hogy a dobas eredményét mindig
a Fenevad Kezderi UGYESSEG pontjahoz add hozza!

10: Kokatrisz UGYESSEG 7 ELETERO 6

Ha megnyer egy Harci Kort, akkor a szokasos 2 ELETERO
pont levonasa utan dobj 2 kockaval, és nézd meg a lenti
tablazatot, hogy ellenfele még milyen jarulékos vesztesé-
get szenved el. Ne feledd, hogy ellenfele kétszer ugyanott
nem sériilhet meg, ezért ha azt az eredményt dobod ujra,
ami mar el6fordult, akkor a masodik alkalomtol mar nem
torténik semmi!
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2: Agy = Azonnali Halal
3: Test (torzss) érzsékeny ponga = -4 UGYESSEG pont
4: Har = -3 UGYESSEG pont
5: Bal lab = -2 UGYESSEG pont
6: Test (t0rss)
kevésbé érzékeny ponga = -1 UGYESSEG pont
7: Semmi = Semmi
8: Egyik szem = -1 UGYESSEG pont
9: Jobb lab = -2 UGYESSEG pont
10: Mindkér lab = -3 UGYESSEG pont
11: Tést (torzs) érzékeny és
kevésbé érkékeny pontja = -5 UGYESSEG pont
12: Sziv = Azonnali Halal
11: Szellemur UGYESSEG 6 ELETERO 7

Valahanyszor megnyer egy Harci Kort, ellenfele veszit 1
UGYESSEG pontot is. Ezt az UGYESSEG pontot add hoz-
za a Szellemur UGYESSEG pontjainak szamahoz, ez lesz
az 0j értéke. Mivel a Szellemur alapvetden gyenge, azért
minden megnyert Harci Kor utan csak 1 ELETERO pont
veszteséget okoz ellenfelének.

12: A Teremomény UGYESSEG 6 ELETERO 10
A kiizdelem el6tt dobj egy kockaval, és az eredményt
vond le ellenfele UGYESSEG ponjainak szamabol (ez lesz
az uj értéke).

13: Verzombi UGYESSEG 8 ELETERO 8

Minden Harci Kor el6tt visszakap 1 ELETERO pontot (ki-
véve az elsot).

14: Origs Tarantula  UGYESSEG 8 ELETERG 9

Valahanyszor megnyer egy Harci Kort, dobj egy kockaval,
és az eredményt vond le ellenfele ELETERO pontjaibol!



178

15: Vampirné UGYESSEG 9 ELETERO 7

Valahanyszor megnyer egy Harci Kort (és ellenfelétol le-
vontad a szokasos 2 ELETERO pontot), ellenfelének at kell
adnia még 1 ELETERO pontot a Vampirnének.

16: Mega Ghoul UGYESSEG 10 ELETERO 13

Minden megnyert Harci Kér utan 4 ELETERO pont vesz-
teséget okoz ellenfelének. Ha negyedszer is megnyer egy
Harci Kort, akkor ellenfele automatikusan meghal.

17: Kaoszdémon UGYESSEG 7 ELETERO 7

Valahanyszor ellenfele megnyer egy Harci Kort, jegyezd
fel a dobas eredményét, amit az ellenfél Tamadoerejének
a megallapitasahoz dobtal:

Ha az eredmény paros, a Kaoszdémon nem veszit ELET-
ERO pontot. Ha az eredmény paratlan, a Kdoszdémon 1
ELETERO pontot veszit. Ha dupla szamot dobtal, a Kaosz-
démon a szokasos 2 ELETERO pont veszteséget szenvedi el.

18: Protozombi UGYESSEG 7 ELETERO 6
Minden Harci Kor végén vonj le 1-et az ellenfele ELET-
ERO pontjainak szamabol, és add hozza a Protozombi
ELETERO pontjainak szamahoz (a Harci Kor eredményé-
t0l fiiggetlentil).

19: Wight UGYESSEG 9 ELETERO 6

Ellenfele minden harmadik elvesztett Harci Kor utan ve-
szit 1 UGYESSEG pontot is.

20: Pok-Ember UGYESSEG 7 ELETERO 5

Az els6 megnyert Harci Kor utan végez ellenfelével (auto-
matikus Azonnali Halal).
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21: Oridgs Homokféreg ~ UGYESSEG 10 ELETERG 20

Ha egymas utan megnyer két Harci Kort, automatikusan
végez ellenfelével.

22: Kodovampir UGYESSEG 8 ELETERO 9
Ellenfele nem ELETERO pontot veszit, hanem 1 UGYESSEG
pontot minden elveszitett Harci Kor utan. Ellenfele meg-
hal, ha UGYESSEG pontjainak szama 0-ra csokken.

23: Tiikordémon UGYESSEG 10 ELETERO 10

Ha ellenfele akar csak egy Harci Kort is elveszit, azonnal
megsemmisil (Azonnali Halal).

24: Ghoul UGYESSEG 8 ELETERO 7
Ha megnyer négy Harci Kort, azonnal végez ellenfelével.

25: Halalpok UGYESSEG 14 ELETERO 9
Ha megnyer egy Harci Kort, azonnal végez ellenfelével.

26: Sziklaember UGYESSEG 10 ELETERO 6
Ha megnyer egy Harci Kort, atoleli ellenfelél, ami onnan-
t6l kezdve automatikusan veszit 2 ELETERO és 1 UGYES-
SEG pontot minden Harci Kor utan (a Kor eredményétol
fuggetlentl).

27: Harci Démon UGYESSEG 9 ELETERO 7
Valahanyszor ellenfele megnyer egy Harci Kort, dobj egy
kockaval! Ha az eredmény 1-3, a Harci Démon a szokasos
2 ELETERO pont veszteséget szenvedi el. Ha az eredmény

4-6, akkor ellenfele iitése nem talalt, a Harci Démon nem
szenved ELETERO pont veszteséget.
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28: Yen UGYESSEG 10 ELETERO 12

Ha megnyer egy Harci Kort, a szokasos 2 ELETERO pont
levonasa utan dobj egy kockaval, és az eredményt szintén
vond le ellenfele ELETERO pontjainak szamabdl (aYeti fa-
gyos érintése miatt).

29: Tarator UGYESSEG 8 ELETERO 13

Ha megnyer egy Harci Kort, 3 ELETERO pont veszteséget
okoz ellenfelének. Viszont a vastag blre miatt ellenfele
csak 1 ELETERO pont veszteséget okoz neki minden meg-
nyert Harci Kor utan.

30: Pusztito UGYESSEG 9 ELETERO 18

Ha a Tamadoereje megallapitasakor dupla szamot dobsz,
automatikusan végez ellenfelével. Ellenfele viszont csak
1 ELETERO pont veszteséget okoz a Pusztitdbnak minden
megnyert Harci Kor utan annak vastag irhaja miatt.

Minden fent felsorolt teremtmény 2 ELETERO pont vesz-
teséget okoz ellenfelének minden megnyert Harci Kor
utan, hacsak a képességeinek a leirasa masként nem ren-
delkezik.

Erzed, ahogy forognak az agytekervényeid, mikozben
megprobalod felfogni ezt a rengeteg informaciot.

Most, hogy mar tsztaban vagy ezeknek a gyilkos teremt-
ményeknek a képességeivel, itt az ideje, hogy megragadd
a kockakat, és dobj veliik. Amint ezt haromszor megtetted
elébb a magad, majd haromszor az én nevemben, elkezddd-
hetnek az egy-egy elleni kiizdelmek. Annyi elonyr még kapsz
t6lem, hogy te dontheted el, hogy melyik teremtményed me-
lyikkel kiizd meg az enyéim koziil. Egy dolgot azonban ne
feledj: amelyik rémség mar egyszer harcolt, az tobbszor mar
nem kiizdhet még akkor sem, ha korabban 6 nyert.
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Most pedig dobj az 6t kockaval haromszor a magad és
haromszor a Bar6 nevében. Ha valamelyik dobas ered-
ményével nem vagy elégedett, akkor redd probara SZEREN-
CSED, ha akarod. Ha szerencsés vagy, akkor ujra dobhatsz.
Ezt barmennyiszer megteheted, de csak addig, amig ak-
tualis SZERENCSE pontjaid szama legalabb 2. Természe-
tesen, ahogy a Bar¢ is emlitette, ha ugyanazt a szamot
dobod, amit mar egyszer dobtal, akkor az nem szamit,
mert addig kell dobnod az 6t kockaval, amig hat kilon-
boz0 teremtményt nem kapsz.

Kezdodjék hat a jatck!

M:ély levegot veszel, majd dobsz haromszor a magad és
haromszor a Bard nevében. Ezutan gyorsan lejegyzeteled
a szlikséges informaciokat arra a papirra, amit a Barotol
kaptal, és aminek a hatuljan ez all:

A Kalandor elsé teremtménye:
A Kalandor masodik teremtménye:
A Kalandor harmadik teremuménye:

Omélosaga Szukumuit Charavask, Fang barojanak elsé
teremtmeénye:

Oméliésaga Szukumwvit Charavask, Fang bardjanak mdso-
dik teremtménye:

émélw’sdga Szukumuvit Charavask, Fang bardjanak har-
madik teremtménye:

Most pedig dontsd el, hogy melyik teremtményed me-
lyik ellenféllel kiizd meg, majd jatszd le a harom csatat a
szokasos modon, de ezuttal te csak kiviilalloként figyeled
az eseményeket. Ezt kovetden minden kiizdelem utan je-
gyezd fel, hogy a gydztes melyik oldalon allt.
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Ha mindharom teremtményed veszitett, lapozz a 230-ra.
Ha csak az egyik teremtményed gy6zott, lapozz a 342-re.
Ha két teremtményed gy6zott, lapozz a 449-re. Ha mind-
harom teremtményed gy6zott, lapozz a 458-ra.

179.

— Ne bizz a furcsa emberekben a labirintusban. — Ezzel a
Dzsinn egy kék fiistfelho kiséretében eltlinik.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

Az Isten verje meg!

Ha most a palackkal jelolt északi kijaraton tavoznal, la-
pozz a 24-re.

Ha inkabb északkelet felé mennél, amit egy szarvval je-
16ltek, lapozz a 293-ra.

180.

Az alagutban olyan dermeszté hideg van, hogy szinte
megfagysz, de azért tovabbmész benne. Néhany méter
megtétele utan a jarat kiszélesedik egy szogletes falu bar-
langban, aminek meglepé modon racsos tetéablaka van.
M¢ég inkabb meglepd, hogy az egyik falon is van egy szin-
tén raccsal fedett ablak, bar amikor kinézel rajta, csak nyi-
tott sirhelyeket latsz a tuloldalan.

Borzongva fordulsz el ettdl a latvanytol, hogy aztan még
jobban futkarozni kezdjen a hideg a hatadon, mert szel-
lemszerd alakok jelennek meg elStted: férfiak és nok, ka-
tonak és civilek, kalandorok és kereskeddk vegyesen.



181

Rogtén ezutan zavaros hangok tucatjai kezdenek a fii-
ledbe suttogni: — Ne bizz semmiben és senkiben ezen a
helyen! Itt nem sok szdvetségesed van. Ez a hely egy oOriasi
csapda, ami sokkal régebb 6ta 1étezik, mint gondolnad.
Még annal is régebbi, mint maga a f6ld, ami a hatan hor-
dozza. Innen nincs kiut! Még soha senki sem jutott ki in-
nen. Itt minden hamis. Ne bizz senkiben!

Aztan a kisérteties hangok ugyanolyan hirtelen elhall-
gatnak, mint ahogy megszoélaltak, majd maguk a szelle-
mek is épp olyan hirtelen eltinnek. Eléggé megrémisztett
ez a jelenet, de ugyanakkor kivancsiva is tett: el6szor azt
mondjak neked, hogy “ne bizz senkiben”, de aztan meg
azt, hogy “lehetnek szovetségeseid ezen a helyen’. Es mi
az, hogy “ez a hely régebbi, mint maga a fold, ami a hatan
hordozza™?

Nagyon kiilonos!

Gyorsan 0sszeszeded magad, hogy tovabbindulj. Harom
kijaratot latsz errdl a helyrdl: egyet északra, egyet északke-
letre és egyet keletre.

Az észak felé mutato nyilon égésnyomokat latsz. Lapozz
a 140-re, ha arra szeretnél menni.

Az északkeletit részben elfedi egy vaszondarab, ami
mintha szemfedd lenne. Lapozz a 295-re, ha van bator-
sagod arra menni.

A keletre mutatot teljesen elboritja a mocsok. Ha abba
az iranyba prébalkoznal, lapozz a 450-re.

181.

Ugy teszel, mintha a keleti kijaraton at akarnad elhagyni
a barlangot, ezért elindulsz a hidon, majd hirtelen meg-
fordulsz és kivont karddal a vizbe ugrasz, hogy megpro-
balj valahogy atjutni a rejt6zkodd szornyeteg mellett az
északi kijarathoz. 7edd probdara SZERENCSED, UGYESSE-
GED és ELETEROD! Ha mindharom proba sikeres, lapozz a
97-re. Ha csak az egyiket elbukod a harombdl, lapozz a
349-re.
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182.
Batran, vagy inkabb ostoban, de a maradas mellett don-
tesz, hogy felvedd a harcot a néma él6halott ellen.

Mumia UGYESSEG 9 ELETERO 10

Ha legy6z6d, lapozz a 71-re.

Ha akarsz, barmikor Elmenekiilhetsz valamelyik kijaraton
keresztiil. Ha a jeldletlen keleti iranyba futnal, lapozz a
31-re. Ha a kérdgjellel jelolt északkeleti kijaratot valasz-
tod, lapozz a 350-re. Ha észak felé tavoznal a kédarabbal
jelzett iranyba, lapozz a 232-re. Ha az északnyugati kijarat
a szimpatikus a csuklyas alakkal, lapozz a 250-re.

183.
— Hallgasd csak! — szol utanad az 6sszenott iker.

Valoban, a kozelbdl 1éptek zajat hallod.

— Sok 1d6t vesztegettél itt, és Az majdnem utolért. Ja-
vaslom, hogy siess!

Az elotted allo hustorony felé biccentesz, majd éppen
tavozni késziilnél, amikor hirtelen meghallod egy nd pa-
naszos sirasat, ami eszedbe juttatja, hogy hol is vagy tu-
lajdonképpen. Ahogy ismét korulnézel a kinzékamraban,
érzed, hogy egyre jobban szétarad benned a harag és a
gyulolet.

Ha koveteled a torz kinzomestertdl, hogy engedje szaba-
don az 6sszes aldozatat, lapozz a 133-ra. Ha csak szeret-
nél minél messzebbre keriilni tOle és Ardl, akkor tavozol
az egyetlen, jeldletlen északeleti kijaraton at — lapozz a
375-re.

184.
A palackok tobbsége Ossze van térve vagy mar kiliritették.
Azért az egyik poros polcon, egy koponya mogott talalsz
meég egy ép uvegcsét Ellenméreg felirattal, amin ettdl fig-
getlentil egy koponya ¢és két keresztbe tett labszarcsont
diszeleg. Elveszed a helyérdl, majd dontsd el, hogy mit
teszel vele.
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Ha meginnad, lapozz a 49-re. Ha inkabb elteszed a ha-
tizsakodba, aztan pedig eldontdéd, hogy mi legyen a ko-
vetkezd 1épésed, lapozz a 371-re. Vagy, ha van nalad egy
uvegcse fekete folyadékkal, akkor megprobalhatod Ossze-
keverni vele — lapozz a 115-re.

185.

Miutan végeztél az undoritd rovarral, ijjedtedben ugrasz
egyet, mert a kapurostélyok ujabb hangos csattanassal
felemelkednek. Megrantod a vallad, majd észreveszed,
hogy a doglott Skorpid fullankjabol még mindig csopog
a méreg, lyukat égetve maga alatt a homokba. Ennek az
anyagnak alighanem hasznat tudnad venni a jovében,
ezért ugy dontesz, hogy megprobalsz magaddal vinni be-
16le. Viszont ez a méreg olyan erds, hogy barmit masod-
perceken beliil atéget.

Ha van nalad egy magikus erszény, lapozz a 116-ra. Ha
nincs vagy nem akarod hasznalni, lapozz a 69-re.

186.
El6rantod a kardodat, és kordzni kezdesz ellenfeled koriil,
aki viszont azonnal tamad.

Halallideérc UGYESSEG 9 ELETERO 8

Amint el6szor eltalalod, lapozz a 89-re.
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187.

A Nindzsa fajdalmas grimaszt vag a maszkja alatt, ami-
kor eltalalod, de nem kialt fel, majd hatralni kezd elGled,
mikdzben megadodan feltartja a kezét. Fekete szemeivel
szurdsan meéreget, és csak most veszed észre, hogy a ru-
haja tobb helyen is elszakadt. A sériilések méretébdl és
pontossagabol itélve egy tigyes kardforgatd lehet felelGs
ezért. Talan a Lovag?

A Nindzsa észreveszi a pillantasodat, és most eldszor
megszolal, erds keleti akcentussal: — A Lovag remek har-
cos volt, de nem elég gyors abban az ostoba nehéz pan-
céljaban, igy csak a ruhamat sikeriilt 6sszekaszabolnia!
— mondja nevetve. — Sajnos én sem tudtam artani neki
amiatt az ididta vasdarab miatt, ezért inkabb elmenekiil-
tem, hogy csapdat allitsak neki. De tgy latom, hogy in-
kabb te is lemondtal a haszontalan vértezetrdl, igy elég
gyors vagy ahhoz, hogy még engem is meg tudj sebesiteni.

Csak allsz és elképedve hallgatod a hetvenkedd szavait.

— Alig varom mar a végsd Osszecsapasunkat, ami az ut
végeén var rank!

Annyira biztos magaban, hogy legszivesebben agyon-
csapnad.

— Mindenképpen szedj 0ssze annyi dragakévet, ameny-
nyit csak tudsz, hogy ne nekem kelljen! — mondja ismét
nevetve. — Es ha lehet, akkor szedj dssze minél tébb se-
bestilést is, amig nem talalkozunk djra a célnal! — Ezzel
hirtelen megfordul, és elképesztd gyorsasaggal elrohan.
Nem szivesen ismered el, de a fiirgesége ismét meglepett.

Nem igazan tudod, hogy mit gondolj a gyava orgyilkos
szavairdl, de azért ugy dontesz, hogy megjegyzed Oket.
Most viszont inkabb kijarat utan nézel ebbdl a kor alaka
barlangbol, és talalsz is kett6t. Az egyik észak felé vezet,
és az arrafelé mutatd nyilra egy rothado emberi fejet sze-
geztek — sz0 szerint! A masik nyil keletre mutat, és egy
fliszalat pingaltak ra.

Ha észak felé tartasz a rothaddé arcot kovetve, lapozz
a 38-ra. Ha kelet felé indulsz a f{iszal iranyaba, lapozz a
42-re.
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188.
— A masodik proban el kell dontened egy tigyes, de toré-
keny, és egy kevésbé képzett, de erds teremtmény kozotti
harc kimenetelét.

Masodik proba? Visszafojtasz egy csalodott sohajt, mi-
kozben a Torpe szurds szemmel méreget, hogy vajon
meglatja-e rajtad a gyengeség jeleit.

Erdeklédve vonod fel a szemoldokodet, de aztan hama-
rosan meggy6zodhetsz arrdl, hogy a Probamester igazat
sz6lt, mert varatlanul két vadallat képe jelenik meg az el-
médben: az egyik kicsi és mozgékony, a masik nagy és
lassu.

— Ezt a két teremtményt, akiket most az agyadban latsz,
nevezziik egyszertien Kicsi-Gyorsnak ¢s Nagy-Lassunak.
A kovetkez6 értékekkel rendelkeznek:

UGYESSEG ELETERO
Kicsi-Gyors 10 10
Nagy-Lassu 9 20

— Ha ez a két teremtmény szazszor Osszecsapna egymas-
sal, akkor mi lenne a leggyaroribb végeredmény?

Az alladat vakargatva gondolod végig a lehetséges meg-
oldasokat, mikozben a két kiilonos teremtmény felkésziil-
ve varja, hogy 0Osszecsapjanak egymassal az elmédben.
Mit mondasz?

Azt, hogy Kicsi-Gyors néhany

csataval tobbet nyerne? Lapozz a 47-re.
Azt, hogy Nagy-Lassu néhany

csataval tobbet nyerne? Lapozz a 28-ra.
Azt, hogy Kicsi-Gyors

sokkal tobb csatat nyerne? Lapozz a 388-ra.
Azt, hogy Nagy-Lassa

sokkal t6bb csatat nyerne? Lapozz a 273-ra.

Azt, hogy nagyjabdl ugyanannyi
csatat nyernének? Lapozz a 172-re.
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189.
Legszivesebben eltlinnél innen, de elhataroztad, hogy
szembeszallsz ezzel a rettenettel, igy keményen megveted
a labad. A koponyalény méreget egy darabig az tires szem-
uregeivel, majd nagy elannal megindul feléd. Mit teszel?
Ha mégis inkabb menekiilére fognad a dolgot és az
északi kijarat felé rohansz, lapozz a 3-ra. Ha nyugat felé
menekiilsz, lapozz a 444-re. Ha maradsz, és a kardoddal
veszed fel a harcot, lapozz a 372-re. Ha maradsz, és har-
colsz, de korabban szert tettél egy buzoganyra, és inkabb
azt hasznalnad, lapozz a 345-re.

190.
Elindulsz ahhoz a férfihoz, aki harsanyan nevet a semmire
mutogatva, mikdzben prébalsz nem venni tudomast arrol
a masik férfirdl és nérdl, akik az arnyékban térdepelve ép-
pen egymast eszik.

A nevetd férfi el0szor rad sem hederit, amikor odalépsz
hozza. Ovatosan, hogy nehogy felingereld, megkérdezed
téle, hogy miért nevet.

— Mert tudom az igazsagot err6l a helyrdl — valaszolja
vidaman, mikdzben vér csorog a szaja szélén, mert a véget
nem érd nevetéstdl mar kisebesedett a torka.

Kozelebb lépve hozza megkérdezed, hogy mi lenne az.

A férfi kuncogva valaszol: — Ha elmondanam, te is csak
nevetnél!

Jeges borzongas fut végig a gerinceden, de azért még
megkérdezed t6le, hogy egyébként mire mutogat?

— Egy papra! — kacag fel hangosan a férfi, mikozben vé-
res nyal csorog végig az allan.

Erre a felkialtasra a tobbi bolond, akik eddig tigyet sem
vetettek rad, most feléd fordul. Néhanyan el is indulnak
abba az iranyba, ahol allsz; vannak kéztiik olyanok, akik
véres labnyomokat hagynak maguk utan, vagy olyanok,
akik a keziikben tartjak a kitépett nyelviiket, de még olyan
orult is van kozottiik, aki kivajta a sajat szemét.

Ugy latod, hogy most mar legfébb ideje tivozni innen.
Lapozz a 199-re.
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191.

A kettéhasadt nyilat kdvetve egy furcsa, korte alaka te-
rembe jutsz, aminek sima falai és meglehetésen mocskos
padloja van. A helyiségnek a mennyezet tetején 1évo rés
ad némi halvany megyvilagitast. Ebben a gyér fényben all-
dogal a Barbar, aki mosolyogva téged méreget, mikdzben
az egyik keze a fejjel lefelé a foldre tdmasztott hatalmas
csatabardjan nyugszik.

—Udv! - veti oda mogorvan, de nem baratsagtalan han-
gon.

Kissé bizonytalanul tidv6zlod te is.

— Ez a hely sokkal veszélyesebb, mint gondoltam, de
viccesebb is!

Vicces?

— Lattad a halott Magust? Nem gondoltam volna, hogy
az a bolond ilyen hamar elpatkol. De én is megsebestl-
tem — mutat az egyik labara. — Hinnéd, hogy ezt csak egy
torott tivegdarab okozta?

Valé igaz, hogy néhany véres labnyomot hagyott maga
utan.

— Nem konnyt ezzel a sériiléssel a harcra koncentralni,
én mondom neked! — kdzli nevetve. — Szégyenszemre még
egy hitvany arnyéklény eldl is meg kellett futamodnom
emiatt. — Sokatmondo tekintettel kezd el méregetni, majd
kiboki: — Mi lenne, ha egy id6re egyesitenénk az erdinket?

Eléggé meglep6 az ajanlata, ezért figyelmezteted ra,
hogy a labirintusnak csak egy bajnoka lehet.

— Természetesen! — mondja mosolyogva és egyetértéen
biccentve. — De ez nem jelenti azt, hogy egy ideig nem
tarthatunk 6ssze. — Kétkedést lat az arcodon, ezért foly-
tatja: — Hidd el, baratom, hogy a barbarok gytilolik, ha
szivességet kell kérnilik valakitél, de megsebesiiltem, ¢és
eltart még egy darabig, hogy a labamon 1év0 seb begyogy-
uljon. Addig pedig veszélyben az életem.
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Erre azt valaszolod, hogy tudomasod szerint a barbarok
nem félnek a halaltél.

— Attdl nem is! — vagja ra rogton a vetélytarsad egy ujabb
mosoly kiséretében. — De a kudarctol igen! — Ezzel feléd
nyujta az egyik kezét. — Barat vagy ellenség?

Ha kezet razol vele, lapozz a 166-ra. Ha visszautasitod,
lapozz a 377-re.

192.
Megvizsgalod a kis rozsaszind targyat, aminek a megszer-
zése majdnem a jozan eszedbe vagy az életedbe keriilt,
mayjd zordan elvigyorodsz, amikor megallapitod, hogy egy
darab rozsakvarcot tartasz a kezedben, amibe a 79-es sza-
mot vésték.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Amikor koriilnézel, hogy merre is hagyd el ezt a helyet,
hirtelen észreveszel valamit, ami eddig nem volt ott: egy
kis erszény hever a f61don. Bizios, hogy korabban nem volt
ott?

Ha ki szeretnéd nyitni, lapozz a 131-re. Ha inkabb tavoz-
nal és az északi, langolo jel felé vennéd az iranyt, lapozz
a 276-ra. Ha az északnyugati, fliszallal jel6lt kijaraton at
tavoznal, lapozz a 310-re.

193.
— Ostoba dontés! — dorgi a torz kolosszus. — Ha az a be-
hemot Szornyvadasz sem tudott artani nekiink, akkor mit
gondolsz, mennyi esélye lehet elleniink egy ilyen kis va-
karcsnak, mint te vagy?

Kinzomester Ikrek UGYESSEG 13 ELETERO 11

Ha legy6z6d, lapozz a 23-ra. Ha ELETERO pontjaid szama
3-ra vagy kevesebbre cs6kken, lapozz a 173-ra.
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194.

Csakis a z0ld nyillal jelzett ital a kézenfekvd valasztas — fut at
az agyadon, mikézben hanyagul felhajtod a bajitalt, majd
élvezettel csettintesz a nyelveddel a mézédes izétdl. Vég-
tére is, ezt a jelet koveted azota, hogy beléptél a labirin-
tusba. Sajnos azonban barmennyire is bdlcs dolog volt
eddig a zold nyilakat kovetni a vords keresztek helyett,
arrdl azonban senki sem tdjékoztatott, hogy mi a helyzet
az ugyanilyen modon jeldlt bajitalokkal. Es a Baro esze
bizony sokkal csavarosabb, mint gondoltad, mert ha hin-
ni lehet a mendemondéknak, hogy gylloli a meggondo-
latlansagot, ugyanigy igaz lehet az is, hogy a batorsagot
viszont dijazza. Idaig jutsz a gondolatmenetedben, ami-
kor hirtelen kinzé fajdalmat érzel a gyomrodban, majd
érzed, hogy az epéd a szadba tolul, mikdzben térdre zu-
hansz. Koénnyek szoknek a szemedbe az egyre gydtrGbb
fajdalamtol, az egész tested rangatdzik, majd vér kezd el
Omleni a szadbol, az orrodbol, a filedbdl és még a sze-
medbdl is. Végiil a sajat vértdocsadban fetrengve szenvedsz
ki...

195.
Ovatosan felnyitod a ladika fedelét egy par centire, és ab-
ban a pillanatban hasba talal egy eziist szind, csillag alaku
targy.

Vesztesz 4 ELETERO pontot.

Nyilvanvaloan belesétaltal egy csapdaba. Diihésen hu-
zod ki a kis targyat az immaron vérzd hasadbdl, és azon-
nal felismered, hogy egy dobdcsillag az, a Nindzsa egyik
hirhedt fegyvere! Egyaltalan nem meglepG a szamodra,
hogy egy orgyilkos olyan mélyre siillyed, hogy még egy
versenyzétarsanak is csapdat allitson. Az pedig még in-
kabb zavarbaejtd, hogy csak egy fajdalmat okozo csapdat
hagyott maga utan egy halalos helyett. Ez azt jelenti, hogy
nem akart meg0lni, csak megsebesiteni. Ez vagy azért
van, mert egyszertien csak élvezi, hogy masok szenvednek,
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vagy azért akarta megsebesiteni a vetélytarsait ahelyett,
hogy végezne veliik, mert igy, ha késébb talalkozik vala-
melyik6tokkel, akkor konnyebben meg tudja szerezni an-
nak értéktargyait, ha mar sulyosabban megsebesilt.

Ezzel a gondolatmenettel csak még jobban felbosszan-
tottad magad, amit még tovabb tetéz az a tény, hogy ez a
ladika is éppen olyan iires, mint a masik!

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot. Lapozz a 145-re.

196.
— Jo munkat végeztél — mondja csendesen a Torpe —, de
nem volt tokéletes. Ezért most meg kell kiizdened még
egy ellenféllel, hogy kikdszoriild azt a kis csorbat.

Izzadtsagcseppek jelennek meg a homlokodon.

— Két lehetséges ellenfél koziil valaszthatsz, és mar isme-
red mindkett6t: Kicsi-Gyorsat és Nagy-Lassut.

A szived hevesebben kezd verni, ahogy egy alacsony és
egy magas, arctalan, emberszerd figura 1ép el6 az arnyék-
bol. Elég nehéz mindkettejiik kiilsejét leirni; mintha vala-
ki csak megtervezte volna Gket, de aztan nem faradozott a
részletekkel. Mindegyik egy-egy fegyvert 16bal a kezében,
az alacsonyabb egy révid kardot, a magasabb pedig egy
akkora pallost, ami még nalad is nagyobb. Mindketten
tdmadasra készek.

Ha Kicsi-Gyorssal szeretnél megkiizdeni:

Kicsi-Gyors UGYESSEG 10 ELETERO 10
Ha inkabb Nagy-Lassuval szeretnél megkiizdeni:

Nagy-Lassu UGYESSEG 9 ELETERO 20
Csak az egyikiikkel kell megkiizdened, és valaszthatsz,

hogy melyikkel. Ha végeztél a valasztott ellenfeleddel, a
masik eltGnik. Lapozz a 280-ra.
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197.

A felfelé mutatd hiivelykujjat kdvetve hamarosan igen si-
ralmas latvanyban lesz részed: a Gladiator agyonszabdalt
teste hever el6tted, a szigonya kettétorve, a haldja dara-
bokra szaggatva, a kardja pedig eltint. Enyhe gyengeség
fog el a borzalmasan elintézett holttest lattan, de még igy
is van elég lélekjelenléted, hogy felismerd, hogy ez egy
csatabardot forgatd harcos keze munkaja. Nem kétséges,
hogy a Barbar valahol a kozelben van.

Az is kétségtelen, hogy itt nem fogsz taldlni semmit,
ezért nagyot sOhajtva inkabb a tovabbhaladas lehetsé-
gei utan nézel. Van egy kijarat kelet felé, amit egy ketté-
tort z0ld nyillal jeloltek, de a mogotte 1évo jaratban teljes
sotétség honol, mert az Osszes izzokovet Osszezuztak. A
kovetkezd lehetOség északkelet felé van, az arrafelé mu-
tatd nyilat viszont figyelmeztetSleg egy felkialtojel disziti.
Van egy kijarat délnyugat felé is, a szokasos z6ld nyilra egy
palackot faragtak jelolésképpen. Végezetiil, van még egy
jarat észak felé, az arrafelé mutato6 nyilra egy vorosszemu
fekete figura képét pingaltak. Merre indulsz?

Ha kelet felé indulnal a sétét jaratba a kettétdrt nyilat
kovetve, lapozz a 333-ra. Ha a felkialtojelet kovetnéd
északkelet felé, lapozz a 292-re. Ha a délnyugati irany a
szimpatikus a palackkal jelolve, lapozz a 24-re. Ha észak
felé tavoznal a vordsszemd figura jelét kovetve, lapozz a
216-ra.
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198.
Miutan a Kaoszharcos 6sszeesik elotted, a pajzsa felkelti
az érdeklodésedet, mert ugy érzed, hogy jo hasznat tud-
nad venni. Sajnos a pajzs elég ormotlan a szamodra és
nem vagy kiképezve a hasznalatara, ezért jobb hijan a val-
laidra csatolod, hogy legalabb a hatadat védje a varatlan
tamadasok ellen.

Ezutan gy dontesz, hogy legfébb ideje tavozni ebbdl a
kis alkovbol. Osszesen 6t kijaratot talalsz errdl a helyrél:
északra, északkeletre, északnyugatra, keletre és nyugatra.

Az észak felé mutatd nyilra nem tal bizalomgerjeszté
modon csapokat faragtak. Lapozz a 356-ra, ha arra sze-
retnél menni.

Az északkeleti nyilra egy fliszalat pingaltak. Lapozz a
310-re, ha azt az iranyt valasztod.

Az északnyugat felé mutatd nyil kobdl késziilt. Lapozz a
281-re, ha arra prébalkoznal.

A kelet felé mutatd nyil teljesen atlagos, de a mogotte
1év§ jaratban fiist gomolyog. Lapozz a 498-ra, ha van elég
batorsagod belépni oda.

A nyugat felé mutatd nyil is jeldletlen, de a kijarat mo-
gott csak tomény sotétséget latsz. Lapozz a 379-re, ha arra
szeretnél menni.

199.
Nem kevesebb, mint 6t kijaratot talalsz errdl a helyrol.

Az észak felé mutatd elsé nyilon nincs semmilyen jel6-
Iés, de abban az iranyban csak tomény sotétséget latsz.
Lapozz a 379-re, ha arra mennél.

A masodik nyil északnyugat felé mutat és egy kérddjel
van rajta. LLapozz a 350-re, ha arra probalkoznal.

Az északkelet felé mutatd harmadik nyilat landzsahe-
gyek veszik korbe. Lapozz a 279-re, ha arrafelé tennél egy
probat.

A negyedik nyil vasbol késziilt és kelet felé mutat. La-
pozz a 25-re, ha azt az iranyt vizsgalnad meg.

Végiil az 6todik nyilra, ami délkelet felé mutat, egy mo-
solygo arcot faragtak. Lapozz a 444-re, ha ezt valasztanad.
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200.

A véres labnyomok szinte ragyognak a gyér fényben, ezért
azokat kovetve belépsz a kiilonds, természetellenes kod-
be. Az alagutba érve a falak eltinnek korulotted, ezért
ugy érzed, mintha egy kisérteties, alomszerQ helyen jar-
nal, amin az izzokovek pislakolo fénye sem tud athatolni.
M¢ég a sajat Iépteidet is alig hallod ebben a furcsa, tejszerti
anyagban.

Alig haladsz elGre par 1épést, amikor a véres labnyomok
varatlanul megsziinnek el6tted, kdzvetlenil egy kis fényl6
targy mellett. Kivancsian indulsz el a kis targy felé, amikor
hirtelen egy balrdl jov6, nydszorgd hang vonja el a figyel-
medet. Viszont hiadba meresztgeted a szemed arrafelé, a
strd kodben semmit sem latsz. Mit teszel?

Ha utanajarnal a ny6szorg6é hang eredetének, lapozz a
397-re. Ha a kis fényes targyat vizsgalnad meg, lapozz a
92-re. Ha inkabb a lehet6 leggyorsabban elhagynad ezt a
helyet, lapozz a 211-re.

201.
A flszallal jelolt nyil egy rovid és alacsony alagutba ve-
zet, amit izzokovek sokasaga vilagit meg, majd innen egy
fedetlen barlangba jutsz, ami tulajdonképpen egy voros
flvel boritott tisztas! Hogy ez még ne legyen elég meg-
dobbentd, a hely tele van alvé emberekkel, szornyekkel és
vadallatokkal.

Legalabbis reméled, hogy alszanak.

A tisztas kdzepén egy nyitott ladika hever a f6ldon, de
ebbdl a tavolsagbdl nem tudod megallapitani, hogy mi
van benne. Az édes illata voros flitengeren tul két kijaratot
latsz. Az egyik nyugatra van, és a z0ld nyilrol egy kény-
szerzubbony log. A masik észak felé vezet, és egy zavart
arckifejezést fejet pingaltak ra. Mit teszel?

Ha megprobalsz odajutni a ladikahoz, lapozz a 136-ra.
Ha tavoznal, és nyugat felé indulnal a kényszerzubbony
iranyaba, lapozz az 52-re. Ha tavoznal, és a zavart arcki-
fejezésti fejet kovetnéd északra, lapozz a 340-re.
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202.

A félig elrohadt z6ld nyil leesik a falrol, és a f6ldén kop-
panva halkan visszhangzik a koriilotted 1évo sotétségben,
amikor belépsz az ujabb atjardba. Mintha csak valasz len-
ne erre, a tavolbdl kiilénbdzEé hangok titik meg a fiiledet:
nevetés, sirds és labdobogas. Megborzongsz, majd ugy
dontesz, hogy minél hamarabb elhagyod ezt a kornyéket,
mielStt még tulsagosan felhivnad magadra a figyelmet.

A jaratba lépve borzalmas szag csapja meg az orrodat: a
rothadé hus szaga.

Nemsokara azt is megtudod, hogy miért, mert egy Gjabb
barlangba érkezel, ahol derékig érnek a férgek és kukacok!
Ettd] a latvanytdl és a fortelmes szagtol uralkodnod kell
magadon, hogy bent tartsd a gyomrod tartalmat. Raada-
sul arra is hamar ra kell jonndd, hogy at kell gazolnod
a nylzsgo férgeken ahhoz, hogy eljuss az egyetlen kodos
kijarathoz, ami északnyugatra van! Még az is megfordul
a fejedben, hogy visszafordulj, de hiaba jelezte az alagut
idevezetd végét egy z6ld nyil, ebbdl az iranybol sajnos egy
voros keresztet latsz a padlon. Ez persze mar nem meg-
lep6 a szamodra, mert mar hozzaszoktal, hogy visszafelé
nem haladhatsz a labirintusban. Vagyis, kénytelen vagy
most is eldrefelé menni.

Undorodva 1épsz be az el6tted hemzsegd férgek és ku-
kacok kozé. Viszonylag gond nélkiil haladsz el6re, amikor
félaton megbotlasz valamiben, és fejjel elOre a gusztusta-
lan rovarkupacba zuhansz! A férgek azonnal neked esnek
és ragni kezdik a boérddet, ahol csak érik. Még soha nem
lattal ilyen él6skoddOket, amiknek ennyire erGsek a rago-
szerveik.

Dobj egy kockaval, és az eredményt vond le az ELETERO
pontjaid szamabol!

Raadasul amikor meglatod annak a szerencsétlen lény-
nek a maradvanyait, amiben megbotlottal, ra kell jonnéd,
hogy a legrosszabb még hatravan! Viszont, mikdzben két-
ségbeesetten probalsz talpra kecmeregni, véletlentl vala-
mi kemény targy akad a kezedbe: egy vaskulcs!

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
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Az undoritdé rovarok kozben tetdtdl talpig ellepnek,
ezért Oriilt modon prébalsz meg eljutni a kodos kijarat
felé, amit korabban lattal. Végiil nagy nehezen sikeriil
elevickélned odaig, hogy aztan kétségbeesetten probalj
megszabadulni a rajtad és a ruhad alatt nytizsg6 férgektél,
de addig még rengeted csipést kell elszenvedned.

Dobj ismét egy kockaval, és az eredményt vond le az
ELETERO pontjaid szamabol! Lapozz a 85-re.

203.
— Nagyon szépen kdszonom! — mondja a kis Szerencse-
lélek, mikdzben tapsikol és fel-le ugral 6romében.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

— Késobb majd lesz egy bizonyos hely a labirintusban,
ahol valami nagyon jot tehetek! Ha addig megévod az éle-
temet, akkor meglatod, mire gondolok! — Ezzel még ugral
egyet-kettot.

Mostantdl, mivel van nalad egy gyerek, akire vigyaznod
kell, ovatosabbnak kell lenned a csatakban. Ez azt jelenti,
hogy cs6kkentsd 1 ponttal a Tamadoerddet mindaddig,
amig a kislany veled van.

— Menjunk! — mondja a lanyka, és megragadja a kezedet.
— Mit gondolsz, melyik irdnyba probalkozzunk?

Koriilnézve két kijaratot latsz ebbdl a vicces kis haziko-
bol, az egyik keletre van és egy koponyat szégeztek ra, a
masik északnyugatra van, amit egy hajlitott pengéji kard-
dal jel6ltek a z61d nyilon.

Ha keletre mennél a koponyat kévetve, lapozz a 312-re.
Ha az északnyugati iranyt valasztod a karddal, lapozz a
317-re.
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204.
A monstrum felé dobod a kivalasztott targyat, aki meg-
lepo tgyességgel elkapja azt. Ezutan a foldre dobja, és a
csonka labaval rataposva Osszezuzza (huzd le a targyat a
Kalandlapodrol).

Diihésen emlékezteted ra, hogy azt mondta, hogy meg
lehet vesztegetni ahhoz, hogy atengedjen.

— Azt mondtuk, hogy lehetséges, nem pedig azt, hogy
igen. — Majd kihtuizva magat fo6léd tornyosul. — Ezzel a mi
kis vitank véget is ért. Most pedig dontsd el, hogy jat-
szunk vagy harcolunk, de az utobbit nem ajanlom!

Ha valaszolsz a kérdéseire, lapozz a 346-ra. Ha megpro-
balsz megkiizdeni vele, lapozz a 193-ra.

205.
A kemény kiizdelem utan csaldodottan veszed tudomasul,
hogy a legy0zott teremtmény semmit sem rejtegetett a
vackaban.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

Persze lehet, hogy pont a lény legyGzése volt a cél, vagy
az, amihez rajta keresztil juthatsz el? Ezt két kijaraton ke-
resztill tudhatod meg: az északin vagy az északnyugatin.
Talan az egyik jaraton keresztiil valami olyan helyre jut-
hatsz el, ami kincseket rejteget?

Az észak felé mutato nyilra egy sikoltozo arcot faragtak
—lapozz a 22-re, ha arra prébalkoznal.

Az északnyugat felé mutato nyil vizt8l cs6pog — lapozz a
235-re, ha inkabb azt a jaratot fedeznéd fel.
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206.
— Ez aligha elegendd — szipogja a monstrum vérzé orrai-
val. — Még a kevésbé értelmes Paladin is tobbet tudott
ennél — kozli, mikézben egyetlen ép karjat torz allahoz
emeli, majd simogatni kezdi mind a hét ujjaval. — Talan
nem vagy elég j6 ahhoz, hogy tovibbmehess.

Megfagy a vér az ereidben.

— De legalabb megprobaltad, ami maris t6bb, mint
ami elmondhaté az atkozott Nindzsarol és a nevetséges
Szornyvadaszrol.

Hatalmas s6haj tor fel beldled.

— Igen, igen, azt el kell ismerniink, hogy legalabb volt
elég vér a pucadban, és megprdobaltal jatszani, mert biztal
benniink. — Ezzel mind a négy szemét a mennyezet felé
emeli, mintha valamit fontoldra venne. — Igen, meghoztuk
a dontést. Szabadon engediink.

Micsoda megkonnyebbiilés!

— Es csak egy kicsit fogunk megkinozni.

Hirtelen a szived is megall ijedtedben.

— Csak néhany kitépett kordom ¢és néhany sebhely az ar-
codon. Semmi olyasmi, ami miatt izgulnod kellene.

Oriilten rangatni kezded a bilincseidet és rettegve tilta-
kozol az eljaras ellen.

— Ugyan mar, nem tart sokaig!

Alig fél 6ra mulva a bilincseidtol megszabadulva, remeg-
ve, véresen és veritékben flirddve allsz fel a székbdl, de
legalabb életben.

Vesztesz 6 ELETERO pontot, ¢s a kovetkezd harc idejére
vonj le 1 pontot a Tamadoerddbdl, mert idOre van sziiksé-
ged ahhoz, hogy 0sszeszedd magad a kinzas utan.

— Most pedig szabadon tavozhatsz!

Lapozz a 183-ra.

=kl rrm.
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207.

A szag egyre erdsebb lesz, ahogy koveted a kelet felé ka-
nyargo6 alagutat. A szokasos piszkos izzokovek vilagitjak
meg az utadat, amik azonnal kihunynak, ahogy magad
mogott hagyod Sket. Végil egy vizzel telitett barlangba ér-
kezel, amiben derékig ér a tormelékkel, szeméttel és egyéb
hulladékkal telt mocskos viz. Egy kis racsos nyilast latsz a
helyiség mennyezetén, ami elég széles ahhoz, hogy been-
gedjen némi napfényt erre az arnyékos teriiletre, és elég
széles ahhoz is, hogy ezt a barlangot valamiféle szemétle-
rakonak hasznaljak.

Ahogy bamulod az el6tted 1évd gusztustalan masszat,
egyszer csak azt veszed észre, mintha a felszinérdl visz-
szatiikr6z6dne, ahogy valaki feliilrdl téged bamul. Amikor
azonban felpillantasz, nem latsz mast, csak rozsdas racso-
kat és a napfényt.

Homlokodat rancolva probalod elhessegetni azt a gon-
dolatot, hogy valaki figyel téged, majd figyelmedet inkabb
arra forditod, hogy talalj egy kijaratot errél a mocskos
helyrdl. Csak egyet talalsz észak felé, amit egy kettétort
z61d nyillal jeloltek, aminek az egyik felébe egy kodarab
agyazodott. Mas valasztasod nem 1évén, elindulsz abba az
iranyba. Lapozz a 348-ra.
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208.

A koponyaval jelolt kijaraton at tavozva az eddigi leg-
furcsabb helyre jutsz, amit a Halallabirintusban lattal.
Ezidaig mar jonéhany sotét és sziik alaguton, szoban és
gyéren megvilagitott barlangon haladtal keresztiil, most
viszont egy olyan barlangba jutottal, amit fortyogd lava
borit, és alig par méterrel fo6lotte csak egy keskeny hid ivel
at rajta. Igy most éppen egy keskeny parkanyon alldogalsz
megrokonyddve, a hid taloldalan pedig egy ugyanilyen
keskeny parkanyt latsz. Tombold pokol vesz kortl min-
denfelSl, ami finoman szolva is félelmetes, ezért még azt
is fontoldra veszed, hogy megfordulj, és ugyanazon a kija-
raton at tavozz, amelyiken jottél. Mivel azonban azt most
egy vOros kereszt jeldli, igy nem mered megkockaztatni,
hogy visszafel¢ indulva a majdnem biztos halalt valaszd.

Kénytelen vagy tovabbmenni.

Az omladoz6 hid rendkiviil 6sinek tiinik és recseg-ropog,
amikor elindulsz rajta. A korilotted 1éve levegd annyira
fojtogatoan forrd, hogy még a 1élegzetvétel is fajdalmat
okoz. A hid mindkét oldalan az éhes lava fortyog és kava-
rog, mintha alig varna, hogy megkostolhassa a huisodat.

A hid kézepénél jarva hirtelen megtorpansz, mert az izzd
magmabdl a szemed lattara tor el6 valami fekete dolog.
Miutan az olvadt kdzet lecsopog rola, rémiilten allapitod
meg, hogy ez a valami nem mas, mint egy Oriasi fekete
koponya, aminek vér csordogal az tires szemiiregeibdl!

Ez a rendkivil artalmas lény egy Halalkoponya; egy
olyan ritka teremtmény, ami mar a puszta jelenlétével is
képes elszivni az ellenfele életerejét.

Vesztesz 1 UGYESSEG és 2 ELETERO pontot.

A Halalkoponya olyan hatalmasra tatja a szajat, hogy
akar egészben is le tudna nyelni, majd kegyetleniil rad veti
magat egy pokol mélyérdl jovo sikollyal, amitél majdnem
beszakad a dobhartyad.

Halalkoponya UGYESSEG 8 ELETERO 8

Ha sikeriil legy6zndd, lapozz a 315-re.
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209.

A szemmel jeldlt nyil egy szobaba vezet, aminek a fehérre
festett falait Gsi vagy mitikus vadallatokat abrazoldé mo-
zaikok boritjak. Az egyik falnal egy k6padot, a masiknal
egy padloba vajt medencét latsz. A figyelmedet azonban
leginkabb egy szobor kelti fel, ami a szoba kdzepét uralja.
Ugy tlinik, hogy valamilyen furcsa, erezett k6bél késziilt,
és egy rettenetes Kiiklopszot abrazol karmokkal, patak-
kal és tarajosra vagott frizuraval. Leginkabb az egyetlen
szeme ragadja meg a figyelmedet, mert az nem granitbol
vagy marvanybol késziilt, mint a tobbi része, hanem az
egy dragakd!

Két kijaratot latsz errdl a helyrdl: az egyik észak felé ve-
zet, és az arrafelé mutato zold nyilat fogakkal diszitették;
a masik nyil északkeletre mutat, és egy nyullab van rasze-
gezve. Mit teszel?

Ha megpréobalod megszerezni a szobor szemét, lapozz
a 329-re. Ha megpihennél egy kicsit a képadon, lapozz a
34-re. Ha megmart6znal a medencében, lapozz a 91-re.
Ha inkabb tavoznal, akkor mehetsz északra a fogak ira-
nyaba — lapozz a 316-ra —, vagy mehetsz északkeletre a
nyullabat kovetve — lapozz a 43-ra.

210.
Az Elé Csontvazak tobbsége mar meg is feledkezett ro-
lad, kivéve a hozzad legkdzelebb allo, meglehetdsen nagy
példanyt, aki tovabbra is egyértelmiien érdeklodik iran-
tad. S6t, kattogd 1épteivel most mar el is indult feléd. Egy
pillanatra megfordul a fejedben a menekiilés lehet&sé-
ge, de az egyetlen kijaratot elallja elSled a feléd 1épkedd
csontvaz, aki mintha megérezte volna, hogy mit forgatsz
a fejedben, mert azonnal ugy helyezkedett, hogy csontos
teste kozted és a kijarat kozott legyen. Igy hat nincs mas
valasztasod, mint megkiizdeni ezzel az ellenféllel. Sze-
rencsére karddal is ugyanugy meg tudod sebesiteni, mint
barmely mas €l61ényt, mert bar a csontjai elllenallhatnak
a pengédnek, de a szive és az agya hivdgatd célpontok a
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szamodra. Te is megindulsz ellenfeled felé, aki a szemeivel
koveti a mozdulataidat, és kozben néhany masik csontvaz
is felfigyel rad.

Tamadasba lendiilsz.

El§ Csontvaz HGYESSEG 11 ELETERO 8
Ha te gy6z0l, lapozz a 94-re.

211.
A koddel boritott helyszint harom kijaraton at hagyhatod
el.

Az els6 nyil észak felé mutat és bendtte a gaz. Lapozz a
336-ra, ha arra mennél.

A masodik nyugat felé mutat és nincs rajta semmi felt{i-
nd, de a kijaratot arrafelé is kod boritja. Lapozz a 479-re,
ha arra probalkoznal.

Az utolsé nyil északkelet felé iranyit, és olyan mocskos,
hogy legyek rajzanak koriilotte. Lapozz a 90-re, ha inkabb
arra mennél.

212.

Noha nyilvanvaloak a korualotted 1évo bizonyitékok, mégis
valamiért ugy véled, hogy a szent harcos csak csapdaba
akar csalni, ezért nem engedelmeskedsz neki és nem csu-
kod be a szemed. Csak amikor észreveszed, hogy a vélt el-
lenséged lehunyja a szemét, akkor jossz ra, hogy tévedtél.
Sajnos ez végzetes hiba, mert hamarosan megpillantod a
barlang lakojat és annak kigydszemét, ahogy tekintetét a
tiédbe furja. A végtagjaid azonnal megmerevednek, és fel-
kialtasz. Az izmaid ledermednek, és csak allsz ott kdszo-
borként, 6rdkre egy néma sikolyba merevedve...

213.
A gloriaval ékesitett jelet kovetve egy kapolnaszert he-
lyiségbe kertilsz, amit tele van vallasi szimbolumokkal és
szétzuizott mualkotasokkal. Azonban kozelebbrdl meg-
nézve ezeket a szentnek tind targyakat megallapitod,
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hogy valdjaban egyaltalan nem azok, hanem csak vala-
milyen undoritd és perverz utanzatai azoknak. Csak ez-
utan veszed észre egy buzogany okozta pusztitas nyomait
a falakon és az OsszetOrt berendezési targyakon. Szinte
kétségtelen, hogy a szentéleti Paladin jart erre, akit nyil-
vanvaldan undorral toltott el ez a hely, ezért szabadjara
eresztette diihét, és kitombolta magat.

Amig ezen tdprengsz, ¢szre sem veszed, hogy néhany
acélajto zarodik be koriilotted. Csak akkor eszmélsz fel,
hogy valami nem stimmel, amikor a padld, amin allsz,
elkezd megnyilni, hogy felfedjen egy alatta 1évé s6tét ver-
met.

Ha végeztél korabban a Quagranttal, lapozz a 320-ra;
ha nem, vagy nem is talalkoztal vele, lapozz a 79-re.

214.
A kettéhasadt nyilat kévetve egy koromsotét jaratba jutsz,
ahol az 0sszes izzokovet Osszezuztak.
Ha ennek ellenére tovibbmész, lapozz a 333-ra.
Ha meggondolod magad, akkor vissza kell menned az
el6z6 barlangba, és masik utiranyt valasztanod — lapozz
vissza a 9-re.

215.
Az Orias Skorpi6 egy hirtelen reflexmozdulattal elkap az
oll¢javal, és felemel a foldrdl.

Vonj le 2 pontot a Tamadoéerddbdl a csata hatraléve ide-
jére, és lapozz vissza arra a fejezetpontra, ahonnan ide-
lapoztal. Ha a Skorpi6é Tamadoderejének megallapitasakor
ismét 20 jon ki eredményiil, akkor tobbszér mar nem kell
idelapoznod (mivel ha mar megragadott és fogva tart,
még egyszer mar nem tudja megtenni).

216.
Szinte érzed, ahogy a vOrds szempar kovet téged, amikor
elhagyod ezt a helyet, hogy aztan azonnal belépj egy ma-
sikba, ami meglehetdsen fiistds, és bugyborékolas hallat-
szik mindenfeldl. Rengeteg iist van koriilotted, az egyik
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fal mellett pedig egy padot latsz, ami tele van kilonfé-
le palackokkal és lombikokkal. Ezeknek az tivegeknek a
tObbsége tires vagy ssze van torve, és hatarozottan latod
rajtuk egy kard és egy buzogany nyomait. Az egyik tiveg-
cse azonban, amit kigyok és sikoltozo arcok képei diszite-
nek, teljesen érintetlen és alaposan le van zarva. Ebben az
tuvegcsében valami fekete kddszerliség gomolyog, a kod-
ben pedig idénként megpillantasz két vords pontot, ami
egy szempar is lehet. Egy darabig még acsorogsz ott, hogy
befogadd ennek a furcsa, laboratoriumszer helynek a
kiilonGs szagait, amelyek kozott vannak egészen kellemes
illatok is, de az egész hely mégis inkabb a halal szagatol
biizlik. A helyiség falai ugyan simara vannak csiszolva, de
kormosak és mocskosak.

A figyelmedet ezutan ismét a kis tivegcsének szenteled,
és azon tOprengsz, hogy mitévd legyél vele.

Ha ki szeretnéd nyitni, lapozz a 115-re. Ha 6ssze akarod
torni, lapozz a 174-re. Ha van nalad egy masik hasonlo
lvegcse, és inkabb azt nyitnad most ki, lapozz a 114-re. Ha
inkabb itthagynad, hogy keress egy kijaratot, lapozz a 11-re.

217.
Miel6tt elérnéd a kijaratot, megbotlasz valamiben. Leha-
jolsz, hogy megnézd, mi az, és 6rommel allapitod meg,
hogy egy kis zsakot talaltal, benne harom adag Gyogy-
itallal! Barmennyire is sietds az utad, hogy elhagyd a
Gargantis tanyajat, raszanod az idGt, hogy felkapd Oket a
f61drdl és a hatizsakodba gyomoszold.

Tovabbrohannal a jaratban, de hamar megtorpansz,
mert az Osszes izzokovet Osszezuztak és alig latsz a sotét-
ben, csak a falakat diszitd, baljéslata barazdakat tudod
kivenni.

Ha ennek ellenére tovabbmész, lapozz a 333-ra. Ha meg-
gondolod magad, és visszarohansz, hogy inkabb az északi
jaratot valaszd, lapozz a 197-re.
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218.
Az Osszendtt iker meglepd gyorsasaggal megpordiil, és a
falhoz vag hatalmas karjaval.

Vesztesz 3 ELETERO pontot.

— Esztelen cselekedet! — mondja torz vigyorral az arcan.
— Akarcsak a Szornyvadasz, te is alabecstilted a sebessé-
glinket. Ne jatsszunk inkabb értelmesen? Ez az utolso le-
hetdséged!

Ha ezek utan megproébalsz valaszolni a kérdéseire, lapozz
a 346-ra. Ha inkabb megkuzdesz vele, lapozz a 193-ra.

219.

Remélve, hogy a kincseslada kincset rejt, netan az egyik
dragakovet, kozelebb 1épsz, és belekukkantasz, de csak egy
csontbdl késziil majomamulettet latsz az aljan. Az egyik
kezedet a ladara helyezve kdzelebbrdl is szemuigyre veszed
a belsejét, hatha valamilyen veszélyt rejt, példaul egy tiis-
ke- vagy drotcsapdat, de nem talalsz benne semmi erre
utalo jelet. Viszont amikor el akarod venni a kezedet, hogy
belenyulj a ladaba, dobbenten veszed észre, hogy hozzara-
gadtal valamilyen nyulos, ragasztoszeri anyag miatt.

Szinte ugyanebben a pillanatban a lada megrazkodik és
dobbenetesen atalakul, mert egy slirQi iszaptocsa marad a
helyén, amibdl hirtelen egy 6riasi méreti 6kol nyul ki, hogy
rad timadjon. Kénytelen vagy megkiizdeni ezzel a valami-
vel, mert az egyik kezed még mindig hozza van ragadva,
viszont a harc idejére vonj le 1 pontot a Tamadoerddbdl,
mert igy elég kényelmetlen helyzetben kell kiizdened.

Imitator UGYESSEG 9 ELETERO 8
Ha te nyered a csatat, lapozz a 80-ra.

220.
A lény szinte mar teljesen megragadta az elmédet, és tiis-
kés testével megindul feléd.
Tedd probara SzZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a
153-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz az 58-ra.
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221.

Ugy érzed, mintha a zold nyilra pingalt elefant szemei
kovetnék a mozgasodat, amikor belépsz a mogotte 1évo
alagut sotétjébe. Ez a jarat egy id6 utan annyira kiszéle-
sedik, hogy ha az egyik fal mellett haladsz, akkor nem is
latod a taloldalit, mert annyira messze vannak egymastol.
Ez azonban nem tart sokaig, mert az alagut nemsokara
ismét szukiilni kezd, méghozza olyannyira, hogy a végén
mar csak oldalazva tudsz benne haladni. Miel6tt még tel-
jesen Osszezarulnanak a falak, egy arénaba jutsz, és amint
belépsz oda, egy vasracs csapddik le mogotted.

Az aréna homokos talajat labnyomok és vérfoltok bo-
ritjak. Harom tovabbi kijaratot latsz innen, de egyelOre
mindegyik ugyantgy egy vasraccsal van lezarva, mint a
mogotted 1évo. Az észak felé mutatd nyilat egy polip képe
disziti, az északkelet felé mutatot egy 10, végil a keletit egy
szarvas sisak.

Veled szemben és magasan f6lotted egy emelvény nyulik
ki a sziklas falbol, amin egy Elf harcos ild6gél egy impo-
zans tronuson.

— Az Eleteré Probamestere vagyok, és addig nem me-
hetsz innen tovabb, amig meg nem gy6zol arrol, hogy ér-
demes vagy ra — kozli veled.

Blablabla.

Az Elf felall, mikozben az izzokovek fénye megcsillan a
pancéljan. — Eldszor is, mutasd meg nekem, hogy hany
dragakovet szedtél Gssze az utad soran, mert azokra nagy
sziikséged lesz a labirintus legvégén, legalabbis akkor, ha
életben akarsz maradni.

Hany dragakd van nalad?

Egyetlen dragakd sincs nalad lapozz a 125-re.
Egy van nalad lapozz a 351-re.
Kett6 van nalad lapozz a 87-re.
Harom van nalad lapozz a 61-re.

Négy vagy tObb van nalad lapozz a 32-re.
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222.
— Nagyon sajnalom — mormolja a Torpe —, de elbuktad
mindharom probamat, igy nem vagy méltdé arra, hogy
egyaltalan csak megprobalj a Halallabirintus bajnoka len-
ni.

A szived hevesebben kezd verni és a légzésed is szapo-
rabb lesz.

— Ezért most itt kell maradnod velem, hogy segits abban,
hogy a jovObeni versenyzdket alavessiik a probaknak.

Vitatkozni, menekiilni, kizdeni szeretnél; barmivel
megprobalkoznal, csak hogy megszabadulj ettdl a hely-
zettdl, de hirtelen az egész testedet megmagyarazhatatlan
fajdalom onti el.

— Most mar te leszel az 4j Senki.

M¢ég a kinjaidon keresztiil is tagra nyilik a szemed a ré-
miilett6l, ahogy villamcsapasként ér ez a kijelentés, és el-
jut a tudatodig. A fajdalmaid tovabb fokozddnak, a tested
kicsavarodik és eltorzul, az elméd tiressé valik, majd ami
még maradt beldled, az visszasantikal az arnyékba, hogy
szolgasagra legyen itélve, amig egy Gjabb versenyz6 nem
végez veled is...

223.
A Koponyaszorny bezuzott fejtetével, mozdulatlanul te-
ril el a padlon. Mivel kivancsi vagy ra, hogy vajon mit
Orzott, ezért a maradvanyait megkeriilve belépsz a keleti
iranyban 1év6 barlangba, ami alig nagyobb, mint egy al-
marium, ezért nem is tudsz benne rendesen felegyene-
sedni.

Az egyetlen dolog, amit ebben az iiregben talalsz, egy
kis livegcse a tuloldali falnal. Ebben az tivegcsében egy
rendkiviil dihds tekinteti lény rohangal fel-ala, egy
Pok-Ember: egy olyan pok, aminek emberarca és halalos
harapasa van. Ezt a 1ényt tul veszélyes lenne szabadon en-
gedni, ugyanakkor még a hasznodra lehet valamikor.

De hogy a francba keriilt bele abba az iivegbe?
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Megfordulsz, hogy elhagyd ez a kis lireget, de aztan dob-
benten kialtasz fel, mert egy fényl6 szellemalak all kdzted
és a kijarat kozott.

— Ne fé]j t6lem! — bugja mély hangon, amit inkabb a
fejedben hallasz, mint a fiilledben. — Nem azért vagyok itt,
hogy artsak neked, hanem azért, hogy figyelmeztesselek.

Miutan visszanyerted a lélekjelenlétedet, megkérdezed
tOle, hogy pontosan mire akar figyelmeztetni.

—Valami nincs rendben ezen a helyen itt, a hegy gyomra-
ban. Valami rejtézik benne, a legmélyén. A falak figyelnek
téged. Az arnyékok varnak rad. Van valami, ami mindig a
nyomodban van — nem lathatod, de kdvet téged minden-
hova. Soha ne fordulj vissza, mindig csak a zold nyilakat
kovesd!

Ezzel a jelenés ugyanolyan hirtelen, ahogy megjelent, el
is tnik, magadra hagyva az tiregben. Valahonnan viz cs6-
pogését hallod egy, a mennyezetbe vajt lyukon keresztiil
— odakint alighanem esik.

A kis tivegcsét dvatosan a hatizsakodba teszed, nem to-
rédve az emberfeji pok szitkozddasaval. Ezutan vissza-
térsz a Koponyaszorny barlangjaba, hogy eldontsd, merre
folytasd az utadat.

Ha az északi kijaraton at tavozol, amit a szokasos zold
nyil jelol, amibe egy szemet faragtak, lapozz a 3-ra. Ha
a nyugati iranyba indulnal el, amit egy mosolygos arccal
jeloltek, lapozz a 444-re.
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224.
Az elrettent$ arccal jel6lt nyil egy iszonytan biidos jarat
felett 16g, ami egy idomtalan alaka barlangba vezet, a ko-
zepén egy veremmel, melyben harom féregragta holttest
hever. Minddssze egy kijarat vezet errdl a helyrdl, a kelet
felé mutatd nyil tobbszaz aprd csontbol készilt.

Vetsz egy gyors pillantast a harom felpuffedt hullara,
és megallapitod, hogy az egyik egy magas férfi, a masik
egy Elf, a harmadik pedig egy Torpe volt egykoron. Azt
is latod, hogy a harom holttest alatt még t6bb oszladozo
hulla hever. Bar felfordul a gyomrod ettdl a helytdl, mégis
korulnézhetsz, ha akarsz. Mit teszel?

Ha az Elf hullgjat vizsgalnad meg, lapozz a 143-ra. Ha a
Torpe hullajat néznéd meg kozelebbrol, lapozz a 137-re.
Ha a magas férfi holttestét kutatnad at, lapozz a 303-ra.
Ha inkabb tavoznal kelet felé a csontnyilat kévetve, lapozz
a 496-ra.

225.
— Rendkiviili! — kozli a férfi a termetéhez képest meglepd-
en mély hangon. — Eltalaltad, hogy a heliotrop az egyetlen
dragakd, aminek a nevében ugyanannyi betli van, mint az
enyémben.
Lapozz a 476-ra.

226.
A polipfejii teremtmény egy Agypusztitd, ami nem csak
veszélyes, de intelligens is. Mivel nem akarod megkockaz-
tatni, hogy észrevegyen, ezért megprobalsz az arnyékban
ellopozni mellette, minden ligyességedet Osszeszedve.
Ha a jelenlegi UGYESSEG pontjaid szama 10 vagy tobb,
lapozz a 103-ra; ha 9 vagy kevesebb, lapozz a 262-re.
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227.
El6veszed a tiikrot, és korbepasztazod vele a helyiséget.

A latvany elrettentd.

A tikorben egy véraztatta szobat latsz, amiben szé sze-
rint mindenhol csépdg a vér: a falakon, a butorokon és
a mennyezeten is, hogy valosagos tocsava alljon Ossze a
padlon. Az agy is vordslik téle, és beleborzongsz, hogy
alig par masodperce még benne fekiidtél. Es mindezek
tetejébe megpillantasz egy ndi holttestet is, akinek letép-
ték a végtagjait, és a testrészeit a falra szegezték. Olyan
gyorsan kapod el a tekintetedet ettdl a latvanytol, hogy a
tiikor kicsuszik a kezedbdl, és apro szilankokra torik 6ssze
a padlon. Most mar teljesen hasznalhatatlan.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

Ugy dontesz, hogy a lehet§ leggyorsabban tavozol errdl
a helyrdl, miel6tt a szellem ismét feldithddik. Melyik ki-
jaratot valasztod?

Az északit a bOrbdl készilt jellel? Lapozz a 78-ra.
Az északkeleti jeloletlen alagutat
a cseppkdvekkel? Lapozz a 17-re.
A keletit a kényszerzubbonnyal? Lapozz az 52-re.
A délit a felkialtojellel? Lapozz a 292-re.
228.

A szétmart és felismerhetetlen jelet elhagyva egy kor ala-
ku barlangba jutsz, a kézepén egy massziv oszloppal, és
egyenesen beletitk6zol a Nindzsaba! Débbenten és hitet-
lenkedve fordul feléd, hogy valaki képes volt igy meglepni
ot. Azonnal neked tamad acélkarmaival, amit kozelharc-
ban szokott haszndalni, de nalad van a meglepetés elénye,
igy nincs a legjobb formajaban.

Ebben a kiizdelemben nem tudsz élni az Azonnali halal
lehetdségével, mert a Nindzsa tulsagosan flirge ellenfél.

Nindzsa (meglepett) UGYESSEG 9 ELETERO 9

Amint el6szor eltalalod, lapozz azonnal a 187-re.
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229.
Szilardan megveted a labad, mikézben a kiilonds élcha-
lott teremtmény csérompdlve és dongo léptekkel feled
kozeledik, hogy aztan dobbenten lasd, ahogy darabokra
hullik, amikor a koztetek 1évé fénynyalab ala ér.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Legszivesebben jo hangosan felrohdgnél, hogy milyen
kénnyedén kijatszottad ezt az wjabb cselt, ami a Baro
csavaros elméjébdl pattant ki, és még az is megfordul a
fejedben, hogy megvetden lek6pod azt a szanalmas pan-
célkupacot, ami a félelmetes élGhalott 1énybdl maradt.

Végiil inkabb megdrzdd a méltosagodat, és csak moso-
lyogsz az egészen, mikozben eldontdd, hogy merre menj
tovabb. Ha a nyugati, vords alagutat valasztod, lapozz
a 335-re; ha inkabb a 16val jelolt délnyugatit, lapozz a
332-re.

230.

Dobbenten nézed, ahogy mindharom teremtményed el-
pusztul anélkil, hogy egyetlen gy&zelmet is aratna.

— Sajnalom — hallod ismét az iménti mély hangot. — Ugy
tlnik, hogy a harcosaid cserben hagytak.

Cstiggedten horgasztod le a fejed.

— Es tgy tlinik, hogy elbuktad ezt a probat.

Rosszat sejtve és kikerekedett szemekkel nézel fel, mi-
kozben a szived a torkodban dobog.

— Az egyetlen dolog, amit felajanlhatok neked — zengi az
ismeretlen hang —, az a dicsOséges halal.

Villamgyorsan elérantod a kardodat, majd gyorsan a
legnagyobb sirk6hoz rohansz, hogy nekivesd a hatadat.

Ezzel egyidében huszonharom rémség emeli rad a tekin-
tetét, hogy az egész szornylséges horda rohadva, csopogve
és csikorogva egyszerre induljon meg feléd. Az élGhalot-
tak seregének gylrije hamarosan Gsszezarul koriilotted,
és mikdzben apro kis pontként nézel veliik farkasszemet
az Oriasi sirkd arnyékaban megbujva, radobbensz, hogy az
életed rovidesen véget ér...



231

231.

A vérfolttal jeldlt nyilat kdvetve révidesen egy ujabb bar-
langba érkezel, aminek az alapja szinte tokéletesen kor
alaku, a kdzepén egy rozsdas csatornaval, a tetején pedig
egy raccsal fedett, homalyos nyilassal. Mindez azonban
mellékes ahhoz képest, amit egyébként a barlangban ta-
lalsz, ugyanis barmerre is nézel, mindent vér borit: bete-
riti a padlot, a falakat, és még a plafonrdl is vér csorog.

Ennek a gonosz helynek a tuloldalan harom nyilast pil-
lantasz meg, amiket alig lehet kivenni az izzékévek pisla-
kold fényében. Az egyik kijarat pontosan északi iranyba
vezet, a masik kett6 pedig északkeletre és északnyugatra.

Az északi kijaratot fajdalmas kinoktol eltorzult arcokkal
jelolték. Lapozz a 74-re, ha erre szeretnél menni.

Az északkeletit egy véres kézlenyomat disziti, ami ezen a
helyen nem tul meglepd. Lapozz a 15-re, ha arra mennél.

Az északnyugati kijaratot jelolé nyil szinte mar teljesen
elrohadt, és mar alig tartja valami, hogy le ne essen a fal-
rél. Lapozz a 202-re, ha arra mennél.
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232.

Kovetve azt a kiilonds nyilat, amibe egy kddarab agyazo-
dott bele, egy széles jaratba jutsz, aminek mindkét oldalan
raccsal fedett, 10résszerd ablakok vannak. Amikor kilesel
az egyiken, riadtan veszed észre, hogy a jarat falai mogott
van egy masik fal is, a kettd kozott pedig egy pokhaloval
boritott keskeny sav huzodik. Ebben arnyékba burkolé-
zott emberek allnak, és mindannyian téged bamulnak.

Kissé remegve haladsz tovabb a széles jaratban, ami egy
id6 utan elkezd szlikiilni, mig végiil csak egy keskeny rés
marad a két fal kozott. Miutan keresztiilpréselted magad
ezen a szuk helyen, egy ujabb terembe jutsz, aminek a
falai, a padldja és a mennyezete is tiikorbdl van. A terem
tovabbi berendezése néhany szabadon allo oszlop, amiket
szintén tikrok boritanak, és mikézben nézed Sket, szé-
diilni kezdesz, mert a sajat tengelyiik korul forognak. Az
egész hely nagyon nyugtalanito.

Hirtelen mozgast veszel észre a szemed sarkabdl, és még
jobban szédiilni kezdesz, amikor szinte minden iranybol
a szilaj kiilsejl, de valahogy mégis gyonyord Vad Elf koze-
ledik feléd a mar jol ismert fesztelen jarasaval, mikozben
rad villantja a hegyesre reszelt fogakkal teli mosolyat. Az
egész testét elboritd harci festékek és tetovalasok tovabb-
ra is nyugtalanité érzést keltenek benned, nem beszélve a
hosszt kormeirdl. Hirtelen az a kalandor jut eszedbe rola,
aki bemerészkedett az Uvoltd Alagutakba, és aki végzett
az ¢l6halott varazsloval, Razaakkal: allitolag 6 is talalko-
zott ezekkel a barbar Vad Elfekkel.

— Nicsak, ki van itt? — mondja dorombolva, ahogy meg-
probalja elrejteni az egyébként sokkal nyersebb hangjat.
A parittyaja és a durva, de éles kkése egyelOre az oldalan
log az 6vébe tlizve, de azért mindkettd a keze lgyében
van.

Hogy dontesz, mit teszel?

Megtamadod a Vad Elfet? Lapozz a 111-re.
Elmenekiilsz a terembdl? Lapozz a 355-re.
Megproébalsz beszédbe elegyedni vele? Lapozz a 401-re.
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233.
Ugy érzed, hogy a fiistolgd jel téged bamul, amikor a
kozelébe érsz, de azért elsétalsz mellette. Egy pillanatra
tOdmeény sotétség vesz koriil, ahogy belépsz a sziik alagut-
ba, mert itt nincsenek izzokovek, de aztan alig par lépés
megtétele utan egy fényesen megvilagitott, ferde padloju
barlangba jutsz.

Ahol foldbe gyodkerezik a labad.

Hat férfi all veled szemben téged bamulva, és mindegyi-
kiiket langok olelik koriil! Ugy tiinik azonban, hogy a tiiz
nem zavarja Gket, még csak meg sem égnek tGle, bar az
arcukat teljesen eltakarjak a langok.

Minden zaj megsziinik koriilottetek.

Aztan hirtelen megszolal egy sziszeg6 hang, amitdl
mintha megéllna az id6: — Ezek az emberek az Arnyak Li-
gajanak a tagjai, és csak akkor hagyhatod el a labirintust,
ha megismerkedtél veliik.

Ismét szemiigyre veszed ezeket a kulonds alakokat,
ahogy ott allnak rendiiletleniil, nem zavartatva a langok-
tol, és még a ruhajuk sem ég meg. Mindegyikiik tet6tdl
talpig feketébe 61tdzott, amitdl ugy néznek ki, mint az or-
gyilkosok.

— Hadd mutassam be Oket név szerint: Kisérdog, Sapadt
Lo, Kiviilallo, Fekete Kéz, Kigyoszem és Halalfej.

Csak allsz és bamulod ezeket a szentségtelen teremtmeé-
nyeket.

— Nem egyforman erdsek, és nem valdszind, hogy a leg-
erGsebbet le tudnad gy6zni. Eppen ezért elhelyeztem né-
hany nyomot a labirintusban, amik az Arnyak Ligajara és
annak tagjaira utalnak. Azt tanacsolom, hogy kutasd fel
ezeket a nyomokat, mert akkor lesz némi fogalmad arrol,
hogy melyikiikkel nézz szembe, és melyikiiket keriild el,
mieldtt még tal késé lenne.

Teljesen Osszezavarodtal az elhangzottaktdl, ezért gyor-
san lejegyzeteled, amiket hallottal. A langol6 férfiak ekdz-
ben megfordulnak, és mindegyikiik elindul valamelyik
alagutba, amik ebbdl a barlangbdl vezetnek tovabb.
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A korilotted 1évé csend megszlnik, a visszaszamlalas
megkezdodott.

Egyediil alldogalsz egy tures szobaban, ami sz6nyegek-
kel, karosszékekkel és egy tlizhellyel van berendezve.
Eszak felé egy kijaratot latsz, amit a szokasos zold nyillal
jeloltek, rajta egy tukorrel. Egy masik nyil északkelet felé
mutat, ismeét egy langolo alakkal, ami ezuttal egy 10.

Ha észak felé indulnal a tiikorrel jelzett iranyba, lapozz
a 402-re. Ha inkabb északkelet felé, amit a tiizes 10 jeldl,
lapozz a 441-re.

234.
Neéhany pillanatig mozdulatlanul allsz a helyeden, hogy
aztan fajdamasan ¢és débbenten kialts fel, mert egy dobo-
csillag talalja telibe a mellkasodat.

Vesztesz 3 ELETERO, 1 SZERENCSE és 1 UGYESSEG pon-
tot.

— Kezdek kifogyni az eszk6z6kbdl, amikkel megsérthet-
lek, baratom — hallod a mar unalomig ismert hangot.

Ha egyenesen rarontasz a Nindzsara, lapozz a 472-re.
Ha megprobalod tavolrdl megdobni a fegyvereddel (ha
még van nalad fegyver), hatha halalos sebet ejtesz rajta,
lapozz a 431-re.

235.

A viztdl cs6po6go jelet elhagyva a pislakolo izzokdvek egy
barlangba vezetnek, amit meglepd modon teljesen ellep
egy piszkos kis to. A t6 f616tt tobb, raccsal fedett tetGabla-
kot is latsz, a falakbol pedig baljos kinézetd csovek allnak
ki, alighanem azokon keresztiil taplaljak a vizét. A barlang
északi oldalan latsz egy kijaratot a mar jol megszokott
z061d nyillal, amit ezuttal egy vigyorgo arccal jeldltek. Az-
tan észreveszel egy masik kijaratot is keletre, amit viszont
egy sikolto arccal jeloltek. A két kijarat kozotti lényeges
kiilonbség, hogy a keletihez el tudsz jutni egy, a t6 f6lott
ativel6 hidon keresztiil, mig az északihoz nem.
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A 16 vize jéghidegnek és baratsagtalannak tlinik, maga a
t6 pedig olyan sotét és mozdulatlan, mintha mar évszadok
ota nem haborgatta volna senki és semmi. Nézel0dés
kozben még két fontos dolgot veszel észre: az egyik, hogy
nedves labnyomok vezetnek at a hidon, a masik pedig né-
hany vércsepp a viz tetején.

Ha megprobalsz atkelni valahogy a t6 vizén az északi, vi-
gyorgd arccal jelolt kijarat felé, lapozz a 311-re. Ha inkabb
a hidon kelnél at a keleti, sikoltd arccal jeldlt kijarathoz,
lapozz a 22-re.

236.

Leteszel egy adag Gyodgyitalt a foldre, majd indulni ké-
sziilsz.

— Ez igy nem lesz jo, baratom! — mondja a férfi. — Le
vagyok bénitva, igy nem érem el.

Megkérdezed tble, hogy pontosan mit is szeretne téled.

— Nos, arra kérnélek, hogy hozd ide nekem a Gydgyitalt,
és segits meginni! — valaszolja udvariasan, de kesertiséggel
a hangjaban.

Ha odamész hozza, és segitesz neki meginni a Gyogy-
italt, lapozz a 334-re. Ha inkabb elnézést kérve tavozol
dél felé, a kétarcu fejjel jelolt kijaraton at, lapozz a 48-ra.

237.
A n0 szélesen elvigyorodik, még a harci festékei és a he-
gyes fogai sem tudjak palastolni az elégedettségét. — Még-
is, mire szamitottal egy olyan vadembertdl, mint én? —
kérdezi radkacsintva.

EgyetértOen visszavigyorogsz ra.

— Mindjart gondoltam. Tudod mit? Mivel szimpatikus
vagy nekem, ezért ha legy6zol engem egy becsiiletes par-
bajban, akkor veled tartok a tovabbi utadon.

Ha elfogadod az ajanlatat, lapozz a 403-ra. Ha inkabb
egyszerlen ratamadsz, lapozz a 111-re. Ha a megfutamo-
dast valasztod, ¢és tavoznal a terembdl, lapozz a 355-re.
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238.
Az oriasi Szfinx a szemedbe, majd egyenesen az elmédbe
farja a tekintetét, és érzed, ahogy eltérpiilsz a beldle arado
évszazados bolcsességtol.
Ha egyik kérdésre sem tudtad a valaszt, lapozz a 421-re.
Ha egy kérdésre tudtad a helyes valaszt, lapozz a 495-re.
Ha két kérdésre tudtad a helyes valaszt, lapozz a 439-re.
Ha harom kérdésre tudtad a helyes valaszt, lapozz a
468-ra.
Ha négy kérdésre tudtad a helyes valaszt, lapozz a 480-ra.
Ha mind az 6t kérdésre tudtad a helyes valaszt, lapozz
a 489-re.

239.

Ovatosan kozelited meg az arnyékos sarkot, ahol a mo-
corgast lattad, és az eléd taruld latvanytdl azonnal éme-
lyegni kezd a gyomrod! Az egyik zombi ugyanis még “é1”,
és éppen hiabaval6 kiuzdelmet folytat, hogy kiszabaduljon
egy nagydarab, agyékkotds férfi alol, aki egy szarvas sisa-
kot visel a fején. A sisak teljesen eltakarja az illetd fejét és
arcat, csak a szajat hagyja szabadon, és rémiilten latod,
hogy hatalmas sarga fogaival 6 az, aki a zombit eszi!

A kovetkezo harc idejére vonj le 1 pontot a Tamadder6d-
bdl a latvany okozta megrazkddtatas miatt.

Az undorit6 férfi még nem vett észre, de ha akarod, ak-
kor megtamadhatod — lapozz a 156-ra. Ha inkabb tavoz-
nal errdl a halallal fert6zott helyrdl, akkor ezt megteheted
az északi kijaraton keresztiil, amit egy fekete macska ké-
pével jeldltek a szokasos zold nyilon — lapozz a 488-ra —,
vagy északnyugatra, amit egy gombvillammal jeloltek —
lapozz a 278-ra.
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240.
Egyhelyben maradsz felemelt karddal, megfeszitett iz-
mokkal és pattanasig fesziilt idegekkel. Egy teljes perc
telik el igy.

— K6sz6n6m, baratom! — mondja egy hang valahonnan.
— Métanyolom az ajandékot, amivel megtiszteltél.

Visszakérdezel, hogy pontosan mit ért ezalatt.

— Ko6sz6n6m azt a targyat, amit elloptam téled, amig
meg sem moccantal.

Hitetlenkedve rancolod a homlokodat, mikézben végig-
nézel magadon, majd atkutatod a hatizsakodat.

Ha volt még nalad Gyogyital, akkor a Nindzsa elemelte
t6led, miel6tt hasznalhattad volna. Ha mar nem volt tobb
beldle, akkor valamilyen mas, altalad kivalasztott targyat
lopott el.

Hallod, ahogy valami darabokra torik a barlang egyik
sarkaban.

— Micsoda pazarlas!

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

Hirtelen valami halk neszt hallasz a kdzeledben.

Ha a hang felé 1épsz, lapozz a 459-re. Ha inkabb az el-
lenkez6 iranyba 1épsz, lapozz a 440-re. Ha nem mozdulsz,
és maradsz a helyeden, lapozz a 258-ra.

241.

A sird arcu jelet kdvetve egy lires szobaba kertilsz, ahol
nincs mas, csak a levegGben szallongd porszemek, amik
meg-megcsillannak a néhany izzoko altal biztositott gyér
fényben. Csupan egyetlen kijarat van nyugat felé, de
amikor elindulsz arra, hirtelen az egész tested bizseregni
kezd, majd megmagyarazhatatlan modon néhany langolo
alak képe jelenik meg az elmédben. Az egyikiik eldrelép,
és a kovetkezd tizenet jelenik meg a fejedben:

Kisordag vagyok és veszitenék Kiviilalloval szemben.

Kapsz 7 ELETERO és 1 SZERENCSE pontot, és ha korab-
ban vesztettél, akkor 1 UGYESSEG pontot is.

Felfrissiilve indulsz el a nyugati kijarat felé, amin valami-
féle szent szimbolumot latsz. Lapozz a 178-ra.
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242.
A cikkcakkban tavolodd tjabb targy utan veted magad,
elmeriilve a fliben, majd anélkiil, hogy megnéznéd mi az,
gyorsan megragadod, és biztonsagos tavolsagra rohansz
vele a kleptomanias pazsittol. A targyrol pedig, amit a ke-
zedben tartasz, kideriil, hogy egy dragaks: egy lila ame-
tiszt!

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

A dragakdbe a 81-es szamot vésték.

Nagyon Orilsz a legajabb kincsednek, majd nevetve a
fi felé fordulsz, ahogy az megprobal néhany szanalmas
kisérletet tenni arra, hogy elérjen. Most pedig dontsd el,
hogy merre mész tovabb.

Ha észanyugatnak tartasz a rothad¢é arc iranyaba, lapozz
a 38-ra. Ha kelet felé indulsz a skorpio fullankjat kévetve,
lapozz a 477-re.

243,
A ng félelem és gytlolet keverékével az arcan tantorogni
kezd, majd elvagddik, és nem mozdul tébbé. Hirtelen na-
gyon rossz érzés fog el.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

Meég rosszabbul érzed magad, amikor meghallod, hogy
Az Orilt mddjara dongetni kezdi az ajtdt, amibe még a
keret is beleremeg, s6t, még az a falszakasz is, amibe az
ajtdé van agyazva. Végigfut a hideg a hatadon, majd ugy
dontesz, hogy nem vesztegeted az idot a nd ¢és a lakhelye
atkutatasaval.

Gyorsan kirohansz a szobabdl, imadkozva, hogy az ajtd
még kitartson egy darabig.

Ha észak felé futsz a sird arccal jel6lt kijaraton keresztiil,
lapozz a 241-re. Ha északnyugat felé szeded a labad, amit
valamilyen szent jellel jeldltek, lapozz a 178-ra.



J L
| /Z//]//{lﬂg 1"\% \




244-245

244,

Turkalni kezdesz a szanaszét szorodott ékszerek kozott,
remélve, hogy talalsz néhany igazan értékes darabot, és
ki is szursz kozottiik egy kiilondsen nagy és fényes érmeét.
Egy szempillantas alatt felkapod, hogy aztan az érme egy
masik szempillantas alatt teljesen atalakuljon: elGszor
olyan nagyra nd, mint te magad, mikdézben karok, labak
és egy fej nd ki beldle, hogy végiil mar nalad is magasabb
legyen. Alig néhany pillanat mulva egy emberalaka ékszer
all elotted, ami felkap egy kardot a foldrdl, majd rad ta-
mad.

Ekozben a rostély lassan egyre lejjebb és lejjebb eresz-
kedik...

Ekszer Or GYESSEG 11 ELETERG 9

Szerencsédre a magikus teremtmény nagyon lassu, igy
barmikor Elmenekiilhetsz el6le — ha igy teszel, lapozz a
2-re. Ha nem szO0ksz meg a csata eldl és te diadalmas-
kodsz, lapozz a 134-re.

245,

— Kialltad a probaimat! — csendil fel az Elf hangja. —
Szabadon tavozhatsz!

Ezzel a koriilotted 1évo racsok elkezdenek felemelkedni.

— De figyelmeztetlek, hogy szerintem nem fogsz mesz-
szire jutni, de ha netan mégis, akkor valami varni fog rad
az at végén, amivel egyedil nem tudsz szembeszallni. —
Az Elf egy kis szlinetet tart, mikozben kérdén néz rad.
— Pedig akkor egyediil leszel.
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Ezekkel a szavakkal hatat fordit neked, majd egyszertien
eltlnik. A figyelmedet ezutan inkabb a tavozasra fordi-
tod, és megallapitod, hogy harom felemelkedett vasracs
van korulotted. Miel6tt azonban alaposabban szemitigyre
vehetnéd Gket, a fiiledet megiiti a lassu, de konyortelentil
feléd kozeledd 1éptek zaja a tavolbdl. Illetve mar nem is
tlinnek annyira tavolinak: Az utolért! Siirgésen tavoznod
kell az arénabdl, de azok az idegen és mégis ismer0s lép-
tek folyamatosan a fejedben zakatolnak, igy nem kénnyl
tiszta fejjel donteni. Merre indulsz?

Ha a polippal jelolt északi kijaratot valasztod, lapozz a
120-ra. Ha a 16val jelolt északkeleti kijaratra esne a valasz-
tasod, lapozz a 485-re. Ha a keleti, szarvas sisakkal jelolt
kijaratot valasztanad, lapozz a 360-ra.

246.

A felkialtojeles kijaratot elhagyva egy meglehetfsen kii-
16nds részére jutsz a labirintusnak: az elStted kigydzo
alagut tele van derékszogl kanyarokkal és rovid, keskeny
szakaszokkal, amelyeknek egy része sotétbe borul, egy ré-
sze pedig a szokasos izzokovekkel van megyvilagitva. Fo-
galmad sincs, hogy meddig bolyongsz ebben a jaratban,
de a masik végét elérve sem lesz jobb a helyzet, mert egy
folyamatosan Orvényld és valtozo forgatagba kertilsz, ahol
aleveg0 is mozog, a falak mintha lélegeznének, a mennye-
zet folyamatosan Osszehuzodik és kitagul, a padld pedig
hullamzik alattad.

Ebbdl a kaoszbol egy kiilonds 1ény maszik eld, ami nem
mas, mint egy hus, fogak és szarvak folyamatosan valtozo
masszaja. Megfordul a fejedben a menekiilés gondolata,
de mar maga a puszta rémiilet is a padlohoz szegez, mi-
koézben a rémalomszert 1ény folyamatosan feléd vonszolja
magat.

Nincs mas valasztasod, mint remegd kézzel el6huzni a
kardodat, és félres6porni a félelmedet, hogy szembeszallj
ezzel az €16 istenkaromlassal.
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UGYESSEG ELETERO
A Lény 5 (olvass tovabb!) 8 (olvass tovabb!)

Mielott megkiizdenél ezzel a kiilonds teremtménnyel,

el6bb meg kell hataroznod, hogy hol harcolsz vele, ho-

gyan fog tamadni és hogyan fog védekezni ellened.
El6szor dobj egy kockaval a helyszin meghatarozasahoz:

Dobas Helyszin tipusa  Hatds

1 Sotétség Vonj le 2 pontot a Tamadoerdd-
bél a kiizdelem idejére

2 Meérgez6 gazok Automatikusan vesztesz 1 ELET-
ERO pontot minden Harci Kor utan

3  Egyenetlen talaj Vonj le 1 pontot a Tamadoerdd-
bdl a kiizdelem idejére

4 Foldrengés Tédd probara UGYESSEGED min-
den Harci Kor utan, és ha tgyet-
len vagy, akkor a foldre zuhansz
(a kiizdelem hatralevé idejére vonj
le 2 pontot a Tamadder6dbal)

5 Ordogilégkér A kiizdelem ideje alatt nem te-
hetsz Szerencseprobat

6 Vérszivo rovarok Valahanyszor megsebesiilsz, vesz-
tesz még 1 ELETERO pontot, mert
a rovarok a véredet szivjak a sebbdl

Ha nem vagy elégedett a dobas eredményével, akkor zedd
probara SZERENCSED, ahanyszor csak akarod (természete-
sen csak addig, amig a SZERENCSE pontjaid szdma nem
csOkken 1-re), és ha szerencséd van, dobj Gjra.

Dobj masodszor is egy kockaval az ellenfeled tamadasi
képességének megallapitasahoz:

Dobas Tamadas Hatas
1  Tuskés farok Adj 1-et ellenfeled UGYESSEG
pontjaihoz
2 Csapok Adj 1-et ellenfeled UGYESSEG

pontjaihoz
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3 CsOr Ha ellenfeled megnyer egy Har-
ci Kort, vesztesz még 1 ELETERO
pontot a csipése miatt

4 Szarvak Ha ellenfeled megnyer egy Harci
Kort, vesztesz még 2 ELETERO
pontot a défése miatt

5 Harmadik kéz  Ellenfeled megragad a kiizdelem
elott; vonj le 1 pontot a Tamadé-
er6dbdl a csata idejére

6  Meérgez6 lehelet Ha ellenfeled megnyer egy Harci
Kort, rad lehel; vesztesz még 1
ELETERO pontot

Ha nem vagy elégedett a dobas eredményével, akkor redd
probara SZERENCSED, ahanyszor csak akarod (természete-
sen csak addig, amig a SZERENCSE pontjaid szdma nem
csokken 1-re), és ha szerencséd van, dobj ujra.

Dobj harmadszor is egy kockaval az ellenfeled védekezé-
si képességének megallapitasahoz:

Dobas Vedekezés Hazras

1  Tuaskék Nehéz megsebesiteni. Vonj le 1
pontot a Tamadoerddbdl a kiiz-
delem idejére

2 Pikkelyek Minden sikeres Harci Kor utan
csak 1 ELETERO pont sebesiilést
tudsz okozni ellenfelednek

3 Sikamlos bor Ha megsebzed, dobj egy kocka-
vall Ha 1-3-at dobsz, a szokasos
sérulést okozod, ha 4—6-ot, ellen-
feled nem veszit ELETERO pontot

4 Vastag bor Ha megnyersz egy Harci Kort,
csak akkor tudod megsebezni
ellenfeledet, ha a Tamadoerod
legalabb 3-mal tobb az 6vénél

5 Telepatia Megzavarja az elmédet; vonj le 2
pontot a Tamadoerddbadl a kiiz-
delem idejére
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6  Telekinézis Ellenfeled folyamatosan torme-
lékekkel bombaz; minden Harci
Ko6r utan automatikusan vesz-
tesz 1 ELETERO pontot

Ha nem vagy elégedett a dobas eredményével, akkor zedd
probara SZERENCSED, ahdnyszor csak akarod (természete-
sen csak addig, amig a SZERENCSE pontjaid szdma nem
csOkken 1-re), és ha szerencséd van, dobj ujra.

Dobj negyedszer is egy kockaval, hogy megallapitsd el-
lenfeled specialis harci képességeit:

Dobas Specialis képesség ~ Haras

1  Szerencsecsapoldas Minden elvesztett Harci Kor
utan vesztesz 1 SZERENCSE
pontot is

2 Eleter§ elszivas Minden elvesztett Harci Kor
utan ellenfeld kap 1 ELETERO
pontot

3 Ugyességcsapolas Minden elvesztett Harci Kor
utan vesztesz 1 UGYESSEG
pontot is

4 Targyzuzas Minden elvesztett Harci Kor
utan megsemmisiil egy altalad
valasztott Felszerelési targyad

5  Dihkitoreés Minden altalad megnyert
Harci Kor utan ellenfeled kap
1 UGYESSEG pontot

6  Elsopro er6 Minden elvesztett Harci Kor
utan vesztesz plusz 1 ELETERO
pontot

Ha nem vagy elégedett a dobas eredményével, akkor zedd
probara SZERENCSED, ahanyszor csak akarod (természete-
sen csak addig, amig a SZERENCSE pontjaid szdma nem
csOkken 1-re), és ha szerencséd van, dobj Gjra.

Ha sikeriil diadalmaskodnod ebben a nem mindennapi
csataban, lapozz a 475-re.
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247.
Mikdzben 6vatosan elindultok egymas mellett, tjdon-
silt tarsad ismét feléd nyajtja a kezét, ezattal valamilyen
bajitalt kinalva egy jeldletlen tivegcsében. — Az én sebeim
mar begyugyultak, de a tieid nem néznek ki tul jol.
Ha felhajtod az italt, lapozz a 291-re. Ha udvariasan
visszautasitod, lapozz a 389-re.

248.
— Lépj el6re, Szerencse!

A magas, karcsu és sapadt béru férfi, akinek vékony ba-
jusza és magas homloka van, feléd 1ép. — A nevem Sze-
rencse és egy olyan dragakore van sziikségem, aminek a
nevében és az én nevemben van valami egyezdség. Csak
egyszer talalgathatsz!

Most fel kell ajanlanod neki az egyik dragakdvedet ugy,
hogy a rajta 1év6 szamot kivonod ennek a fejezetpontnak
a szamabol, majd az eredményiil kapott szammal meg-
egyezd fejezetpontra lapozol.

Ha a szoveg értelmetleniil folytatodik az 0j fejezetpon-
ton, akkor lapozz a 476-ra, de jegyezd fel, hogy elhibaztad
az egyik Probamestert.

249,
— A kovetkez6 kérdésem csupan ennyi: hany olyan dra-
gakovet talaltal e falak kozott, amit valamilyen szammal
jeloltek?

Nyelsz egyet a nehéz kérdés hallatan.

— Sziikségtelen mondanom, hogy csak egy lehetséges va-
laszt fogadok el.

Ha ugy gondolod, hogy tudod a valaszt, akkor a szamot
szorozd meg tizzel, majd lapozz az eredményil kapott
szammal megegyez0 fejezetpontra.

Ha a sz6veg értelmetleniil folytatodik, lapozz a 414-re,
de jegyezd fel, hogy a negyedik kérdésre nem tudtad a
valaszt.
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250.

Ovatosan haladsz el a csuklyas alakkal diszitett nyil alatt,
mert eléggé baljoslatinak érzed ezt a jelet. Miutan magad
mogo6tt hagyod, egy keskeny alagtutba 1épsz be, ami olyan
egyenes, mintha vonalzoval huztak volna. A jarat megle-
hetGsen vilagos, mert rengeteg izzOoko fénye vilagitja meg,
viszont a szembdl fij6 enyhe szell6 mintha a halal szagat
sodorna feléd. Borzongva haladsz tovabb, hogy végiil egy
tagas barlangba juss, ami szinte teljesen tires, leszamitva
egy racsot a barlang padldjanak a kdzepén, a racs koral
pedig aggasztdo modon néhany vércseppet latsz.

Eppen azt fontolgatod, hogy megkozelitsd-e, amikor
egyszer csak egy rongyos, fekete lepelbe 61t6zott kisérte-
ties alak bukkan eld a racsok koziil, majd a levegSben le-
begve megall elotted. Egy pillanatra teljesen megbénulsz
a félelemtdl, és nem tudod elddnteni, hogy megtamadd,
elfuss vagy segitségért kialts.

Rettegve figyeled, ahogy a kisérteties alak csendesen fe-
1éd kezd lebegni, de még igy is meg tudod allapitani a
mozgasabol, hogy a teremtmény megsebesiilt, ami azt je-
leni, hogy husbdl és vérbdl van, nem pedig egy szellem,
ahogy el6szor gondoltad. Ez pedig azt jelenti, hogy vala-
melyik vetélytarsad mar jart itt korabban és megkiizdott
vele, de nem fejezte be, amit elkezdett. Fogalmad sincs,
hogy ki lehetett az, de a Barbar vagy a Lovag biztosan
nem, mert 6k nem futamodtak volna meg harc kozben;
ahogyan a Paladin sem lehetett, mert 6§ egészen biztosan
kotelességének érezte volna, hogy végezzen ezzel a felte-
het8en él6halott 1énnyel.

Mire ez végigfut az agyadon, a lény, akinek torott kar-
mokban végzddd rothadd végtagjait alig takarja rongyos
képenye, mar meg is tamadott. Az biztos, hogy még egy-
szer nem fogja hagyni, hogy egy ellenfele szabadon tavoz-
zon innen, ezért valamelyik6tok halalaig fog kiizdeni.

Arny HGYESSEG 10 ELETERO 6

Ha te gy6z0l, lapozz a 430-ra.
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251.
— Feladom! — kdpi feléd a szent harcos a félelelm és a ha-
rag kiilonos elegyével az arcan.
Ha életben hagyod, lapozz a 161-re. Ha lesujtasz ra, la-
pozz a 106-ra.

252.
Olyan hirtelen rontasz a langolo alak felé, hogy onkén-
teleniil hatralni kezd, bele egyenesen a vizbe, ahol aztan
semmivé porlad. Rogtén ezutan az egész barlangban
kihunynak a langok.

— Igazan figyelemre mélto! — szélal meg a Griff, mikoz-
ben azért kiizd, hogy a csOrét a viz folott tartsa. Aztan hir-
telen a lancai is eltlinnek, lehetévé téve, hogy a fenséges
allat kimasszon a vizbdl és megalljon eldtted.

Hirtelen nem tudod elddnteni, hogy most félj, vagy
érezd magad lenytigozve.

— A végs6 csataban melletted leszek — mondja dolyfosen,
mikdzben lerazza a fejérdl a vizcseppeket. Ezutan egysze-
rden leheveredik, és elalszik.

Jegyezd fel a Griffet a Szovetségeseid kozé a Kalandla-
podon.

Egy kissé még kabult vagy az iménti eseményektdl, de
hamarosan mar azon kapod magad, hogy elindulsz az
egyetlen kijarat felé északra, a szem iranyaba. Lapozz a
209-re.

253.
Miel6tt még barmi atvillanhatna az agyadon, egy méretes
elektromos “labda” repiil egyenesen feléd a s6tétbdl. Mi-
kozben reflexszerien magad elé kapod a kardodat, azon-
nal felismered, hogy mi ez a repiil6 ¢€s vilagitd valami: egy
Ragado. Ezek a kiilonds “viharlovasok” olyan nagyszert
kalandorok szerencséjébdl taplalkoznak, mint amilyen te

vagy.
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Ragado UGYESSEG 11 ELETERO 6

Valahanyszor sikeresen eltalalod a Ragadot, te is vesztesz
2 ELETERO pontot, mert megcsap az elektromossag. Ha
sikeresen legy6z6d, lapozz a 470-re.

254.
A kis eziistgylr(t a Fantom rémisztd arcaba nyomod, aki
erre azonnal hatralni kezd, majd gyorsan elrohan mellet-
ted, vOrosl6 szemeit immaron elrejtve elSled.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Ezutan folytatod az utadat az alagutban, mig el nem
éred a nyugati végét, ami az egyetlen kijarat bel6le és a
szokasos zold nyil jeldli, rajta egy zavarodott arckifejezésti
fejjel. Lapozz a 165-re.

255.
AVad Elf hatat fordit neked. Most mit teszel?
Ha most te is megfordulsz, lapozz a 269-re. Ha inkabb
egyszerlen ratamadsz, lapozz a 111-re. Ha kihasznalod az
alkalmat és tavozol a terembdl, lapozz a 355.re.

256.
Egyediil maradtal.

Az oriasi féregszerl lény véres és nyalkas nyomot hagy
maga utan, ahogy lassan feléd csuszik és maszik a f61don.
Te viszont csak allsz és még a kardodat sem huzod el6,
mert tudod jol, hogy semmit sem tehetsz ez ellen a valami
ellen, és elbuktal az utols6 akadalynal.

Miutan kozelebb ért hozzad, a nyalkas szornyeteg fel-
emelkedve f6léd magasodik. Ahogy felnézel ra, a barlang
tetején még egyszer utoljara megpillantod a napfényt,
amint egy apro kis repedésen atszlir6dik, ezutan az egész
hus- és csontmassza maga ala temetve rad omlik...
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257.

Tompa puffanasokat hallasz, ahogy néhany kis tiiskeszert
valami furodik a pajzsodba, ami még a hatadra van vetve.
Egy szempillantas alatt lekapod, és a karodhoz erdsited
annak ellenére, hogy nem vagy jartas a hasznalataban. Ez
a képzetlenséged azonban most nem szamit, mert csak
tartanod kell, hogy a tiiskék ujabb sortiize ismét artat-
lanul pattanjon le rola. Szinte ugyanebben a pillanatban
fény arasztja el a barlangot, ahogy a taloldalan kivago-
dik egy ajtd, és ebben a hirtelen fényarban megpillantod
azt a bozontos szornyeteget, ami kilGtte rad az alattomos
kis tiiskéket. Ennek a teremtménynek oroszlanteste van
oriasi denevérszarnyakkal, egy tiiskés sarkanyfarokkal és
egy Oregember meglepett arcaval: ez egy Kaoszmanticore!
A kiilonds hibrid bestia annyire megddbbent azon, hogy
koénnyedén kivédted a tiiskéi tamadasat, hogy lehetdséged
van meglepni és elséként lesyjtani ra, hogy szornyl sebet
ejts rajta. Kemény kiizdelem veszi kezdetét.

Kaoszmanticore (sebesiilt) UGYESSEG 9 ELETERO 6
Ha legy6z6d, lapozz a 394-re.

258.
Dacosan a helyeden maradsz, és nem mozdulsz.

— Kosz6ndm, baratom! — hallod a Nindzsa hangjat, majd
hirtelen, anélkiil, hogy latnad, kikapja a kezedbdl a kardo-
dat, és eltiinik vele a sotétben.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot, és vonj le 3 pontot a Ta-
madoerddbdl, hacsak nincs masik fegyvered.

Diihédten vicsorogsz, mikozben kézzel-labbal csap-
kodsz tehetetlentil a levegébe.

— Ugyelj a vérnyomasodra, baratom!

Erre megeresztesz néhany obszcén karomkodast a lat-
hatatlan ellenfeled felé.



259-260

— Most mar egészen kozel vagyok hozzad — hallod hir-
telen a hatad mogil.

Ha abba az iranyba tamadsz, lapozz a 466-ra. Ha inkabb
arrébb 1épsz eldle, lapozz a 410-re. Ha maradsz, ahol vagy,
lapozz a 453-ra.

259.

A magikus Elf-kotelet a legerGsebbnek tiind lanchoz
rogzited, mikézben probalsz nem nézni a falhoz szege-
zett csontvazakra. Ezutan évatosan ereszkedni kezdesz
a g0doOrbe azzal a megnyugtato érzéssel, hogy a koteled
barmilyen hossztisaguira meg tud nyulni. Egyre lejjebb és
lejjebb ereszkedsz, mig végil mar koromsotét vesz koriil,
és a barlang tetején 1év6 nyilas csak egy gombostiifejnek
latszik. Minél mélyebbre keriilsz a gédorben, annal er6-
sebb a mar korabban is érzett kellemetlen szag, mikdzben
a leveg@ is egyre forrobb és nyirkosabb. Amikor legkdze-
lebb ismét felnézel, mar nem latsz semmi fényt, mert az
lreg teteje nagyon messze van toled.

Azonban elszantan ereszkedsz tovabb, lassan mar tobb
szaz métert megtéve lefelé, mert valahogy biztos vagy
benne, hogy el6bb vagy utobb talalsz valamit, ami megéri
ezt a faradtsagot.

Az biztos, hogy van valami a godor mélyén, amire végiil
ratalalsz. Mindenesetre, aki elég ostoba ahhoz, hogy bele-
masszon egy ilyen pokoli lyukba, az megérdemli azt, amit
végil az aljan talal...

260.

A puszta akarater6ddel sikertil visszarantanod magad az
eszméletlenség hatararol, mint amikor egy fuldoklé meg-
ragadja a medence szélét, majd gyorsan a hatizsakodba
nyulsz, hogy el6kapd a fekete gyongyot, és az elotted lebe-
g6 hatborzongatd teremtmény “arcaba” tartsd. Az ered-
mény elképesztd: a hatalmas lény koncentracioja megto-
rik, majd elszaguld melletted, be egyenesen a mogotted
1év6 alagutba, hogy ott aztan a falnak Gitkozve felrobban-
jon!
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Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Nevetsz egy joizlit ezen az egészen, majd eldontdd, hogy
merre is menj tovabb. Ha a déli irany érdekel a koronas
zombival, lapozz a 456-ra. Ha inkabb délkelet felé indulsz,
amit egy kutya képével jeloltek, lapozz a 288-ra.

261.
— Na végre valaki a Paladinon kiviil, akinek van elég ba-
torsaga belelilni ebbe a félelmetes székbe, és elég esze is,
hogy belassa, hogy nincs mas valasztasa!

Miutan leultél, a torzsziilott hozzabilincsel a karfakhoz,
majd lehajol, hogy mind a négy szemével az arcodba ba-
mulhasson. — Most abban reménykedsz, hogy nem csak
kitalaltuk ezt a kérdezdsdit, ugye? Elvégre mégis csak egy
kinzékamraban vagyunk!

Megdermedsz.

— Csak vicceltem! Na akkor, most négy kockat fogok a
kezedbe adni, mert ugy bilincseltelek le, hogy azért legyen
elég mozgastered dobni veliik. A dobas utan egy szamot
fogsz kapni négy és huszonnégy kozott. Mindegyik szam
az abéceé egyik betlijének fog megfelelni.

Kozbeszolsz és figyelmezteted a monstrumot, hogy ha
négy kockaval dobsz, akkor csak 21 kiilonb6z6 végered-
mény johet ki, de az dbécében 26 betl van.

— Bravo! — csap egyet a hatadra, amitdl kis hijan ketté-
harapod a nyelvedet. — Nem csak szép vagy, hanem okos
is, mi? — Ezzel még kozelebb hajol az arcodhoz. — De a
szépség nem tart Orokké!

Megremegsz.

Amennyire tud, felegyenesedik, majd folytatja: — Tisz-
tdban vagyunk a szamok és a betlik szamanak eltérésé-
vel, éppen ezért néhany betlit figyelmen kiviil hagyunk,
nevezetesen a J, O, W, X ésY betiiket. Most ezt is szé-
pen el fogjuk magyarazni a tokéletes kis énednek, és
remélhetSleg a sértetlen fiilled be tudja majd fogadni
ezeket az informacidkat, hogy a hibatlan agyad felfogja.
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Tehat, miutan dobtal a kockakkal és kaptal egy szamot,
mi mondunk egy betlit, ami ahhoz a szamhoz passzol,
neked pedig mondanod kell egy szo6t, ami azzal a bettivel
kezdddik. Viszont! — Ezzel ismét kozelebb hajol hozzad,
hogy kozvetlen kozelrdl lathasd a nyelveit. — Figyelmez-
tetlek, hogy csak olyan sz6t mondhatsz, ami a labirintus-
sal kapcsolatos, vagyis nem lehet barmilyen tetszSleges
sz0. A sz6 lehet Osszetett, mint példaul a “halallabirin-
tus” vagy a “halalcsapda”, de mindenképpen egy szonak
kell lennie, a “halalos csapda” példaul nem elfogadott.
A tobbes szam szintén nem fogadhaté el, tehat a “ha-
lalcsapda” rendben van, de a “halalcsapdak” nem. Es
természetesen minél ritkabban el6forduld a szd, annal
tObb pontot ér.

Pontot?

Az Osszendtt ikerpar a zavarodott arckifejezésed lattan
szélesen elvigyorodik, mire a szemeibdl és a fiileibdl még
jobban szivarogni kezd a vér. — Igen, pontot! Ha mond-
juk olyan dolgot mondasz, ami nincs a labirintusban vagy
tulsagosan nyilvanvalo, akkor arra nem adunk pontot. Ha
olyat mondasz, ami kevésbé nyilvanvald, akkor egy pon-
tot kapsz. De ha olyan dolgot nevezel meg, ami kevésbé
ismert, akkor két pontot kapsz. Ha pedig egy nagyon ritka
dolgot emlitesz, akkor arra megadjuk a maximalis harom
pontot!

M¢ég mindig zavart arcot vagsz.

— Na jo, akkor most elmagyarazzuk olyan egyszerten,
hogy még te is megértsd. Mondjuk tizenegyet dobsz a
négy kockaval. Ez a szdm a H betlinek felel meg. Ha erre
a “halalcsapda” vagy “halallabirintus” sz6t valaszolod, ak-
kor nagyon szerencsésnek kell lenned ahhoz, hogy kapj
egy pontot, mert ezek nagyon nyilvanvalo szavak. Ugyan-
igy, ha példaul 6t6t dobsz, ami a B betlinek felel meg, és
erre a “bard” szot mondod, akkor az sem ér semmit. S6t,
ha huszat dobsz, ami az S betlinek felel meg, akkor erre
hiaba mondod a “Szukumvit” szot, az is nulla pontot ér.
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O, és bizonyara észrevetted, hogy a példainkban csak f6-
neveket hasznaltunk. Igen, ennek az az oka, hogy csak {6-
neveket fogadunk el, semmi mast.

Most végre megértetted, hogy mi a feladat.

Az 6riasi monstrum ezutan ismét megprobal kiegyene-
sedni, mikdzben valahonnan elGhalaszik egy piszkos pa-
pirdarabot, amit az orrod ala dug. A papiroson vérfoltok
vannak és még valamilyen mas szennyezddés is, amirdl
nem szeretnéd tudni, hogy micsoda, de azért el tudod ol-
vasni a fecni tartalmat.
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— Mint lathadod, a J, O, W, X ésY betlik hidnyoznak. Ez
azért van, mert nincs semmi vagy legalabbis semmi érde-
kes ezekkel a kezddbetlikkel a labirintusban. — A torzszii-
16tt ezutan nevetni kezd, mikézben mind a hét ujjaval rad
mutat. — Szoval, semmi érdekes nem kezdddik J bettvel,
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csak “jomagad”! — Ezzel még harsanyabban kezd nevetni
a sajat viccén, amitol még tobb vér szivarog a szemeibdl
és a fiileibdl, s6t, most mar az orrabol is. — Na de folytas-
suk! Tehat, amikor megvan a kezdGbetu és erre a lehetd
legjobb és legritkabb sz6t mondod, ami Gsszefiiggésban
van a labirintussal, akkor azt at kell alakitanod szamokka.

Megint nem értesz semmit.

— Ez csak egy egyszerl alfanumerikus kéd, amit talan
még te is fel tudsz fogni. — Ezutan valahonnan ismét el6-
halaszik egy masik piszkos papirdarabot.
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— Teérjlink vissza az egyik korabbi példahoz és a masik
papirdarabhoz. Emlékszel, amikor azt mondtuk, hogy
példaul tizenegyet dobsz, ami az els6 papiroson 1éve H
betlinek felel meg, és erre azt a sz6t mondtuk, hogy “ha-
lalcsapda”? Nos, ha megnézed a masik papirdarabot,
akkor lathatod, hogy kilonboézik az els6tdl, mert ezen az
abécé Osszes betlje rajta van. Ez azért van, hogy az alta-
lad mondott szot kdnnyedén at tudd alakitani szamok-
ka. Tehat, a “halalcsapda” példaul az alabbi bettikbdl all:
H,A,L,A,L,C,S,A, P,D és A. A masodik papir alapjan
ebbdl ezeket a szamokat kapod: 8, 1, 12, 1, 12, 3, 19, 1,
16, 4 és 1. Ebbdl a kovetkezd kod jon ki: 8-1-12-1-12-3-
19-1-16-4-1. Nos, azt mar most is elmondhatom, hogy ez
a kdéd nulla pontot ér, mert annyira nyilvanvald, hogy még
a Gladiator is erre gondolt volna, ha még ¢lne! — Ezen az
Ujabb viccén is harsanyan nevetni kezd, mikézben akko-
rat csap a hatadra, hogy a vasszékkel egyiitt ugrasz egyet.
— Az eredménytdl fuggetlentl Osszesen haromszor kell
dobnod, és minden dobas utan add meg nekem a kodot,
feltételezve, hogy barmilyen szora is képes vagy gondolni
azzal a makukatlan kis agyaddal.

Most tehat kénytelen vagy a torzszalott jatékat jatszani,
vagyis dobj egymas utan haromszor a négy kockaval, majd
az eredményeket vesd 0ssze az els6 papirdarabon 1évo be-
tlikkel. Ezzel harom bet{it fogsz kapni. Ha ez megvan, ak-
kor ezekkel a kezddbettikkel gondolj a lehetd legritkabban
el6forduld dologra, amivel talalkoztal vagy amit talaltal
vagy amit csak lattal a labirintusban. Ne feledd, hogy csak
egy szo0 lehet, ami nem lehet tobbes szamban, és csak f6-
nevet mondhatsz (személyt vagy targyat), igét, mellékne-
vet, hatarozoszot vagy barmi mast nem. Ha megvannak a
szavak, akkor a masodik papirlap segitségével alakitsd at
Oket szamokka, hogy kapj harom kiilonb6z6 kodot. Ez-
utan ezeket a kdodokat ird le egy papirlapra, majd add oda
az Osszendtt ikerparnak.

Ha megvan a harom kod és feljegyezted dket, lapozz a
338-ra.



262-263

262.

Ez nem fog menni, mert nincs elég arnyék, és a lény tul
kozel van az északkeleti kijarathoz, amin tavozni szeret-
nél. Kénytelen-kelletlen megfordulsz, hogy masik iranyt
valassz.

Ha kelet felé mennél a 16val jeldlt kijaraton at, lapozz a
485-re. Ha a délkeleti iranyt valasztod a szarvas sisakkal,
lapozz a 360-ra.

263.

Az 6riasi 6romot és megkonnyebbiilést, amiért legydzted
ezt a veszedelmes ¢l6halottat, hamarosan csaldédas valtja
fel, amikor rapillantasz a teljesen kicsorbult és kissé elgor-
biilt kardodra.

Vesztesz 1 UGYESSEG és 1 SZERENCSE pontot.

Most pedig tavozhatsz nyugatra a vords alagut irdnyaba
—lapozz a 335-re —, vagy délnyugatra a loval jelzett kijara-
ton keresztiil — lapozz a 332-re.
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264.
— Akkor nagy bajban vagyunk, érzem a halal leheletét.
Megprobalom elterelni a figyelmét, akkor talan varatlanul
meg tudod tamadni. — Ezzel a Paladin ellép mogiiled, és a
Iépteibdl hallod, hogy megindul észak felé.

—Tartsd vissza a lélegzetedet! — hallod a sebesen tavolo-
do6 Paladin hangjat.

Igy teszel, bar tisztaban vagy vele, hogy vakon és 1éleg-
zetvisszafojtva nem sokaig tudsz kitartani egy ilyen ve-
szedelmes bestia ellen. Mivel nem tudsz levegSt venni,
ezért automatikusan vonj le 2 ELETERO pontot magadtol
minden Harci Kor el6tt. Raadasul, mivel csukott szem-
mel harcolsz, ezért a Tamadoer6dbdl is vonj le 2 pontot
a csata idejére.

Hegyi Baziliszkusz UGYESSEG 8 ELETERO 13

Ha megnyered ezt az egyenl6tlen kiizdelmet, lapozz a
318-ra.




265-266

265.

Korbenézel, hogy merre is hagyd el ezt a pokoli helyet.
Az elso kijarat az 6tbdl, amiket korabban észrevettél, kelet
felé vezet, az arrafelé mutaté nyilrdl valamilyen folyadék,
valdszintleg méreg cs6pog. A masodik nyil északkelet felé
mutat és csontbol készilt. Az észak felé mutatd harmadik
nyilra egy rothado6 arc képét faragtak. A negyedik kijarat
északnyugatra van, az arrafelé mutatd nyil kettétort, a
mogotte 1éve jarat pedig koromsdtét, mert az dsszes 1zz0-
kovet Osszetorték benne. Az 6tddik nyil nyugatra mutat és
szintén ketté van térve. Merre indulsz?

Ha keletre szeretnél menni a méreg iranyaba, lapozz a
305-re. Ha a csontnyilat kovetnéd északkelet felé, lapozz
a 496-ra. Ha északra mennél, amit egy rothado arc jeldl,
lapozz a 224-re. Ha megprobalnad az északnyugati iranyt
a kettétort nyillal és az Osszezuzott izzékdvekkel, lapozz
a 333-ra. Ha a masik kettétort nyilat kévetnéd nyugatra,
lapozz a 191-re.

266.

A jelzés nélkili nyil tulajdonképpen egy szobaba vezet,
aminek a falait tapéta, a padldjat pedig sz6nyeg boritja,
a mennyezet fel6l pedig egy raccsal fedett tet6ablakon
keresztiil sztirédik be a fény. A szoba berendezése egy
agybol, egy asztalbol és egy székbdl all, kozépen pedig
egy Ork alldogal egykedvien, de felfegyverkezve és talpig
pancélban. Ettdl a latvanytol azonnal a kardod markolata
utan nyulsz.
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— Arra semmi sziikség! — mordul fel az Ork nyersen.

Zavartan pislogni kezdesz, mert nem tudsz mit kezdeni
a helyzettel: egy Ork, aki nem tamad ra azonnal egy em-
berre?

— Csak azért vagyok itt, hogy informacidkat adjak — kozli
a teremtmeény kissé furcsa kiejtéssel, de meglepd és kérlel-
hetetlen udvariassaggal.

Ha ennek ellenére megtamadod, lapozz a 44-re. Ha in-
kabb meghallgatnad, hogy mit akar mondani, lapozz a
169-re.

267.

Mit sem torddve a fli rejtélyes mozgasaval, magabiztosan
atgazolsz rajta, majd lehajolsz a dragakdért. Szinte ugyan-
abban a pillanatban fajdalmasan felkialtasz, mert valami
a bokadba csipett, és lehajolva egy rakollo-szerliséget pil-
lantasz meg, ami az egyik fliszal végén sarjadt. Masodper-
ceken beliil tucatnyi, majd t6bbszaz hasonld rakolld tlinik
fel koriilotted, hogy vadul csipkedjék az egész labadat. A
fajdalomtol elveszted az egyensulyodat, és belezuhansz a
veszedelmes pazsit kdzepébe, ami azonnal halalos z6ld
tengerként lepi el az egész testedet.

Vesztesz 2 ELETERO pontot.

Kénytelen vagy megkiizdeni ezzel a kiilonds névényzet-
tel, hogy kiszabadulj a halalos 6lelésébdl.

Rakfii UGYESSEG 8 ELETERO 18

Ha sikeriil legy6znod, lapozz a 112-re.
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268.

Kissé nyomaszt6 érzésekkel kdveted a fogakkal jeldlt nyi-
lat, hogy aztan egy hosszu, sziik és komor hangulata alag-
utban talald magad. Ez a jarat Gigy néz ki, mintha nemrég
vajtak volna a labirintusba, mert bar szabalyos alakja van,
meégis félkésznek tinik. Ett6l az a kiilonos érzésed tamad,
mintha egy teljesen 1j és idegen helyre keriiltél volna. Ez
mar csak azért is furcsa, mert mar hozzaszokhattal volna
a kiilénos dolgokhoz ezen a helyen.

Mikozben eldrefelé bukdacsolsz a homalyban, egyszer
csak lampfényt veszel észre a tavolban: valaki mas is
van itt rajtad kivil, talan egy masik versenyzd! Annyira
megOriilsz annak, hogy a megprobaltatasaid utan végre
egy ismer0s arccal talalkozhatsz, hogy még az sem ér-
dekel, ha netan ellenségesen viszonyul hozzad. Szolon-
gatni kezded az illet6t, mire a lampas hirtelen megall a
tavolban, majd kett6zott sebességgel elindul feléd. Csak
amikor mar ott all kozvetlenil eldtted és a lampat az
arcodhoz tartja, akkor jossz ra, hogy mekkorat tévedtél:
ez nem az egyik vetélytarsad, még csak nem is egy em-
ber! A hajlott hata 1énynek iszonyatosan rancos bore €s
hosszt, karmokban végz6dd csontos kezei vannak, de a
legszornylbb latvanyt a szaja nydjtja. A szaja, ami kiteszi
az arcanak a felét, és amiben akkora fogak sorakoznak,
mint a kisujjad!

A borzalmas lény rad vicsorog, majd elhajitva a lampasat
tamadasba lendiil.

Ejjeli Vadész HGYESSEG 11 ELETERO 6
A szlik alagutban nincs esélyed megkeriilni 6t, ezért

¢élethalalharcot kell vivnod vele. Ha legy6zod, lapozz a
290-re.
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269.
— Most pedig egymasnak hattal allva elindulunk — mondja
aVad EIf.
Azonban alig par 1épés megtétele utan hallod a feléd
csoszogo lépteit. Mitévo leszel?
Ha tovabbra is hattal allva te is inkabb elindulsz felé, la-
pozz a 343-ra. Ha megfordulsz, és ugy tamadsz ra, lapozz
a 437-re. Ha gyorsan elillansz a terembdl, lapozz a 355-re.

270.

Felveszed a palackot a foldrdl, majd ovatosan belesza-
golsz, és megkdstolod a tartalmat — de hiszen ez finom!
Egy hajtasra kiiszod az egészet, és azonnal er6sebbnek ér-
zed magad tdle.

Kapsz 6 ELETERO pontot.

Ezutan sokkal vidamabban nézel lehetséges kijarat utan
err6l a helyrdl. Lapozz a 9-re.

271.
Miel6tt még barmire is gondolhatnal, a Szdvetségeseid
berontanak a barlangba: a fennséges Pegazus és a Griff
a levegdt uraljak, mikézben az Egyszarvu a f6ldén indul
rohamra. Most mar nem érzed annyira kilatastalannak a
helyzetedet. Szovetségeseid egyszerre rontanak ra az un-
dorito rémségre.

A hatalmas, ¢él6halott masszat igy tobb oldalrél tamad-
jak, és ettdl lathatéan megzavarodott, mert nem tudja,
hogy éppen melyik oldalrdl védekezzen. Ez ériasi elonyt
jelent a szamodra, amikor te is csatlakozol a kiizdelem-
hez. Nem is varsz tovabb, mivel tudod, hogy az erds
Szovetségeseiddel egyiitt legylrhetitek az undoritd rém-
séget.

AmiVar (harcban allva
hdrom szovetségessel) UGYESSEG 9 ELETERO 6

Ha te gy6z06l, lapozz a 432-re.
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272.
— Remek munkat végeztél azzal, hogy eljutottal idaig, és
azzal, hogy most az egyik legnehezebb probat is sikeresen
teljesitetted, ismét bizonyitottad ratermettségedet!

Szinte érzed, ahogy dagadni kezd a kebled a biiszkeség-
tol.

— Most pedig folytasd az utadat a labirintusban!

Vakito fehér fény villan, és a végelathatatlan sirkert el-
tlnik a szemed eldl, hogy a helyét ismét a Halallabirintus
mar jol ismert falai vegyék at. Szinte ugyanebben a pilla-
natban irgalmatlan d6rdmbolésre leszel figyelmes, és ami-
kor hatrafordulsz, éppen szemtanuja leszel annak, hogy
a barlangba vezetd egyik ajtot szinte kitépik a sarkaibol.

Az.

Minden ovatossagot félretéve, kétségbeesetten probalsz
kiutat talalni errd] a helyrdl. Eszaki iranyba egy szokédsos
z061ld nyilat latsz, amit valoszintileg sotétben bamulo sze-
mekkel diszitettek. Eszakkelet felé is latsz egy nyilat, de
az kivételesen nem zdld, hanem vdrds. Jelolés nincs rajta.

Ha észak felé rohansz a sotétben levo szemek iranyaba,
lapozz a 455-re. Ha inkabb az északkeleti vords nyilat va-
lasztod, lapozz a 462-re.

273.
— Ez a helyes valasz! — mondja a Torpe, akinek némi bosz-
szusag vegyll zord hangjaba, bar szakallas arca szenvtele-
nebb, mint valaha.
Nem tudod, de nem is akarod megallni, hogy ne moso-
lyogj ra elégedetten. Lapozz a 95-re.

274.
Meglepetés és hitetlenkedés tiikrozodik a langaléta n6 ar-
can, amikor latja, hogy el6huzod a kardodat. Kénytelen
puszta kézzel védekezni ellened.

Orids N6 HGYESSEG 10 ELETERG 15

Ha végzel vele, lapozz a 243-ra.



275-276

275.
Ostoba moddon hatat forditasz, és elindulsz a barlang
egyetlen kijarata felé, hogy rogtén ezutan egy dobocsillag
vagodjon a hatadba. Fajdalmasan és meglepetten kialtasz
fel.

Vesztesz 3 ELETERO, 1 SZERENCSE ¢és 1 UGYESSEG pon-
tot.

— El sem hiszem, hogy beddltél ennek az 6cska triikknek,
ostoba szolga! — mondja karérvendden a Nindzsa. — Kar,
hogy mar tul messze voltal ahhoz, hogy a mérgezett tli-
met hasznaljam, mert akkor aztan tényleg lett volna okod
a sirankozasra!

Erre rakialtasz, hogy mutassa meg magat.

— Mindent a maga idejében! Az ur eljatszadozhat egy
Kkicsit a szolgajaval, nemde?

Az el6tted 1év6 sotétségbe kopsz.

— Ne pazarold a testnedveidet! Egyébként, ha talalkozni
akarsz velem, csak indulj el elGre!

Most dobbensz ra, hogy a Nindzsa pontosan ott all el6t-
ted. Felemeled a kardodat.

Ha ¢évatosan indulsz el ellenfeled felé, lapozz a 415-re.
Ha hirtelen akarsz rarontani, lapozz a 160-ra. Ha tovabb-
ra is egy helyben maradsz, lapozz a 240-re.

276.

A langold nyil valoban egy olyan alagttba vezet, amiben
szinte forr a levegd. A jarat nemsokara kétfelé agazik, az
egyik észak felé vezet és egy meglehetGsen koszos nyil
jeloli, a masik pedig északnyugatra, amit egy célkereszt-
tel jeloltek a szokasos z6ld nyilon. Az észak felé vezetd
alagutban tovabb emelkedik a hOmérséklet, igy ott mar
olyan forrésag van, hogy nem vagy biztos benne, hogy ki-
birod.

Ha ennek ellenére megpréobalod, lapozz a 357-re. Ha
inkabb az északnyugati iranyt valasztod, lapozz a 341-re.



277-278

277.
— Gerinctelen féreg! — tivolti feléd a Barbar, amikor latja,
hogy meg akarod tamadni. Ezutan macskaszer reflexszel
felpattan, és csatabardjat a meglepett Troll egyik arcaba
vagja, mikdzben ugyanezzel a lendiilettel a fegyvere nye-
1ével kisOpri alélad a labad.

Vesztesz 3 ELETERO pontot.

Hiaba probalsz talpra kecmeregni, a vadember azonnal
rad tamad. Mivel a f6ldon fekve vagy kénytelen védekez-
ni, vonj le 2 pontot a Tamadder6dbadl a csata idejére.

Szerencsére az ellenfeled sincs ereje teljében, mert su-
lyosan megsebesiilt a Trollal valo kiizdelem soran.

Barbar (sebestilt) UGYESSEG 9 ELETERO 5

Ha gy6z0l, lapozz a 39-re.

278.

Miutan elhaladsz a gombvillammal diszitett jel alatt, fur-
csa elektromos sercegést hallasz a barlangban, ahova be-
1épsz, pedig itt nincsenek izzokdvek. Es még valami mast
is érzel, valami nagyon Osit.

Ha a jelenlegi SZERENCSE pontjaid szama 10 vagy tobb,
lapozz a 253-ra; ha 9 vagy kevesebb, lapozz a 470-re.






279-280

279.

A landzsahegyekkel jelzett jarat mogott egy kis alkdvba
jutsz, amit elég gyéren vilagitanak meg az izzokovek, de
tobb kijaratot is latsz errdl a helyrdl. Ugyanakkor nem
vagy egyedil, mert szinte az egész alkovot elfoglalva egy
magas férfi all elétted tuskés pancélban és szarvas sisak-
kal a fején, amit teljesen elboritanak valamilyen isten-
karomld runak. Az egyik kezében egy révidnyelld lancos
buzoganyt 16bal, ami egy obszcén emberi koponyaban
végzOdik. A tatongd koponya fogait hegyesre reszelték, a
tobbi részébdl pedig a férfi vértezetéhez hasonldan félel-
metes kinézetd tiiskék meredeznek. A masik kezében egy
pajzsot tart, ami egy Oriasi, sikolto arcot formal.

Ez az ember egy harcban edzddott Kaoszharcos, akit
sziiletése ota az Olésre neveltek. A férfi alaposan végigmér
tet6tdl talpig, majd egy félelmetes harci tivoltést hallat,
amivel segitséglil hivja a megnevezhetetlen isteneit. Ez-
utan rad tamad.

Meg kell kiizdened vele, de ugy érzed, hogy a vértezeté-
ben nehezen tudsz majd kart tenni.

Ha van nalad egy buzogany, lapozz a 385-re; ha nincs,
lapozz a 411-re.

280.
A falak mentén felemelkedik két vasracs, elérhetové téve
egy kijaratot északra és egy masikat északkeletre. Az észak
felé mutato zo6ld nyilra egy nagy és egy kicsi ember képét
faragtak, az északkelet felé mutaté nyilra pedig egy kopo-
nyat szegeztek.

Amig azon toprengsz, hogy melyiket is valaszd, a Torpe
varatlanul megszolal: — Hallgasd csak!

Ugy teszel, ahogy mondja, és tavolrél egyenletes, de ko-
nyOrtelen 1épteket hallasz kdzeledni.

—Tul sok id6t vesztegettél itt, és Az kozeledik!

Meég jobban hegyezni kezded a fiiledet, és most mar ha-
tarozottan hallod az ismerds, de ugyanakkor mégis telje-
sen idegen 1épteket: Az utolért!

Nem habozol tovabb.
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Ha észak felé rohansz a nagy és kicsi emberrel jelzett
iranyba, lapozz a 373-ra. Ha északkelet fel¢ futsz a kopo-
nyat kévetve, lapozz a 208-ra.

281.

A konyilat elhagyva az alagat Osszevissza kanyarog, mig
végil egy henger alaku hasadékban végzddik, ami elég
sok természetes fényt enged be. A hasadék mogotti jol
megvilagitott teriilet pedig zsufolasig tele van hihetetle-
niil élethd szobrokkal, vannak itt emberek, Torpék, Elfek,
szOrnyek, vadallatok és még démonok is. Annyira élethl-
en vannak faragva, hogy eskiidni mernél ra, hogy ha hatat
forditasz nekik, akkor életre kelnek és megtamadnak, mi-
eldtt csak egyet is pislognal.

A szobrok mogott nem kevesebb, mint harom kijaratot
is latsz: északra, északkeletre és keletre. Az észak felé mu-
tatd nyilra egy szellem képét pingaltak. Az északkelet felé
vezetd jaratot szokatlan modon nem egy z6ld nyil, hanem
egy voros kereszt jeloli. A kelet felé mutato nyilat tekergd-
z06 csapokkal diszitették. Mit teszel?

Ha észak felé mennél a szellemmel jeldlt iranyba, lapozz
a 396-ra. Ha az északkeleti iranyt valasztod a vords ke-
reszttel, lapozz a 45-re. Ha a csapokkal jeldlt keleti irany
a szimpatikus, lapozz a 356-ra. Ha inkabb maradnal és
megvizsgalnad a szobrokat, lapozz a 142-re.
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282.

A kardvagasokkal és vérrel diszitett jel egy ujabb szlik
alagutba vezet, amit izzokovek vilagitanak meg, de a falai
mocskosak, és minden vérszagtdl buizlik. Hamarosan gye-
rekjaték lesz kitalalni, hogy honnan ered ez a szag, mert
egy ujabb, durvan kivajt barlangba érkezel, aminek két ki-
jarata van. A vérszag forrasa pedig egy szerencsétlen alak
a barlang kdzepén, akit egy rakas rongyos paraszt csépel
Oriilt mdédon. Az illetd szerencséjére a parasztok csak dur-
van faragott husangokkal és életlen késekkel vannak fel-
fegyverkezve. Viszont ugy tlnik, hogy a csetepaté kdzepén
1év6 alak egy tapasztalt harcos lehet a vetélytarsaid koziil:
talan a Barbar, a Lovag vagy a Gladiator? Ezt nem tudod
eldonteni, mert a szerencsétlent minden oldalrél durva
rongyokba 061t6zott férfi és no veszi koriil, legalabb tizen-
Oten.

Ha segiteni akarsz a vetélytarsadnak, mar amennyiben
az valoban a vetélytarsad, lapozz a 383-ra.

Ha inkabb a parasztoknak segitenél megdlni az illetdt,
hiszen az valoszintileg a rivalisod, lapozz a 70-re.

Ha inkabb tavoznal a barlangbdl az északra vezetd, a
szokasos z0ld nyillal jeldlt kijaraton at, amire egy emberi
kart szogeztek, lapozz az 5-re.

Ha északkeleti iranyba tavoznal, amit egy rothado6 zold
nyil jeldl, lapozz a 202-re.

283.
Keresgélés kdzben az ujjaid egyszer csak egy kis kemény
targyat tapintanak ki a f61d6n, amitdl varatlanul a kérnye-
zeted is fényarba borul, és a hirtelen tdmadt vilagossagtol
kénytelen vagy hunyorogni. Egy apr6 kis teremben vagy,
ahonnan harom kijarat nyilik. Azonban még ennél is 1é-
nyegesebb, hogy a kezedben tartva egy fekete gyongyot
pillantasz meg, amibe a 17-es szamot vésték!
Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
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A kijaratok észak, északkelet és nyugat felé vezetnek. Az
észak felé mutatd nyil kobol késziilt. Az északkeletire csa-
pokat faragtak. A nyugat felé mutatd nyilon egy kérddjel
van. Merre indulsz?

Ha észak felé mennél tovabb a konyilat kévetve, lapozz
a 281-re. Ha északkelet felé mennél, amit csapokkal jelol-
tek, lapozz a 356-ra. Ha a nyugat fel¢ mutatoé kérddjelet
kovetnéd, lapozz a 350-re.

284.

A vad tekintetl szemekkel jelzett nyilat elhagyva atkelsz
egy keskeny alaguton, majd egy négyszogletes alapu bar-
langba jutsz, amit csak halvanyan vilagit meg néhany iz-
z0kd. Mozgast észlelsz a teremben, amit sird és nevetd
hangok kisérnek vegyesen, ¢és ettdl a bizarr hangulattol
kezdesz ideges lenni. A kezed lassan a kardod markola-
ta felé csuszik, de amikor a szemed végre hozzaszokik a
félhomalyhoz, rajossz, hogy csak néhany ember van itt.
Korilbelll tucatnyian lehetnek, és figyelni kezded Oket,
hogy vajon mit miivelnek itt.

Az egyikiik egy sarokban tlve és arcat a kezébe temetve
sir. Egy masik a terem kézepén allva a semmire mutogat,
és kozben nevet. Egy n6 a padlon fekve a sajat ujjait ha-
rapdalja. Egy masik n6 a sajat arcat karmolassza, egy férfi
pedig a falba veri a fejét, amit6l mar csupa vér az arca.

Mintha egy dilihazban lennél.

Ha oda akarsz menni valamelyikhez, lapozz a 40-re. Ha
inkabb keresnél egy kijaratot, lapozz a 199-re.
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285.
Sikeriilt végezned az undorit6é él6halott teremtménnyel
anélkil, hogy elkaptal volna t6le valamilyen szérnyd be-
tegséget, aminek nyilvanvaléan a hordozdja volt.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Gyorsan atkutatod a rongyos zsebeit, és talalsz nala egy
vords és zOld szinekben pompazoé heliotrop dragakovet,
amire a 23-as szamot vésték! Elégedetten vagod zsebre,
majd figyelmedet a tdbbi holttest felé forditod. Lapozz
az 51-re.

286.

Félresoprod a zombikat az utbdl, hogy megprobalj a fel-
szin felé torni, de sajnos kozben a rozsaszind targy kicsu-
szik a markodbol!

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

Most pedig tedd probara ELETEROD, hogy megprobalj a
felszinre jutni még azelGtt, hogy szétpattanna a tidéd. Ha
Erd6s vagy, lapozz a 395-re; ha nem, lapozz a 119-re.
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287.

A kissé nyugtalanito lancos jel egy olyan helyre vezet, ami
egyszerre kiilonos és ijesztd. Kiilonds, mert olyan, mintha
egy haz padlasa lenne, még befalazott ablakai is vannak,
valamint egy csap6ajté a padlon, ami nyilvanvaléan nem
vezet sehova, mert nem valodi. Mintha egy hazat, vagy
inkabb annak a padlasat eltavolitottak volna valahonnan
mashonnan, és véletlenszertien ide helyezték. Barmennyi-
re is kiilonos ez, mégis 1ényegtelen ahhoz a szerencsétlen,
megkinzott személyhez képest, aki a helyiség mennyeze-
tére szOgezve 10g kozépen. Hatalmas méretd lancokkal,
amiknek az egyik vége a semmibe vész, a masik pedig a
szerencsétlen husaba mélyedé kampodkban végzddik, fel-
logattak, hogy aztan a sajat borén és csontjain logva szen-
vedjen.

A férfi egész szétszabdalt testét vOrdsre festette a sebei-
bdl 6mld vér, és még annak ellenére is, hogy az arcat is
szinte felismerhetetlenségig feltépték a kampodk, biztos
vagy benne, hogy ez egy ember. Es mégis, még a szornyd
kegyetlenséggel okozott pokoli szenvedés ellenére a fér-
fi mosolyog, talan még nevet is, bar ezt elég nehéz meg-
mondani a teljesen eltorzult arca miatt.

Két kijarat vezet errdl a helyrdl, amik szokatlan mdédon
egy-egy ajtd mogott vannak. Az egyik az északi oldalon
van, €s az arrafelé mutato nyilra egy szarvat festettek, ami
alighanem egy Egyszarvué lehet. A masik északnyugatra
van, amit egy palackkal jeldltek a nyilon. A figyelmedet
azonban tovabbra is a férfi koti le, aki vérrel és torott fo-
gakkal teli szajjal mosolyog rad.

Ha megprobalsz segiteni ezen a szerencsétlenen, lapozz
a 369-re. Ha inkabb nem t6r6dsz vele, hanem tavozol az
Egyszarva szarvaval jelolt ajton at, lapozz a 170-re. Ha
nem torddsz vele, és a palackkal jeldlt ajton at tavoznal,
lapozz a 391-re.
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288.

Eltlinddsz rajta, hogy vajon miféle hely lehet az, amit csak
egy egyszerd kutya képével diszitettek, mikdzben elin-
dulsz abba az iranyba. Alig néhany méter megtétele utan
egy ujabb uregbe jutsz, ami a berendezését tekintve tel-
jesen lres, viszont elég nagy a forrésag benne. Mindosz-
sze egy kijarat vezet errdl a helyrdl délkelet felé, amit két,
egymassal beszélgeto ember képével diszitettek a szokasos
z6ld nyilon. Mindez azonban pillanatnyilag lényegtelen,
mert dobbenten latod, hogy egy akkora kutya kozeledik
feléd, amilyet még soha életedben nem lattal. A bestia
legalabb akkora, mint egy 16, raadasul harom feje van! A
pokoli kutya gerincén egy langcséva huzodik végig a feje
bubjaitdl a farka végéig, de a szemeiben ¢és a szajaiban is
sz0 szerint tiz lobog!

Gyorsan el6rantod a kardodat a hiivelyébdl, de a szor-
nyd eb gyorsabb nalad, és a mancsa egyetlen kénnyed su-
hintasaval kititi a kezedbdl! Fegyvertelen vagy! Raadasul a
fenevad azonnal a torkodnak ugrik, igy nincs lehetdséged
masik fegyver utan nyulni, ha egyaltalan van nalad.

Ha egy par tiiskés pancélkesztytit viselsz, lapozz a 113-ra;
ha nem, lapozz a 296-ra.
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289.

Mohon felhajtod az ellenmérget, majd elamulsz az azon-
nali hatasan, mert elmulik az égetd fajdalom, és a borod
is visszanyeri a normalis szinét. Minddssze egy kis feltleti
seb marad a szuras helyén.

Vesztesz 2 ELETERO pontot, de kapsz 1 SZERENCSE pon-
tot.

A kovetkezd masodpercben a Skorpid ismét tamad.

Orids Skorpié HGYESSEG 8 ELETERO 8

Ha a Skorpié Tamadoéerejének megallapitasakor barmi-
kor 20 jon ki eredményiil, jegyezd fel ennek a fejezetpont-
nak a szamat, majd lapozz azonnal a 215-re. Ha sikeriil
legy6zndd ezt a teremtményt, kapsz 1 SZERENCSE pontot,
majd lapozz a 185-re.

290.

A szOrnylséges teremtmény mozdulatlanul fekszik a la-
bad el6tt, és nem vesztegeted az idédet, hanem haladsz
tovabb a jaratban, mert tdbb is lehet itt beldliik, rosszabb
esetben akar mogotted is. A kialonds, foldes alagat sze-
rencsére hamarosan véget ér, és két iranyba is mehetsz
tovabb. A keleti iranyt egy hatalmas, héj nélkiili szem je-
1611, tiiskékkel koriilvéve. A délkelet felé mutato nyilat egy
zombiszerl arc disziti, koronaval a fején.

Ha keleti iranyba mész a szemet kdvetve, lapozz a 105-re.
Ha inkabb délkelet felé tartasz a zombiarc iranyaba, la-
pozz a 456-ra.
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291.

Az italnak nincs semmi ize, de ennek ellenére jobban ér-
zed magad t6le. A sebeid behegednek, és hatarozottan
er6sebbnek érzed magad.

Kapsz 5 ELETERO pontot.

— Megmondtam! — mondja a Paladin kissé lekezelGen,
mikdzben hatba csap.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Ezutan beléptek az alattba, aminek a bejaratat egy ki-
gyoszem jel6li. Lapozz a 175-re.

292.
A kiilonos felkialtdjelet kdvetve meglepd modon egy szo-
baba jutsz, amelynek a berendezése egy faasztal és egy
fémszék. Még ablakai is vannak a szobanak, bar azok ter-
meészetesen be vannak falazva. A fejed fol6tt egy impozans
csillar 16g, kissé szokatlan moédon nem a szoba mennye-
zetének kozepén.

Két kijaratot is latsz errdl a helyrdl. Az egyik északkelet
felé vezet, az arrafelé mutat6 z6ld nyilra baljoslata modon
egy kényszerzubbony van akasztva. A masik kijarat keletre
van, azt pedig egy nevet6 arccal jelolték, amit a z6ld nyilra
pingaltak.

— Légy oly kedves és foglalj helyet! — sz6lal meg hirtelen egy
udvarias férfihang, valahonnan a semmibdl.

Ha tgy teszel, ahogy a hang kéri, lapozz a 83-ra. Ha in-
kabb tavozol északkelet felé a kényszerzubbonyt kovetve,
lapozz az 52-re. Ha inkabb tavozol a nevetd arc iranyaba,
keletre, lapozz a 328-ra.
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293.

A szarvval diszitett nyil egy 6si, omladoz6 falakkal koriil-
vett ivoltd alagutba vezet, melynek a padldjat szanaszét
heverd szikladarabok boritjak. Ez az alagut még a labi-
rintus tObbi részéhez képest is Gsinek és veszélyesnek ti-
nik. Alig fél perc mulva egy csontokkal boritott barlangba
érkezel, aminek a teteje a végtelenbe veszik. Eppen csak
szemiigyre tudod venni néhany félig felzabalt tehén és 16,
s6t még egy elefant tetemét is, amikor egy toronymagas
szOrny lép eléd az arnyékbol.

A lény ugy néz ki, mint egy két labon jaré dinoszaurusz
egy roppant méretd szarvval a feje tetején, bar annak ide-
jén még a dinoszauruszok sem ndéhettek ilyen nagyra. A
szOorny mells6 végtagjai olyan hosszuak, mint te magad, az
ujjai végén torszerl karmok meredeznek, a pofaja pedig
olyan hatalmas, hogy valdszintileg egészben le tudna nyel-
ni. A lény fejét diszitd szarv a sziklas mennyezetet kaparja,
jo par méterrel a fejed f6lott. A roppant méreti teremt-
mény megjelenését a fortelmes, rancos hiillészert bore és
a félelmetes orditasa teszi teljessé, amitdl még a falak is
megremegnek.

Hamar ra kell jonn6d, hogy még a kardodat is ostobasag
lenne el6htzni ez ellen a... Gargantis ellen, mert aligha-
nem ezzel a legendas teremtménnyel allsz most szemben.
Ehelyett inkabb ugy dontesz, hogy a lehetd leggyorsabban
visszavonulo fujsz, de a lény megel6z ebben, mert valami-
féle mentalis tamadast indit ellened, ami majdnem led6nt
a labadrol.

Az agytekervényeid kavarogni kezdenek, ahogy lassan
elindulsz az Orilet utjan.

Ha van nalad egy kristalymedal, lapozz a 88-ra.

Ha nincs, akkor gyorsan elrohansz délkelet felé, miel6tt
meég tul kés6 lenne — lapozz a 250-re (ha mar jartal ott
korabban, akkor lapozz tovabb automatikusan a 430-ra).
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294.
Batran el6rantod a kardodat, hogy megtamadd a hatal-
mas, vonaglo fekete masszat, ami téged bamul. Amint ez
a szandékod vilagossa valik a teremtmény szamara, 6 is
elémaszik a verembdl, és Oriasi fekete szajat kitatva feléd
maszik.

Quagrant UGYESSEG 8 ELETERO 14

Amint el6szor elveszitesz egy Harci Kort, lapozz az 53-ra.
Ha legy6z6d a teremtményt, lapozz a 108-ra.

295.

A szemfeddvel takart nyilat kovetve egy barlangba jutsz,
ahol koszos labnyomokat talalsz a padlén. Harom kijara-
tot latsz errdl a helyrdl: az elsé északkeletre van, és az azt
jel6l6 zold nyilra killonb6zo testrészeket festettek; a ma-
sodik kelet felé mutat, és az arrafelé mutato nyil tiikorbdl
van; a harmadik, kelet felé mutato nyil enyhén fiist6log,
mintha nem olyan régen megégették volna.

A barlangban, ahol allsz, s6tét van, mert itt nincsenek
izzOkovek, a levegd pedig elég huzatos, pedig nem latsz
nyilast a plafonon. Az egyetlen fényforras a tobbi alagut-
bol bearadd gyenge fény. Varsz egy darabig a csendben,
amig a szemed hozzaszokik a sOtétséghez, hogy aztan
annal jobban elkerekedjenek a rémiilettdl: a mennyezet-
r6l ugyanis véres holttestek 16gnak egymas mellett fejjel
lefelé, és enyhén himbaloznak a gyenge szell6ben a rot-
hado koteleiken. Ami még ennél is ijesztébb, hogy a hul-
lak teljesen egyformak: ugyanolyan magasak, ugyanolyan
testalkatiak, és egyiknek sincs haja. Es hogy ezzel még
ne legyen végre a megrazkodtatasaidnak, hamarosan azt
is észreveszed, hogy nincs arcuk, csak sima bor fesziil a
helytikon!

Annyira sokkol ez a latvany, hogy a kovetkezd csata ide-
jére vonj le 1 pontot a Tamadderddbal.
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A lehet6 leggyorsabban tavozol errdl a helyrdl.

Ha északkelet felé mennél, amit testrészekkel jeloltek,
lapozz a 467-re. Ha kelet felé vennéd az iranyt, amit tii-
korrel jeldltek, lapozz a 402-re. Ha keletre mennél a fiis-
t6lgo jelet kovetve, lapozz a 233-ra.

296.
Mivel fegyvertelen vagy, ezért a kiizdelem idejére vonj le
3 pontot a Tamadderddbol.

Kerberosz UGYESSEG 9 ELETERO 6
Ha igy is sikeriil diadalmaskodnod, lapozz a 362-re.

297.
A visszataszitd kiilseji n6i alak a szemed lattara bomlik
szét, és ami maradt beldle, az belestllyed a forrd iszapba.
Lassan a korulotted 1évé iszapfal is kezd leomlani.

— K6sz6ném, baratom! — szélal meg egy mély hang az
elétted 1év6 langokbol.

Kivancsian az illetd kiléte feldl érdeklodsz.

— Engedd meg, hogy felfedjem magam el6tted, baratom!
— valaszolja a hang.

A langok néhany percen beliil kialszanak és a h6mérsék-
let is elviselhetd szintre sillyed, a korabbi tlzfal mogott
pedig megjelenik Titan egyik legritkabb és legszembetti-
ndébb teremtménye: a FOnix. A hatalmas, madarszerd lény
teste maga is €16 langokbdl all, és ha hinni lehet a legen-
daknak, akkor halhatatlan.

— A t6bbi kalandor kozill is megpréobalt néhany bejonni
ebbe a barlangba, de a hdség elviselhetetlennek bizonyult
a szamukra. Egyediil a Nindzsa tudta valahogy kibirni, de
0 is meglépett, amint megjelent a démon.

Egyaltalan nem lep meg, hogy a Nindzsa megfutamo-
dott egy egyenlGtlennek tind kiizdelem elGl.
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— A Bar6 a sajat szorakoztatasara tartott itt, és gondos-
kodott arrol, hogy a Sardémon féken tartsa a langjaimat,
ha esetleg megprobalnék elszokni. Ha netan eljutsz az
ulolso prébatételhez, akkor szamithatsz ram a szdvetsége-
sedként, és ott leszek, hogy segitsek neked.

Utolso probatérel?

Ezzel a Foénix kitarja hatalmas, tlizes szarnyait, majd
egyetlen szarnycsapassal a levegébe emelkedik, hogy az-
tan egy szempillantas alatt eltlinjon a mogotted 1évo alag-
utban.

Jegyzed fel a FOnixet a Szovetségeseid kozé a Kaland-
lapodon.

Ezutan koriilnézel, hogy merre tudsz tovabbmenni, de
csak egyetlen kijaratot latsz nyugat felé, amit egy célke-
reszttel jeloltek. Nincs mas valasztasod, elindulsz arra.
Lapozz a 341-re.

298.

Tobbfele kitomott allat sorakozik a polcokon: nyulak,
mokusok, macskak, kutyak és még egy tigris is, de leg-
inkabb madarak, egészen pontosan varjak. Viszont amint
megérinted a madarak egyikét, az Osszes kitdomott pél-
dany életre kel! Pillanatokon beliil a szarnyas kis démo-
nok ¢él6 felhdje drvénylik koriildtted, és csipnek, ahol csak
érnek. Azonnal te is csapkodni kezdesz a kardoddal min-
den iranyba, és ugy kell megkiizdened a varjakkal, mintha
egyetlen ellenfél lenne. Mivel Osszevissza ropkédnek és
folyamatosan valtoztatjak a helyzetiiket, ezért nagyon ne-
héz eltalalni Gket, raadasul nagyon szlik helyen kell kiiz-
dened: a harc idejére vonj le 1 pontot a Tamadder6dbol
(a mar korabban emlitett 1 ponton feliil, amit a vegysze-
res levegd okoz).

Gyilkos Varjak UGYESSEG 8 ELETERO 9

Ha legy6z6d 6ket, lapozz a 371-re.
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299.
Szinte tobzodsz a lehetdségekben, mert tobb nyilat is
latsz, amik ebbdl a kis furcsa ligetbdl vezetd kijaratokat
jelolik: mehetsz északra, északkeletre, keletre, nyugatra,
sOt, szokatlan mdédon még délnyugatra is.

Az északra mutatd nyilon nincs semmilyen jelolés. La-
pozz a 31-re, ha arra mennél.

Az északkelet felé mutato nyilra vad tekintetli szemeket
faragtak. Lapozz a 284-re, ha arra probalkoznal.

A keleti nyil elég mocskos ¢és legyek rajzanak korilotte.
Lapozz a 90-re, ha megvizsgalnad, hogy mi van abban az
iranyban.

A nyugat felé mutatd nyil Gvegbdl készilt. Lapozz a
471-re, ha arra vennéd az iranyt.

Végezetiil, a délnyugat felé mutatd nyil megint csak je-
I6letlen. Lapozz a 479-re, ha arrafelé tennél egy probat.

300.

Mikoézben elhaladsz alatta, vetsz egy kivancsi pillantast
a kdvér emberre, ami a szokasos z6ld nyilat jeldli, majd
egy fényesen megvilagitott alagutba jutsz. Ezernyi izzo-
ko vilagitja meg ezt a jaratot, amik felvillannak, amikor
megkozelited 6ket, majd elhavanyulnak, amikor elhaladsz
mellettiik. Alig néhany pillanat mulva el is éred ennek a
fényes alagtitnak a masik végét, ahol egy sima fala, fél-
kor alaku barlang tarul eléd, melynek a falait napfényes
és felhGs égbolt képe disziti. Rogtén meg is pillantod a
helyiség elsé kijaratat, ami kézépen van és észak felé mu-
tat a szokasos zold nyillal jel6lve, amire ezuttal egy palack
képét pingaltak. Eszakkelet felé is van egy kijarat, az arra-
felé mutatd nyilat egy szarvval jelolték, ami alighanem egy
Egyszarvaé lehet.

A barlang kézepén pedig egy kovér férfit latsz lebegni,
akinek mosoly 1l a pirospozsgas arcan. B, buggyos nad-
ragot visel, meg egy kiilonds, nyitott inget, ami semmit
sem takar el méretes pocakjabol. A férfi megjelenését,
akihez hasonld 6ltdzetlit még sohasem lattal, egy mokas
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cip6 teszi teljessé, aminek az orra felfelé kunkorodik és
hatrahajlik.

— Szép napot neked! — mondja vidam hangon. — En a
Dzsinn vagyok, aki teljesiti egy kivansagodat, amennyiben
az nem sérti meg ennek a labirintusnak a szabalyait.

Nem is tudtad, hogy a labirintusnak vannak barmiféle
szabalyai.

—Tehat egy, azaz csakis egy kivansagodat teljesitem, szol-
galatodral!

Biztos vagy benne, hogy a régi mesékben a kalandorok
harmat kivanhattak a dzsinnektdl, de inkabb nem szolsz
semmit.

— De figyelmeztetnem kell téged, hogy 1égy ovatos, ami-
kor kivansz valamit. A Gladiator példaul egy “kijaratot
kért a labirintusbol”, igy adtam neki egy ajtot.

Turtéztetned kell magad, hogy ne nevess fel hangosan.

— A Barbar egy “n6t” kért, igy kapott télem egy nagy-
mamat.

Idiota.

— Az Erd@jaro “egy nagyszerti hurt” akart, igy megad-
tam neki a leghosszabbat, ami csak eszembe jutott. Azt
elfelejtette emliteni, hogy az fjara kell, igy csak remélni
tudom, hogy van egy nagy hegeddje is.

Most mar nem birod tovabb megallni, és kitor beldled a
nevetés. Ugyanakkor arra is ra kell jonndd, hogy nagyon
cseles helyzetbe kertiltél.

— Mi tehat az 6hajod, gazdam?

Nem tudod nem észrevenni a cinizmust a Dzsinn sza-
vaiban.

Ha egy dragakovet kérsz, lapozz a 361-re.

Ha aranyat kivansz, lapozz a 86-ra.

Ha egy tanacsra lenne sziikséged, lapozz a 179-re.

Ha inkabb tavoznal, és a palackkal jelolt északi iranyt
valasztod, lapozz a 24-re.

Ha inkabb tavoznal, és a szarvval jelolt északkeleti iranyt
valasztod, lapozz a 293-ra.
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301.

A meglepett arc figyel0 tekintete alatt tavozol, hogy belépj
egy masik helyre, ami gy buzlik, mint egy oroszlanbar-
lang. A szalma, a csontok és egyéb szemét kozott azon-
ban nem egy oroszlan var rad, hanem egy kardfogu tigris,
egyenesen a torténelemkonyvek lapjairol. Meglepd mo-
don azonban a hatalmas és ijeszt0 kiilsejli bestia ahelyett,
hogy egybdl a torkodnak ugrana, csak kivancsian all és té-
ged méreget. Ez felettébb kiilonds, mert ezek a nagymacs-
kak olyan vérengz6 ragadozok, hogy barmit megtamad-
nak, amikor éhesek. Persze lehetséges, hogy valamelyik
vetélytarsad nem tul régen etette meg a sajat testével.

Ovatosan, hogy ne tegyél semmi hirtelen mozdulatot,
koriilnézel a vadallat odujaban. Minddssze a két kijarat
kelti fel a figyelmedet, ami ebbdl az athato szagu barlang-
bol nyilik: az egyik dél felé vezet és egy négyleveld 10heré-
vel jelolték, a masik pedig délkeletre, amit egy 6regember
arcaval diszitettek a zold nyilra pingalva. Illetve van még
valami: egy kis ezlist ladika, kozvetlentl a torténelem el6t-
ti vadallat labai alatt! Ezenkiviil latsz még ugyan néhany
dobozt szanaszét heverni, de azokat mar OsszetOrték és
uresek.

Meég egyszer kortilnézel, és most mar észreveszel néhany
arulkodo jelet is a f6ldén — egy harci kalapacs nyomait,
ami a Szornyvadasz kedvenc fegyvere! Nem biztos, de na-
gyon is valdszinli, hogy mar jart erre, és valahogy sikeriilt
megfékeznie az el6tted allo oriasi vadallatot.

Ha megprobalod megszerezni a ladikat, lapozz a 154-re.
Ha inkabb tavoznal dél felé, a négyleveld 16herével jelolt
kijaraton at, lapozz a 322-re. Ha inkabb tavoznal dél-
nyugat felé, az 6regember arcaval jelolt iranyba, lapozz a
13-ra.
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302.

A hétkoznapi tikrokben eldszor csak sajat magadat la-
tod, semmi kiilondset. Aztan érzed, hogy a tarkddon kezd
felallni a szOr, ahogy a képek megvaltoznak, mert idegen
emberek és idegen helyek tarulnak a szemed elé. Az els6
tiikorben egy kaotikus fellegvarat, egy végzetes erdét,
majd egy tolvajokkal teli varost latsz. A kovetkez6ben egy
gyikembert egy szigeten, egy skorpiokkal teli mocsarat,
egy boszorkanyt havas tajon, végiil egy elatkozott, pokoli
hazat. Majd még tobb kiillonos kép kavarog eldtted és ol-
vad szinte egymasba: vértenger, szamurajkard, egy bajnok
egy proban, egy pusztitd 1ény, aztan egy varazsld a sajat
kriptajaban. Tovabblépsz, de a kovetkezd tiikorben is csak
Ujabb kiilonds jeleneteket latsz, amiket lenyligozve ba-
mulsz: egy éjféli tolvajt, a halal seregeit, a gonosz kapujat,
sarkanyokat az éjben, egy kétéli joslatot, démonlovago-
kat, egy magusvadaszt és... elfordulsz, mert t6bb latvanyt
mar képtelen vagy felfogni.

Fogalmad sincs, hogy mi lehetett mindaz, aminek most
a szemtanuja voltal, de van egy olyan furcsa érzésed, mint-
ha kiilonbdz8 hésok figyelnének téged. Igy aztan kellemes
érzésekkel telve hagyod el ezt a helyet.

Ha észak felé mennél, amit kilonbo6z6 testrészekkel je-
l1oltek, lapozz a 467-re. Ha keletre mennél a tiizes loval
jelolt kijaraton, lapozz a 441-re.

303.

Eppen elkezdenéd atkutatni a szerencsétlen férfi undori-
t6 hullgjat, amikor hirtelen felpattannak a szemei!

Annyira megdobbensz ettdl a szornyl felfedezéstdl,
hogy csak a barlang egyik sarkaba tudsz hatralni, mikoz-
ben a hulla lassan felegyenesedik, és esetlentil feled kezd
bicegni. Az egyik laba egyértelmlen torott, és az egyik
karja is természetellenes szogben all ki, a latvany szérnyl-
ségét pedig a félrebicsaklott feje teszi teljessé, mert a nya-
ka is eltort. Mégis “életben” van és vicsorog.
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Ezutan egy félelmetes tivoltés kiséretében, ami félig si-
koly, félig gurgulazas, rad veti rothado ¢és féregragta testét.

Orids Ghoul HGYESSEG 10 ELETERO 7

Ha sikerlil négyszer megsebeznie téged, lapozz a 46-ra.
Ha legy6z6d anélkiil, hogy legalabb négyszer megsebez-
ne, lapozz a 285-re.

304.

Miutan legy6zted az ocsmany vén boszorkanyt, aki torott
tOrével holtan teriil el a f6ldon, megvizsgalod a szeren-
csétlen sikoltozé fejet, amit korabban a kezében tartott.
A fej egy fiatal férfi¢, aki most mar abbahagyta a sikolto-
zast, helyette konnyek aztatjak az arcat. Mosolyogva néz
rad, neked viszont fogalmad sincs, hogy mit kezdj ezzel a
helyzettel. Aztan a fej szemei lecsukodnak, és most mar
nyilvanvald, hogy meghalt. Megkonnyebbiilt so6hajjal
nyugtazod, hogy legalabb megszabaditottad a tovabbi
szenvedésektol.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Miutan ugy dontesz, hogy elhagyod ezt a sz6rnyd tlre-
get, két kijarat koziil valaszthatsz: mehetsz északra vagy
északkeletre.

Az északi iranyba vezetd alagutat jelzd nyilra vad tekin-
tetd szemeket faragtak. Lapozz a 284-re, ha arra mennél.

Az északkeleti iranyt mutato nyilon nincs semmi jel6lés,
viszont kiilonés mddon fémbdl készilt. Lapozz a 25-re,
ha azt az iranyt valasztod.
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305.

A meéreggel jelolt nyil egy arénaszerli helyre vezet, ami-
nek a tuloldalan egy hatalmas, leereszett kapurostély van.
Az aréna padldjat homok boritja, kérben pedig tl6helyek
tucatjai vannak a szikldba faragva. Alighogy belépsz erre
a helyre, tjabb kapurostélyok zuhannak le hangos csatta-
nassal, elzarva el6led minden kijaratot. Rogton ezutan a
veled szemben 1év6 legnagyobb csaporacs felemelkedik,
hogy a sotétbdl egy rémalomszerd teremtmény masszon
eld: egy oriasi skorpio. A szornyl, tulméretezett rovar rad
pillant, oll6it csattogtatva meglengeti a farkat, majd olyan
gyorsan beléd dof a fullankjaval, hogy szemmel nem is
tudod kovetni.

A szuras ereje a foldre dont, és meghemperegsz a ho-
mokban. Alig néhany masodpercen beliil a szuras helye
szinte égetni kezd, és a bordd elfeketedik.

Ha van nalad ellenméreg, lapozz a 289-re; ha nincs, la-
pozz a 128-ra.

306.
A Halallovag csorompdélve megindul feléd. Ha megvarod,
hogy odaérjen hozzad, lapozz a 229-re. Ha ellentamadas-
ba lendulsz, lapozz a 426-ra.

307.

Nekiesel a pancélok atkutatasanak, hogy talalj kozottik
valami hasznalhatot. Eleinte csak néhany hasznavehetet-
len, rozsdas kacatot és eleve rossz mindségu, rosszul il-
lesztett vértet taldlsz, mikdzben a csaporacs vészjosloan
ereszkedik lefelé. Mar éppen csalodottan feladnad, ami-
kor varatlanul egy igazi kincs akad a kezedbe: egy fényes,
cizellalt eziist mellvért, amit rejtélyes runak diszitenek.
Nem sokat konyitasz a magiahoz, de annyit azért igen,
hogy felismerj egy magikus targyat, ezért izgatottan illesz-
ted magadra ezt a vértet. Olyan érzés fog el, mintha egy-
millié Aranytallért talaltal volna!
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Ha ezt a vértet viseled, és barmelyik ellenfelednek dupla
1-est dobsz a Tamadodereje megallapitasahoz, akkor nem
csak téged vét el, de véletleniil sajat magat talalja el! Vagy-
is a Harci Kor eredményétdl fliggetlentil az ellenfeled au-
tomatikusan veszit 2 ELETERO pontot. Raadasul, ha a te
Tamadoeréd magasabb, akkor tovabbi 2 ELETERO pontot
veszit a szokasos modon.

Biiszkén feszitesz 0j szerzeményedben, de kdzben raddb-
bensz, hogy nagyon gyorsan kell cselekedned. Ha megkoc-
kaztatsz még egy kis tovabbi keresgélést, lapozz a 319-re.
Ha inkabb minél hamarabb tavoznal, lapozz a 2-re.

308.
El6huzod a tért az 6vedbdl, hogy habozas nélkil a szérny
nyelvébe dofd, majd ugyanezzel a lendilettel le is vagod,
mieldtt még visszahtzhatna a pofajaba. Az Oriasi teremt-
mény fajdalmaban és dihében olyan hangosan kezd
bombolni, hogy a fiiled is belecseng. Most pedig meg kell
kiizdened ezzel a sebesilt gumodszerd szornnyel.

Vérvad (sebestilt) UGYESSEG 10 ELETERO 6

Ha aTamadoderdd megallapitasahoz barmikor két azonos
szamot dobsz, akkor azonnal végzel ellenfeleddel, mert
kardodat sikeriil az agyaba do6fndd az egyik valodi sze-
meét eltalalva. Ha akarod, akkor ezt megkisérelheted tugy
is, hogy minden megnyert Harci Kor utan tedd probara
SZERENCSED! Ha sikeres a proba, akkor ugyanigy azonnal
végzel a szOrnyeteggel. Ha te gy6zol, lapozz a 132-re.

309.
Keresgélsz egy ideig, de aztan ra kell jonndd, hogy hiaba-
valo az egész, igy aztan 16g6 orral tavozol.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

Kedvetleniil keresel inkabb egy kijaratot ebbdl a furcsa
barlangbol, de abbdl is csak egyet talalsz, ami nyugat felé
vezet. A zold nyilra ezuttal egy dregember arcat pingaltak.
Lapozz a 13-ra.
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310.

A fliszallal diszitett nyil iranyat kovetve végigmész egy
keskeny, kanyargés jaraton, ami az izzokdvek tucatjainak
koszonhetden fényesen meg van vilagitva. A jarat végén
aztan nemsokara megérkezel egy meglehetGsen nagy, nyi-
tott barlangba, amit beragyog a napfény és a talajat dus
fii boritja. Ennek a fltengernek a kozepén pedig valami
csillog, ami csakis egy fényes dragaks lehet!

Mar éppen atgazolnal a fiivon a dragakéért, amikor az
hirtelen enyhén hullamzani kezd, pedig nem érzed, hogy
akar csak egy kis szell6 is fujdogalna.

Ha ennek ellenére tovabbmész a dragaké felé, lapozz a
267-re. Ha inkabb megkertilod a flitengert, hogy keress
egy kijaratot, lapozz a 81-re.

311.

Ovatosan és lassan ereszkedsz bele a jéghideg vizbe, hogy
atgazolj rajta az északi oldalra. Alighogy ezt megteszed,
a viz bugyborékolni és kavarogni kezd el6tted, majd hir-
telen hatalmas csapok térnek el6 a tébdl, hogy koréd fo-
nddjanak. Torkodban dobogo szivvel prébalod kiszabadi-
tani az egyik karodat, hogy el6rantsd a kardodat, de aztan
ra kell jonnodd, hogy az egyébként sem érne sokat egy
ilyen roppant ereju lénnyel szemben. Viszont legnagyobb
meglepetésedre a teremtmény nem is akar felfalni vagy ki-
préselni beldled a szuszt, hanem ehelyett visszahajit a td
partjara.

Vesztesz 2 ELETERO pontot.

Be kell vallanod magadnak, hogy rettenetesen megijed-
tél ettdl a brutalis monstrumtodl, de még félelmeid koze-
pette is megallapitod, hogy ez a szOrnyeteg nem azért van
itt, hogy megdljon, hanem azért, mert Griz valamit. Ha
éppen ezért mégis megprobalsz valahogy atjutni mellet-
te vagy megbirkozni vele, lapozz a 181-re. Ha kelet felé
vennéd az iranyt, mert inkabb megkockaztatnad a sikolto
arccal jelolt kijaratot, lapozz a 22-re.
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312.

A kisérteties koponya alatt elsétalva végighaladsz egy om-
ladozo folyosén, majd egy leginkabb muhelyre emlékez-
tetd helyre jutsz. Barmerre is nézel, mindenfelé gyartoso-
rokat, préseket és emelOcsigakat latsz, de amik korulottik
vannak, azok még inkabb felkeltik a figyelmet, ugyanis
csontvazakat latsz mindezek eldtt, mogott és kozott te-
vékenykedni. A csontvazak latvanyahoz mar hozza vagy
szokva, de amiket eddig lattal, azok nem voltak olyan
rémisztoek, mint ezek itt. Ezeknek a csontkollekcioknak
ugyanis még megvan a szemuk, és az agyukat is latod a
fulak helyén 1évo lyukon keresztiil. S6t, még valamennyi
vénajuk is megmaradt, amikbe a bordaik kozott 1€vo sziv
vért pumpal. Elkerekedik a szemed a débbenettdl, amikor
rajossz, hogy ezek itt nem masok, mint a legendas El&
Csontvazak: olyan elatkozott emberek, akiket valamilyen
sOtét magiaval tartanak életben mindaddig, amig a 1ét-
fontossagu szerveik mikodnek, még ha minden mas le
is rohadt roluk. Vagyis, ezek a szerencsétlenek még élnek,
és nagyon is tudataban vannak szornyl helyzetiiknek. Ez
azonban nem akadalyozza meg 6ket abban, hogy faradha-
tatlanul mozogva tevékenykedjenek a gyartosorok kozott,
ahol folyamatosan gyartjak... az ujabb él6 csontvazakat.
Kozben néhanyan mar felfedeztek téged, mert valdszini-
leg megérezték benned a valddi életerdt.

Ha a jelenlegi UGYESSEG pontjaid szama 10 vagy tobb,
lapozz a 210-re; ha 9 vagy kevesebb, lapozz a 94-re.

313.
Pengédet a Troll bal oldali nyakaba mélyeszted, egy szOr-
nyd sebet ejtve rajta, mire a kétfeji teremtmény fajdal-
masan feliivolt, de az orditas végiil értelmetlen gurgula-
zasba fullad. A Barbar sem rest, ellenfeletek megingasat
kihasznalva a roppant méretd csatabardjat a Troll hatal-
mas mellkasaba vagja. A szornyl mutans a fels6testéhez
kap, de az egyik feje mar kétségtelenil kimult. Mikdzben
ellenfeletek megzavarodva kezd el tantorogni, mindketten
gjra lecsaptok: te a hataba do6fod a kardodat, a Barbar
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pedig ezuttal a gyomraba vagja a csatabardjat. Ezeket az
Ujabb iszonyatos sebeket a Troll mar nem éli tal, hanem
kisebb foldrengést okozva a barlangban a foldre zuhan.

— K6sz6ném, baratom! — zihalja a Barbar a szokasos
zord vigyorral az arcan. — Most mar Oszintén sajnalom,
hogy korabban le akartam csapni a fejedet.

Gyanakvo pillantassal méred végig a vetélytarsadat.

— Egy ilyen bator és nemes 1élek, mint te, nem érdemel
tisztességtelen halalt: segitettél az életed kockaztatasaval
is, pedig nem volt muszaj megtenned.

A Barbar ezutan a foldre ejti fegyverét, majd 6 maga is
a padlora rogy.

— Es én még arra gondoltam, hogy majd lesbl tama-
dok egy ilyen nagyszerd harcosra. — Ezzel lehajtja a fejét.
— Szégyellem magam! — Ezutan a gyomrara szoritja a ke-
zEt.

Megkérdezed a Barbart, hogy mi baja, 6 pedig valasz
kozben még jobban 6sszegyornyed.

— Hihetetleniil hangzik, de olyan ididta voltam, hogy
megittam egy Meéreg feliratu italt! — mondja nevetve, de
kozben kétrét gyornyedve elteriil a padlon.

— Remélem, hogy neked tobb szerencséd lesz, mint ne-
kem! — morogja résnyire sziikilt szemekkel. — Ne feledd,
hogy mindig jarj egy lépéssel Az elott! Ne bizz senkiben!
Ne higgy el semmit! Es 6vakodj a Nindzsatdl, az a gyava
féreg rosszabb barmelyikiinknél! — A Barbar lehunyja a
szemét, és mar csak suttogva folytatja: —Tedd el azt a va-
razserszényt, amit talaltam! Hasznodra lehet, mert sért-
hetetlen. Es vedd el a béjitalt is, ami a nyakamban 16g! Az
egy gyogyito ital, de csak sebekre jo, méreg ellen nem...

A Barbar ezzel 6rokre elcsendesedik.

Vegyes ¢érzésekkel sohajtasz egyet, mikdzben elveszed
tOle a varazserszényt és a bajitalt. Utobbin talalsz egy kii-
16n0s feliratot: Annak, aki képes volt megolni!

Ha meginnad a bajitalt, lapozz a 26-ra. Ha inkabb itt
hagynad, és tavozol az egyetlen, keletre 1év6 kijaraton at,
amit valamilyen vallasi szimbolummal jeldltek, lapozz a
152-re.
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314.
A nagydarab férfi zord mosollyal véres ajkain térdre zu-
han, majd lassan eldSlve végigzuhan a padlon a labaid
elott. Sebtiben atkutatva egy vigyorgd koponyat abrazold
medalt veszel észre a nyakaban. Ugy déntesz, hogy trofea
gyanant megtartod ezt a medalt, a sajat nyakadba akaszt-
va.

Ezutan tavozol errdl a halallal fert6zott helyrdl, amit
megtehetsz az északi kijaraton keresztil egy fekete macs-
ka képével jelolt szokasos zo6ld nyilat kdvetve — lapozz a
488-ra —, vagy északnyugatra, amit egy gémbvillammal
jeloltek — lapozz a 278-ra.

315.
A szOrnyl Halalkoponya visszazuhan a lavaba, és elsiily-
lyed, remélhetdleg 6rokre.

Zihalva veszed a levegdt és még mindig remegsz a ki-
meritd kiizdelemt6l, ugyanakkor felvillanyoz, hogy le tud-
tal gyOzni egy ilyen ellenfelet az eddigi legveszélyesebb
helyszinen. Tovabbmész a recsegé-ropogo hidon, és mivel
tobb tamadas mar nem ér kdzben, igy hamarosan eléred a
tulsé végét. Amint atérsz a barlang tuloldalara, észreveszel
egy par tuskés pancélkesztytit a f6ldon heverni. Miutan
felvetted és megvizsgaltad Oket, megallapitod, hogy sem-
mi kiilonds nincs benniik, igy egy vallranditas kiséretében
felhtizod Oket a kezedre. Ezutan koriilnézel a lehetséges
kijaratok utan kutatva, és kettdt is talalsz: egyet északra
és egyet északnyugatra. Az észak felé mutatd z6ld nyilra
egy izmos kar képét festették, az északnyugatin pedig egy
gléria van.

Ha északra mész az izmos kar képét kovetve, lapozz a
7-re. Ha északnyugatra tavozol, amit egy gloria jeldl, la-
pozz a 213-ra.
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316.

Kissé kényelmetleniil érzed magad, amikor elindulsz a
fogakkal jelolt iranyba, de azért nekivagsz. Azonban alig
teszel meg néhany métert a mocskos és szik alagutban,
amikor valamilyen kellemetlen szag kezdi facsarni az or-
rodat. A szag hamarosan kezd gyomorforgatéan undoritd
lenni, és azt kivanod, hogy barcsak a masik jaratot valasz-
tottad volna a nyullabbal. Ettdl fiiggetleniil rendiiletlentil
mész tovabb, befogva az orrodat a buz ellen, hogy aztan
egy latvanyra még undoritobb helyre juss.

Az elGtted 1év6 odu ugyanis nem mas, mint egy sze-
métlerakd, ahol rothad6 holttesteket hanytak egymasra.
Amikor hirtelen mozgasra leszel figyelmes a hullak ko-
z0tt, rajossz, hogy néhany szerencsétlent élve dobtak ide.
Ahogy korbesétalod a hullahegyet és a maradvanyokat,
azt is megallapitod, hogy mar semmiképpen sem tudsz
rajtuk segiteni, mert mar nagyon kozel vannak a halalhoz.
A szerencsétlenek valdjaban csak a félig nyitott szemeik-
kel kovetik a mozgasodat, de még egy halk nydszorgést
sem hallatnak.

Igyekszel a lehet6 leggyorsabban elhagyni ezt a borzal-
mas helyet, de barmilyen révid ideig is tartozkodtal itt,
tudtodon kiviil elkaptal egy szOrnyd betegséget, ami szép
lassan elszivja az erddet.

Mostantol kezdve vesztesz 1 ELETERO pontot, valahany-
szor belépsz egy jabb helyre.

Sietve nézel koril, hogy merre is mehetsz tovabb errdl
a helyrol, és két kijaratot talalsz: az egyik északra van és a
z061d nyilat egy zavarodott arckifejezésu fejjel diszitették. A
masik északkeletre van egy sotét figuraval jelGlve.

Ha az északi iranyt valasztod a zavarodott arccal, lapozz
a 165-re. Ha az északkeleti jaratot valasztod a sotét alak-
kal, lapozz a 425-re.
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317.

A kard jele egy kereszt alaka helyre vezet, aminek két kija-
rata van: egy észak felé, amit szemek sokasagaval jeloltek a
szokasos zold nyilon, a masik pedig nyugatra, amit harom
eltorzult fejjel jeloltek. Maga a szoba teljesen csupasz és
ures, eltekintve néhany faklyatol a falakon. Ez azonban
sokkal kevésbé érdekel, mint az a pokoli zdldes t(iz, ami a
kereszt jobb oldali végében lobog, és ami eldtt egy nyitott
koporsé hever egy diszes talapzaton. A kigyokkal diszitett
koporsoé elott egy fekete alak lebeg a sajat halotti leplé-
be burkolva, ami azonnal feléd kezd uszni a levegGben,
amint észreveszed. Ahogy kozelebb ér hozzad, a belsejé-
ben megpillantasz egy koponyat, vordsen izz6 szemekkel.
A félelmetes alak egy révid, gorbe kardot 16bal a kezében,
ami ugy vibral, mintha a valosag és egy masik létsik kozott
lenne egyszerre. Ez a teremtmény egy Halallidérc: egy na-
gyon gonosz ember lelke, aki a haldla utan nem kelt at a
masvilagra, hanem puszta akaratereje és haragja segitsé-
gével itt maradt a valdsag és a tulvilag hataran lebegve.
Gylol mindenkit, aki él, és mindenkit megtamad, aki az
utjaban all.

Ha megprobalsz megkiizdeni vele, lapozz a 186-ra. Ha
inkabb észak felé rohansz a szemek iranyaba, lapozz a
171-re. Ha inkabb nyugat felé rohansz a fejek iranyaba,
lapozz a 486-ra.

318.
Sehol sem latod a Paladint, de érzed, hogy biztonsagban
van, és ez valahogy nem zavar, barmennyire is a vetély-
tarsad. Ezutan nekilatsz atkutatni a szOrnyliséges bestia
lakhelyét, és azonnal észreveszed, hogy valami megcsillan
egy allvanyon, ami a tulso falnal all. A talapzat mellett
lehet az oriasi gyik fekhelye, mert a kdrnyékét szalma és
urtlék boritja. Téged azonban csak az a csillogé valami
érdekel, ami az allvanyon van, mert a kezedbe véve meg-
allapitod rola, hogy egy hatalmas, r6zsaszin alexandrit az,
amibe az 53-as szamot vésték!

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
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N¢éhany pillanatig még szeretettel nézegeted a dragako-
vet, majd mohon a hatizsakodba rejted, hogy kijarat utan
nézz errdl a hatborzongatd helyrdl. Csaldodottan veszed
tudomasul, hogy csak egy iranyba mehetsz — északra, amit
a z0ld nyilra festett elefant képével jeloltek.

Nincs mas valasztasod, elindulsz abba az iranyba. La-
pozz a 221-re.

319.
Amikor hatat forditasz neki, a kapurostély mintha csak
megérezné a szandékaidat, kett6zott sebességgel kezd a
fold felé ereszkedni. Ezt tul késén veszed észre, és amikor
elOrevetddsz, hogy még atcsusszanj alatta, mar csak lepat-
tanni tudsz a homokba puffané racsrol.

Kétségbeesve temeted a kezedbe az arcodat, majd ditho-
sen razni kezded a hatalmas fémszerkezetet. Ez hiabavalo
er6lkodés, ezért megprobalsz inkabb egy titkos kijara-
tot keresni az odubdl, de te sem jarsz tobb szerencsével,
mint a tobbi kapzsi fickd, akik szintén beddltek ennek a
csapdanak. Eltart még egy ideig, hogy végleg elhagyjon
az erdd, talan napokig vagy akar egy hétig is, de aztan
veégiil te is a foldre zuhansz, és a tested lassan az enyészeté
lesz.

A csontjaid hamarosan ott fognak porladni a tobbi sze-
rencsétlenével, akik ugyanazt a hibat kovették el, mint
te...
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320.

A padld szép lassan teljesen megnyilik alattad, de csak egy
ures verem bukkan el6 alatta. Kissé 6sszezavarodsz ettdl,
de azért Oriilsz, hogy nem egy Gjabb rémség bukkant eld.
Rogton ezutan a padld ismét 6sszezarodik, majd a kori-
lotted 1évé ajtdk is kinyilnak. Valészintlileg nem latja sen-
ki, de a tenyereddel megiitégeted a homlokodat, jelezve,
hogy mi a véleményed az egészrdl. Ezutan a figyelmedet
inkabb a lehetséges kijaratok felé forditod, de csak ket-
tOt talalsz: egyet északra és egyet nyugatra. Az észak felé
mutatd nyilra egy pancélruha képét pingaltak, a nyugatira
pedig egy lovat.

Ha észak felé mennél a pancélruha iranyaba, lapozz a
407-re. Ha a lovas nyilat valasztod nyugat felé, lapozz a
332-re.

321.

Ahogy kozeledni kezdesz az isthdz, vészjosloan még job-
ban bugyborékolni kezd, mintha élne. Az iist mellé érve
ovatosan belekukkantasz, ¢s a zavaros folyadék mélyén
valami apro és homalyos targyat pillantasz meg. Eskiid-
ni mernél ra, hogy az a kis targy egy dragakd, de micso-
da Orilt és idiota o6tlet pont ide helyezni, ha valoban az!
Szoval akkor ez most a batorsag vagy a hiszékenység pro-
baja?

Ha megprobalod kivenni a kis targyat az istbdl, lapozz a
390-re. Ha inkabb nem probalkoznal vele, lapozz a 371-re.

322.

A négylevell 16herével jelzett nyilat elhagyva egy hatalmas
méretd, szabalytalan alaku barlangba jutsz, amiben szinte
a mennyezetig all a kozonséges széna! Egy pillanatra meg-
torpansz, aztan megérted a poént: meg kell taldlnod egy
tlit a szénakazalban.

Ha a jelenlegi SZERENCSE pontjaid szama 9 vagy tobb,
lapozz a 118-ra; ha 8 vagy kevesebb, lapozz a 309-re.
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323.
Miutan masodszor is legy6zted a csontszaraz rémséget,
aki ismét a porba hullik el6tted, mar meg sem lep&dsz
azon, amikor ismét mocorogni kezd. Ezuattal azonban
gyorsabban reagalsz, és addig ugralsz a tetemen, hogy a
porba taposd, mig végiil nem marad mas beldle, csak né-
hany torott csont €s szétszaggatott polya.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Ezutan végre megvizsgalhatod ezt a sirhelyet, de csalo-
dottan veszed tudomasul, hogy mar az Gsszes koporsot
kifosztottak. Ennek ellenére az egyik eldugott, arnyékos
sarokban mégis talalsz egy kis tvegcsét. Tekergdzd ki-
gyokkal és sikoltd arcokkal diszitették kiviil, beliil pedig
valamilyen fiistolgd fekete folyadék a tartalma, és meg
mernél ra eskiidni, hogy egy pillanatra egy vords szempart
is lattal benne, amint téged bamul. Megborzongsz, majd
az uvegcsét a hatizsadokba teszed, mert eszed agaban
sincs kinyitni addig, amig nincs ra valamilyen atkozottul
jo okod. Most pedig ideje tavoznod.

Ha a jeldletlen keleti iranyt valasztod, lapozz a 31-re. Ha
a kérdgjellel jelolt északkeleti kijaratot valasztod, lapozz a
350-re. Ha észak felé mennél a kédarabbal jelzett iranyba,
lapozz a 232-re. Ha az északnyugati kijarat a szimpatikus
a csuklyas alakkal, lapozz a 250-re.

324.
Azzal, hogy megragadtad és magadhoz vetted a rdzsaszinu
targyat, sikeriilt meglepned a koriilotted 1évé halottakat.
Miutan félrelokdosted ket magad koriil, megprobalsz a
felszin felé rugaszkodni, ami most mar félelmetesen mesz-
sze van t6led a kis vértoban. 7edd probara ELETEROD! Ha
Erds vagy, lapozz a 395-re; ha nem, lapozz a 119-re.

325.
Fogcsikorgatva és Orilt modjara kezdesz el csapkodni
minden iranyba a kardoddal, de legnagyobb meglepeté-
sedre nem taldlsz el semmit. Ugy tlinik, hogy valéjaban
nincs is itt senki és semmi.
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Illetve mégis.

Valaki hirtelen fellok, ahogy a félelemtdl rettegve elro-
han melletted, és a zihalasabol itélve egy nd lehetett az
— csak nem a Vad Elf? Tulajdonképpen nem szamit, mert
tudomast sem vett rolad, viszont az annal inkabb felkelti
az érdeklédésedet, hogy hallod, amint az illetd elejt vala-
mit, majd az a bizonyos targy a fo6ldhoz titédik, és arrébb
pattog.

Mi a franc lehetett az?

A Kkorilotted 1évé suttogd hangok nevetni kezdenek,
majd a léptek zajai is tavolodni kezdenek téled, hogy el-
vesszenek a sotétségben. Ez az a pillanat, amikor gy don-
tesz, hogy nincs semmi félnivaldd ettdl a helytdl, és azt
is eldontdd, hogy megprobalod megkeresni azt a targyat,
amit az Elf n6 elejtett.

Tédd probara sZERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a
283-ra; ha nincs, lapozz a 139-re.

326.
A Pegazus ismét megszolal a fejedben: Nagylelkii ajanlat,
baratom! Csak annyit kérek téled, hogy sikeresen tuljuss a
labirintuson, mert akkor minden bizonnyal elszabadul a
kaosz, ami eltereli a Baro és az atkozott magiahasznalo
figyelmeét, az pedig remek alkalom lesz nekem arra, hogy
kiszabaduljak.

Biztositod réla, hogy mindent megteszel ezért.

Nem kétlem, hogy igy van hangzik a valasz. En pedig segi-
teni fogok neked, amennyire télem telik és lehetdségem lesz
ra.

Zavartan kérdezel vissza, hogy mit ért ez alatt.

Valami var rad a labirintus végén, valami, amire eddig
még nem figyelmeztettek. En is csak a suttogdsokbél hal-
lottam arrol, hogy ott van az, ,,AmiVar”. Elég annyi, hogy
amikor eljutsz az urolsé szakaszhoz, akkor én és a t0bbi

szovetségesed, akiket magad mellé allitortal, ott lesziink ve-
led.
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Jegyezd fel a Pegazust a Szovetségeseid kozé a Kaland-
lapodon.

Oszinte 6rommel veszel szivélyes bucsut ettd] a fenséges
teremtmeénytol.

Sok szerencsét! hangzik a valasz.

Elégedetten tavozol.

Ha a nyugati kijaratot valasztod, amit egy csodalkozo arc
képével jelolték a zold nyilon, lapozz a 301-re. Ha a dél
felé mutat6 z6ld nyilat kdvetnéd, amit egy vérfolt “diszit”,
lapozz a 483-ra.

327.
Hirtelen kinz6 fajdalom hasit beléd, ahogy hegyes tiiskék
siivitenek feléd a sotétben, hogy egyenesen a testedbe fu-
rodjanak.

Dobj egy kockaval, és az eredményt vond le az ELETERO
pontjaid szamabol!

Ismét mozgast hallasz, hogy aztan tjabb tiiskék furod-
janak beléd.

Dobj megint egy kockaval, és az eredményt vond le az
ELETERO pontjaid szamabol!

Hirtelen fény araszja el a barlangot, ahogy valaki kinyit
egy ajtot a tuloldalon, majd elrohan. Veled szemben pedig
ott all az a teremtmény, ami kilGtte rad az alattomos kis
tiskéket: egy bozontos 1ény oroszlantesttel, denevérszar-
nyakkal, tliskés sarkanyfarokkal és egy dregember vicsor-
g6 arcaval — a Kaoszmanticore!

Miel6tt még egyaltalan felfognad, hogy mi is torténik
korulotted, a Manticore megfesziti izmait, majd a torkod-
nak veti magat.

Kaoszmanticore UGYESSEG 11 ELETERO 11

Ha sikeriil legy6zod ezt a félelmetes teremtményt, lapozz
a 394-re.
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328.
A nevetd arcot formalo jelet kovetve egy alacsony jaratba
jutsz, ami alig par lépés megtétele utan egy sziklas helyen
ér véget, ami alig nagyobb egy tiregnél. A kis barlangocska
azonban tele van holttestekkel, f6leg Orkokkal és néhany
Goblinnal, de a hullahalom tetején még egy Hobgoblin is
van. Barmi is tortént itt, lemaradtal rola.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Cseppet sem banod, hogy valaki megkimélt attdl, hogy
meg kelljen kiizdened ezekkel az ellenfelekkel. Az arulko-
do jelekbdl azt is hamar megallapitod, hogy egy buzogany
és egy harci kalapacs visel6je végzett ezekkel a szerencsét-
lenekkel, vagyis a Paladin és a Szornyvadasz egészen biz-
tosan erre jart.

Ezutan koérbenézel, hogy merre tudsz tovabbmenni, és
nem kevesebb, mint négy kijaratot is talalsz. Az els6 nyil
észak felé mutat, és egy kényszerzubbony van raakasztva.
A kovetkezd északkeletre van, egy fliszallal jelolve. A kelet
felé mutat6 nyilra egy oregember képét pingaltak. Végiil
az utolso nyil dél felé mutat, amire egy mosolygd, de rot-
hado arcot pingaltak. Mit teszel?

Ha atkutatnad a holttesteket, lapozz a 129-re. Ha inkabb
tavoznal észak felé a kényszerzubbonyt kévetve, lapozz az
52-re. Ha északkelet felé mennél, amit egy fiszallal jelol-
tek, lapozz a 201-re. Ha az 6regember képével diszitett ke-
leti irany a szimpatikus, lapozz a 13-ra. Ha dél felé men-
nél, a mosolygo, de rothad¢ arc iranyaba, lapozz a 224-re.

329.
Eppen csak kinytjtod a kezedet a szobor szeme felé, ami-
kor az varatlanul ¢€letre kel! Raadasul legnagyobb megle-
petésedre nem kobdl van, ahogy gondoltad, csak a bére
rancolodott gy, mintha szobor lenne. Az izmai ugyanugy
mozognak, mint barmilyen normalis ¢l6lénynek, mikdz-
ben néman neked ront.
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Vaskiiklopsz UGYESSEG 10 ELETERO 10

Ellenfeled eléggé lassu, és ugy tlinik, hogy nem hagyhatja
el a helyiséget, mert Oriz valamit. Vagyis, barmikor Elmne-
nekiilhetsz észak felé a fogakkal jelzett iranyba — lapozz a
316-ra —, vagy északkeletre a nyullab iranyaba — lapozz a
43-ra. Ha maradsz és gy6zol, lapozz a 158-ra.

330.
Mivel fogalmad sincs, hogy mivel allsz szemben, ezért kis-
sé izgatottan kozelited meg a furcsa kis lényt, ami tovabb-
ra is feléd maszik a s6tétben. Amikor mar csak karnyuj-
tasnyira van t6led, felemeled a kardodat, hogy lesujts ra,
de a lény hihetetlen sebességgel megeldz, és felemelkedve
a kardodra veti magat.

Ezutan keményen meg kell kiizdened azért, hogy a pen-
gédet megszabaditsd a cuppogo kis fekete valamit6l. Ami-
kor végre sikertil, akkor dobbensz ra, hogy mekkora hibat
vétettél: a [ény ugyanis nem mas, mint egy Vasevd. Ez a te-
remtmény teljesen artalmatlan az él6lényekre nézve, mert
csak fémet eszik, viszont ez azt jelenti, hogy éppen most
fogyasztotta el a kardodat.

Vesztesz 1 UGYESSEG pontot.

Szitkozodva rugod arrébb a kis lényt, majd magadban
tajtékozva kezdesz el kijaratot keresni errdl a helyrdl.

Osszesen nem kevesebb, mint négy kijaratot talalsz:
északra, északkeletre, északnyugatra és keletre.

Az észak felé mutatd nyilat landzsahegyek veszik korbe.
Ha arra prébalkozol, lapozz a 279-re.

Az északkeleti kijaratnal mintha fiist gomolyogna. La-
pozz a 498-ra, ha inkabb arra mennél.

Az északnyugat felé mutato nyilon sincs semmilyen jel6-
1és, de a kijarat mogott csak tomény sotétséget latsz. La-
pozz a 379-re, ha arra mennél.

A keleti kijarat felé mutatd nyilra egy hatalmas szemet
faragtak. Lapozz a 3-ra, ha abba az iranyba indulnal el.
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331.
— Nagyszert! — kialtja ujjongva az egyik Gendzsi. — Remek
munkat végeztél, mert visszahoztad nekiink a baratun-
kat. — A masik formedvény is egyetért vele. — Ezt meg kell
halalnunk!

A Gendzsik ezzel eltlinnek és veliik egytitt a sotétség is,
mert a helyiség ismét megtelik fénnyel. Kissé riadtan al-
lapitod meg, hogy valdjaban egy szobaban vagy, aminek a
falait és a padlojat sz6nyeg boritja, a kdzepén egy asztalka
all székekkel, az egyik fal mentén pedig egy kandallo, lo-
bogo tlzzel.

Es akkor megpillantod a lényeget.

Az asztalkan egy dragako hever, egy barnasfekete tigris-
szem, amibe a 100-as szamot karcoltak!

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Megragadod a dragakdvet, majd gyorsan koriilnézel ki-
jaratot keresve, és kett6t is talalsz.

A délkelet felé mutatd zold nyilat egy hatalmas fogak-
kal teli szaj képével diszitették. Lapozz a 268-ra, ha arra
tavoznal.

A dél felé mutat6 zold nyilra egy 16 képét festették. La-
pozz a 485-re, ha azt az iranyt valasztod.
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332.

A lovas jelet kdvetve a labirintus egy olyan helyére érkezel,
ami nem fedett, ezért nem egy szokasos barlangba vagy
szobaba, hanem tulajdonképpen egy tisztasra kertiilsz.
Kozépen egy kis tavacskat latsz, a labad alatt selymes fi
zizeg az itt-ott elszoértan allo fak és viragok kozott, a f6lot-
ted 1év0 tiszta égboltrdl pedig szivarvany mosolyog rad!
Csak allsz ott és élvezed, ahogy enyhe szell6 hiisiti fajos
tagjaidat a kellemes viragillatban. Hirtelen mozgast ész-
lelsz, és dobbenten latod, hogy egy szarnyas 16 1épdel el
egy fa mogil, hogy szomjat oltsa a kis tavacska vizével.
Egy Pegazus! A gyonyora allat legalabb két méter magas,
és fehér szére ragyog a napfényben. Amikor észreveszi,
hogy bamulod, lagy, angyalokra emlékeztetd ndi hang
szolal meg a fejedben, amit6l azonnal rajéssz, hogy ez a
példany, amivel most 6sszefutottal, egy kanca.

A Baré csapdaba ejtett engem, ahogy még oly sokan maso-
kat is dalolja a kellemes hang. Pedig nekem az Egi Stkon
lenne a helyem, vagy barhol mashol Titanon, esetleg mas vi-
lagokban, hogy segitsem az olyan kalandorokat, mint ami-
lyen te vagy.

Kivancsian kérdezed meg, hogy a Baré mégis hogyan
tudott elfogni egy ilyen erds teremtményt.

Erdsek vagyunk, az igaz, de nekiink is van gyengénk, az
pedig az eziist csabitasa. Szukumvit rengeteget igért nekem
beldle, de végiil semmat sem kapram. Ehelyett fogsagban rart
ezen a helyen egy magiahasznalo és... valami mas segitsé-
gével.

— Mi az a valami mas? — kérdezed.

Magam sem tudom pontosan. Valami olyan lény vagy
akarmi, ami nem evilagi.

Kissé megborzongsz, de nem lepddsz meg kiilondseb-
ben azok utan, amikrdl ezen a helyen hallottal.

Rettenetesen unatkozok itt, és nagyon hianyzik az ottho-
nom zengi tovabb a fejedben a hang. De ha kapnék téled
egy ajandékot, valamit, amit az utad soran talaltal, sokat
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segitene rajtam. A fenséges allat figyelmét nem Kkeriili el a
kivancsi tekinteted. Természetesen nem varom el téled, hogy
ellenszolgaltatas nélkiil valj meg barmelyik targyadiol is.

Ha adnal neki valami ajandékot, lapozz az 54-re. Ha
csak egy adag Gydgyitalt adnal neki, lapozz a 358-ra. Ha
inkabb tavoznal a nyugati kijaraton keresztill, amit egy
csodalkozo arc képével jelolték a zold nyilon, lapozz a
301-re. Ha a dél felé mutatd zdld nyilat kovetnéd, amit
egy vérfolt “diszit”, lapozz a 483-ra.

333.
Alig kezdesz el 6vatosan elérelopakodni a sotét alagutban,
amikor hirtelen rohano Iéptek zaja Gti meg a fiiledet, a
nyakadat pedig egy csatabard éle. Egy szempillantas alatt
korbefordul veled a vilag, ahogy a fejed a padlora hullik.
Miel6tt még kihunyna az élet a szemeidben, még megpil-
lantasz egy magas, izmos alakot az alagut bejaratanak a
fényében, amint megrantja a vallat, majd a csatabardjat
lobalva hanyagul elsétal.
Aztan a vilag elsotétil eldtted. ..
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334.
Odasétalsz a férfihoz, majd lehajolsz hozza, hogy segits
rajta.

— K8sz6n6m, baratom! — mondja egy hang nevetve.

Csak most veszed észre, amikor mar egészen kozel vagy
hozza, hogy a férfi valdjaban egy oszladozo, felpuffadt,
férgekté]l hemzsegd hulla! Es csak most jossz rd, hogy a
hang, amit eddig hallottal, felilrél jon.

De mar késo.

Amikor felnézel, egy fortelmes, nyalkaszer(i teremtmény
zuhan az arcodra, majd azonnal elkezd beboritani a ra-
gacsos nyulvanyaival, mikézben bénitdé mérget fecsken-
dez beléd. Egy darabig kiizdesz ellene, de lassan az egész
tested megmerevedik, majd egy darab husként zuhansz a
padlora.

A Fecsegd hamarosan az egész testedet elboritja a raga-
csos nyalkaval.

— Nagyon koszon6m a friss hast! — hallod ismét a hangot
a fiiledben. — Mar elegem volt abbol a rothad6 hullabdl, és
mar kezdtem amiatt aggddni, hogy elvesztettem a hang-
utanzo és rabeszélo képességeimet. Szerencsére meégsem!

Ezekkel az utolso szavakkal az értelmes nyalkaszerd lény
elkezdi emészteni a testedet...




335

335.

A vords alagut elég hosszanak bizonyul, mig végiil egy
olyan helyen ér véget, amit valamilyen ismeretlen fényfor-
ras vilagit meg, de csak a kozvetleniil el6tted 1év6 tertile-
tet. Valamiféle tikr6z6dG, ivegszer feliiletet latsz magad
eldtt, kortlotted pedig csak a sotétséget. Aztan varatlanul
megjelenik eldtted egy gyonyord, fekete haju nd, aki szin-
tén arnyékba burkoldzik a tavolban. A nd feléd int, majd
hatralni kezd, te pedig képtelen vagy ellenallni neki, és a
mindent koralodleld sotétség ellenére elindulsz felé a fur-
csa, tikr6z6d6 padlon lépkedve.

Tul késon veszed észre, hogy lassan elkezdesz “belestily-
lyedni” a kalonos, visszatlikr6z6dd anyagba, csak mész
tovabb megbabonazva, az el6tted haladé ndt kovetve. A
furcsa anyag rovidesen mar az orrodig ér, majd szép las-
san teljesen elmeriilsz benne.

A felszin alatt valamilyen szintelen, olajszert folyadék-
ban lebegsz, és ahogy koriilnézel, oszlofélben 1évG holt-
testeket latsz, akik hozzad hasonldan a kiilonds anyagban
sodrddnak céltalanul. Az egyikiik, egy kozépkoru férfi, aki
ugyan mar félig elrohadt, de még mindig él, feléd fordulva
valamit kialtani akar, de nem jOn ki hang a torkan. Val6ja-
ban mar nem is érdekel, hogy mit akar k6z6lni veled, mert
lassan elveszted az eszméletedet.

Folotted pedig mosolyogva ott all a fekete haja nd...
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336.

Miutan magad mogott hagyod a gazzal bendtt jelet, egy
olyan helyre jutsz, ahol meglepd latvany tarul a szemed
elé: egy nagyobb méretli barlangban vagy, aminek nincs
teteje, igy az egész hely akadalytalanul firédhet a nap-
fényben. Mintha csak egy kertben lennél, viragok nének
mindenfelé, ¢s még néhany kisebb fat is latsz itt.

Mikdzben csak allsz és gyonyorkddsz ebben a megkapd
latvanyban, hirtelen csapkodd hangok iitik meg a fiiledet,
és amikor felnézel, egy kis démonszerd lényt latsz feléd
repilni a fak koézil. Ocsmany arcan vidam mosollyal kezd
el korozni feletted, majd int, hogy kévesd 6t.

Ha igy teszel, lapozz a 10-re. Ha nem t6rddsz vele és
inkabb keresel egy kijaratot, lapozz a 299-re.

337.
Nevetést hallasz, mikdzben a remélt szovetségesed vibrald
alakja megjelenik kozted és a hatalmas, meztelen csigara
emlékeztet$ ellenfeled kozott. — En valéjaban egy Alakval-
t6 vagyok, aki szereti megtréfalni az olyan ostoba kalan-
dorokat, mint te! — Ezzel az Orias NG felolti valodi alakjat,
egy zOldes borl, emberalaku és gyikszeri teremtményét.

AkKki tovabbra is nevet rajtad.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

Ha nem maradt mas Szovetségesed, lapozz a 256-ra.
Ha a Foénix fel van jegyezve a Szdvetségeseid kozé a Ka-
landlapodon, lapozz a 398-ra. Ha a FOnix nem, de vannak
mas Szovetségeseid, akiktdl segitséget remélhetsz, lapozz
a 409-re.

338.
— Nagyszer(, kis baratunk! — kialtja az 6sszendtt iker, mi-
kozben ép kezével meglapogatja a sajat satnya combjat.
— Akkor most vessiik 0ssze a kddjaidat a mi szerény kis
listankkal, hogy kidertiljon végre, hogy tuléled-e ezt a ta-
lalkozast vagy sem.
A szived vadul kalapalni kezd a mellkasodban.
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—Tessék, nézd meg a mi kis titkos kodlistankat, ha sze-
retnéd!

A torzsziilott ezzel az orrod ala dug egy hosszua listat
tele kodszamokkal, illetve pontszamokkal, hogy melyik
mennyit ér. Keresd meg rajta a sajat kodjaidat (legfeljebb
harom lehet), majd add 6ssze a mellettiik 1évé pontsza-
mokat, és ird le a végeredményt. Ha valamelyik kododat
nem talalod a listan, az azt jelenti, hogy a szo, amit leirtal,
nem ér semmit.

2 szambol allo kodok:

6-21 2 pont
9-10 3 pont
12-15 1 pont
3 szambdl allo kodok:

5-12-6 1 pont
11-15-4 3 pont
16-1-4 3 pont
16-1-16 1 pont
19-9-18 2 pont
20-15-18 2 pont
21-10-10 2 pont
21-19-20 2 pont
22-5-18 1 pont
26-1-18 2 pont
4 szambol allo kodok:

1-10-20-15 1 pont
1-18-14-25 3 pont
8-1-12-15 3 pont
11-1-16-21 3 pont
11-1-18-4 1 pont
18-1-3-19 1 pont
21-18-5-7 3 pont

26-19-5-2 1 pont



5 szambol allo kodok:
1-18-5-14-1
2-1-14-25-1
4-5-13-15-14
4-17-2-17-26
6-5-10-6-1
6-15-14-9-24
7-8-15-21-12
7-18-9-6-6
8-15-13-15-11
8-21-12-12-1
11-9-7-25-15
11-21-11-1-3
11-21-12-3-19
12-5-12-5-11
12-15-22-1-7
13-1-7-21-19
13-5-18-5-7
13-21-13-9-1
14-1-14-11-1
16-1-10-26-19
16-1-12-3-1
16-9-18-9-20
18-1-11-6-21
19-9-18-11-15
20-5-20-5-13
20-21-11-15-18
26-15-13-2-9

6 szambol allo kodok:
1-14-7-25-1-12
2-1-18-2-1.18
3-6-1-16-4-1
3-9-18-11-15-14
3-19-5-16-16-11-15
4-26-19-9-14-14
6-1-14-20-15-13
8-15-12-4-11-15

2 pont
3 pont
1 pont
3 pont
2 pont
2 pont
2 pont
2 pont
3 pont
1 pont
3 pont
2 pont
1 pont
2 pont
1 pont
1 pont
1 pont
2 pont
2 pont
1 pont
3 pont
2 pont
2 pont
1 pont
1 pont
1 pont
3 pont

2 pont
1 pont
2 pont
2 pont
3 pont
2 pont
3 pont
2 pont

338
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8-15-13-1-12-25 2 pont
9-26-26-15-11-15 1 pont
11-9-13-5-18-1 3 pont
16-1-14-3-5-12 1 pont
18-1-7-1-4-15 3 pont
19-26-9-7-14-25 3 pont
19-26-15-2-15-18 1 pont
22-1-13-16-9-18 2 pont
22-5-18-22-1-4 3 pont
7 szambol allo kodok:

4-9-12-9-8-1-26 3 pont
4-18-1-7-1-11-15 1 pont
5-18-26-19-5-14-25 1 pont
6-5-3-19-5-7-5 3 pont
7-5-14-4-26-19-9 3 pont
12-1-2-14-25-15-13 3 pont
12-1-14-4-26-19-1 1 pont
13-5-4-5-14-3-5 3 pont
14-9-14-4-26-19-1 1 pont
14-25-21-12-12-1-2 3 pont
16-1-12-1-4-9-14 1 pont
16-1-18-1-19-26-20 2 pont
16-5-7-26-1-21-19 2 pont
19-9-18-8-5-12-25 1 pont
19-11-15-18-16-9-15 1 pont
19-26-5-12-12-5-13 1 pont
20-5-19-20-15-18 3 pont
21-22-5-7-3-19-5 2 pont
22-1-19-18-1-3-19 2 pont
22-9-26-11-15-16-15 3 pont
8 szambdl allo kodok:

1-13-5-20-9-19-26-20 2 pont
2-21-26-15-7-1-14-25 1 pont
3-19-15-14-20-22-1-26 1 pont
5-18-4-15-10-1-18-15 2 pont

7-18-1-14-1-20-11-15 2 pont



338

8-9-22-1-14-19-1-7 3 pont
9-13-9-20-1-20-15-18 2 pont
11-5-18-2-5-18-15-19-26 3 pont
13-5-12-12-22-5-18-20 3 pont
16-1-18-9-20-20-25-1 3 pont
16-15-11-15-12-20-21-26 3 pont
17-21-1-7-18-1-14-20 3 pont
9 szambil allo kodok:

3-19-1-20-1-2-1-18-4 1 pont
5-7-25-19-26-1-18-22-21 3 pont
5-12-15-8-1-12-15-20-20 1 pont
7-1-18-7-1-14-20-10-19 3 pont
7-9-7-1-14-20-21-19-26 3 pont
7-12-1-4-9-1-20-15-18 1 pont
10 szdmbdl all6 kédok:

5-12-12-5-14-13-5-18-5-7 1 pont
9-14-6-15-18-13-1-3-9-15 2 pont
14-25-9-12-22-5-19-19-26-15 1 pont
18-15-26-19-1-11-22-1-18-3 3 pont
22-5-20-5-12-25-20-1-18-19 2 pont
11 szdmbdl all6 kédok:
5-12-11-1-18-8-15-26-15-20-20 3 pont
12 szdmbdl all kédok:
2-1-26-9-12-9-19-26-11-21-19-26 1 pont
13 szdmbdl allé kédok:

16-1-14-3-5-12-11-5-19-26-20-25-21 2 pont

14 szambol allo kodok:
11-1-15-19-26-13-1-14-20-9-3-15-18-5 2 pont

Ha a pontjaid szama 3 vagy kevesebb, lapozz a 101-re.
Ha a pontjaid szama 4, 5 vagy 6, lapozz a 206-ra.
Ha a pontjaid szama 7 vagy 8, lapozz a 381-re.
Ha a pontjaid szama 9, lapozz a 149-re.
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339.

Az agy elég rozoga és nyikorog alattad, amikor elnyujtoz-
tatod rajta faradt tagjaidat, de még igy is féldontuli gyo-
nyOrdséget okoz a labirintus t6bbi részéhez képest. Azon-
ban alighogy lefekszel, a szoba hirtelen elsotétiil, majd
az Osszes butor, beleértve az agyat is, amin fekszel, fel-
emelkedik, és lebegni kezd! Aztan ugyanilyen varatlanul
minden visszazuhan a foldre, te pedig a padlon talalod
magad.

Vesztesz 1 ELETERO pontot.

Ezutan ismét minden berendezési targy felemelkedik, és
korozni kezd a leveglben! Itt valami kiilonés dolog tor-
ténik, talan egy dithos szellem munkalkodik a hattérben.
Amig ez végigfut az agyadon, a butorok a f6ldhéz csapdd-
nak, majd Ujra felemelkednek, hogy aztan a mennyezet-
nek titkdzzenek. Valami a gyertyakat is letépi a falrol, hogy
a labadhoz zuhanjanak.

Ugy tlinik, hogy ezek az er8szakos cselekmények va-
laszok a ki nem mondott gondolataidra, és valéban egy
diihos kopogo szellemmel allsz szemben. Amig ezt végig-
gondolod, a butorok ismét a féldre zuhannak, és végre
mozdulatlanul maradnak, valaszul az Gjabb kérdésedre,
amit csak gondolatban tettél fel. Hirtelen eszedbe jut még
valami: a kopogo6 szellemet latni lehet a tiikorben, és azon
keresztiil még kommunikalni is lehet vele.

Ha van nalad egy tiikor és hasznalni szeretnéd, lapozz
a 227-re.

Ha nincs vagy nem akarod hasznalni, akkor nem kisér-
ted tovabb a szerencsédet, hanem tavozol. Melyik kijara-
tot valasztod?

Az északit a bérbol késziilt jellel? Lapozz a 78-ra.
Az északkeleti jel6letlen alagutat

a cseppkdvekkel? Lapozz a 17-re.
A keletit a kényszerzubbonnyal? Lapozz az 52-re.

A délit a felkialtojellel? Lapozz a 292-re.



340

340.
A meglepett arccal jelolt nyil egy aprdcska hazikora emlé-
keztetd helyre vezet, ami annyira kicsi, hogy nem is tudsz
benne rendesen kiegyenesedni. A padlén mindenfelé ja-
tékok hevernek szétszorva, a falakat pedig gyerekrajzok
diszitik. Az egyik sarokban egy rongyos, piszkos ruhaba
0lt6zott kocos kislany kuporog.

—Vigyél magaddal! — kialt fel hirtelen.

Meglepddsz ettdl a varatlan kitérésen, de megkérdezed
a kislanyt, hogy miért is kellene ezt tenned.

— Mert te vagy az utolso versenyz0, és az Osszes tObbi
gyerek mar elment. Csak én maradtam itt egyediil.

Ertetlenkedd arcot vagsz.

— Mi, gyerekek, joszerencsével vagyunk megaldva, ¢s ha
egyikiinket magaddal viszed, az késGbb segiteni fog rajtad.

Még mindig nem értesz semmit az egészbdl, ezért in-
kabb megkérdezed, hogy eddig hany vetélytarsad jart erre.

— Négy, azt hiszem.

Csak négy? Ezek szerint mar ennyien meghaltak?

Gyanakodva kérdezed meg a kislanyt, hogy eredetileg
hany gyerek volt itt.

— Igazabol nem gyerekek vagyunk, hanem Szerencse-
lelkek. Eredetileg tizenegyen voltunk, hogy mindegyikG-
toknek jusson beldliink egy.

Tizenegy?

— Amikor az egyik6étok meghal, akkor télink is valaki
visszakeril a sajat vilagunkba.

Tovabbra is kételkedsz a kislany szavaiban, de azért
megkérdezed tble, hogy a tObbiek valoban magukkal vit-
ték-e az egyik tarsat.

A lanyka elszontyolodik. — Csak az egyikiik. Ketten nem
is torddtek vellink, a negyedik pedig megdlte az egyik tar-
samat.

Megolte?

Megkérdezed, hogy ugyan ki volt az, aki olyan mélyre
siillyedt, hogy végezzen egy gyerekkel, vagy legalabbis va-
lakivel, aki gyereknek latszik.
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— Nem lattam az arcat, mert tet6tdl talpig feketében volt.

Ez csak a Nindzsa lehetett.

— Kérlek! — kezd el sirni a kislany. — Mar csak te marad-
tal, és ha teljesited ezt a probat, akkor 6rokre itt maradok,
hacsak el nem kap valami szorny.

A homlokodat rancolva vakargatod az alladat, és azon
tOprengsz, hogy mitévd legyel.

Ha magaddal vinnéd a kislanyt, lapozz a 203-ra. Ha visz-
szautasitod, lapozz a 392-re.

341.

A kiilonos céltabla-jelet elhagyva egy rovid és széles folyo-
sora jutsz, ami meglepé modon nem omladozik és nem
lepi moha a falait, mint a labirintus tobbi részén. Egy éles
kanyar utan a folyoso véget ér, hogy egy tjabb barlangba
érkezz, ami leginkabb egy troénteremre hasonlit. A terem
falai, csakugy, mint a mennyezet és a padlo, tarka szinek-
ben pompazik. A padlot vastag, vords szOnyeg boritja,
aminek a talsd végén egy fabol készilt tronust latsz egy
emelvényen. Ezen a tronon egy vaskos, komor tekintet
Torpe 1ldogél olyan hosszu szakallal, hogy a vége az 6vé-
be van tlizve. Az egyik buitykos keze ligyében egy csata-
bard, a masik oldalan pedig egy tiiskés pajzs pihen.

— Az Ugyesség Probamestere vagyok. — Ennyit kozol ve-
led, miel6tt minden iranybol nehéz vasracsok ereszked-
nének le nagy csattanassal, hogy elzarjanak benneteket
minden kijarat eldl.
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Megkérdezed a Torpét, hogy mit akar t6led.

— Az lgyességedet szeretném probara tenni — valaszolja
egyszertien, mintha ez egyértelmi magyarazat lenne arra
a helyzetre, amibe most csoppentél.

— Es mi van akkor, ha ezt visszautasitom? — kérdezel visz-
sza.

— Nem te lennél az elsé. A Pap mar probalkozott ezzel.

A Pap!

— El6szor is, koteles vagyok figyelmeztetni arra, hogy
nagyon jol banok a csatabardommal, de akar a puszta ke-
zemmel is, ha a szlikség ugy hozza. Ezért nagyon ajanlom,
hogy ne akarj megtamadni, mint azt néhanyan mar meg-
tették korabban.

Mikdzben ezt mondja, a Probamester tekintete még
jobban elsotétiil és a teremben 1évo arnyak furcsan meg-
nyulnak. Habozas nélkil igent mondasz a probara, amit a
Torpe k6zombos arccal fogad.

— Bolcs dontés! — mindGssze ennyi a valasza, majd sotét
tekintettel kezd méregetni, mintha az elmédben kutatna.
— Tegytik fel — folytatja zord hangon, mikdzben az egyik
kezét a csatabardjan nyugtatja —, hogy szembe kell szall-
nod néhany ellenféllel. Egy csontvazzal, egy sarkannyal,
egy ijasszal és egy vampirral.

Egy kis sziinetet tart, amig megjegyzed ezeket az infor-
maciokat.

— BEzutan tegyiik fel, hogy kiilonb6z6 fegyvereid vannak
ahhoz, hogy megkiizdj veliik: egy buzogany, egy fabol ké-
szilt landzsa, egy alabard és egy kard pajzzsal.

Ujabb sziinetet tart, hogy ezeket az informaciokat is
megemészd, mert mindketten tudjatok, hogy ezen mulik
majd az életed.

—Tehat — emeli fel kissé a hangjat a Torpe, hogy ismét
ra figyelj —, négy ellenfél és négy fegyver. Neked kell el-
dontened, hogy melyik ellenfeled ellen melyik fegyvert
hasznalod.

Neégy fegyver és négy ellenfél — megjegyezted.
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— A fegyverek sorrendje, amiket haszalni fogsz, elére meg
van hatarozva: buzogany, landzsa, alabard, kard és pajzs.
Az ellenfelek sorrendjét, hogy melyik fegyvert melyik el-
len hasznalod, te déntdéd el. Mindegyik ellenfeled neve
kiilénboz8 betiivel kezdBdik: Csontvaz, Sarkany, fasz és
Vampir. Ezeknek a betliknek a segitségével fogod kozolni
velem, hogy milyen sorrendet valasztottal.

Most pedig ezeket a betliket alakitsd at szamokka a
konyv végében 1év3 tablazat alapjan. Igy kapsz 4 szamot.

Ertetlenkedd arckifejezésed lattan a Torpe ismét sziine-
tet tart.

— Engedd meg, hogy elmagyarazzam egy példan keresz-
til. Tegytik fel, hogy a megoldasod a kovetkezd: Sarkany,
Liasz, Csontvaz és Vampir. Mas szoval, szerinted S+I+
C+V. Ha ezeket a betliket szamokka alakitod at, akkor ez
ugy néz ki, hogy 19+9+3+22. Igy most kapsz hat szamot:
199 és 322. Ahogy latod, ezeket a szamokat két harom-
jegyl szamma alakitottam at. Ez azért van, hogy a végén
meg tudd adni nekem a valaszodat szam formajaban,
amit ugy kapsz, hogy a nagyobb szambol kivonod az ala-
csonyabbat.

Z1g a fejed ennyi szam hallatan.

— Vagyis a példamon keresztiil, az alacsonyabb szamot
(199) kivonva a magasabbol (322) a végeredmény: 123.
Most pedig arra kérlek, hogy mondd meg nekem az alta-
lad helyesnek vélt szamot, de csak egyetlen egyszer pro-
balkozhatsz!

Itt az id6, hogy megfejtsd a rejtvényt gy, ahogy a Tor-
pe mondta, vagyis ha megvan a hat szamod, allitsd Sket
parba két haromjegyli szamma, majd a magabb értékiibdl
vondd ki az alacsonyabbat. Ezutan lapozz az eredményiil
kapott szammal megegyezo fejezetpontra.

Ne feledd, hogy csak egyszer prébalkozhatsz!

Ha a széveg értelmesen folytatddik azon a fejezetpon-
ton, ahova lapoztal, a Térpe majd elmondja, hogy mit kell
tenned. Ha a szoveg értelmetlentil folytatodik, akkor je-
gyezed fel, hogy elbuktad a probat, és lapozz a 188-ra.
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342.
— A Paladin és a Nindzsa is sikeresebb volt ennél — zendiil
fel a korabban hallott éteri mély hang. — De legalabb be-
bizonyitottad, hogy nem vagy teljesen értéktelen.

Megkonnyebbiilten séhajtasz fel.

— A biztos halal helyett ezért most ki kell valasztanod
harom rémséget, akik eddig még nem harcoltak, és meg
kell kiizdened veliik.

Ettdl viszont elcstiggedsz.

— Mindazonaltal, nem vagyok annyira konyortelen, ezért
a kivalasztott teremtményekkel kiilon-kilon kell megkiiz-
dened. Még azt is megengedem, hogy két csata kozott be-
gyogyithatod a sebeidet barmilyen eszkozzel, ami a ren-
delkezésedre all.

Ez mar egy fokkal jobban hangzik.

—Tehat most kérlek, hogy valassz magadnak harom el-
lenfelet azok koziil, akik még nem kiizdottek.

A fenti utasitasnak megfeleléen most valassz ki harom
teremtményt, amik nem vettek részt a korabbi kiizdel-
mekben, és kiizdj meg veliik egyenként.

5: Idévad UGYESSEG 12 ELETERO 12

Minden Harci Kor végén vesztesz 1 UGYESSEG pontot
(fiiggetleniil attdl, hogy ki nyeri a Kort).

6: Ejszaka Réme UGYESSEG 10 ELETERO 10

Minden elvesztett Harci K6r utan vonj le 1 UGYESSEG
pontot is magadtol a szokasos 2 ELETERO pont vesztesé-
gen feliil. Ha veszit, dobj egy kockaval!l Ha 1-3-at dobsz,
akkor a szokasos 2 ELETERO pont veszteséget szenvedi el;
ha 4-6-ot dobsz, akkor ne vonj le tle ELETERO pontot!

7: Névtelen Rém UGYESSEG 7 ELETERO 38

Ha elveszit egy Harci Kort, dobj egy kockaval, majd az
eredményt vond le az ELETERO pontjainak szamabol.
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Ha megnyer egy Harci Kort, akkor is dobj egy kockaval,
majd az eredményt vond le a te ELETERO pontjaid sza-
mabol.

8: Dai-Oni UGYESSEG 10 ELETERO 10

Ha megnyer egy Harci Kort (és levontad magadtdl a szo-
kasos 2 ELETERO pontot), dobj egy kockavall Ha 1-3-at
dobsz, akkor vonj le még 1 ELETERO pontot; ha 4-6-ot
dobsz, akkor vonj le 1 UGYESSEG pontot magadtol.

9: Fenevad UGYESSEG 6 ELETERO 9

Ha megnyersz ellene egy Harci Kort és levontad a szoka-
sos 2 ELETERO pont veszteséget, akkor dobj 1 kockaval, és
az eredményt add hozza a Fenevad UGYESSEG pontjainak
szamahoz. Ez lesz a Fenevad 0j UGYESSEG pontja egészen
addig, amig ismét veszit egy Harci Kort és ismét dobsz
egyet. Ne feledd, hogy a dobas eredményét mindig a Fe-
nevad Kezderi 6 UGYESSEG pontjahoz add hozza!

10: Kokatrisz UGYESSEG 7 ELETERO 6

Ha megnyer egy Harci Kort, akkor a szokasos 2 ELET-
ERO pont levonasa utan dobj 2 kockaval, és nézd meg a
lenti tablazatot, hogy még milyen jarulékos veszteséget
szenvedsz el. Ne feledd, hogy kétszer ugyanott nem sériil-
hetsz meg, ezért ha azt az eredményt dobod ujra, ami mar
el6fordult, akkor a masodik alkalomtol mar nem torténik
semmi!

2: Agy Azonnali Halal

3: Test (t0rzs) érzékeny ponyia = -4 UGYESSEG pont

4: Har -3 UGYESSEG pont

5: Bal lab = -2 UGYESSEG pont

6: Test (t0rzs) kevésbé
érzékeny ponga

-1 UGYESSEG pont
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7: Semmi = Semmi
8: Egyik szem = -1 UGYESSEG pont
9: Jobb lab = -2 UGYESSEG pont
10: Mindkér lab = -3 UGYESSEG pont
11: Tést (torzs) érzékeny és
kevésbé érkékeny pontja = -5 UGYESSEG pont
12: Sziv = Azonnali Halal
11: Szellemur UGYESSEG 6 ELETERO 7

Valahanyszor megnyer egy Harci Kort, te vesztesz 1
UGYESSEG pontot is. Ezt az UGYESSEG pontot add hozza
a Szellemur UGYESSEG pontjainak szamahoz, ez lesz az 1j
értéke. Mivel a Szellemur alapvetSen gyenge, azért min-
den altala megnyert Harci Kor utan csak 1 ELETERO pont
veszteséget okoz neked.

12: A Teremomény UGYESSEG 6 ELETERO 10

A kiizdelem el6tt dobj egy kockaval, és az eredményt
vond le az UGYESSEG ponjaid szamabol.

13: Verzombi UGYESSEG 8 ELETERO 8

Minden Harci Kor el6tt visszakap 1 ELETERO pontot (ki-
véve az elsot).

14: Orids Tarantula  UGYESSEG 8 ELETERO 9

Valahanyszor megnyer egy Harci Kort, dobj egy kockaval,
és az eredményt vond le az ELETERO pontjaid szamabol!

15: Vampirno UGYESSEG 9 ELETERO 7
Valahanyszor megnyer egy Harci Kort (és levontad ma-

gadtdl a szokasos 2 ELETERO pontot), még at kell adnod 1
ELETERO pontot a Vampirndnek.
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16: Mega Ghoul UGYESSEG 10 ELETERO 13

Minden megnyert Harci Kér utan 4 ELETERO pont vesz-
teséget okoz. Ha negyedszer is megnyer egy Harci Kort,
akkor automatikusan végez veled.

17: Kaoszdémon UGYESSEG 7 ELETERO 7

Valahanyszor megnyersz ellene egy Harci Kort, jegyezd
fel a dobas eredményét, amit a Tamadderdd megallapita-
sahoz dobtal:

Ha az eredmény paros, a Kaoszdémon nem veszit ELET-
ERO pontot. Ha az eredmény paratlan, a Kaoszdémon 1
ELETERO pontot veszit. Ha dupla szamot dobtal, a K4osz-
démon a szokasos 2 ELETERO pont veszteséget szenvedi
el.

18: Protozombi UGYESSEG 7 ELETERO 6
Minden Harci Kor végén vonj le 1-et az ELETERO pontja-
id szamabdl, és add hozza a Protozombi ELETERO pontja-
inak szamahoz (a Harci Kor eredményétdl fiiggetlentil).

19: Wight UGYESSEG 9 ELETERO 6

Minden harmadik elvesztett Harci Kor utan vesztesz 1
UGYESSEG pontot is.

20: Pok-Ember UGYESSEG 7 ELETERO 5

Az els6 megnyert Harci Kor utan végez veled (automati-
kus Azonnali Halal).
21: Orids
Homokféreg UGYESSEG 10 ELETERO 20

Ha egymas utan megnyer két Harci Kort, automatikusan
végez veled.
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22: Kodvampir UGYESSEG 8 ELETERO 9
Nem ELETERO pontot veszitesz, hanem 1 UGYESSEG pon-
tot minden elveszitett Harci Kor utan. Ha UGYESSEG
pontjaid szama 0-ra csokken, véged.

23: Tiikordémon UGYESSEG 10 ELETERO 10

Ha akar csak egy Harci Kort is elveszitesz ellene, azonnal
meghalsz.

24: Ghoul UGYESSEG 8 ELETERO 7
Ha megnyer négy Harci Kort, azonnal végez veled.

25: Halalpok UGYESSEG 14 ELETERO 9
Ha megnyer egy Harci Kort, azonnal végez veled.

26: Sziklaember UGYESSEG 10 ELETERO 6
Ha megnyer egy Harci Kort, atdlel, és onnantdl kezdve
automatikusan vesztesz 2 ELETERO és 1 UGYESSEG pontot
minden Harci Kor utdn (a Kor eredményétdl fiiggetle-
nil).

27: Harci Démon UGYESSEG 9 ELETERO 7
Valahanyszor megnyersz ellene egy Harci Kort, dobj egy
kockaval! Ha az eredmény 1-3, a Harci Démon a szoka-
sos 2 ELETERO pont veszteséget szenvedi el. Ha az ered-
mény 4-6, akkor az iitésed nem talalt, a Harci Démon
nem szenved ELETER(O pont veszteséget.

28: Yer UGYESSEG 10 ELETERO 12

Ha megnyer egy Harci Kort, a szokdsos 2 ELETERO pont
levonasa utan dobj egy kockaval, és az eredményt szintén



342

vond le az ELETERO pontjaid szamabol (a Yeti fagyos érin-
tése miatt).

29: Tarator UGYESSEG 8 ELETERO 13

Ha megnyer egy Harci Kort, 3 ELETERO pont veszteséget
okoz neked. Viszont a vastag bére miatt te csak 1 ELET-
ERO pont veszteséget okozol neki minden megnyert Harci
Kor utan.

30: Pusztito UGYESSEG 9 ELETERO 18

Ha a Tamadoereje megallapitasakor dupla szamot dobsz,
automatikusan végez veled. Te viszont csak 1 ELETERO
pont veszteséget okozol neki minden megnyert Harci Kor
utan a vastag irhaja miatt.

Minden fent felsorolt teremtmény 2 ELETERO pont vesz-
teséget okoz ellenfelének minden megnyert Harci Kor
utan, hacsak a képességeinek a leirasa masként nem ren-
delkezik.

Ha sikeriil legy6zndd mindharom ellenfeledet, lapozz a
272-re.
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343.

Eles fajdalom hasit beléd, ahogy az EIf varatlanul hatba
dof a torével.

Vesztesz 4 ELETERO, 1 SZERENCSE és 1 UGYESSEG pon-
tot.

Kinok kozo6tt pordiilsz meg, hogy felvedd a harcot a vi-
gyorgo Vad Elffel. Mivel sulyosan megsebesiiltél, ezért a
harc idejére vonj le 1 pontot a Tamadder6dbal.

Vad EIf UGYESSEG 7 ELETERO 6

Ha legy6z6d, lapozz a 443-ra.
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344.

— Rendkiviil csalodott vagyok, amiért csak az egyik pro-
bamat sikertlt teljesitened — mondja a Torpe, szinte mar
szomoruan. — De kapsz még egy esélyt, hogy harcban bi-
zonyitsd, hogy mélté vagy arra, hogy tovabbengedjelek
innen. Korabban mar talalkoztal azokkal az ellenfelekkel,
akiket most iderendelek eléd: Kicsi-Gyorssal ¢s Nagy-
Lasstval.

A szived hevesebben kezd verni, ahogy egy alacsony és
egy magas, arctalan, emberszerd figura 1ép el6 az arnyék-
bol. Elég nehéz mindkettejiik kilsejét leirni; mintha vala-
ki csak megtervezte volna 6ket, de aztan nem faradozott a
részletekkel. Mindegyik egy-egy fegyvert 1obal a kezében,
az alacsonyabb egy rovid kardot, a magasabb pedig egy
akkora pallost, ami még nalad is nagyobb. Mindketten
tamadasra készek.

Nem meglep6 modon Kicsi-Gyors lendiil elébb tama-
dasba, mialatt az emberszeri Nagy-ILassu csendben varja
a harc kimenetelét.

Kicsi-Gyors UGYESSEG 10 ELETERO 10

Ha végeztél ellenfeleddel, akkor a masodik csata eldtt
még van annyi idéd, hogy felhajts egy vagy tobb adag
Gyogyitalt, vagy kortyolj az Er6 Italabol, mar amennyi-
ben barmelyikbdl van nalad és ezt szeretnéd tenni. Bar-
hogy is teszel, Nagy-Lassu atlép Kicsi-Gyors tetemén,
hogy roppant méreti fegyverét felemelve meginduljon
feled.

Nagy-Lassu UGYESSEG 9 ELETERO 20
Ha mindkét ellenfeleddel végeztél, akkor az Ugyesség

Probamesterének nevezett Torpe megengedi, hogy el-
hagyd a termet. Lapozz a 280-ra.
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345.
El6kapod a buzoganyodat, hogy szembeszallj a koponya-
Iénnyel. Mivel ellenfeled csontbol van, ezért egy zuzofegy-
ver megfeleld valasztas volt ellene.

Koponyaszirny UGYESSEG 9 ELETERO 10
Ha akarsz, barmikor Elmenckiilhetsz az északi kijaraton

keresztiil — lapozz a 3-ra —, vagy nyugati iranyba — lapozz
a 444-re. Ha maradsz és diadalmaskodsz, lapozz a 223-ra.

346.

— Bolcs dontés a részedrol! O, de van még valami, amit
elfelejtettiink megemliteni! — Ezzel oldalra nyul, és egy
vasszéket huz eléd, aminek a karjaira egy-egy bilincs van
erGsitve. — Ehhez a székhez leszel lancolva, amig kérde-
zink — kozli leplezetlen vidamsaggal a hangjaban.

Osszeszorul a gyomrod, ahogy a massziv széket nézed,
mert nem tudod nem észrevenni, hogy csupa rozsda és
ragad a vértdl.

Ha ennek ellenére valaszolni akarsz a kérdésekre, lapozz
a 261-re. Ha inkabb megtamadnad a torz ikreket, lapozz
a 193-ra.
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347.
Rohanvast érkezel meg a kdvetkezd helyiségbe, és szinte
azonnal egy vasracs csapddik le mogotted, elzarva eldled
a visszautat. Egy masik racsot is latsz az északi oldalon, de
az is le van eresztve.

Miutan koriilnézel, megallapitod, hogy egy homokkal
boritott és minden oldalrol magas fallal koriilvett helyen
vagy. A fal teteje 1épcsOzetesen egymasra emelt széksorok-
ban folytatodik, amiket magaba a sziklaba faragtak bele.
A székekben pedig arcnélkiili, teljesen kopasz és teljesen
egyforma néma alakok foglalnak helyet.

Az aréna kozepén egy hatalmas, négyzet alaki mélyedést
latsz, aminek a tetejét lathatatlan kezek éppen most huz-
zak félre. Miutan a tetOt teljesen eltavolitottak, egy oOriasi,
sotét ireg marad a helyén, aminek a mélyérdl baljoslata
morgast hallasz. Ezutan valamilyen gépezet zugasanak és
csattogasanak a hangja uti meg a fiiledet, ahogy az lireg-
bdl szépen lassan egy emelvény kezd el felemelkedni.

Az emelvényen pedig lassanként egy rémisztd és félel-
metes lény bukkan eld, ami olyan hatalmas, hogy min-
den mas teremtmény eltdrpiil mellette, amit eddig valaha
lattal. Miutan szép lassan egy szintre emelkedik az aréna
homokos talajaval, akkor azt kivanod, hogy barcsak vég-
zett volna veled a Nindzsa az el6z6 barlangban, mert az
elotted vicsorgo és dithdsen bombold bestia olyan hatal-
mas, hogy a fejét mar szinte alig latod, ahogy foléd tor-
nyosul. A 1ény ugy néz ki, mint egy oriasi, két labon jard
gyik, aminek a mellsé végtagjai elcsdkevényesedtek. A
pofaja, amiben félelmetes fogak sorakoznak, olyan hatal-
mas, hogy konnyedén le tudna nyelni egészben. A bestia
csak egy vaskos és massziv farokkal tudja egyensulyban
tartani a sajat gigantikus testét. Ez a lény egy Verembestia,
Titan egyik legvérengzobb teremtmeénye, ami a rég elfele-
dett id6k legendaibol 1épett eld, és most egyenesen feléd
duborog.

Ha van nalad egy landzsa, lapozz a 490-re; ha nincs, la-
pozz a 454-re.
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348.

Elindulsz a kettétort nyillal jelzett iranyba, hogy aztan egy
kor alaku terembe érkezz, ahol harom Goblin teteme he-
ver a f6ldon. Az elsGnek a hatan, a masodiknak az arcan
éktelenkedik egy-egy halalos seb, a harmadiknak pedig el-
vagtak a torkat. Undorito latvany, ugyanakkor nem lehet
nem csodalni az Erddjar6 halalos pontossagat — mert nem
kétséges, hogy ez az ¢ mive. Nyilvanvaloan nem veszte-
gette az idejét, amikor levagta ezeket az egyszerd teremt-
ményeket, és halas vagy neki, amiért legalabb egy kicsit
megtisztitotta elGtted az utat. Te sem vesztegeted azzal
az idédet, hogy atkutasd ezeknek a bilizl6 Goblinoknak
a tetemeit, mert az el6d6d mar minden bizonnyal kitiri-
tette a zsebeiket. Ezért magadban el is atkozod az Erdd-
jardt, mert lehetséges, hogy meglépett eldled valami érté-
kes, vagy akar a kiildetésed szempontjabol nélkiilozhetetlen
kinccsel.

Ezek utan inkabb a tovabbi jaratoknak szenteled a fi-
gyelmedet, és megallapitod, hogy nem kevesebb, mint
négy kijarat vezet el errdl a helyrdl: északra, északkeletre,
északnyugatra és nyugatra. Az északra mutato zold nyilon
egy mosolygo arcot latsz. Az északkeleti nyilat vészjoslo
modon egy koponyaval és csapokkal jelolték. Az észak-
nyugati nyilon nincs semmilyen jelzés, de olyan mocskos,
hogy legyek rajzanak korilotte. Végiil a nyugat felé muta-
t6 nyil is teljesen szokvanyos, ezen sincs semmilyen jelo-
lés. Merre indulsz?

Ha az északi alagtutban indulnal el, amit egy mosolygods
arccal jeloltek, lapozz a 444-re. Ha megprobalkoznal az
északkeleti irannyal, amit koponyaval és csapokkal jelol-
tek, lapozz a 138-ra. Ha északnyugat felé tennél egy pro-
bat, a mocskos nyil iranyaban, lapozz a 90-re. Ha a nyu-
gati irany szimpatikus, amit nem jeldltek semmivel, lapozz
a 266-ra.
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349.
A lény kdnnyedén kiemel a vizbdl, és ismét a partra hajit.

Vesztesz 2 ELETERO pontot.

Csalodottan séhajtasz egyet, majd elindulsz a keleti, si-
kolt6 arccal jelolt kijarat felé, de el6tte még mérgesen a
vizbe kopsz egyet. Erre valaszként a csapok koril ismét
kavarogni kezd a viz, és amikor odapillantasz, egyenesen
belebamulsz egy hatalmas fekete szembe, ami vészjosloan
méreget.

Talan mégsem olyan rossz Otlet inkabb a szarazfoldon
maradni. Lapozz a 22-re.

350.

A kérddjellel jeldlt jaratot kovetve legnagyobb meglepe-
tésedre egy szobaba jutsz, aminek a mennyezetén egy
raccsal ellatott tetGablak is van. A szoba padlojat puha
szOnyeg, a falakat pedig gazdagon himzett falikarpitok
boritjak, ¢s még egy zigo kandalld is van a helyiség egyik
sarkaban. Mindezek koziil azonban semmi sem kelti fel
annyira az érdeklddésedet, mint az a nagy, nyitott kincses-
lada, ami a tlizhely el6tt hever a padlon.

Ha meg szeretnéd vizsgalni a ladat, lapozz a 219-re. Ha
inkabb azonnal tavoznal, mert nem bizol egy ennyire nyil-
vanvald csapdaban, lapozz a 370-re.
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351.

— Szanalmas! Gyanitom, hogy még a lassu €szjarasu Bar-
bar is talalt volna kett6t, ha mostanra nem lenne mar
halott. — Az EIf megvetfen fajtat egyet. — De legalabb
megprobaltad teljesiteni a feladatodat, ez is valami. En
viszont most az alloképességedet fogom probara tenni egy
nagyon erds varazslattal, és ha nem éled tual, az csakis a te
hibad.

Tiltakozni akarsz, de mar késd, az Elf elmormogta a va-
razsigét, hogy egy energianyalabot l6velljen feléd. Meg-
prébalsz kitérni az Gtjabol, de telibe talal.

Tedd probara ELETEROD! Ha Erds vagy, lapozz a 151-re;
ha Gyenge vagy, lapozz a 117-re.

352.
— Elképesztd! — kacsint rad a Szfinx baratsagosan. — El-
talaltad, hogy a tigrisszem az egyetlen dragakd, aminek a
neve ugyanazzal a betlivel kezd6dik, mint az enyém.
Lapozz a 465-re.

353.

Tisztaban vagy vele, hogy hatalmas kockazatot vallalsz
azzal, hogy a voros kereszttel jelolt bajitalt iszod meg, de
ugyanakkor valami azt sugja, hogy nyugodtan megtehe-
ted, mert a Bar6 ezt varja el egy bator verenyztdl. Igy az-
tan felhajtod az italt, majd rogton utana kapkodva veszed
a leveglt az er0s és kellemetlen izt6l, amit még percekig
érzel a szadban. Aztan az egyik pillanatrél a masikra kelle-
mesebben érzed magad, mi tobb, nagyszerten!

Kapsz 8 ELETERO pontot.

Elégedetten nézel koril ismét, hogy eldontsd, melyik ki-
jaratot valaszd.

Ha északnyugatra mennél a pancélruhaval jel6lt nyilat
kovetve, lapozz a 407-re. Ha inkabb nyugatra mennél a
gldria iranyaba, lapozz a 213-ra.
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354.

Amint a labad hozzaér az eléd dobott targyhoz, az azon-
nal felrobban, mire a szemed telemegy porral.

Vonj le 1 pontot a Tamadderddbdl a kovetkezo harc ide-
jére, utana a por elveszti a hatasat.

— Oktalan cselekedet! — kozli a Nindzsa unott hangon.

Ha most azonnal rarontasz, amig védtelennek tlinik,
mert nem szamit a tamadasodra, lapozz a 434-re. Ha ez-
uttal inkabb te prébalsz meg elbujni valamelyik sotét sa-
rokban, lapozz a 499-re.

355.

Nem akarsz kockaztatni semmilyen Osszet(izést ezzel az
agyafurt vademberrel, ezért megprobalsz gyorsan elillan-
ni, de még igy sem tudod megakadalyozni, hogy a Vad Elf
el6kapja a parittyajat, és kifelé menet még hatba talaljon
egy kdvel.

Vesztesz 3 ELETERO pontot, és a kdvetkezd csata idejére
vonj le 1 pontot a Tamadoer6dbdl a sajgd hatad miatt.

Ha észak felé rohansz, amit a szokasos z6ld nyillal jelol-
tek, rajta egy karikaval, lapozz a 16-ra. Ha az északkeleti
iranyt valasztod, amit valamilyen folyadéktol, valoszintileg
meéregtdl csdpogd nyillal jeldltek, lapozz a 305-re. Ha nyu-
gat felé futnal azt a nyilat kévetve, amibe egy csuklyas alak
képét faragtak, lapozz a 250-re.
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356.

Nem tudod, miért, de hatalmaba kerit a rettegés, amikor
a csapokkal jeldlt nyilat kdvetve belépsz egy sotét, kanyar-
g06s alagutba, amit csak alig néhany izzoké vilagit meg. Az
alagut azonban hamar véget ér egy sziklakkal teleszort,
oriasi természetes barlangban, amit faklyak vilagitanak
meg. Ugy sejted, hogy a megszokottdl eltéréen itt azért
vannak faklyak, mert az izzokovek egyszertien nem tud-
nanak rendesen megvilagitani egy ekkora tertiletet. Akar
igy van, akar nem, az viszont biztos, hogy a faklyakat olyan
magasan rogzitették a falakon, hogy nem éred el Sket.

Ennek a barlangnak a kozepén egy sotét verem van.
Amikor kozelebb 1épsz hozza, valami oriasi tomeg meg-
mozdul benne. A korabban érzett rettegés most meég
jobban elhatalmasodik rajtad, ahogy az a valami termé-
szetellenesen mozog és valtoztatja az alakjat. Az undori-
téan vonaglo sotét tdmegben egyszer csak megjelenik egy
hatalmas szem, ami érdeklédve bamul téged. Mit teszel?

Hahozzavagnal valamit ehhez a szemhez, lapozz a 427-re.
Ha el6rantod a kardodat, hogy megkiizdj ezzel az undori-
t6 teremtmeénnyel, lapozz a 294-re. Ha inkabb tavoznal a
barlangbol, lapozz a 122-re.

357.
Ha a jelenlegi ELETERO pontjaid szdma 18 vagy tobb, la-
pozz a 18-ra; ha kevesebb, lapozz az 59-re.
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358.
A Pegazus elégedettnek tlinik, amiért neki szeretnéd ajan-
dékozni az egyik fontos targyadat. Koszonom, kalandor, de
sagnos azt kell mondanom, hogy a Gyogyitalodat nem tar-
tom elég méltonak hozzam.

Csalddottan veszed tudomasul a visszautasitast.

De a jo szandékor értékelem, ezért sok sikert kivanok az
utad tovabbi részéhez!

Kisseé cstiggedten tavozol.

Ha a nyugati kijaratot valasztod, amit egy csodalkozé arc
képével jelolték a zold nyilon, lapozz a 301-re. Ha a dél
felé mutatd zold nyilat kévetnéd, amit egy vérfolt “diszit”,
lapozz a 483-ra.

359.
A Fustdémon legyGzésével belépsz a keleti jaratba, hogy
aztan végighaladva rajta egy kiilonos, csillag alaka bar-
langba juss, aminek a kozepén egy zavaros vizzel teli
medence van. A medencét nyilvanvaléan emberek készi-
tették, ahogyan maga a barlang sem lehet természetes a
csillag alakjaval.

Ez vajon mit jelenthet?

A vizbe pillantva nem latsz semmi gyanusat: nincs sem-
mi mozgas, nincs semmi veszélyre utald jel, de valami
mégis azt sugja, hogy itt valami nincs rendben. Kozelebb
mész a sOtét szinl vizhez, és mintha valami rozsaszin kis
dolgot latnal a medence aljan, nagyjabol 5 méter mélyen.

A barlangbol egyékbént két kijarat vezet tovabb: egy
északra és egy északnyugatra. Az északnyugatra mutatd
nyilra egy fliszalat festettek, az északi viszont sokkal felti-
ndbb, az a nyil ugyanis ég. Mit teszel?

Ha megkockaztatod, hogy megvizsgald kdzelebbrdl a
medence aljan 1év6 rdészaszin targyat, lapozz a 8-ra. Ha
inkabb elhagynad a barlangot a langold nyillal jelolt ki-
jaraton at északi iranyba, lapozz a 276-ra. Ha inkabb az
északnyugati kijaraton keresztil tavoznal, amit egy fliszal-
lal jeldltek, lapozz a 310-re.
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360.

A szarvas sisakkal jelolt kijaratot elhagyva egy nyil alaka
uregbe jutsz, aminek a falaira rengeteg, kiilonféle fejet
szOgeztek: lovakét, elefantokét, szarvasokét, antilopokét és
emberekét. Ezek kozott az ijesztd trofeak kozott egy ma-
gas, robusztus férfi all tet6tdl talpig fekete, tiiskés pancél-
ban, a fején pedig egy szarvas sisakkal. Az egyik kezében
egy roppant meéretd, szintén tiiskés kardot tart, aminek
a markolata végére egy valodi emberi koponyat erdsitet-
tek. A masik karja pedig egyaltalan nem is kar, hanem egy
visszataszité mutacio, az ugyanis egy valodi rakolld! Ez az
ember egy Kaoszbajnok, egy nagyon veszedelmes ellenfél.

Aki mar tamad is.

Ha nem buzogannyal harcolsz, akkor csak 1 ELETERO
pont veszteséget okozol neki minden megnyert Harci Kor
utan.

Kaoszbagnok UGYESSEG 10 ELETERO 11

Ha sikeriil legy6znod 6t, akkor mehetsz keletre egy szo-
borral jelolt nyilat kévetve — lapozz a 6-ra —, vagy észak-
keletre, amit egy fogakkal diszitett nyil jelol — lapozz a
268-ra.

361.
— Parancsara! — mondja mosolyogva a Dzsinn.

Ezzel csettint egyet, és egy fényes kavics jelenik meg a
labad el6tt. Lehajolsz és felveszed a kis barna kovet, majd
megkérdezed a Dzsinnt, hogy ez pontosan mi akar len-
ni, mert hatarozottan csak egy egyszerti kavicsnak tinik,
amit barhol lehet talalni.

— Barhol nem - replikazik a Dzsinn. — Ezt a kovet az
elsé nyaralasomon kaptam itt a Titanon, amikor eldszor
hagytam el az Egi Siksagot.

Megkérdezed, hogy most mirél beszél? Erre emlékeztet
téged arra, hogy egy draga kovet kértél.
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— Ez a k6 nagyon draga a szamomra. — Ezzel egy kék
fustfelho kiséretében eltlinik.

Legszivesebben elsirnad magad.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

Ha most a palackkal jelolt északi kijaraton tavoznal, la-
pozz a 24-re. Ha inkabb északkelet felé mennél, amit egy
szarvval jeloltek, lapozz a 293-ra.

362.
A pokoli kutya végre doglotten hever a labaid el6tt, ezért
gyorsan felkapod a kardodat, majd néhany percnyi pihe-
nd utan elindulsz a délkeleti kijarat felé. Vajon mit jelent-
hetnek azok a kiilonds, egymassal beszélgetd fejek, amik-
kel azt jelolték? Lapozz a 167-re.

363.
Oriilt médjara csapkodod a kédlényt a kardoddal, de hia-
ba, mert a penge egyszerien atmegy a szellemszerd testén
anélkil, hogy sériilést okoznal neki. Vesztesz 1 SZERENCSE
pontot. Ugy dontesz, hogy inkabb minél gyorsabban ta-
vozol errdl a helyrdl. Lapozz a 211-re.
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364.

Miutan végeztél az utolsé ellenfeleddel is, a holtteste f6-
16tt egy diihos pillantassal a Szerencse Probamestere felé
fordulsz, de az egyszertien eltint. Ugyanakkor a racsok is
felemelkedtek, szabadda téve szamodra az utat, hogy foly-
tasd a kiildetésedet. Az egyik kijarat egyenesen dél felé ve-
zet, és meglepd modon jeldletlen. A masik kijarat délkelet
felé van, amit valamilyen vallasos szimbolummal jeldltek
a szokasos zold nyilon. Amig azon morfondirozol, hogy
melyiket is valaszd, egyszer csak ismer0s lépteket hallasz
a tavolban, ahogy egyre kozelednek feléd: tal sok id6t tol-
tottél ezen a helyen!

Azonnal futasnak eredsz.

Ha délnek tartasz a jeldletlen kijaraton at, lapozz a 67-re.
Ha délkelet felé rohansz a vallasos szimbolumot kdvetve,
lapozz a 152-re.

365.
A Fantom elkezd hipnotizalni v6r6sl6 szemeivel!
Tedd probara UGYESSEGED! Ha Ugyes vagy, lapozz a
63-ra; ha Ugyetlen vagy, lapozz a 412-re.

366.
— Mindharom probat sikeresen teljesitetted — dérmogi a
Torpe, mikdzben utolso ellenfeledet figyeli, ahogy egy da-
rabig még rangatézik a f61don. — Tovabbmehetsz!
Kapsz 1 SZERENCSE pontot. LLapozz a 280-ra.
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367.
Felpattansz ¢és el6rantod a kardodat, hogy aztan teljesen
egyediil talald magad a korilotted heverd holttestek ko-
z6tt. Homlokodat tordlgetve emlékezteted magad arra,
hogy a Halallabirintusban nem minden az, aminek lat-
szik, ezért mindig ovatosnak kell lenned és biznod az 6sz-
toneidben.

Visszakapsz 1 SZERENCSE pontot, amit ebben az lreg-
ben vesztettél korabban.

Miutan visszanyerted a lélekjelenlétedet, elkezdesz ki-
jaratot keresni errdl a helyrdl, és talalsz is kettot: egyet
észak felé, az arrafelé mutatd nyilat kardvagasok nyomai
és vércseppek diszitik, illetve egy masikat északkelet felé,
ahonnan kiilonds hangok aradnak feléd.

Ha észak felé mennél a kardvagasokkal ¢s vérrel jelolt
iranyba, lapozz a 282-re. Ha északkelet felé menekiilnél a
furcsa hangok iranyaba, lapozz a 82-re.
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368.

A kilonos, lyukas jel egy sotét és szimmetrikus folyosora
vezet, ahol a levegd kellemetlentil forrod és nyirkos. A jarat
egy id6 utan jobbra-balra kezd kanyarogni, mig végil egy
aprocska, egyenetlen talaju barlangba jutsz, amit mind-
Ossze a tetGbe vajt lyukon keresztiil beszirddo fény vilagit
meg. A falakrél, legnagyobb rémiiletedre, lelancolt csont-
vazak lognak, amiket csak a rongyaik és a rajuk tekert szo-
gesdroét tartanak dssze. Alaposabban megnézve Gket azt is
észreveszed, hogy mindegyiket a kezénél fogva szégezték
a falra. Az aprdcska barlang kézepén megpillantasz egy
kis godrot is, ami alig néhany méter atmérdjd, viszont eb-
bdl arad az a hdség, amit korabban mar a folyoson is ész-
leltél.

Ahogy kivancsian kozelebb mész ehhez a gddorhoz,
megallapitod, hogy nyirkos levegd arad beldle, és elég
meélynek tinik, de pontosan nem tudod megmondani,
hogy mennyire, mert tomény sotétség honol benne. Ra-
adasul szornyU bzt is araszt, mintha rohadt hal vagy va-
lamilyen mas doglott €16lény lenne az aljan.

A barlangban egyébként minddssze egyetlen kijaratot
latsz, ami északkelet felé vezet, és egy zavarodott kifejezé-
s arccal jeloltek. Mit teszel?

Ha beledobnal egy targyat a godorbe, akkor dontsd el
most, hogy mi legyen az, majd lapozz az 57-re. Ha van
nalad egy kotél, akkor a falakon 1év6 lancokhoz rogzitve
le is maszhatsz, ha akarsz — lapozz a 259-re. Ha inkabb
tavoznal az egyetlen, északkelet felé vezetG kijaraton at,
lapozz a 107-re.

369.
A férfi tényleg nevetni kezd, amikor félelemmel és szana-
lommal az arcodon megkdzelited.
— Nem segithetsz rajtam — kozli veled tépett ajkakkal és
kettészakadt nyelvvel. — Egyébként is, szeretek itt lenni.
Egyszertien csodalatos!
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Megrettensz ezektdl a szavaktol, és teljesen tanacstalan
vagy, hogy mit is mondj ennek a félig mar halott ember-
nek. Aztan szinte valaszként a zavarodottsagodra, a meg-
kinzott szerencsétlent szoritd lancok elkezdenek egyre
szorosabbra és szorosabbra huzodni rajta, hogy szép las-
san teljesen széttépjék.

— Miért nem segitettél? — sikoltja a férfi kinoktdl gyo-
torve.

Megddbbensz ettdl a hirtelen palfordulastol, de csak te-
hetetlenill nézed, ahogy a szerencsétlen férfi szo szerint
darabokra szakad a szemed lattara.

— Légy atkozott! — Ezek az utolso szavai, miel6tt kilehel-
né lelkét.

Meg sem fordul a fejedben, hogy ez nem csak {tires fe-
nyegetés volt. Dobj egy kockaval, majd a lenti tablazat
segitségével allapitsd meg, hogy az atok milyen hatassal
volt rad.

Ha egyest dobsz, vesztesz 1 UGYESSEG pontot.

Ha kettest dobsz, vesztesz 3 SZERENCSE pontot.

Ha harmast dobsz, vesztesz 9 ELETERO pontot.

Ha négyest dobsz, csokkentsd 1-gyel a Kezderi UGYES-
SEG pontjaid szamat.

Ha 6tost dobsz, csOkkentsd 2-vel a Kezdeti SZERENCSE
pontjaid szamat.

Ha hatost dobsz, csokkentsd 6-tal a Kezderi ELETERO
pontjaid szamat.

Teljesen elképedsz azon, hogy valaki megatkozott, mi-
kozben éppen segiteni akartal rajta. Fogalmad sincs,
hogy mitévd legyél most, ezért jobb hijan azzal vigasz-
talod magad, hogy barmit is tett veled ez az ember, az
mind semmi ahhoz képest, amit vele tettek. Ki volt ez
az ember egyaltalan? Talan egy boszorkanymester, vagy
az atka alapjan inkabb egy nekromanta? De hogy keriilt
ide? A testOroket nem szamitva allitolag te és a kilenc
vetélytarsad vagytok az els6k, akik beléptek ebbe a la-
birintusba. Ertetlenkedve razod a fejed, majd inkabb
ugy dontesz, hogy a lehetd leggyorsabban tavozol errdl a
helyrdl az egyik ajton keresztiil.
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Ha az északi, “Egyszarvas” ajtét valasztod, lapozz a
293-ra. Ha az északnyugati, palackkal jel6lt ajton at tavo-
zol, lapozz a 24-re.

370.
Az otthonos kis szobabodl négy kijaratot is talalsz: északra,
északkeletre, északnyugatra €s nyugatra.

Az északi alagut felé mutatd nyilra egy Givegese képét fa-
ragtak, ami alighanem mérget hivatott abrazolni. Lapozz
a 305-re, ha arra mennél.

Az északkeletre mutatdé nyil koébdl készilt. Lapozz a
281-re, ha abba az irdnyba mennél.

Az északnyugatra mutato6 nyilon egy karika van. Lapozz
a 16-ra, ha azt az iranyt fedeznéd fel.

A nyugat felé mutatd nyilba egy darab ké van beleagyaz-
va. Lapozz a 232-re, ha arra probalkoznal.

371.
Miel6tt barmi mast tehetnél, a fojtogato fiist kezd elvisel-
hetetlenné varni, ezért kénytelen vagy konstatalni, hogy
tavoznod kell, miel6tt elveszted az eszméletedet. Az egyet-
len kijarat észak felé vezet, amit egy rettenetes szorny ké-
pével jeloltek. Lapozz a 446-ra.

372.
El6rantod a kardodat, hogy szembeszallj a koponyalény-
nyel, de ¢éles fegyverrel nem sok kart tudsz tenni egy olyan
teremtményben, ami szinte csak csontbél all. Eppen ezért
minden megnyert Harci Kor utan csak 1 ELETERO pont
sérilést tudsz okozni ellenfelednek a szokasos 2 helyett.

Koponyasziorny UGYESSEG 9 ELETERO 10

Ha akarsz, barmikor Elmenekiilhetsz az északi kijaraton
keresztiil — lapozz a 3-ra —, vagy nyugati iranyba — lapozz a
444-re. Ha maradsz és diadalmaskodsz, kapsz 1 SZEREN-
CSE pontot, majd lapozz a 223-ra.
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373.

Egy kicsit elgondolkodsz rajta, hogy vajon mit jelenthet
a nagy ¢és kicsi ember jele, amit elhagyva belépsz egy fél-
hold alaku sziklatiregbe. Mintha egy 0si, kotombokkel és
cseppkovekkel teli kiillonos lakhelyre kertltél volna, ami
bizlik a falak mentén felhalmozodott szeméttdl. Két ki-
jaratot latsz errdl a helyrdl. Az els6 észak felé vezet és glo-
riaval jelolték. A masik nyugati iranyban van, az arrafelé
mutatd z6ld nyilat egy vérfolt “disziti”.

Hirtelen zajt hallasz, és a nyugati fal felé pillantva azt 1a-
tod, hogy egy oriasi, emberszerl sziklalény valik le maga-
rol a falrdl, hogy dongd 1éptekkel elinduljon feléd. A foléd
tornyosul6 sziklalénynek kemény, tiiskékkel boritott bore
van, de az igazan bizarr latvanyt az okozza benne, hogy
nincs koponyatetdje, igy az agya szabadon liiktet minden
egyes lépésnél. Barmi is ez a rémalomszerd 1ény, az biztos,
hogy mindenaron meg akar akadalyozni abban, hogy a
nyugati kijaraton at tdvozz. S6t, az is biztos, hogy végezni
akar veled.

Szinte tOrpének érzed magad a roppant méretdi teremt-
mény mellett.

Gigantusz UGYESSEG 10 ELETERO 10

A sziklaszOrny roppant erejével 4 ELETERO pont vesztesé-
get okoz minden sikeres titésével. Mivel a bdre is nagyon
kemény, ezért te minden sikeres csapassal csak 1 ELET-
ERO pontnyi sériilést okozol neki, hacsak nem buzogany-
nyal harcolsz.

Ha valahogy sikeriil foldre dontened ezt a kegyetlen te-
remtményt, akkor nyugat felé elhagyod a barlangot a vér-
foltos jelet kovetve. Lapozz a 483-ra.

Ha akarsz, barmikor Elnenekiilhetsz az északi kijaraton
keresztiil a gloria iranyaba — lapozz a 213-ra.
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374.
Ovatosan kozelebb lépsz a téged abrazold szoborhoz, és
megallapitod, hogy annyira ¢lethli, hogy még az 6ltdzéke
is megegyezik a tiéddel, a hasonldsag egyszerlien meg-
hokkentd.

Hirtelen, minden el6zmény nélkiil, néhany langol6 alak
képe jelenik meg az elmédben. Az egyikiik elérelép, és azt
mondja: Kigyoszem vagyok, és legydzném Kisdrdogor.

Eles fény villan. Fajdalom. Letapadd iziiletek. Izom-
gorcs. Zsugorodas.

Behunyod a szemedet varva, hogy elmuljanak ezek az
érzések, majd megprobalod a kezeidet a fejedhez emel-
ni, de képtelen vagy ra, mert mintha 6lombol lennének.
Hatraveted a fejedet, hogy felsikolts, de nem jon ki hang
a torkodon.

Az allkapcsod megmerevedik, az izmaid megfeszilnek.

Nagy nehezen sikeriil résnyire nyitnod az egyik szeme-
det, hogy aztan rémiilten a sajat képmasodat lasd viszont,
amint undorodva hatral téled. A masik éned ezutan még
megvizsgal par szobrot, majd tavozik, mikézben néhany
langolo alak figyeli 6t az egyik sarokbol. Az alig résnyire
nyitott szemeddel valahogy sikeriil végre lefelé nézned,
hogy aztan rémiilten d6bbenj ra, hogy te vagy a sajat ma-
gad sikoltd szobra!

Ez pedig felvet egy lényeges kérdést: akkor ki volt az,
aki kiment a barlangbal...?

375.
Remélve, hogy a racsos ajtd egy darabig tavol tartja Azz,
szemugyre veszed azt a helyiséget, ahova most beléptél.
Két kijarat vezet innen tovabb: az egyik északra, amit egy
sir6 arccal jeldltek, a masik pedig északnyugatra, valami-
lyen szent jellel a z6ld nyilon. Maga a helyiség tulajdonkép-
pen egy sziv alaka szoba, amiben minden megtalalhato,
amire egy hétkdznapi lakhelyen szamithatsz: agy, székek,
asztal, konyvespolc és egyéb ilyesmi. Csupan, érthetd
okokbol, az ablakok hianyoznak, illetve a megvilagitast
is csak néhany magasan elhelyezett gyertya szolgaltatja.
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Ugyanakkor mégsem tudod normalisnak nevezni ezt a
szobat, mert minden berendezési targy legalabb kétszer
akkora, mint amire egy atlagos termetli embernek sziik-
sége van.

Hirtelen halk siras hangja zavar meg bamészkodas kdz-
ben.

Az egyik arnyékos sarokban egy né ildogél csendesen a
padlén — a legmagasabb nd, akit valaha lattal. Bar ebbdl a
testhelyzetbdl nem tudod pontosan megallapitani, de leg-
alabb két és fél méter magas lehet. Errdl azonnal a szor-
nyuséges Kinzémester Ikrek jutnak az eszedbe, bar a né
a hihetetlen magassagatol eltekintve teljesen normalisnak
tinik. Es még csinosnak is.

— Ne fé]j t6lem! — szolal meg zihald hangon, amikor ész-
reveszi, hogy 6t nézed. — Tudom, hogy most mire gon-
dolsz, ahogy korabban a tobbiek is. Sajnos be kell val-
lanom, hogy valoban a féltestvére vagyok annak, akivel
az el6ébb talalkoztal, de én egyaltalan nem vagyok olyan,
mint 8. En csak azt szeretném, hogy az emberek ne ba-
muljanak meg.

Ettdl hirtelen gombocot érzel a torkodban.

A magas n6 észreveszi a szanakozast a szemeidben:
— Nem kell sajnalnod! Inkabb segits rajtam!

Visszakérdezel, hogy mit tehetsz érte.

— At szokott jénni ide, hogy Ujra és Ujra megverjen —
mutat a zart ajtora, amin az imént 1éptél be.

A Kinzomester Ikrek.

—To6bbszor elmondta, hogy azt akarja, hogy olyan ronda
legyek, mint 6. Nézz csak ram!

Ezzel feléd fordul, hogy most mar szemtdl szembe lat-
hasd az arcat. Szornytllkodve latod, hogy tele van kékes-
lila zazodasokkal és horzsolasokkal, az egyik szeme pedig
teljesen be van dagadva. Még a szaja is fel van repedve.

Hitetlenkedve razod meg a fejed.

A nG lassan felall. — De tisztdban vagyok vele, hogy a
tObbiekhez képest egész konnyen megusztam eddig. Lat-
tam a SzOrnyvadasz hullajat.

Megborzongsz.
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A né odalép hozzad, mikdzben foléd tornyosul. — Tud-
nal adni valamit a sebeimre? Par adag Gydgyital biztosan
jot tenne.

Ha van még nalad két adag Gyodgyital és odaadnad az
oriasi nének, lapozz a 104-re. Ha nem bizol benne és
megtamadod, lapozz a 274-re. Ha inkabb elnézést kérve
tavozol az északi, sir6 arccal jelolt kijaraton at, lapozz a
241-re. Ha inkabb elnézést kérve tavozol az északnyugati,
szent jellel ellatott kijaraton keresztiil, lapozz a 178-ra.

376.

Ovatosan felveszed az {ivegcsét, és felhajtod a kellemetlen
szind és izu folyadékot.

— Ez vajon a batorsag demonstracidja volt? — kérdezi
a szellem. — Vagy inkabb az ostobasagé?

Megdermedsz.

— A Bard ugyanis gyuloli az ostobasagot.

Még mindig dermedten allsz a félig tres fiolaval az aj-
kadon.

— A batorsagnak viszont nagy csodaldja, és te minden
bizonnyal bator vagy. Atmentél ezen a kis proban.

Megkonnyebbiilt sohaj tor fel bel6led, majd az tivegcsét
visszahelyezed oda, ahonnan elvetted.

— Az informacio pedig, ami ezért jar: a dragakovek titka
a neviikben rejlik.

Gyorsan leirod ezt egy papirlapra, hogy el ne felejtsd.

— Most pedig tovabbi szép napot kivanok neked! — A
szellem ezzel elttnik.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Mosolyogva indulsz tovabb északra, a lyukkal jelolt kija-
raton at. Lapozz a 368-ra.
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377.

— Ahogy akarod! — mondja mosolyogva a Barbar, majd
megfordul, hogy elsétaljon észak felé és eltlinjon a sotét-
ben. Viszont meglepddve veszed észre, hogy egy kis liveg
bajitalt hagyott maga utan a f6ldon, ami alighanem eddig
is ott volt, és a vetélytarsad tudott rola.

Ha megiszod a b4jitalt, lapozz a 270-re. Ha inkabb te is
egy kijarat utan nézel, lapozz a 9-re.

378.

Elhaladsz a csontjel mellett, hogy aztan torkodban dobo-
g6 szivvel egy szlik, kanyargos alagutban 1épdelj tovabb.
Valamilyen magikus izzokovek vilagitjak meg az utat a ja-
ratban, amik kihunynak, miutan elhaladsz mellettiik. Et-
t6l olyan benyomasod tamad, mintha €16 és mozgo fény-
ben sétalnal, amitdl olyan kiszolgaltatottnak érzed magad,
mint egy aranyhal az akvariumban.

Hamarosan belépsz egy barlangba, aminek a falait elég-
gé durvan faragtak ki, és dobbenten veszed észre, hogy a
padldjat emberi csontok boritjak. Olyan sok van beldliik,
hogy barhova is 1épsz, mindenhol recsegnek és ropognak
a talpad alatt.

Kik lehettek ezek? — kérdezed magadtol.

Csak nem annak a tiz testérnek a maradvanyain taposol,
akik korabban a labirintusban jartak? Nem, az nem lehet,
mert legalabb haromszor annyi szerencsétlen csontjai porlad-
nak itt, mint ahanyan 6k voltak.

Ha at szeretnéd kutatni a csontokat, lapozz a 75-re. Ha
inkabb tovabbmész, lapozz a 41-re.

379.
Merészen belépsz a jaratba, ahol nincs egyetlen pislako-
16 1zzOko sem, igy rogton elborit a tokéletes sotétség, és
pillanatokon beliil teljesen elmertilsz a tomor feketeség-
ben. Ovatosan lopakodsz el6re azzal a tudattal, hogy eb-
ben a kiszolgaltatott helyzetben barmikor megtamadhat-
nak. Fogalmad sincs, hogy mennyi id6 telik el a tokéletes
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csendben és sotétségben, amikor egyszer csak suttogd
hangokra és léptek zajara leszel figyelmes. Nem érted,
hogy mit suttognak a hangok, de a kiszolgaltatottsag ér-
zése miatti félelem a csontodig hatol. Amikor lassan el6-
htzod a kardodat a hiivelyébdl, az meglepd mddon csi-
lingel6 hangot hallat. Valaszul erre a suttogd hangok még
jobban feler6s6dnek, és minden iranybol 1épteket hallasz
feléd kozeledni.

Fogalmad sincs, hogy meddig tudod még elviselni ezt a
helyzetet. Tedd probara ELETEROD! Ha Erds vagy, lapozz a
325-re; ha Gyenge, lapozz a 68-ra.

380.

A keresztbetett kardok jelét kovetve egy fegyverraktarba
jutsz, bar az Osszes itt 1évd fegyver hihetetlenil rozsdas
vagy darabokra van torve. A sok haszontalan kacat kozott
azonban egy holttest is fekszik, akinek b6 kontdse csupa
vér €s szanaszét van szaggatva. Tucatnyi sebet latsz a hul-
lan, amik feltin6en harmasaval helyezkednek el — nem
kétséges, hogy egy haromagu szigonnyal ejtették ket. Ezt
nem hiszed el! A Gladiatornal volt egy szigony, aki éppen
a Magussal razott kezet, mielGtt belépett volna a labirin-
tusba, és akinek a holtteste most itt hever elStted. Ez az
er6szakos cselekedet hatarozottan megerdsiti benned azt
a gyanut, hogy egyik vetélytarsadban sem bizhatsz.

Csak magadra szamithatsz.

Elmormolsz egy rovid imat a szerencsétlen Magus teste
folott, majd mar éppen indulnal, amikor a kacatok kdzott
megpillantasz egy tres, nyitott dobozt. Vajon a Gladiator
a doboz tartalméért olte meg a magiahasznal6 bajtarsat,
vagy miutan végzett vele, akkor szembesiilt 6 is azzal,
hogy a doboz iires?

Ha utdbbi toértént, akkor az meglehetdsen ironikus, de
mar semmit sem tehetsz ellene, ezért nagyot séhajtva in-
kabb egy kijaratot keresel errdl a helyrél. MindGssze egy
egyszery jaratot talalsz északra, amit a szokasos z6ld nyil-
lal, azon pedig egy csuklyas férfi képével jeloltek. Lapozz
a 250-re.
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381.
— Lenyligdtz6! — mondja az 6sszendtt iker, mikozben a
négy szeme egyikével rad kacsint. Ezutan foléd hajol, és
egyetlen ép kezével megragadja a vasszéket. — Bar nem
tOkéletes! — teszi hozza, mikézben baljos arnyék suhan at
rettenetes arcan.

Megfagy a vér az ereidben.

— Ugyan, csak vicceltem! — Ezzel a székkel egyiitt a ma-
gasba emel, majd visszaejt a foldre. Nem tudod eld6nteni,
hogy ezt ismét csak viccnek szanta, vagy ezzel akarja a ha-
talmas erejét fitogtatni. Ezutan fél kézzel egyszertien szét-
tori a bilincseidet. — Nem nagy ligy annak, akinek ilyen
bamulatos képességei vannak, mint nekiink.

Ovatosan allsz fel, mikdzben a csuklodidat és a bokaidat
dorzsolgeted, és megprobalod lekaparni magadrol a rad
szaradt vért.

— Szabadon tavozhatsz! — kozli az 6riasi torzszilott.

Lapozz a 183-ra.

382.
Erdsen kételkedsz abban, hogy barmi értelme is van an-
nak, amit most csinalsz, de ismét a bepdlyalt, ocsmany
rémre tamadsz.

Mumia UGYESSEG 9 ELETERO 10

Ha masodszor is legy6z6d, lapozz a 323-ra.

Ha akarsz, barmikor Elmenekiilhetsz valamelyik kijaraton
keresztil.

Ha a jelSletlen keleti iranyba futnal, lapozz a 31-re. Ha
a kérddjellel jelolt északkeleti kijaratot valasztod, lapozz a
350-re. Ha észak felé tavoznal a k6darabbal jelzett irany-
ba, lapozz a 232-re. Ha az északnyugati kijarat a szimpati-
kus a csuklyas alakkal, lapozz a 250-re.
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383.
Szinte abban a pillanatban, ahogy tamadasba lendiilsz, a
parasztok megfordulnak, hogy most mar téged tamadja-
nak! Raadasul az alak, akit eddig tamadtak, azonnal elme-
nekil, kihasznalva a lehet8séget, hogy megszabadulhat a
hordatol!

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

Igy most kénytelen vagy egyediil megkiizdeni a rongyos
csiirhe ¢letben maradt és még harcképes tagjaival. Sze-
rencsére tobben is stlyosan megsebesiiltek kozulik, ezért
Ok is inkabb menekiilSre fogjak a dolgot. A tobbiekkel
kiizdj meg ugy, mintha egyetlen ellenfél lenne.

Parasziok UGYESSEG 7 ELETERO 22

Ha végeztél veliik, akkor tavozhatsz a szokasos z6ld nyillal
jelolt északi kijaraton at, amire egy emberi kezet szogeztek
— lapozz az 5-re —, vagy az északkeletin, amit egy rothado
nyil jelol — lapozz a 202-re.

384.
Ahogy egyre tobb maro gaz jut a tidédbe, az agyad is tel-
jesen elhomalyosul, és végiil elveszted az eszméletedet. Ez
a szerencséd, mert igy legalabb nem érzed, ahogy a tested
kezd feloldodni a savszerd anyagban, mikozben a szorny
hatalmasra tatja a pofajat...

385.
Gyorsan eléhtuzod a buzoganyodat az 6vedbdl, még épp
idGben, hogy védekezz a félelmetes ellenfeleddel szem-
ben.

Kaoszharcos UGYESSEG 8 ELETERO 10

Ha sikeriil legy6znod, lapozz a 163-ra.
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386.
Megkérdezed, hogy ra tudod-e venni valamivel, hogy elen-
gedjen, mikézben sokatmondoan kinyitod a hatizsakodat.
A kolosszus a felszerelésed felé pillant, majd azt mondja:
— Lehetséges.
Dontsd el, mit ajanlasz fel neki, majd lapozz a 204-re.

387.

Természetesen tudok neked segiteni hallod az el6tted allo
fenséges szarnyas paripa hangjat morajlani a fejedben.
Ezért figyelmeztetlek ra, hogy valami kovet téged, és van
egy masik, ,,AmiVar” rad. Az elobbirdl alighanem hallottal
mar, de a masikrol még aligha. ,,Azzal”, ami kdvet téged,
semmiképpen sem talalkozhatsz, nem érintheted meg, 6 sem
érinthet meg téged, és nem kiizdhetsz meg vele. Az egyetlen
lehetdséged, hogy mindig egy lépéssel eldtte jarsz. Ha mégis
megpillantod, fuss!

Visszakérdezel, hogy Az hogy néz ki.

Alraléban ugy, mint egy hétkdznapi ember, de egyurtal ugy
18, nunt egy rémalom.

Megborzongsz, majd inkabb afeldl érdekl6dsz, hogy mi
az, AmiVar.

O az utad végen var rad, de korabban mar talalkozhattal
vele, és még fogsz 1s, mielott eléred a célodat.

Keérdén vonod fel a szemoldokodet.

Még ha 0Ossze is futsz vele az utad soran, a legrosszabb
akkor lesz, amikor utoljara talalkozol vele. Figyelmeztetlek:
a valodi alakjatr akkor fogja feloltent, és segitség nélkiil szinte
lehetetlen lesz elpusztitani.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot ezért az informacidért.

Most pedig buicsut kell vennem téled, és sok szerencsér ki-
vanok a tovabbi utadhoz!

Kissé nyugtalan érzéssel tavozol.

Ha a nyugati kijaratot valasztod, amit egy csodalkozé arc
képével jelolték a zold nyilon, lapozz a 301-re. Ha a dél
felé mutatd zold nyilat kévetnéd, amit egy vérfolt “diszit”,
lapozz a 483-ra.
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388.
— Nem ez a helyes valasz! — kozli hatarozottan a Torpe.
Lapozz a 95-re, de jegyezd fel, hogy elbuktad a masodik
probat.

389.

— A végsokig gyanakvd! — mondja mosolyogva a Paladin,
mikodzben finoman oldalba bokve rad kacsint. — Jo neked!
En is igy tettem volna a helyedben, bar ez tényleg egy
Gyogyital. — Hirtelen rad pillant. — Vagy mégsem? — Ez-
utan nevetésben tor ki, mikézben a hatadra csap.

Kulonos ficko.

Ezt kdvetOen beléptek az alagutba, amit egy kigyoszem-
mel jeloltek. Lapozz a 175-re.

390.
El6sz6r megprobalod felboritani az iistot, de az megha-
ladja az er6det. Ezutan megprébalod a kardoddal kipisz-
kalni a targyat az Ust aljardl, de az minduntalan vissza-
csuszik. Végiil nem marad mas 6tleted, mint belenytlni
az ismeretlen folyadékba és tigy kivenni a targyat, és igy
is teszel.

Magad is meglep6dsz azon, hogy siman ki tudod venni
a dragakdnek latszo dolgot, viszont annal csalédottabb és
diihosebb leszel, amikor megallapitod, hogy az csak egy
értéktelen, tivegbdl késziilt utanzat!

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

Hirtelen éles fajdalom hasit a karodba, és rémilettdl
tagra nyilt szemmel nézed, ahogy a b6réd rancosodni
és feketedni kezd rajta! Az imént a kardforgato karoddal
nyultal bele egy ismeretlen és borzalmas folyadékba, ami
most fejti ki a hatasat.

Vesztesz 1 UGYESSEG pontot. Lapozz a 371-re.
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391.

Alig teszel meg par lépést, amikor a férfi megszolal: — Nézz
ram! — mondja egy mosollyal meggyotort arcan.

Egyszerlien képtelen vagy parancsolni a testednek, a fe-
jed onkéntelentl is felé fordul. Nem nyujt szép latvanyt:
az egész teste felszakadt, kilatszanak a csontjai, a bére ca-
fatokban 16g; mintha csak egy nagy, véres husdarab fiig-
gene elbtted.

Lapozz a 369-re.

392.
A kislany, aki Szerencseléleknek nevezi magat, konnyes
szemekkel néz rad, amikor k6zl6d vele, hogy nélkiile mész
tovabb.

— Akkor 6lj meg inkabb! — mondja cstiggedten.

Meglepddsz ezen a kérésen, ezért emékezteted ra a lany-
kat, hogy ha te meghalsz, akkor G szabad lesz.

— Hazudtam - valaszolja, mikozben a piszkos arcan
csordogald konnyek lassan megtisztitjak az arcat. — Nem
halunk meg és nem mehetiink haza. Itt kell maradnunk
addig, amig egyik6tok magaval nem visz egy bizonyos
helyre, vagy amig meg nem 0l valaki.

Fogalmad sincs, hogy mit is mondj erre a kijelentésre,
de még Osszezavarodva is végigfut az agyadon a kérdés,
hogy eddig vajon hanyszor hazudott neked ez a kislanyra
emlékeztetd teremtmény? Ami azt illeti, eddig még csak
nem is hallottal Szerencselelkekrdl. Szerencsedrd6gokrdl
mar igen, de azok kék bérli, majomszerd teremtmények,
és biztos vagy benne, hogy azok is csak a legendakban
léteznek.

Ha megteszed, amire az imént kért, lapozz a 98-ra. Ha
visszautasitod a kérést, hogy végezz vele, lapozz a 135-re.
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393.
Egy erdteljes mozdulattal lefejeled a Nindzsat, mikdzben
a konyokodet is a bordai kézé vagod — ezzel sikertil kisza-
badulnod a meglepGen erds orgyilkos halalos 6lelésébdl.
— Nem rossz, kis baratom! — kozli elismerden, mikézben
dorzsolgeted a nyakadat. — De a jaték ezzel véget ért!
Utolso szavaival az ellenfeled tdmadasba lendiil.

Nindzsa UGYESSEG 11 ELETERO 11

Ha gy6z0l, lapozz a 405-re.

394.

A szornyti Kaoszmanticore pusztulasaval nekiallsz atku-
tatni a barlangjat, ami immaron a nyughelye. Eleinte nem
talalsz mast, csak mocskos szalmat, félig megragott cson-
tokat, meg néhany horpadt és térétt pancélt. Azonban
nem csliggedsz és az odu minden szegletét alaposan at-
kutatod, hogy aztan a végén mégis ralelj néhany hasznos
dologra: harom adag Gyogyitalra.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Most pedig itt az ideje, hogy megtalald a modjat a tavo-
zasnak, de azon az ajton kiviil, ami korabban kivagodott
az északi oldalon, nem talalsz mas kijaratot. Ett6l hirte-
len fel6tlik benned a kérdés, hogy vajon ki és pontosan
miért nyitotta ki? Talan azért, hogy segitsen meglatni az
ellenfeledet, vagy inkabb azért, hogy elterelje rola a figyel-
medet? Még az is megfordul a fejedben, hogy esetleg az
egyik vetélytarsad probalkozott valami tritkkel. Akarhogy
is tortént, most nincs mas valasztasod, mint azon az ajton
keresztiil elhagyni a barlangot, amit egyébként a szoka-
sos zOld nyillal jeloltek, egy faszallal diszitve. Lapozz a
201-re.
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395.

Sikeriil el6huzni a kardodat, majd emberfeletti erdvel
korbeforgatva szétszorod magad koril a vizbefult halot-
takat, hogy aztan karcolas nélkiil végre feljuss a felszinre.
Zihalva kapkodod a levegdt, amikor a fejed a medence
szintje folé kertil, és ismét a csillag alaka barlangban vagy.
Korbenézve csak a zavaros vizet latod magad koril, az
¢éléhalottak nincsenek sehol. Gyorsan kimaszol a meden-
cébol, mikdzben azon jar az agyad, hogy vajon ez az egész
rémalomszeri megprobaltatds nem csak egy magikus
csapda volt-e. Vetsz még egy utolso pillantast a zavaros
vizre, és valahol a medence aljan mintha egy rothado, mo-
solygo arcot latnal, ezért sietve elhatralsz a kozelébdl.

Ha még nalad van a rézsaszind targy, lapozz a 192-re;
ha nincs, lapozz a 72-re.

396.

A kisérteties jelet kdvetve egy piszkos kis szobaba érke-
zel, aminek az egyetlen berendezése egy nyitott ajtd, ami
meglepd modon a levegében lebeg. Ovatosan belesel raj-
ta, hogy kideritsd, mi van mogotte, aztan rémiilten hat-
ralni kezdesz. A magikus ajtd mogott ugyanis a végtelen
sOtétség rejtdzik, és ebben az athatolhatatlan feketeségben
kisérteties fehér alakok szazai 6rvénylenek és kavarognak,
mikdzben folyamatosan nydszordgnek vagy sikoltoznak
kétségbeesésiikben.

A félelemtdl és undortol tantorogva probalod kitizni a
halottak valosagos tengerének a képét a fejedbdl, és aztan
hirtelen rajossz, hogy mi is ez a hely: Az Elveszett Lelkek
Szobaja. Egy legendas, lidérces tartomanya a vilagnak,
amirdl csak 0sidOk ota elfeledett és ember nem jarta he-
lyek sotét sarkaiban suttognak vén boszorkanyok egymas
kozott: ez az a hely, ahova 6rdoglzés utan keriilnek az
elveszett lelkek.

A lelked mélyéig megborzongsz és szédiilsz a rémuilettél,
a gyomrod gorcsbe randul attol az iszonyattol, hogy ilyen
hely létezik egyaltalan, és éppen itt.
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Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

Azonnal el akarod hagyni ezt a szobat, ahonnan mind-
Ossze két kijarat vezet tovabb: keletre és délkeletre. A ke-
leti jaratot szokatlan modon egy voros kereszt jeloli, a dél-
keletit viszont a szokasos zold nyil, baljéslatu csapokkal
diszitve.

Ha keletre mennél tovabb a vOros keresztet kdvetve, la-
pozz a 45-re. Ha inkabb a délkeleti iranyt valasztod a csa-
pokkal, lapozz a 356-ra.

397.

Lassan és ovatosan sétalsz az 6rvényl6 kodben a ny0szor-
g6 hangok iranyaba, hogy aztan legnagyobb meglepeté-
sedre elhallgassanak, amikor odaérsz, ahonnan hallani
vélted Gket. Még jobban meglepddsz, amikor meglatod,
hogy egy kiilonds, szellemszerd lény lebeg kozvetleniil
a kis fényes targy mellett, pont ott, ahonnan elindultal.
Szétnézel magad koril, de semmi sem utal arra, hogy
valaha is volt ott valaki, aki a nydszorgé hangokat ki-
adta. Ezutan oOvatosan szemiigyre veszed a furcsa szel-
lemszerd 1ényt, de aztan hamarosan az is eltlinik a kod
mélyén.

Ha most megvizsalnad a kis fényes targyat, lapozz az
56-ra. Ha inkabb a lehetd leggyorsabban eltlinnél errdl a
helyrdl, lapozz a 211-re.

398.

Remélt szovetségesed egy remegd képként jelenik meg
kozted és a feléd nyomuld valami kozott: — Nem egészen
az vagyok, aminek latszom — mondja giinyosan nevetve.
— Valdjaban egy Mik vagyok! — Ezzel a kép még jobban
vibralni kezd, hogy a Fonix alalakuljon egy aranytalanul
nagyfejl, kopasz, Elf-szeri 1énnyé. — Sok szerencsét! —
mondja kuncogva, majd egyszerten eltinik.

Ha nem maradt mas Szovetségesed, lapozz a 256-ra. Ha
vannak még Szdvetségeseid, akiktdl segitséget remelhetsz,
lapozz a 409-re.
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399.

Undorodva razod le a kardodrdl a kis teremtményt, majd
agyontaposod, hogy csak egy ragacsos massza maradjon
utana a padlon. Megkoénnyebbiilten sohajtasz fel, és most
mar itt az ideje, hogy végleg elhagyd ezt a helyet.

Ha észak felé tavoznal, amit egy langolo nyillal jeloltek,
lapozz a 276-ra. Ha északnyugat felé mennél, amit egy
fliszallal jeldltek, lapozz a 310-re.

400.

Miutan a két kulcsot elforditod a zarakban, azok hangos
csattanassal a f6ldre zuhannak, visszhangot verve a sotét-
ben. Erre valaszként, azonnal 1épteket hallasz a tavolbol,
néha erdsebben, néha gyengébben, de mindenképpen
konyortelentil feléd kdzeledni. Csak a menekiilésre tudsz
gondolni, ezért gyorsan belépsz a nyitott ajton, majd ha-
nyatt-homlok rohanni kezdesz egy hosszu és fajdalmasan
keskeny alaguton, amit csak néhany izzokd vilagit meg.

Csak rohansz és rohansz, talan kilométereken keresztul,
mig végil az alagut érthetetlen mddon egy zsakutcaban ér
véget, mert egy massziv sziklafal allja el az utadat. Valahol
mogotted, a tavolban egy hatalmas méretd dolog maszik
feléd az arnyak kozott, és az agyadban félelmetes fogak és
csapok képei kezdenek el kavarogni.

Csak most, az ut végén dobbensz ra, hogy a Baro elméje
mennyire fondorlatos és kegyetlen. Képes volt odaig el-
menni, hogy nem egy, hanem két olyan hasznavehetetlen
targy is legyen a birtokodban, amik nem a halalodba, ha-
nem még egy annal is rosszabb végzetbe vezetnek.

Hirtelen, minden el6zmény nélkiil néhany langol6 alak
képe jelenik meg az elmédben. Az egyikiik eldrelép, és azt
mondja: Sapadt Lo vagyok, és legydzném Kigyoszemet.

Ennek meg mi értelme? Miért pont itt talalkozol ezekkel
az alakokkal, amikor a Bard nagyon jol tudja, hogy az el-
hangzott informaciot soha nem tudod felhasznalni?

Legalabbis nem ebben az életedben.

A langol6 alakok ugyanolyan hirtelen, ahogy megjelen-
tek, el is tiinnek a semmiben.
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Mogotted Az tovabbra is feléd kuszik és maszik a sotét-
ben, teljesen kitdltve az alagut terét; és a nemkivanatos
fogak és csapok képei ismét megtoltik az elmédet.

Végiil mégis rad talalt...

401.
A né ravaszkasan néz rad, amikor megprobalsz beszél-
getést kezdeményezni vele, ezért hirtelen nem is tudod,
hogy mit mondj ennek a barbarnak.
Ha a szépségét akarod dicsérni, lapozz a 37-re. Ha in-
kabb az erejét méltatnad, lapozz a 237-re.

402.

A kilonos tiikorjel egy hasadék felé mutat, ami olyan
szUk, hogy csak oldalra fordulva tudod apréselni magad
rajta. Amikor el6bukkansz a taloldalan, elamulsz az eléd
taruld latvanytol, mert egy hatalmas satorban talalod ma-
gad a labirintuson beliil, ami tele van tiikrokkel! Ha nem
tudnad, hogy hol jarsz éppen, akkor eskiidni mernél ra,
hogy egy karneval f6 latvanyossagaba csoppentél.

Barmerre is nézel, mindenfelé tiikrok sorakoznak, ame-
lyeknek mindegyike embernagysagu, igy tetotdl talpig lat-
hatod magad benntik. Els6 ranézésre teljesen egyforma-
nak tinik mindegyik, de amikor kdzelebbrdl megnézed
Oket, akkor rajossz, hogy a bal oldaliak teljesen hétkdzna-
piak, de aztan jobbra haladva a sorban egyre viccesebben
torzitanak.

Ha bele szeretnél nézni valamelyik normalis tiikorbe,
lapozz a 302-re. Ha inkabb egy olyanba néznél bele, ame-
lyik torzit, lapozz a 121-re.

De kereshetsz egy masik kijaratot is.

A kiilonos berendezés kozott megbujva kettdt is talalsz:
északra ¢és keletre. Az északi kijaratot jelolo nyilra kiilon-
bozo testrészeket festettek, a keletire pedig egy langold
lovat.

Ha észak felé mennél, amiket testrészekkel jeloltek, la-
pozz a 467-re. Ha a tiizes 16val jelolt keleti iranyt valasz-
tod, lapozz a 441-re.
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403.
A n0 feléd biccent, ¢és megnyalja a szaja szélét. — Meg-
fordulok, majd te is megfordulsz. Aztan egymasnak hat-
tal allva mindketten tesziink tiz 1épést elore. Aki el6szor
megfordul és elérve a masikat bevisz egy sikeres csapast,
megnyeri a parbajt. Ha én nyerek, megollek. Ha te nyersz,
akkor veled tartok.

Onkénteleniil is megborzongsz a feltételek hallatan.

Ha még mindig el akarod fogadni az ajanlatat, lapozz a
255-re. Ha inkabb egyszerlien ratamadsz, lapozz a 111-re.
Ha ezek utan inkabb a megfutamodast valasztod és tavo-
zol a terembdl, lapozz a 355-re.

404.
— Jo! — mondja kissé fanyalogva az Elf. — Eltalaltad, hogy
az egyetlen dragakd a pirit, aminek a nevében ugyanannyi
massalhangzé van, mint az enyémben.
Lapozz a 452-re.

405.
Legveszélyesebb ellenfeled, a feketeruhas orgyilkos végre
nem mozdul tébbé. Legfébb ideje volt.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Ha a Nindzsaval folytatott kozjaték soran elvesztetted
valamelyik fegyveredet, akkor azt (vagy azokat) most visz-
szaszerzed. Ha netan megmeérgezett, akkor hamar megta-
lalod nala az ellenszert, és gyorsan felhajtod.

Hirtelen egy nyikorgé hangra leszel figyelmes, és ami-
kor megfordulsz, akkor éppen szemtanuja leszel annak,
ahogy az ajto, amin beléptél, kezd kiszakadni a sarkaibol.
Az egyetlen kijarat a barlangbdl tovabbra is nyugatra van,
amit egy méretes allkapoccsal jeldltek.

Ha a kijarat felé rohansz, lapozz a 347-re. Ha megkoc-
kaztatod, hogy még gyorsan atkutatod a Nindzsat, lapozz
a 493-ra.
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406.
— Kitlind! — morogja a Torpe. — Rajottél, hogy a nevem-
ben és a fekete gyongy nevében egyarant megtalalhat6 a
“gy” betd.
Lapozz a 248-ra.

407.

A pancéllal jelolt kijaratot elhagyva keresztiilvagsz egy ro-
vid, pokhalos atjarén, majd egy sotét, dohszagu barlangba
jutsz. Nyugat felé azonnal észreveszel egy kijaratot, ami
jeloletlen ugyan, de mogotte egy feltinGen vOrdsre festett
alagut huzodik. Délnyugatra van egy masik kijarat, amit
viszont egy 16 képével jelolték. Ezek utan szemiigyre ve-
szed magat a barlangot is, ahol most éppen tartézkodsz,
és megallapitod, hogy az tele van cseppkdvekkel, szétszort
csontokkal és baljoslatu arnyékokkal. Ezenkiviil az egyet-
len figyelemre mélté dolog egy természetes fénysugar,
ami valahonnan felalrél jon, és nagyjabol ennek a fenye-
getd helynek a kdzepén vetiil a padlora.

Hirtelen fémcsorompolés hangja iti meg a fiiledet, ¢és
egy tetOtol talpig fekete lemezpancélba 6lt6zott, oriasi
termetl lovagot pillantasz meg feléd masirozni az arnyék-
bol. A lovag szarvas sisakot, a derekan 6v gyanant lancot,
a nyakaban egy koponyamedalt, fegyverként pedig egy
tiiskékkel kivert lancos buzoganyt visel. Amikor kozelebb
ér hozzad, a szived a torkodban kezd dobogni, mert ra-
j0ssz, hogy a pancélban nincs senki, csak tomény sotétség!
Ez bizonyara egy Halallovag, a Kaosz szolgaja, aki egyko-
ron valodi lovag volt, de miutan elbukott, az 6rok életért
cserébe eladta a lelkét a sOtétség mestereinek.

A Halallovag hirtelen megtorpan a fénynyalab ttlso6 ol-
dalan, és néman bamul rad az tires sisak alol. Ha akarod,
kihasznalhatod az alkalmat, hogy elfuss a nyugati kijarat
felé, a voros alagut iranyaba — lapozz a 335-re —, vagy dél-
nyugatra, a 16val jelolt kijarathoz — lapozz a 332-re. Ha
inkabb ugy dontesz, hogy maradsz és farkasszemet nézel
a pancélos valamivel, lapozz a 306-ra.
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408.
Legnagyobb amulatodra az arctalan kozénség megtapsol,
mikdzben tavozol.

Ahogy elhagyod az arénat, a vasracs ismét lehullik mo-
gotted.

A kovetkezd helyiségben lenylig6zd latvany tarul eléd:
egy gigantikus méretli aranyszobaba keriiltél, gazdagon
diszitve barsony drapériakkal, aranybol késziilt butorok-
kal és ékkovekkel kirakott eziist csillarokkal. De valdjaban
nem ezektdl vagy igazan ledobbenve, hanem attol a te-
remtménytdl, amely aranytronusan tlve teljesen elfoglalja
az egyetlen, északra 1évé kijaratot. Ez a 1ény olyan fensé-
ges és olyan hatalmas, amilyet elképzelni sem lehet: a tes-
te egy Oriasi méretl oroszlané, de a feje egy gyonyord n6é.

Ez egy Szfinx.

— Udvozollek, kalandor! — dorombolja dallamos, szinte
hipnotikus hangon. —Te vagy az utolsé versenyzd, és most
probara kell tennem téged.

Probara?

— En vagyok az utolsé probamester e falak kdzott.

Ezektdl a szavaktdl majdnem megall a szived, mert ez a
sz0 soha nem jelent jot.

— Egészen pontosan én vagyok a Tudas Probamestere.
Ha jol sejtem, akkor az Ugyesség, az Eleter és a Szeren-
cse Probamesterével mar talalkoztal. Ok a testedet tették
prébara, én viszont az elmédet fogom.

Erzed, ahogy lassan kiver a hideg veriték.

— Remélem, hogy korabban mar felhivtak ram és a kér-
déseimre a figyelmedet, amiket most fel fogok tenni ne-
ked.

Osszerancolt homlokkal probalsz visszaemlékezni, hogy
pontosan mire is figyelmeztettek.

— Osszesen 6t kérdést fogok neked feltenni, és bizom
benne, hogy megtisztelsz azzal, hogy helyes valaszokat
adsz rajuk.
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A hatalmas teremtmény monoton hangjatdl szinte el-
alszol, és csak komoly erdfeszités aran tudsz tovabbra is
tiszta fejjel gondolkodni.

— Az els6 kérdésem igy szol: amig eljutottal idaig, hany
olyan teremtménnyel kelletr végezned eme falak kozott,
amelynek a nevében szerepel a haldl sz6?

Az alladat vakargatva probalod meg felidézni 6ket.

— Csak egy valaszlehetdséged van.

Ha ugy gondolod, hogy tudod a valaszt, akkor most kap-
tal egy szamot. Szorozd meg néggyel ezt a szamot, majd
lapozz az eredményil kapott szammal megegyezd fejezet-
pontra.

Ha a szoveg értelmetlentil folytatodik, lapozz a 484-re,
de jegyezd fel, hogy az els6 kérdésre nem tudtad a valaszt.

409.
Ha az Egyszarvu, a Griff és a Pegazus is a Szovetsége-
seid kozott van, lapozz a 271-re. Ha a fentiek kozul ketté
szerepel a Kalandlapodon a Szovetségesek kozott, lapozz a
491-re. Ha a fentiek koziil csak egy szerepel a Kalandla-
podon a Szdvetségesek kozott, lapozz a 460-ra.

410.
Félrevet6dsz a hang eldl, majd végiggurulsz a f6ldon, és
Ujra talpra ugrasz.

— Ugyes! Ugy tiinik, hogy mar ismered a nindzsak tech-
nikajat, amivel el tudjak hajlitani a sajat hangjukat.

Biiszkeség tolt el ezektdl a szavaktol.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Es ekkor a feketeruhas Nindzsa hirtelen megjelenik
elGtted, alig néhany méterre téled. Hanyagul tesz néhany
[épést, mikdzben egész 1ényébdl arad a megvetés. — Most
mar nekem is kezd faraszto lenni ez a jaték.

Ha egyenesen rarontasz, lapozz a 472-re. Ha megpréoba-
lod tavolrdl megdobni a fegyvereddel (ha még van nalad
fegyver), hatha halalos sebet ejtesz rajta, lapozz a 431-re.
Ha maradsz a helyeden, lapozz a 234-re.
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411.
A kardod valéban nem sokat ér a harcos vastag pancélja-
val szemben, ezért minden sikeres Harci Kor utan csak 1
ELETERO pont veszteséget okozol neki (vagy sikeres sze-
rencseproba esetén 3-at).

Kaoszharcos UGYESSEG 8 ELETERO 10

Ha sikeriil legy6zndd, lapozz a 163-ra.

412.

Nagy bajban vagy! Az el6halott 1élek olyan erésen szo-
ritja az elmédet, hogy nem tudsz mast tenni, csak allsz
ernyedten, mikézben a Fantom elhalad melletted, és hal-
lod, ahogy a léptei elhalkulnak a tavolban. Aztan kis id6
mulva ismét 1éptekre leszel figyelmes, ezek azonban most
kozelednek feléd. A Fantomeéval ellentétben ezek a zajok
sokkal kevésbé tlinnek normalisnak, mert a visszhangjuk
disszonans, ¢s a lépések kozott eltelt id6 Osszevissza val-
tozik, amit0l még félig eszméletleniil is hatalmaba kerit a
félelem.

Csak allsz ott almodozva, félig kabultan, félig rettegve,
és csak hallgatod a kényorteleniil feléd kozeledd 1épteket
mogotted, ahogy lassan, de megallithatatlanul kiisznak fe-
léd, néha nezékesen, néha kdnnyedén, de mindig fenyege-
téen. Aztan a hangok megvaltoznak, és most mar mintha
valami a f6ldon cstiszna a védteleniil hagyott hatad felé.

Az utolsé dolog, amit életedben hallasz, egy zihald hang,
ahogy egy hatalmas és idegen arny¢k vetiil rad.

Az végil rad talalt...
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413.

— Sajnalom, baratom! — mondja az orgyilkos az erdlko-
déstdl fojtott hangon. — A végén szivesebben kiizdottem
volna meg veled szemtdl szemben, de sajnos ezt meghi-
asitottad.

A vilag elvorosodik, majd elsotétiil elotted, ahogy lassan
elszall beldled a 1élek, de még hallod, ahogy a Nindzsa egy
vidam dallamot flityorészik a fiiledbe...

414.

— Es most az utolsé kérdés — mondja a Szfinx dallamos
hangjan. — Az Arnyak Ligajanak tagjai koziil melyik a leg-
veszélyesebb?

Kissé meghokkensz ezen a kérdésen.

— Ugyan mar, tudom, hogy talalkoztal néhany tizenettel,
amiket szandékosan neked szantak.

Az Arnyak Ligajanak legveszélyesebb tagja? ErGsen gon-
dolkodni kezdesz. Mit mondasz?

Azt, hogy Sapadt L6 a legveszélyesebb? ILapozz a 436-ra.
Azt, hogy Kigydszem a legveszélyesebb? Lapozz a 474-re.
Azt, hogy Halalfej a legveszélyesebb? Lapozz a 442-re.
Azt, hogy Kiviilallo a legveszélyesebb?  Lapozz a 461-re.
Azt, hogy Fekete Kéz a legveszélyesebb? Lapozz a 445-re.
Azt, hogy Kisordog a legveszélyesebb?  Lapozz a 497-re.

415.
Centiméterrdl centiméterre araszolsz elGre, mikézben a
kardodat magad elGtt tartod és fesziilten figyelsz minden
neszre és mozgasra. A Nindzsa azonban meg sem moc-
can, pedig mar olyan kozel vagy hozza, hogy lesujthatsz
ra a kardoddal.
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Es le is sujtasz.

A kovetkezo pillanatban egy robbanas razza meg a bar-
langot, téged pedig hatrarepit, mikézben egy pillanatra
vakitd fehér fény villan: sikerilt eltalalnod egy robbano-
szerkezetet!

Vesztesz 5 ELETERO €s 1 SZERENCSE pontot. Rdadasul,
mivel a robbanastdl kabult és zavart vagy, ezért csok-
kentsd 1 ponttal a Tamadoerddet is arra az idOre, amig
ebben a barlangban vagy.

— Még a Paladinnak sem sikeriilt belesétalnia ebbe a ke-
lepcébe, aminek tulajdonképpen 6rilok, mert a rajta 1évé
féemtomeg miatt évekbe tellett volna, mire feltapaszkodik.
De most mar végre j6 hasznat vehettem ennek a csapda-
nak.

Szédelegve, de hatarozottan allsz talpra, mikézben a
Nindzsat gyavanak, nyulsziviinek, féregnek és minden
masnak nevezed, ami csak az eszedbe jut, és amivel feldii-
hitheted annyira, hogy végre nyiltan megtamadjon.

— A szanalmas kis szolga haragra gerjedt? Eleged van,
ostoba paraszt? Akkor 1épj eldre, és nézz szembe velem!

Halk neszt hallasz a kézeledben. Mit teszel?

Ha a hang felé 1épsz, lapozz a 459-re. Ha inkabb az el-
lenkezG iranyba 1épsz, lapozz a 440-re. Ha nem mozdulsz,
és maradsz a helyeden, lapozz a 258-ra.

416.
— Most pedig — kozli a Szfinx lagy hangon, amivel ismét
hipnotizalni kezd —, elérkeztiink az utolsé probamhoz,
ami ezattal nem egy kérdés lesz.

Majdnem elalszol a hangjatél.

— Most inkabb egy emléket keresek; valamit, amivel ta-
lalkozhattal e falakon beliil. De ha nem, az sem szamit.
Egyszerlien csak belenézek az elmédbe, hogy talaljak va-
lamit, amivel talalkoztal vagy legalabb hallottal rola. Ren-
geteg a lehetGség és lehet koztiik halalos is.

Alig tudsz ra figyelni, mert a hangja teljesen elbdditott.

—Vedd fel a labaidnal heverd 6t dobdkockat!
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Hirtelen felriadsz, és mar nem a labirintusban talalod
magad, hanem egy végelathatatlan sivatagban, amiben pi-
ramisok tornyosulnak koriilotted.

— Dobj a kockakkal, hogy kapj egy 5 és 30 kozotti sza-
mot. Mindegyik szam az abécé egyik betijének felel meg.

Egy tabla jelenik meg el6tted a semmibdl, és kezd az ar-
cod eldtt lebegni, amire az alabbi tablazatot irtak krétaval:

W >

25:
26:
27:
28:
29:
30:

5
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Ha nem vagy elégedett a dobas eredményével, ugy, ha aka-
rod, tedd probara SZERENCSED, és dobj tjra! Ezt barmennyi-
szer megteheted, amig van legalabb 1 SZERENCSE pontod.
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— Miutan dobtal az 6t kockaval, akkor megkapod az abécé
egyik bet(jét. Ezutan dobj még egy kockaval, ¢s nézd meg
a masik tablat mogotted, amibdl kidertiil, hogy a labirintus
melyik teremtményével kell megkiizdened. Az nem szamit,
hogy a lény még életben van-e vagy sem. Ebben a vilagban
semmi sem valddi, csak az altalad elszenvedett sebestlé-
sek. Ami azt jelenti, hogy maguk a teremtmények is csak
arnyékai dnmaguknak, ezért nincs sziikséged semmilyen
kiilonleges képességre vagy eszkozre a legy6zésiikhoz, csak
a fegyveredre — vagy a puszta kezedre, ha nincs fegyvered.

5: A — Dobj egy kockaval, és nézd meg a lenti tablazatot:

1—5:4 Fenevad UGYESSEG 9O ELETERO 13
6: Arny UGYESSEG 10 ELETERO 6

6: B — Dobj egy kockaval, és nézd meg a lenti tablazatot:

1-5: Banya UGYESSEG 7 ELETERO 7
6: Barbar (sebestilt) UGYESSEG 9 ELETERO 5

7: C — Nincs lehetséges ellenfél, dobj még egyszer!
8: D — Démonlo UGYESSEG 7 ELETERO 8

9: E — Dobj egy kockaval, és nézd meg a lenti tablazatot:

1-4: Ejjeli Vaddsz HGYESSEG 11 ELETERG 6
5: El6 Csontvaz UGYESSEG 11 ELETERO 8
6: Ekszer Or UGYESSEG 11 ELETERO 9

10: F — Fiistdémon UGYESSEG 9 ELETERO 12

11: G — Dobj egy kockaval, és nézd meg a lenti tablazatot:

1-4: Gocsoreos Tolgy UGYESSEG 7 ELETERO 8
5: Gyilkos Varjak UGYESSEG 8 ELETERO 9
6: Gigantusz UGYESSEG 10 ELETERO 10
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12: H— Dobj egy kockaval, és nézd meg a lenti tablazatot:

1-3: Halalkoponya UGYESSEG 8 ELETERO 8
4: Hegyi Baziliszkusz UGYESSEG 8 ELETERO 13
5: Halallidérc UGYESSEG 9 ELETERO 8
6: Halallovag UGYESSEG 10 ELETERO 15

13: 1 — Imataror UGYESSEG 9 ELETERO 8

14: J — Nincs lehetséges ellenfél, dobj még egyszer!

15: K- Dobj egy kockaval, és nézd meg a lenti tablazatot:

1: Kodordog UGYESSEG 8 ELETERO 6
2: Kaoszharcos UGYESSEG 8 ELETERO 10
3: Kerberosz UGYESSEG 9 ELETERO 6
4: Kaoszbajnok UGYESSEG 10 ELETERO 11
5: Kaoszmanticore UGYESSEG 11 ELETERO 11
6: Kinzomester Ikrek  UGYESSEG 13 ELETERO 11

16: L — Langolo Szellem UGYESSEG 10 ELETERO 7

17: M — Dobj egy kockaval, és nézd meg a lenti tablazatot:

1-5: Megnyuzort Hulla UGYESSEG ELETERO
1-gyel kisebb, mint a tied ugyanannyi, mint a tied
6: Mumia UGYESSEG 9 ELETERO 10

18: N — Dobj egy kockaval, és nézd meg a lenti tablazatot:
1-3: Nindzsa (meglepert) UGYESSEG 9 ELETERO 9
4: Nindzsa (sebesiil) UGYESSEG 10  ELETERO 8
5: Nagy-Lassu UGYESSEG 10 ELETERO 10
6: Nindzsa UGYESSEG 11 ELETERO 11

19: O — Dobj egy kockaval, és nézd meg a lenti tablazatot:

1-4: Orids Skorpié UGYESSEG 8  ELETERS 8
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5: Qrz’ds Ghoul GYESSEG 10 ELETERG 7
6: Orias NO UGYESSEG 10 ELETERO 15

20: P — Dobj egy kockaval, és nézd meg a lenti tablazatot:

1-5: Parasztok UGYESSEG 7 ELETERO 22
6: Paladin UGYESSEG 10 ELETERO 10
21: Q — Quagrant UGYESSEG 8 ELETERO 14

22: R —Dobj egy kockaval, és nézd meg a lenti tablazatot:

1-5: Rakfii UGYESSEG 8 ELETERO 18
6: Ragado UGYESSEG 11 ELETERO 6
23: S — Sardémon UGYESSEG 8 ELETERO 8

24:T — Nincs lehetséges ellenfél, dobj még egyszer!
25: U — Nincs lehetséges ellenfél, dobj még egyszer!

26:V — Dobj egy kockaval, és nézd meg a lenti tablazatot:

1: Vad Elf UGYESSEG 7 ELETERO 6
2: Vizkdopd UGYESSEG 9 ELETERO 10
3: Vervad (sebesiilt)  UGYESSEG 10 ELETERO 6
4: Vaskiiklopsz UGYESSEG 10 ELETERO 10
5: Vervad UGYESSEG 12 ELETERO 10
6: Verembestia UGYESSEG 12 ELETERO 15

27:W — Nincs lehetséges ellenfél, dobj még egyszer!
28: X — Nincs lehetséges ellenfél, dobj még egyszer!
29:Y — Nincs lehetséges ellenfél, dobj még egyszer!

30: Z — Nincs lehetséges ellenfél, dobj még egyszer!
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Ha nem vagy elégedett a dobas eredményével, akkor, ha
akarod, tedd probara SZERENCSED, és dobj ujra! Ezt bar-
mennyiszer megteheted, amig van legalabb 1 SZERENCSE
pontod.

Ha sikeresen legy6zted a véletlenszertien kapott ellenfe-
ledet, lapozz a 423-ra.

417.
A kis Szerencselélek varatlanul megszolal: — Szeretnél va-
lami ijesztGt latni?

Felvonod a szemoldokodet, és kérdon nézel ra, mikoz-
ben 6 hamiskasan mosolyog vissza.

— Csak mokabdl, te buta! — Ezzel olyan szorosan ragad-
ja meg a kezedet, hogy a fajdalomtdl felkialtasz. — Ugye
hogy sokkal er6sebb vagyok, mint amilyennek latszok? —
kérdi nevetve, majd a labadnal 1év6 hideg és sotét vizre
mutat. — Ez az 0j otthonod! — Ezutan olyan er6sen szoritja
meg a kezedet, hogy az ujjaid recsegni-ropogni kezdenek.
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Szabad kezeddel a kardod utan nyulsz, de az egyszeri-
en kireptl a kezedbdl, és a barlang mennyezete felé kezd
lebegni.

— Arra nem lesz sziikséged ott, ahova most mész.

Megprobalsz kiszabadulni a kis Szerencselélek szorita-
sabol, de hiaba akarsz itni vagy rugkapalni, tehetetlen
vagy, mintha csak lebénultal volna.

— Neézd, az 4j barataid!

A fekete medencébdl néhany viztol csépogo, sotét alak
emelkedik ki. A szerencsétlenek ugy néznek ki, mint a viz-
befult, oszlasnak indult holttestek — mivel valéban azok!

— Milyen vicces! — kialtja dnfeledten a Szerencselélek,
mikdzben a viztl cs6pdgld, meggyalazott hullak kitart ka-
rokkal elindulnak feléd.

A kislanyra orditasz, hogy 6 egy Szerencselélek, akinek
segitenie kell az embereken.

A lanyka erre hamiskasan rad mosolyog, mikdzben a
holttestek egyre kozelebb vanszorognak hozzad: — Dehat
én nem vagyok Szerencselélek!

Fajdalmas és csaldédott arccal nézel ra.

— En egy Bukott Angyal vagyok! — hangzik a valasz.

Szolasra nyitnad a szad, de a vilag elsotétil eldtted. ..

418.
Azzal a gyotré gondolattal, hogy most akar a vesztedbe is
rohanhatsz éppen, odaugrasz a talapzathoz, és megraga-
dod a kék szin(i dragakévet. Egy futo pillantassal megal-
lapitod réla, hogy arany szinG erezetek futnak végig rajta
— ez egy lapis lazuli dragakd, amibe a 34-es szamot vésték!
Idomtalan és ronda ugyan, de att6l még értékes.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Ezutan hanyatt-homlok tovabbrohansz a nyugati, s6-
tétben bamulo szemekkel jeldlt kijarat felé, éppen akkor,
amikor egy hatalmas és alaktalan arnyék jelenik meg a
délnyugati bejarat felGl.

Lapozz a 455-re.
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419.
— Latom, talalkoztal a kis haziallatommal! — szélit meg a
né csontszaraz hangjan. — Es megtetszett neked a medal,
amit neki adtam.

Onkénteleniil is a nyakadban 16g6é medalhoz nyulsz.

— Nagyszert! — mosolyog rad a n6 rothado fogaival és
fekete nyelvével. — Mi, Lich-ek, szeretjiik az 4j tarsasagot!

Lich? Urré lesz rajtad a rémiilet. Megprobalsz elfutni,
de nem tudsz parancsolni a labaidnak, ehelyett az élcha-
lott n6 iranyaba fordulsz, és elindulsz felé.

— Ugy, tigy! — diinnyogi halott hangjan, mikézben alva-
jaréként odasétalsz mellé. — Most pedig csokolj meg, hip-
notizalt baratom!

Elkerekedik a szemed az undortdl és a pani félelemtdl,
de hiaba, a medal erejének nem tudsz ellenallni: mar a
Lich iranyitasa alatt allsz. De azért még kiizdesz a sz6rnyl
késztetés ellen, hogy megcsokold ezt a rothado hullat.

— O, széval még van benned eré! Remek! Sziikséged
lesz ra, mivel te leszel az 4j haziallatom, az 4j fenevadam.
Gyere, 1ilj ide mellém!

Megteszed, amire kér, mert az akaratod mar megtort.

— Akkor engedd meg, hogy én csékoljalak meg téged!

Undorodva figyeled, ahogy halott arca kozeledni kezd
feléd; ures tekintete a tiédbe furodik, fekete nyelve elG-
bukkan torott fogai koziil, és rothadd bdrrel alig fedett
arca mar egészen kozel van hozzad. A fortelmes, halott
arc az utolso dolog, amit még latsz, mielGtt a vilag elso-
tétlilne el6tted, hogy aztan 6rdkre csapdaba ess a borzal-
mak eme hazaban...
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420.
Megnyugtato érzés a nagyszerl landzsat a kezedben tar-
tani.
Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Ettdl fuggetleniil ugy érzed, mintha egy fogpiszkaldval
szeretnél megallitani egy hurrikant.

Verembestia UGYESSEG 12 ELETERO 15

Ha te gy6z0l, lapozz a 447-re, de ezutan a halalos kiizde-
lem utan a landzsad hasznalhatatlanna valik.

421.
Egy kénnycsepp gordiil le a Szfinx arcan. — Igazan sajna-
lom, amit most tennem Kkell.
Ezzel a szemei fehéren kezdenek el ragyogni, hogy aztan
két halalos energiasugarat lovelljenek feléd.
Azonnal elporladsz.

422.
Minden erddet és ligyességedet Osszeszedve a Nindzsa
felé dobod a meérgezett tit, de legnagyobb meglepeté-
sedre az meg sem probal védekezni ellene, hanem hagyja,
hogy a mellébe farddjon. Ezutan hanyagul kihuzza, majd
visszahelyezi a csukldjara erdsitett tokba.

— A nindzsak abban is jaratosak, hogy hogyan alljanak
ellen a mérgeknek.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

Ettél most mar annyira feldithédsz, hogy megprobalod
tavolrol megdobni a fegyvereddel (ha mar nincs nalad
fegyver, akkor valamilyen sulyos felszerelési targgyal) — la-
pozz a 431-re.
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423.
— Igazan figyelemre méltd! — zendiil fel a Szfinx dallamos
hangja.

Vakito fehér fény villan, és ismét az aranyszobaban tala-
lod magad.

— Most pedig johetnek a dragakévek!

Megtorlod a verejtékez6 homlokodat.

— Mar kozeledik is a tobbi Prébamester.

Es valéban, a semmibél hirtelen megjelenik a Térpe, a
magas homloku férfi és az Elf: az Ugyesség, a Szerencse
és az Eleter6 Probamesterei. Mindannyian felsorakoznak
a Szfinx, vagy ahogy 6 nevezi magat, a Tudas Probames-
tere mellett.

— Most pedig figyelj! — mondja dorombd hangon a
Szfinx.

Szinte varazsszora egy kis eziist talapzat kezd el kiemel-
kedni a homokbol, pontosan a labaid elétt. Az emelvény
arannyal és bronzzal van futtatva, a tetejét pedig ugy ala-
kitottak ki, hogy egy nagy, karmos kezet formaljon, ami
egy kristalykoponyat tart. Ezen a koponyan négy lyukat
latsz: egyet a szaja, egyet az orra és kettt a szemei helyén.

— Ebben a koponyaban el kell helyezned négy darab dra-
gakovet, ami veliink kapcsolatos. Ahogy arra talan mar
magad is rajottél, a dragakovek titka a neviikben és a ne-
viinkben rejlik: Ugyesség, Szerencse, Eleteré és Tudas. Vi-
szont a megfejtés, hogy mi az egyez0ség, mindegyikiink-
nél mas és mas. Tehat, ha példaul sikeriil kitalalnod, hogy
az Eleter6hoz melyik dragakd passzol, akkor biztosithat-
lak réla, hogy a tobbi Probamesternél mas jellegii lesz az
egyezOség és a megfejtés.

Nyelsz egyet.

— Lépj elére, Ugyesség!

A mogorva arcu, kovérkés Torpe feléd 1ép, és ha a hosz-
szu szakalla nem lenne a sajat 6vébe tlizve, akkor biztosan
megbotlana benne. — Minden egyes dragakdre, amit ta-
1altal, egy-egy szamot véstek. A dragakovek koziil az egyik
hozzam tartozik, és a rajta 1év6 szamnak van valami koze
a nevemhez: Ugyesség. Csak egyszer talalgathatsz!
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Most fel kell ajanlanod neki az egyik dragakdvedet ugy,
hogy a rajta 1évé szamot kivonod ennek a fejezetpontnak
a szamabol, majd az eredményiil kapott szammal meg-
egyezd fejezetpontra lapozol.

Ha a szoveg értelmetleniil folytatodik az 0j fejezetpon-
ton, akkor lapozz a 248-ra, de jegyezd fel, hogy elhibaztad
az egyik Probamestert.

424,

Kissé aggodva vetsz még egy pillantast az ég6 nyilra, mi-
elott elhaladsz mellette, majd vakmerden belépsz az iz-
zokovekkel jol megvilagitott keskeny jaratba, ami élesen
elkanyarodik el6bb az egyik, majd a masik iranyba. Egy
Ujabb éles kanyar utan megérkezel egy barlangba, ami
szinte mindenhol langol, de a tiizet egy vizesarok veszi
koril. Ebben a vizben pedig nem akarmit pillantasz meg
lelancolva ugy, hogy a feje éppen csak a felszin f616tt van:
a legendas Griffet, amelynek oroszlanteste van, de a feje
és a szarnyai akar egy sasé. Impozans latvanyt nyujt még
igy is, és szinte blntudatot érzel, amiért igy kell latnod,
ahogy a vizben vergodik.

Minddssze egy kijarat van errdl a helyrdl északi irany-
ban, amit egy szemmel jeloltek a szokasos zold nyilon —
lapozz a 209-re, ha most azonnal tavoznal arrafelé. Bar
szinte az egész barlang langokban all — a padlo, a falak és
még a mennyezet is —, mégis van még éppen annyi hely,
hogy sértetlentl at tudj csusszanni a langok kozott.

Amig a szerencsétlen Griffet bamulod, egyszer csak egy
emberalak valik ki az el6tted 1évé langtengerbdl, hogy
aztan megalljon kozted és a vergddd hibrid kozott. Ez
a kiilonos alak nyilvanvaléan varazserével rendelkezik,
esetleg ¢l6halott vagy démon, mert bar az egész teste lan-
gol és a bore is megolvadt, mégsem vesz tudomast a faj-
dalomrol.

Most pedig elindul feléd.

Ha azonnal rarontasz, lapozz a 252-re. Ha hagyod, hogy
koézelebb menjen hozzad, lapozz a 164-re.
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425.
A sotét alakkal jelolt nyil nem egy barlangba vagy egy
szobaba vezet, hanem egy hossza, huzatos alagutba. Itt
nincsenek izzokovek, ehelyett néhany raccsal fedett nyilas
enged be néhany fénycsikot feliilr6l, amitdl olyan érzésed
tdmad, mintha egy boértonben sétalnal.

Es ekkor a tavolban hirtelen megpillantod a feléd k-
zeledd csuklyas alakot, aki egy lampast tart a kezében.
Ahogy kozelebb ér hozzad, rémilten allapitod meg, hogy
olyan vézna, akar egy csontvaz, és a kopenye alatt csak egy
kevés bér fesziil pergamenszeriien a csontjaira. Az alak
annyira ijesztd, hogy ellenallhatatlan késztetést érzel arra,
hogy visszafordulj, de mogotted egy vords kereszt 10g az
alagut bejaratanal: a Halallabirintusban soha nem fordul-
hatsz vissza.

A férfi kozben egészen kozel ér hozzad, majd megall
par méterre tOled, és csendesen varakozni kezd, mintha
azt fontolgatna, hogy megtamadjon-e vagy sem. Aztan
egyszer csak felemeli a kezét, és hatrahajtja a csuklyajat,
felfeldve ezzel koponyaszert fejét és apro, voroslo szemeit,
amik gombostliként merednek rad a szemiiregekbdl.

Ez a lény egy Fantom, egy olyan erds, élGhalott teremt-
mény, amit csak szintiszta eziisttel lehet megsebezni.

Ha van nalad egy eziistgylrd, lapozz a 254-re; ha nincs,
lapozz a 365-re.

426.

Keményen megfeszited az izmaidat, majd nekirontasz az
el6tted allo élShalottnak, mielStt az meglendithetné lan-
cos buzoganyat. Ahhoz, hogy legydzd ellenfeledet, egysze-
rden szét kell ziznod a pancéljat, hogy elillanjon beldle
az életero.

Ha nem buzogannyal harcolsz, akkor minden sikeres
Harci Kor utan csak 1 ELETERO pont sebestilést okozol
ellenfelednek.
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Ha ellenfeled tal erdsnek bizonyul a szamodra, akkor,
mivel lasst, barmikor Elmenekiilhetsz a nyugati, voros
alagut — lapozz a 335-re — vagy az délnyugati, 16val jelzett
kijarat felé rohanva — lapozz a 332-re.

Halallovag UGYESSEG 10 ELETERO 15

Ha legy6z6d, lapozz a 33-ra.

427.
A hatalmas szem azonnal eltlinik a fekete masszaban,
amint egy jol iranyzott szikladarab telibe taldlja a pupilla-
jat. Maga a teremtmény is visszahtizddik a verembe, szor-
nyd cuppog6 hangot hallatva és éles hangon visitva. Ki is
hasznalod az alkalmat, hogy kereket oldj innen.

Jegyezd fel a Kalandlapodra, hogy nem Olted meg a
Quagrantot.

Harom kijarat vezet errdl a helyrdl: északra, keletre és
délkeletre.

Az északit a szokasostol eltéréen nem egy zdld nyil, ha-
nem egy vOros kereszt jeloli. Lapozz a 45-re, ha arra men-
nél.

A keleti kijaratot a szokasos zo6ld nyil jeldli, és valami
fliszalfélét faragtak bele. Lapozz a 310-re, ha arrafelé pro-
balkoznal.

A délkelet felé mutato nyil teljesen atlagos, de a mogotte
1év§ jaratban fiist gomolyog. Lapozz a 498-ra, ha van elég
batorsagod belépni oda.
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428.
— Nem szerepeltél tul fényesen — kozli gyaszos hangon a
Szfinx. — Ezért most meg kell kiizdened egy olyan lénnyel,
ami ellen nagyon kevés esélyed van a gyGzelemre.

Ezzel egy villanas kiséretében az Osszes Probamester
eltlinik, hogy helyettiilk néhany roppant méretd teremt-
mény jelenjen meg elétted a semmibdl. Hogy megtudd,
melyikkel kell megkiizdened, dobj egy kockaval, és nézd
meg az alabbi listat:

1 Aranysarkany (Kifejlett)
2 Eziistsarkany (Kifejlett)
3 Fekete Sarkany (Kifejlerr)
4 Z6ld Sarkany (Kifejlett)
5 Fehér Sarkany (Kifejletr)
6 Vords Sarkany (Kifejlett)

UGYESSEG 18
UGYESSEG 17
UGYESSEG 16
UGYESSEG 15
UGYESSEG 14
UGYESSEG 13

ELETERO 40
ELETERO 30
ELETERO 28
ELETERO 26
ELETERO 24
ELETERO 22

A fenti teremtmények csak félig valddiak: elég erdsek
ahhoz, hogy megsebezzenek és megoljenek téged, de nem
elég erdsek ahhoz, hogy valamilyen kiilonleges harci ké-
pességgel rendelkezzenek, és neked sincs sziikséged kii-
I6nleges képességre vagy fegyverre ahhoz, hogy végezz
veliik. Ha nem vagy elégedett a dobas eredményével, ak-
kor, ha akarod, redd prébara sZERENCSED! Ha szerencséd
van, akkor ujra dobhatsz. Ezt barmennyiszer megteheted,
amig van legalabb 1 SZERENCSE pontod.

Ha valamilyen csoda folytan sikeriil legy6zndd az ellen-
feledet, kapsz 4 SZERENCSE pontot, majd lapozz a 463-ra.

429.
Atlépsz a furcsa Vizkép6é maradvanyain, hogy most mar
tényleg kozelebbrdl megvizsgalhasd azt a targyat, amin
rajta allt, és 6rommel allapitod meg, hogy az egy lenyligo-
zOen szép gyémantkulcs!
Kapsz 1 SZERENCSE pontot. Lapozz a 147-re.
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430.

Utols6 csapasoddal megadod a fortelmes, rothado élcha-
lott teremtménynek a végsé nyugalmat, majd a rongyos
maradvanyait megkeriilve kijarat utan nézel errdl a hely-
r6l. Osszesen négyet talalsz, valamennyit a mar jol meg-
szokott z6ld nyilak jelolik. Az elsé északkelet felé mutat,
és egy karika van rajta; a kovetkezd északra mutat, és ketté
van hasadva; a kovetkezd irany északnyugat, az arrafelé
mutatd nyilat egy Egyszarvu szarvanak a képével diszi-
tették; az utolsd nyil nyugat felé mutat, és egy lanccal van
korbetekerve. Merre indulsz tovabb?

Eszakkelet felé, a karika irAnyaba? Lapozz a 16-ra.

Eszakra, a kettéhasadt nyilat kévetve?  Lapozz a 191-re.
Eszaknyugat felé, a szarvval jelolt felé? Lapozz a 293-ra.
A lanccal jeldlt nyugati iranyba? Lapozz a 287-re.

431.

Gyorsabban, mint hogy szemmel kovetni lehessen, a fegy-
veredet (vagy mas, sulyos targyadat, ha a fegyveredet mar
korabban elvesztetted) a Nindzsa szabadon hagyott fels6-
teste felé dobod, hogy aztan tatott szajjal bamuld, ahogy
egy konnyed mozdulattal félretiti azt.

— Igazan tudhatnad, hogy a Nindzsak szakért6i a “nyil-
csapasnak” is, vagyis annak a képességnek, hogy el tudjak
utni a feléjiik kilott vagy dobott fegyvert a levegiben.
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Vesztesz 1 SZERENCSE pontot, és vonj le 3 pontot a Ta-
madoéerddbdl a tovabbiakban, ha nincs nalad masik fegy-
ver (ha mar korabban elvesztetted a fegyveredet és nincs
nalad masik, akkor nem kell még egyszer cs6kkentened a
Tamadoderddet).

— Ezt figyeld! — figyelmeztet a Nindzsa, mikdzben vala-
mit a labad elé hajit.

Ha kapasbol visszarugod felé azt, amit eléd dobott, la-
pozz a 354-re. Ha félreugrasz eldle, lapozz a 162-re. Ha
van nalad még egy fegyver, amivel kdzben te is megdob-
nad az ellenfeledet, lapozz a 464-re.

432.
Abban a pillanatban, ahogy a gigantikus mérett élGhalott
hus- és csonttomeg a foldre zuhan és nem moccan tébbe,
egy rettenetes, flilsértd, fémes hangot hallasz: Az beszaki-
totta a mogotted 1évd vasracsot. Kozben messze elbtted a
Kapu kezd megnyilni, hogy rajta keresztil egy kis napfény
aradjon be a labirintusba.

— Fuss! — kialtja valahonnan egy hang.

Korilnézel, de csak egymagad vagy, még az undori-
t6 zombilény is eltlint. Egy futd pillantast vetsz a hatad
mogé, hogy lasd, ahogy egy félelmetes, démonszerii vala-
mi éppen atpréseli a hatalmas testét a csapdracs maradva-
nyain, magaval sodorva még a fal egy részét is. Szerencsé-
re csak egy pillanatra lattad Azz, és a koriilotte 1évo arnyak
jotékony homalyba boritottak ahhoz, hogy ne tudd meg-
allapitani, mi is lehet valdjaban. Ettdl fiiggetleniil az el-
méd azonnal 6riasi fogak, karmok és nyelvek képeivel te-
lik meg: a rémaloméval, ami azért van, hogy véget vessen
minden rémalomnak. Megfordulsz, ¢s rohanni kezdesz a
Kapun keresztiil bearamlo fény felé, de Az a nyomodban
van: a konyortelen, lassu léptek el8szor kiilonds csapko-
dasba, majd gyomorforgatéan csuszos zajba valtanak at.
Barmi is Az és barhonnan is jott, egy dolog biztos: még
egyszer, utoljara megprobal elkapni téged.

Rohansz.
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Nyaktoré sebességgel nyargalsz a Kapu felé, gyorsab-
ban, mint eddig valaha az életben, mikdzben megszaba-
dulsz a vértedtdl, a hatizsakodtodl és még a fegyvereidtdl is,
mert jol tudod, hogy a mogotted csortets istenkaromlas-
t6l semmi sem fog megvédeni, csak az, ha minél tavolabb
kertilsz tdle.

Az elbtted 1év6 napfény egyre erdsebb, ahogy a Kapu
egyre jobban kitarul, ami arra §sztondz, hogy minél ha-
marabb elérd, mert a kijarat kiiszobe meg van szentelve,
amit Az nem léphet at. Legalabbis reméled, hogy a Bar6
igazat mondott errdl.

A moguled jovo fortelmes, cstszd hang egyre inkabb
gyorsul és erdsodik, mignem egy hatalmas tulvilagi ar-
nyék nem vetill rad. Bar ezt az arnyékot csak a barlang
talajan latod magad koril, de igy is megallapithatod, hogy
folyamatosan valtoztatja az alakjat, és ugy tinik, hogy Az
egyenesen a torkodnak akar esni.

Hirtelen még szamodra is ismeretlen energidkat mozgo-
sitasz magadban, csak hogy még gyorsabban és gyorsab-
ban tudj rohanni, hogy minél tavolabb keriilj a mogdtted
1év6 fenyeget6 borzalomtol.

A Kapu egyre kozelebb van.

Az is egyre kozelebb ér hozzad.

A szived majd’ kirobban a mellkasodbol.

A tiidéd szinte langol.

De te csak rohansz tovabb, mert a Kapu mar elérheto
kozelségben van.

Az mar kozvetleniil moégotted van: hallod a hangjat, ér-
zed a szagat és érzed a kozelségét.

Valami strolni kezdi a ruhat a hatadon.

Lapozz az 500-ra.

433.
A Paladin arca felragyog, ahogy latszolag megcsoda-
lod a “dragakovét”. — Tudtam, hogy le leszel nylGgo6zve!
— mondja kissé fellengzdsen. — A Dzsinn azt hitte, hogy
mindannyiunkat kigunyolhat, de legalabb az egyikiink
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tuljart az eszén! — teszi hozza biiszkeségtdl vagy vallasos
ahitattdl dagado keblekkel — ezt egy szent harcosnal so-
sem lehet tudni.

Egy darabig néman alldogaltok egymast méregetve.

— Ugy hallottam, hogy nyugatra innen egy nagyon vesze-
delmes ellenfél var rank, és éppen oda igyekeztem, hogy
megkiizdjek vele. Velem tartasz? — kérdezi a Paladin, mi-
kozben feléd nyujtja a jobbjat.

A nyilra, ami nyugatra mutat, egy kigyoszemet pingal-
tak. Korulnézve még egy nyilat fedezel fel, ami északnyu-
gat felé mutat, és egy elefant képével diszitették.

Ha elfogadod a békejobbot, lapozz a 247-re. Ha vissza-
utasitod, lapozz a 29-re.

434.

Egy parducot is megszégyenit fiirgeséggel és kecsesség-
gel a levegébe szokkensz, hogy egy halalos csapast mérj a
Nindzsara, de elvéted a célt, mert az kdnnyedén arrébb
vetddik el6led. A kovetkezd pillanatban pedig, mielStt
egyaltalan felfognad, hogy mi tortént, az orgyilkos egy
fojtéhurkot vet a nyakadba.

Vesztesz 2 ELETERO pontot.

Kétségbeesve kapkodsz levegdért: tedd probara ELET-
EROD! Ha ErGs vagy, lapozz a 393-ra; ha Gyenge vagy,
lapozz a 413-ra.

435.

Egy gyémant alaku barlangba keriilsz, amit teljesen el-
arasztott a viz. SOtét, hideg és koszos nedvesség szivarog
a mennyezetrdl és a falak repedéseibdl is, de leginkabb a
padlé mélyedéseiben 1év6 lyukakbol bugyog fel a viz, egy
nem tul bizalomgerjeszt6 fekete medencét alkotva. Csak
egyetlen z0ld nyillal jelzett kijaratot talalsz ezen a helyen,
ami dél felé mutat és egy felkialtojellel diszitették.

Ha veled van a Szerencselélek, lapozz a 417-re. Ha
nincs, akkor azonnal elindulsz dél felé, mert nem érzed
tul jol magad ezen a helyen — lapozz a 246-ra.
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436.
— Nem ez a helyes valasz — mondja szomoraan a Szfinx.
Lapozz a 238-ra, és jegyezd fel, hogy az 6tddik kérdésre
nem tudtad a valaszt.

437.
El6rantod a kardodat, és hihetetlen sebességgel megpor-
diilsz. Ugyanezzel a lendiilettel véletlentil felhasitod a Vad
EIf hasat, aki mar korabban megfordult és felemelt térrel
a kezében mogéd lopakodott.

A né elejti a térét, majd a kezét a hasan 1évé halalos
sebre szoritva, Oszinte meglepetéssel a szemében bamul
rad. Ezutan térdre zuhan, majd kiomld belekkel elteriil a
foldon. Meghalt.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

Vegyes érzésekkel veszed fel a térét a f6l1drol és tizod az
O6vedbe. Ezutan hatat forditasz a hitszeg6 Elf holttestének,
hogy eldontsd, merre is menj tovabb. Merre indulsz?

Ha ¢észak felé tavoznal, amit a szokasos zold nyillal jelol-
tek, rajta egy karikaval, lapozz a 16-ra. Ha az északkeleti
iranyt valasztod, amit valamilyen folyadéktol, valoszintileg
meéregtdl csdpogo nyillal jeldltek, lapozz a 305-re. Ha nyu-
gatra mennél azt a nyilat kvetve, amibe egy csuklyas alak
képét faragtak, lapozz a 250-re

438.

A félelmedet és az ellenérzésedet legylirve elkezdesz a
gusztustalan maradvanyok kozott turkalni, szandékosan
keriilve a vadlon bamulo tres tekinteteket. Néhany perc-
nyi keresgélés utan az erGfeszitéseidet siker koronazza,
mert talalsz egy tivegcse Gyogyitalt!

Ezutan gy dontesz, hogy gyorsan elhagyod ezt a helyet,
mieldtt még elhanyod magad.

Ha észak felé mennél, amerrdl kéd gomolyog, lapozz a
85-re. Ha északkelet felé mennél, ahol még striibb a kod,
lapozz a 479-re.
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439.
A fenséges teremtmény szomoruan néz rad, majd meg-
szolal: — Sajnalom, ami most torténni fog!

Hirtelen megmagyarazhatatlanul konnytnek érzed ma-
gad, ezért gyorsan atvizsgalod a felszerelésedet, és ra kell
jonndd, hogy a fegyvereidet is beleértve mindened eltlnt,
kivéve a dragakoveket (a dragakovek kivételével huzz le
mindent a Kalandlapodrdl).

Vesztesz 3 SZERENCSE pontot, és mivel fegyvertelen
vagy, a tovabbiakban vonj le 3 pontot a Tamadder6dbdl.
Lapozz a 416-ra.

440.
Oldalra ugrasz és kdozben meglendited a kardodat is, de
csak a levegdt talalod el vele — ellentétben a Nindzsaval,
akinek acélkarmai végigszantanak rajtad. Alattomos el-
lenfeled ugyanis nem ott allt, amire szamitottal, hanem
egy kicsit arrébb.

Vesztesz 3 ELETERO pontot.

— Ha! Beddltél a dupla cselemnek, mi? A Paladin is igy
jart, és ez okozta a vesztét. Persze ¢ mar eleve rosszabb
bérben volt, mint most te. Benned tobb az életerd, de
azon vagyok, hogy ezen valtoztassak.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

A hang iranyaba dofsz a kardoddal, de ismét csak a le-
vegot talalod el. Ezutan inkabb érzed, mintsem hallod,
ahogy a Nindzsa visszahatral az arnyékba.

— Most mar egészen kozel vagyok hozzad — hallod hirte-
len magad mogil.

Ha abba az iranyba tdmadsz, lapozz a 466-ra. Ha inkabb
arrébb lépsz elble, lapozz a 410-re. Ha maradsz, ahol vagy,
lapozz a 453-ra.
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441.
Rovid séta megtétele utan megérkezel egy ujabb bar-
langba, ami tulajdonképpen egy istalld! Szénabalak,
vizes valyu, alom, a padlé kozepén pedig egy Oriasi...
pentagramma.

Pislogni kezdesz.

Pentagramma?

Még fel sem fogod ennek a jelentéségét, amikor a
semmibdl egy izmos, fekete 16 jelenik meg, pontosan a
pentagramma kozepén. A bestia majdnem két méter ma-
gas, vOrosen izz6 szemeli, csOrszerd pofaja és kétagu kigyo-
nyelve van! Ez egy Démonlo, ami még csak kis langcsovat
eresztett meg feléd, de maris kohogni és pislogni kezdesz a
fiistjétdl. A kdvetkezd pillanatban a démoni paripa mar rad
is veti magat, rugva és harapdalva, ahol csak ér.

Nincs mas valasztasod, meg kell kiizdened vele, de a
harc idejére vonj le 1 pontot a Tamadderddbdl a beléleg-
zett fiist miatt.

Démonlo UGYESSEG 7 ELETERO 8
Ha legy6z6d, lapozz a 494-re.

442.
— Nem ez a helyes valasz — mondja szomoruan a Szfinx.
Lapozz a 238-ra, és jegyezd fel, hogy az 6t6dik kérdésre
nem tudtad a valaszt.

443.
Miutan végeztél a Vad Elffel, felkapod a t6rét a f6ldrél,
majd az évedbe tlizve koriilnézel, hogy talalj egy kijaratot.
Ha észak felé tavoznal, amit a szokasos z6ld nyillal jelol-
tek, rajta egy karikaval, lapozz a 16-ra. Ha az északkeleti
iranyt valasztod, amit valamilyen folyadéktol, valoszintileg
meéregtdl csdpogd nyillal jeldltek, lapozz a 305-re. Ha nyu-
gatra mennél azt a nyilat kdvetve, amibe egy csuklyas alak

képét faragtak, lapozz a 250-re.
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444.
Amikor elhaladsz a mosolygds arccal jeldlt nyil alatt, ugy
érzed, mintha az rad kacsintana.

Amint belépsz egy Gjabb terembe, az elméd azonnal és
megmagyarazhatatlanul megtelik langolo alakok képeivel.
Az egyikiik elOrelép, majd a kdvetkezd tizenet jelenik meg
a fejedben: Kiviilallo vagyok, és legyézném Fekete Kezet.

Aztan az egész jelenés ugyanolyan hirtelen, ahogy meg-
jelent, el is tlinik, téged pedig egy furcsa érzés fog el, mint-
ha megteltél volna energiaval: kapsz 4 ELETERO pontot.

Csak ekkor leszel figyelmes arra, hogy mi van a terem-
ben, és akaratlanul hatralni kezdesz, amikor két Troll te-
temét pillantod meg néhany nyilvesszovel megtiizdelve és
kardvagasok nyomaival a testiikdn. Megvonod a vallad,
majd korilnézve harom kijaratot fedezel fel errdl a hely-
rél: az els6 észak felé mutat, amit egy fémbdl készilt zold
nyillal jel6ltek. A masodik északkelet felé mutat, és a zold
nyilba egy szemet faragtak. Végiil az utolsd, délnyugat felé
mutatd z6ld nyilon nincs semmilyen jel6lés.

Ha északra mennél a fémjelet kovetve, lapozz a 25-re.

Ha az északkelet felé mutato6 nyilat kdvetnéd, amibe egy
szemet faragtak, lapozz a 3-ra.

Ha délnyugat felé tavoznal a jeloletlen zo6ld nyil iranya-
ba, lapozz a 266-ra.

445.
— Nem ez a helyes valasz — mondja szomoruan a Szfinx.
Lapozz a 238-ra, és jegyezd fel, hogy az 6tddik kérdésre
nem tudtad a valaszt.
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446.
A laboratériumbdl egyetlen kijarat vezet északra, amit a
rettenetes szorny képével diszitett zold nyil jeldl. Valoja-
ban van egy masik kijarat is északkelet felé, de azt egy
szintén ismerGs vords kereszttel jelolték, és 6sztondsen
érzed, hogy az a jarat az azonnali halalba vezet.

Igy hat marad észak.

A jaratbol azonnal egy furcsa helyre jutsz, ami leginkabb
egy barlang és egy rozoga kunyho keverékére emlékeztet;
egyszerre érzed azt, mintha egy vadallat odujaban lennél
és azt, hogy egy nyomortanyan. Ennek az az oka, hogy a
helyiségben van ugyan néhany rozoga butor, de néhany
félig megragott csont is hever szanaszét a padlon. Arrébb
rugdosol par csontot annak reményében, hogy hatha meg-
csillan valahol egy dragakd, de ehelyett sokkal rémisztébb
felfedezést teszel: a butorok emberi csontokbol és borbdl
késziiltek! Még komplett arcbGroket is latsz néhany keret-
re kifeszitve, amik maguk is bordacsontbdl késziltek!

Hirtelen halk morgasra leszel figyelmes, ¢s ekkor veszed
észre az egyetlen kijarat el6tt alldé kaotikus szornyeteget,
amilyet még sohasem lattal korabban: eltorzult, gonosz és
kilonbozo lények keveréke, egy Kaoszmutans. A hirhedt
Kéosz Ura jut rola eszedbe, aki egyszer ilyen és ehhez ha-
sonlo lényekkel probalta atvenni az uralmat Titan felett.
Egykoron azok is hétkdznapi teremtmények voltak, de a
kaosz sotét hatalma annyira eltorzitotta dket, hogy még
nagy szamuk ellenére sem volt kozottik két egyforma.
Teljesen mindegy, hogy milyen lények voltak korabban —
emberek, Orkok, Torpék, Elfek vagy barmi —, mostanra
szornyek lettek beldliik. Némelyiknek két feje vagy harom
karja, esetleg négy szeme volt, masoknak természetellene-
sen csapja, szarnya vagy tiskés farka nétt, de olyanok is
voltak, amelyeknek csér nott az arcan vagy pikkelyes lett
a bére. Es az egyik teremtmény most itt all elétted — ha-
tarozd meg, hogy pontosan milyen mutacioval.

El6szor is allapitsd meg, hogy milyen teremtmény volt
eredetileg. Ehhez dobj 2 kockaval, és az eredményt vesd
Ossze az alabbi tablazattal:



Dobas Teremomény UGYESSEG ELETERO
2 Minotaurusz 9 9
3 Kentaur 10 10
4 Ogre 8 10
5 Gyikember 8 8
6 Ork 6 5
7 Ember 6 6
8 Goblin 5 5
9 Troll 9 9
10 Torpe 7 7
11 Ember-Ork 8 6
12 Kaoszharcos 10 10

Ha nem vagy elégedett a dobas eredményével, akkor redd
probara SZERENCSED, ahanyszor csak akarod (természete-
sen csak addig, amig a SZERENCSE pontjaid szdma nem
csokken 1-re vagy kevesebbre), és ha szerencsés vagy, ak-
kor Gjra dobhatsz.

Masodszor, allapitsd meg, hogy mennyi mutacioval
rendelkezik az elStted allo Kaoszmutans. Ehhez dobj egy
kockaval, és az eredményt vesd Ossze az alabbi tablazattal:

Dobas Mutaciok szama

1-2 1
34 2
5-6 3

Ha nem vagy elégedett a dobas eredményével, akkor zedd
probara SZERENCSED, ahanyszor csak akarod (természete-
sen csak addig, amig a SZERENCSE pontjaid szama nem
csokken 1-re vagy kevesebbre), és ha szerencsés vagy, ak-
kor tjra dobhatsz.

Végiil allapitsd meg, hogy pontosan milyen jellegd mu-
tacidja van az elOtted allo torzsziilottnek. Ehhez dobj 2
kockaval annyiszor, amennyit az el6z8 korben dobtal a
mutaciok szamanak meghatarozasahoz, majd az ered-
ményt vesd Ossze az alabbi tablazattal:



Dobas Mutacio tipusa

2

3
4
5

(@)

N

10

11
12

Pikkelyes bor
Kér fej
Osszetett szem
Tiiskék
Nyalkas bor

T6bb szem
Savas nyal

Kénes lehelet
Regeneralodas

Csontkemény bor
Pestishordozo
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Haztas

+1 ELETERO

+1 UGYESSEG, +1 ELETERO

+1 UGYESSEG

Vesztesz 1 ELETERO pontot,
valahdnyszor megsebzed.

A fegyvered beleragad, ami-
kor eltalalod (-3 Tamadoderd
a csata hatralévé idejére).

+1 UGYESSEG

Minden Harci Kor utan redd
probara UGYESSEGED! Ha elvé-
ted a probat, vesztesz 1 ELET-
ERO pontot.

Vonj le 2 pontot a Tamado-
er6dbdl a csata idejére.
Minden Harci Kor utan vis-
szagyogyul 1 ELETERO pontot.
+2 ELETERO

Ha csak egyszer is megsebez,
te is mutalodsz. A kiizdelem
utan dobj 2 kockaval, és az
eredményt vesd Ossze ezzel a
tablazattal, hogy megallapitsd,
milyen mutacidd lesz (a hatas-
sal egyiitt).

Ha nem vagy elégedett a dobas eredményével, akkor zedd
prébara SZERENCSED, ahanyszor csak akarod (természete-
sen csak addig, amig a SZERENCSE pontjaid szama nem
csokken 1-re vagy kevesebbre), és ha szerencsés vagy, ak-
kor tjra dobhatsz.

Kaoszmutans

UGYESSEG lasd fent ELETERO lasd fent

Ha legy6z6d, tavozol az egyetlen, észak felé vezetG kijara-
ton at, amit egy ég0 nyillal jeloltek. Lapozz a 424-re.
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447.
Az irdatlan méretii bestia holtan zuhan a f6ldre, amibe az
egész aréna beleremeg. A helyiség keleti oldalan 1évé6 vas-
racs is vadul razkdédni kezd hirtelen, és lassan a keretével
egylutt felemelkedik — Az megérkezett! Kozben az északi
oldalon 1évé vasracs magatdl felemelkedik, ezért gyorsan
tavozol abba az iranyba. Lapozz a 408-ra.

448.
A fényl6 nyil egy hosszu, huzatos, pokhaldkkal teli jaratra
mutat, ami mar omladozik és a dohszag miatt elég Osi-
nek tlnik — nem éppen vendégmarasztald hely. Szél nydg-
décsel a falak kozott és lengeti a pokhalokat, te azonban
rendiiletleniil mész tovabb a s6tétben, mert itt nincsenek
izzokovek.

Végiil eljutsz egy kisebb méretli terembe, ahol azonban
csak egy hullat talalsz, amint a mennyezeten 1évd racsrol
himbalozik.

A latvany annyira megrémit, hogy a kovetkezo csata ide-
jére vonj le 1 pontot a Tamadoerddbdl, és vesztesz 1 SZE-
RENCSE pontot is.

Miutan felocsudsz a dobbenetbdl, a holttest mellett ész-
reveszel egy tekercs kotelet, és gy dontesz, hogy magad-
dal viszed. Amikor lehajolsz érte és megérinted, a kotél
halvanyan ragyogni kezd: ez csakis egy magikus Elf-kotél
lehet, aminek az a kiilonleges tulajdonsaga, hogy mindig
éppen olyan hosszt, amilyennek kivanod! Amikor azon-
ban magadhoz veszed, a holttestbdl villodzé fények kez-
denek feléd aradni!

Nincs vesztegetnivalo id6d, kiutat kell talalnod errdl a
helyrdl, és amikor éppen erre gondolsz, varatlanul egy
kijarat nyilik meg kozvetleniil melletted. A szokasos zold
nyil északnyugat felé mutat, és vészjosldo mdédon egy kopo-
nyaval és csapokkal jelolték. Lapozz a 138-ra.
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449.
— Sikeriilt ugyanolyan eredményt elérned, mint a Paladin-
nak — kozli kissé meglepddve a korabban hallott éteri mély
hang. — Ezért csak két masik teremtménnyel kell megkiiz-
dened azok koézil, akik még nem harcoltak.

Leesik az allad a meglepetéstdl.

— Annyi konnyitést kapsz, hogy kiilon-kilon kell meg-
kiizdened veliik, és két csata kozott begyogyithatod a se-
beidet barmilyen, a rendelkezésedre allo eszkozzel. Most
tehat néz koril még egyszer, és valaszd ki azt a két el-
lenfelet, amelyikkel harcolni szeretnél, de ne feledd, hogy
csak olyat valaszthatsz, amelyik nem vett részt az el6bbi
kiizdelmekben!

Valassz tehat kettOt az alabbi teremtmények koziil, ame-
lyik még nem harcolt, majd kiizdj meg veliik egyenként!

5: Idévad UGYESSEG 12 ELETERO 12

Minden Harci Kor végén vesztesz 1 UGYESSEG pontot
(fiiggetleniil attdl, hogy ki nyeri a Kort).

6: Ejszaka Réme UGYESSEG 10 ELETERO 10

Minden elvesztett Harci Kor utan vonj le 1 UGYESSEG
pontot is magadtdl a szokasos 2 ELETERO pont vesztesé-
gen feliil. Ha veszit, dobj egy kockaval! Ha 1-3-at dobsz,
akkor a szokasos 2 ELETERO pont veszteséget szenvedi el;
ha 4-6-ot dobsz, akkor ne vonj le tle ELETERO pontot!

7: Névtelen Rém UGYESSEG 7 ELETERO 38

Ha elveszit egy Harci Kort, dobj egy kockaval, majd az
eredményt vond le az ELETERO pontjainak szamabol. Ha
megnyer egy Harci Kort, akkor is dobj egy kockaval, majd
az eredményt vond le az ELETERO pontjaid szamabadl.
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8: Dai-Oni UGYESSEG 10 ELETERO 10

Ha megnyer egy Harci Kort (és levontad magadtol a szo-
kasos 2 ELETERO pontot), dobj egy kockaval! Ha 1-3-at
dobsz, akkor vonj le még 1 ELETERO pontot; ha 4—6-ot
dobsz, akkor vonj le 1 UGYESSEG pontot magadtol.

9: Fenevad UGYESSEG 6 ELETERO O

Ha megnyersz ellene egy Harci Kort és levontad a szoka-
sos 2 ELETERO pont veszteséget, akkor dobj egy kockaval,
és az eredményt add hozza a Fenevad UGYESSEG pont-
jainak szamahoz. Ez lesz a Fenevad 1j UGYESSEG pontja
egészen addig, amig ismét veszit egy Harci Kort €s ismét
dobsz egyet. Ne feledd, hogy a dobas eredményét mindig
a Fenevad Kezderi 6 UGYESSEG pontjahoz add hozza!

10: Kokatrisz UGYESSEG 7 ELETERO 6

Ha megnyer egy Harci Kort, akkor a szokasos 2 ELET-
ERO pont levonasa utan dobj 2 kockaval, és nézd meg a
lenti tablazatot, hogy még milyen jarulékos veszteséget
szenvedsz el. Ne feledd, hogy kétszer ugyanott nem sériil-
hetsz meg, ezért ha azt az eredményt dobod 4jra, ami mar
el6fordult, akkor a masodik alkalomtol mar nem torténik
semmi!

Agy = Azonnali Halal
: Test (torzs) érzékeny ponyja = -4 UGYESSEG pont

Har = -3 UGYESSEG pont
: Bal lab = -2 UGYESSEG pont
: Tést (torzs) kevésbé
érzékeny ponga = -1 UGYESSEG pont
7: Semmi = Semmi

8: Egyik szem -1 UGYESSEG pont
9: Jobb lab = -2 UGYESSEG pont
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10: Mindkér lab = -3 UGYESSEG pont
11: Test (torzs) érzékeny és
kevésbé érkékeny pontja = -5 UGYESSEG pont
12: Sziv = Azonnali Halal
11: Szellemur UGYESSEG 6 ELETERO 7

Valahanyszor megnyer egy Harci Kort, vesztesz 1 UGYES-
SEG pontot is. Ezt az UGYESSEG pontot add hozza a Szel-
lemur UGYESSEG pontjainak szamahoz, ez lesz az 4j érté-
ke. Mivel a Szellemur alapvetGen gyenge, azért minden
altala megnyert Harci Kor utan csak 1 ELETERO pont
veszteséget okoz neked.

12: A Teremomény UGYESSEG 6 ELETERO 10

A kizdelem el6tt dobj egy kockaval, és az eredményt
vond le az UGYESSEG ponjaid szamabol.

13: Verzombi UGYESSEG 8 ELETERO 8

Minden Harci Kor el6tt visszakap 1 ELETERO pontot (ki-
véve az elsot).

14: Orids Tarantula  UGYESSEG 8 ELETERG 9

Valahanyszor megnyer egy Harci Kort, dobj egy kockaval,
és az eredményt vond le az ELETERO pontjaid szamabol!

15: Vampirné UGYESSEG 9 ELETERO 7
Valahanyszor megnyer egy Harci Kort (és levontad ma-

gadtol a szokasos 2 ELETERO pontot), még at kell adnod 1
ELETERO pontot a Vampirnonek.



449

16: Mega Ghoul UGYESSEG 10 ELETERO 13

Minden megnyert Harci Kér utan 4 ELETERO pont vesz-
teséget okoz. Ha negyedszer is megnyer egy Harci Kort,
akkor automatikusan végez veled.

17: Kaoszdémon UGYESSEG 7 ELETERO 7

Valahanyszor megnyersz ellene egy Harci Kort, jegyezd
fel a dobas eredményét, amit a Tamadderdd megallapita-
sahoz dobtal.

Ha az eredmény paros, a Kaoszdémon nem veszit ELET-
ERO pontot. Ha az eredmény paratlan, a Kaoszdémon 1
ELETERO pontot veszit. Ha dupla szamot dobtal, a K4osz-
démon a szokasos 2 ELETERO pont veszteséget szenvedi
el.

18: Protozombi UGYESSEG 7 ELETERO 6
Minden Harci Kor végén vonj le 1-et az ELETERO pontja-
id szamabdl, és add hozza a Protozombi ELETERO pontja-
inak szamahoz (a Harci Kor eredményétdl fiiggetlentil).

19: Wight UGYESSEG 9 ELETERO 6

Minden harmadik elvesztett Harci Kor utan vesztesz 1
UGYESSEG pontot is.

20: Pok-Ember UGYESSEG 7 ELETERO 5

Az els6 megnyert Harci Kor utan végez veled (automati-
kus Azonnali Halal).
21: Orids
Homokféreg UGYESSEG 10 ELETERO 20

Ha egymas utan megnyer két Harci Kort, automatikusan
végez veled.
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22: Kodvampir UGYESSEG 8 ELETERO 9
Nem ELETERO pontot veszitesz, hanem 1 UGYESSEG pon-
tot minden elveszitett Harci Kor utan. Ha UGYESSEG
pontjaid szama 0-ra csokken, véged.

23: Tiikordémon UGYESSEG 10 ELETERO 10

Ha akar csak egy Harci Kort is elveszitesz ellene, azonnal
meghalsz.

24: Ghoul UGYESSEG 8 ELETERO 7
Ha megnyer négy Harci Kort, azonnal végez veled.

25: Halalpok UGYESSEG 14 ELETERO 9
Ha megnyer egy Harci Kort, azonnal végez veled.

26: Sziklaember UGYESSEG 10 ELETERO 6
Ha megnyer egy Harci Kort, atdlel, és onnantdl kezdve
automatikusan vesztesz 2 ELETERO és 1 UGYESSEG pontot
minden Harci Kor utdn (a Kor eredményétdl fiiggetle-
nil).

27: Harci Démon UGYESSEG 9 ELETERO 7
Valahanyszor megnyersz ellene egy Harci Kort, dobj egy
kockaval! Ha az eredmény 1-3, a Harci Démon a szoka-
sos 2 ELETERO pont veszteséget szenvedi el. Ha az ered-
mény 4-6, akkor az titésed nem talalt, a Harci Démon
nem szenved ELETERO pont veszteséget.

28: Yer UGYESSEG 10 ELETERO 12

Ha megnyer egy Harci Kort, a szokdsos 2 ELETERO pont
levonasa utan dobj egy kockaval, és az eredményt szintén
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vond le az ELETERO pontjaid szamabol (a Yeti fagyos érin-
tése miatt).

29: Tarator UGYESSEG 8 ELETERO 13

Ha megnyer egy Harci Kort, 3 ELETERO pont veszteséget
okoz neked. Viszont a vastag bére miatt te csak 1 ELET-
ERO pont veszteséget okozol neki minden megnyert Harci
Kor utan.

30: Pusztito UGYESSEG 9 ELETERO 18

Ha a Tamadoereje megallapitasakor dupla szamot dobsz,
automatikusan végez veled. Te viszont csak 1 ELETERO
pont veszteséget okozol neki minden megnyert Harci Kor
utan a vastag irhaja miatt.

Minden fent felsorolt teremtmény 2 ELETERO pont vesz-
teséget okoz ellenfelének minden megnyert Harci Kor
utan, hacsak a képességeinek a leirasa masként nem ren-
delkezik.

Ha sikeriil legy6zn6d mindkét ellenfeledet, lapozz a 272-re.

450.

A mocsok és a szenny egyre mélyebb és mélyebb lesz,
mikoézben kelet felé probalsz haladni, sét, egy id6 utan
mar derékig gazolsz a trutymodban. Az alagut végil egy
gusztustalan kis barlangban ér véget, ahol az iszap mar
gyakorlatilag a nyakadig ér, a mocsok tetején pedig cso-
tanyok szaladgalnak, amitdl felall a sz6r a hatadon. Ha-
rom Kkiillonbo6zd kijaratot latsz errdl az undoritd helyrdl,
a szokasos z0ld nyilakkal jeldlve: északra, északkeletre és
keletre. Latsz mas kijaratokat is innen, de azokat voros ke-
resztekkel jeldlték, igy nem foglalkozol veliik. Az északra
mutato nyilat részben elfedi egy szemfedd, az északkeletre
mutatdn pedig egy tiikor van jeldlésképpen. A keleti nyil
enyhén flist6log, mintha nem olyan régen megégették
volna.
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Legnagyobb megkonnyebbiilésedre nem latod egyik
alagutban sem azt a mocsoktengert, amiben most éppen
acsorogsz, igy oriilsz, hogy hamarosan lerazhatod magad-
rol a rad rakodott szennyet. Arra is felfigyelsz, hogy az
észak felé tart6 alagutban bakancsnyomokat latsz, amik a
méretlik alapjan néi labnyomok lehetnek.

Bar nem tudsz réla, de a mocsokban elkaptal egy gyo-
gyithatatlan betegséget, ami legyengit az ezutan rad vard
csatakban: mostantdl kezdve csak 1 ELETERO pont vesz-
teséget okozol minden ellenfelednek, amikor megsebzed
Oket.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

Ha észak felé mennél tovabb a szemfedds nyil iranyaba,
amerre a bakancsnyomok is vezetnek, lapozz a 295-re.

Ha ¢északkelet felé vennéd az iranyt, amit egy titkorrel
jeloltek, lapozz a 402-re.

Ha keletre mennél a fiist6lgo jelet kovetve, lapozz a
233-ra.

451.
Most mar teljsen felbdszitetted a Paladint. — Halal read! —
Ezzel a harci kialtassal a dihodt harcos neked ront.

Paladin UGYESSEG 10 ELETERO 10

Ebben a csataban nem hasznalhatod az Azonnali Halal
képességedet, mert a Paladin nagyon fiirge és agyafurt
harcos.

Ha ellenfeled ELETERO pontjainak szamat 2-re vagy ke-
vesebbre csOkkented anélkiil, hogy végeznél vele, lapozz
a 251-re.
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452.
Ugyesség, Eleterd és Szerencse most egyszerre szolalnak
meg: — Lépj elore, Tudas!

Ezekre a szavakra az irdatlan méretd Szfinx négy labra
all, amibe szinte az egész labirintus beleremeg, majd elin-
dul feléd jokora port kavarva a falakrdl és a mennyezet-
rél, ahogy hozzajuk ér. Ezutan ujra letelepszik kozvetlentil
el6tted, mikézben hatalmas szemeivel és szlinni nem aka-
r6 mosolyaval méregetni kezd. — Az én nevem Tudas, és
egy olyan dragakore van sziikségem, aminek a nevében
és az én nevemben van valami egyezOség. Csak egyszer
talalgathatsz!

Most fel kell ajanlanod neki az egyik dragakévedet ugy,
hogy a rajta 1év6 szamot kivonod ennek a fejezetpontnak
a szamabol, majd az eredményiil kapott szammal meg-
egyezd fejezetpontra lapozol.

Ha a sz6veg értelmetleniil folytatodik az Gj fejezetpon-
ton, akkor lapozz a 465-re, de jegyezd fel, hogy elhibaztad
az egyik Probamestert.

453.
Néhany pillanatig mozdulatlanul allsz, majd varatlanul
szurds fajdalmat érzel a karodon. Amikor odanézel, egy
meéregtdl cs6pogo ta all ki beldle! Gyorsan kitéped a ma-
sik kezeddel, és eltartod magadtol.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

— Az a méreg halalos, és csak nalam van hozza ellenszer.
De én csak az életem aran szabadulok meg tGle!

Eggyel tobb ok, hogy végezz a Nindzsaval.

Az ereidben szétaradé méreg miatt mostantol kezdve
vonj le 1 ELETERO pontot magadtol, valahanyszor 1j fe-
jezetpontra lapozol. Ezt csak akkor tudod megallitani, ha
sikeriil megtalalnod és megdlndd a Nindzsat, hogy meg-
szerezd tOle az ellenszert.

Ekkor a Nindzsa hirtelen megjelenik el6tted, alig néhany
méterre téled. Hanyagul tesz néhany lépést, mikozben
egész 1ényébdl arad a megvetés. — Most mar kezd nekem
is faraszto lenni ez a jaték.
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Ha egyenesen rarontasz, lapozz a 472-re.

Ha megprébalod tavolrél megdobni a fegyvereddel (ha
még van nalad fegyver), hatha halalos sebet ejtesz rajta,
lapozz a 431-re.

Ha a kezedben 1év6 mérgezett tivel probalod meg elta-
lalni, lapozz a 422-re.

Ha maradsz a helyeden, lapozz a 234-re.

454,
Eléggé kiszolgaltatottnak érzed magad egy alabard-szer(i
fegyver nélkil, ezért kénytelen vagy kozel keriilni a bom-
bol6 bestidhoz, és tigy megkiizdeni vele, ha nem akarod,
hogy élve lenyeljen.

Verembestia UGYESSEG 12 ELETERO 15

Ha valamilyen csoda folytan sikeriil legy6zndd, lapozz a
447-re.

455.
Sietve lépkedsz végig egy keskeny alagiton, ami eleinte jol
meg van vilagitva izzokovekkel, amelyek felvillannak, ami-
kor a kozeltikbe érsz, majd elhalvanyulnak, amikor magad
mogott hagyod Sket. Egy ponttol kezdve azonban az izzo-
koveket 6sszezuztak, igy egyre gyérebb fényben tudsz csak
tovabbhaladni. A sotét alagut végil egy vaskos ajtoban ér
véget. Lassan és ovatosan kezded kinyitni, majd hirtelen
kivagod, és kivont karddal ugrasz be a mogotte 1év6 tagas
barlangba. A helyiséget csak néhany koézépen, kérben el-
helyezett gyertya vilagitja meg. Gyorsan becsukod magad
mogott az ajtot, és megkonnyebbiilten veszed észre, hogy
egy massziv retesz csuszik a helyére, hogy lezarja a beja-
ratot. Legalabb egy darabig biztosan feltartja Azz. Ugyan-
akkor egyre inkabb olyan érzésed van, hogy hiadba, mert
kifutsz az id6bdl. Beljebb 1épsz.
— Udvozollek! — szoélal meg egy hang erds keleti akcen-
tussal. — Oriilok, hogy épségben latlak, és remélem, hogy
OsszegyUjtotted nekem az Osszes dragakovet.



455

Még mindig megddébbent a Nindzsa elképesztd arro-
ganciaja.

—Tudom, hogy az eddigi utad sem volt egyszerl és sok
mindenen mentél keresztiil, most mégis arra kérlek, hogy
tekintsd meg az utolsé versenyzd foldi maradvanyait, aki
Osszfutott velem.

Koriilnézve megakad a szemed a korbe helyezett gyer-
tyakon. Ebben a kis fénykorben hever az istenféld Paladin
Osszeszabdalt holtteste. A teste teljesen Ossze van zuzva,
az arca pedig szinte a felismerhetetlenségig szétroncsolo-
dott.

— Remekiil harcolt — folytatja a Keleti. — Ko6zel allt hozza,
hogy legy6zz06n, de aztan egy csellel ravettem, hogy hatat
forditson nekem, és egy fojtohurokkal végeztem vele.

Valdban, egy vastag, vOrOs csikot latsz a szent harcos
nyaka koral.

— MEélto ellenfél volt, és még egy maroknyi dragakdvet
is szerzett nekem. Szeretem, ha a kis szolgdim elvégzik
helyettem a munkat.

Rosszalldéan rancolod a homlokodat, és vicsorogni kez-
desz.

— Igen, baratom, jol teszed, ha dithés vagy. Remélem,
hogy gyllolsz is és rossz elGérzeted van, mert ezek az érzé-
sek meggyengitenek a kiisz0bon allé harcunk el6tt.

Megvetden kopsz egyet.

A Keleti zordan felnevet. — Hat nem kiilonds, hogy te,
egy egyszer(i kalandor leszel az utols6 aldozatom? En sze-
mély szerint arra szamitottam, hogy a Lovag, az Erd&jaro,
vagy netan a SzOrnyvadasz jut el legtovabb. Bar tulajdon-
képpen helyénvald, hogy egy nemes ur egy paraszttal vé-
gezzen a legvégén.

Nemes ur?

— O, de most mar kezdem unni a hallgatasodat, kis ka-
landorom. Az apad is igy unhatta az anyadat.

Ezen a sértésen csak nevetni tudsz.

— A, remek, hat mégis van még benned spiritusz. Ki-
tind! Azok, akikben van elég életenergia, inkabb allva
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halnak meg, mint térdelve. Szeretem, ha az ellenfelem nem
hagyja magat. Ettd] csak izgalmasabb lesz a gyilkolas!

Kaparaszo hang kezd visszhangozni koriilotted, de nem
tudod megallapitani, hogy merrdl jon. — Ezek az én acél-
karmaim, te egyszerQ paraszt, vagyis a kozelharci fegyve-
reim, ha ugy tetszik. En ugyanis a Tigris Utjat kévetem,
aminek az esszencidja a csend, a gyorsasag, a tlirelem és a
konyortelenség. Roviden, én vagyok a haszontalan prédak
nemes bosszualldja.

Rezignaltan kéred meg, hogy csak folytassa.

Csend telepszik a barlangra, majd kis id6 utan a Keleti
ismét megszolal, most mar némi haraggal a hangjaban:
— Ahogy 6hajtod, kis kalandorom. Talan most jott el az
ideje annak, hogy bebizonyitsam, hogy a Kelet felsobb-
rendd a Nyugattal szemben, a nemesség felsobbrendd a
parasztsaggal szemben, és én fels6bbrendl vagyok hozzad
képest.

Ismét csend.

— Csak remélni tudom, hogy nem estél bele tul sok csap-
damba. Végtére is, azok csak azt a célt szolgaltak, hogy
megsebesitsenek, de ne 6ljenek meg. Igy az osszes kis
szolgam el tudja nekem hozni a dragakdveket.

Megkérdezed tdle, hogy vajon azért nem gyujti-e Ossze
sajat maga a dragakdveket, mert tul gyenge, til ostoba,
tul gyava vagy netan egyszerdien csak tul szanalmas frater?

Ismét hosszu csend.

— Hosszas megfontolas utan ugy dontéttem, hogy nem
érdemes pazarolni rad az idémet. Tavozz hat, és hagyd el
ezt a helyet, majd halj meg ugy, ahogy szeretnél, hogy el-
vehessem a hulladtél a dragakdveket.

A Nindzsa ezutan elhallgat, te pedig ugy véled, hogy
kaptal egy valasztasi lehetOséget: harcolsz vagy tovabb-
meész. Koriilnézve csak egyetlen kijaratot talalsz errdl a
helyrdl, ami nyugat felé vezet, és egy Oriasi méretQ allka-
poccsal jelolték.

Ha tavozol nyugat felé, lapozz a 275-re. Ha inkabb ma-
radsz, lapozz a 469-re.
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456.
Kissé nyugtalanul haladsz el a szérnyd arrcal jelolt nyil
alatt, hogy aztan meglepé modon egy pazsittal boritott
helyre juss, ami egy kis hazikdt vesz koril! A haz teljesen
hétkéznapinak tlnik, és pont ezért érthetetlen a szamod-
ra, hogy mi a francnak épitette valaki ide, egy labirintus
kellds kdzepébe?

Kivont karddal 1épsz be az ajton.

A haziké belseje mar teljesen mas képet mutat: mint-
ha egy rémalomba cséppentél volna. A falakat emberbér
boritja, a butorok emberi testrészekbdl készultek, az edé-
nyek valdjaban koponyak, a falakra és a mennyezetre pe-
dig holttesteket szogeztek. Az mar meg sem lep ezek utan,
hogy a padlot csontok és fogak boritjak.

A szoba koézepén egy fabol késziilt tron all, azon pedig
egy mosolygd zombind tldogél, a fején egy aranykorona-
val. A ruhdja valaha pompazatos lehetett, de mara mar el-
rohadt. Amikor belépsz, rad emeli tekintetét, és a mosolya
még szélesebb lesz. Bar a szemei is mar félig elrohadtak,
meégis valamilyen magia csillog a féregjarta tiregekben.

Ha van a nyakadban egy koponyamedal, lapozz a 419-re.
Ha nincs, akkor villamgyorsan elhagyod a hazikot, majd
tavozol az egyetlen, keletre 1év kijaraton at, amit egy ku-
tya képével jeloltek — lapozz a 288-ra.

457.
Az utolso pillanatig kivarva a Nindzsa iranyaba csapsz, és
azonnal hallod a megnyugtaté hangot, ahogy az ttésed
végre célba talalt. Az orgyilkos fajdalmasan felivolt, és
tantorogva a féldre zuhan.
Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
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— Atkozott féreg! — szitkozodik ellenfeled.

Sikeriilt megsebesitened a Nindzsat, és nem habozol
kihasznalni az alkalmat, hanem azonnal megtamadod (a
sebestilés okozta veszteség mar levonasra keriilt a lenti
pontszamaibol).

Nindzsa (sebestilt) UGYESSEG 10 ELETERO 8
Ha legy6z6d, lapozz a 405-re.

458.
— Lenylig6z36! — zendiil fel a korabban hallott mély hang.
—Tulszarnyaltad a Paladin eredményét, és ugyanolyan si-
keresen teljesitettél, mint a Nindzsa!

Biiszkeség tolt el ezektdl a szavaktol.

— Ezért csak egy olyan teremtménnyel kell megkiizde-
ned a maradék husz kozil, amelyik még nem harcolt.

Kissé meglepddve kapod fel erre a fejedet.

— Kérlek, valassz még egy ellenfelet magadnak! Ha le-
gy6zod, tovabbmehetsz. Viszont csak olyan teremtmény-
nyel harcolhatsz, amelyik nem vett részt a korabbi kiiz-
delmekben.

Ugy dontesz, hogy kdveted a hang utasitasait, hiszen
nincs mas valasztasod. Valassz tehat kortltekintéen, de
csak olyan ellenfelet, amelyik korabban még nem harcolt.

5: Idévad UGYESSEG 12 ELETERO 12

Minden Harci Koér végén vesztesz 1 UGYESSEG pontot
(fiiggetleniil attol, hogy ki nyeri a Kort).

6: Ejszaka Réme UGYESSEG 10 ELETERS 10
Minden elvesztett Harci K6r utan vonj le 1 UGYESSEG

pontot is magadtol a szokasos 2 ELETERO pont vesztesé-
gen feliil. Ha veszit, dobj egy kockaval! Ha 1-3-at dobsz,



458

akkor a szokasos 2 ELETERO pont veszteséget szenvedi el;
ha 4-6-ot dobsz, akkor ne vonj le téle ELETERO pontot!

7: Névtelen Rém UGYESSEG 7 ELETERO 38

Ha elveszit egy Harci Kort, dobj egy kockaval, majd az
eredményt vond le az ELETERO pontjainak szamabol. Ha
megnyer egy Harci Kort, akkor is dobj egy kockaval, majd
az eredményt vond le az ELETERO pontjaid szamabol.

8: Dai-Oni UGYESSEG 10 ELETERO 10

Ha megnyer egy Harci Kort (€s levontad magadtdl a szo-
kasos 2 ELETERO pontot), dobj egy kockaval!l Ha 1-3-at
dobsz, akkor vonj le még 1 ELETERO pontot; ha 4-6-ot
dobsz, akkor vonj le 1 UGYESSEG pontot magadtol.

9: Fenevad UGYESSEG 6 ELETERO 9

Ha megnyersz ellene egy Harci Kort és levontad a szoka-
sos 2 ELETERO pont veszteséget, akkor dobj egy kockaval,
és az eredményt add hozza a Fenevad UGYESSEG pont-
jainak szamahoz. Ez lesz a Fenevad 0j UGYESSEG pontja
egészen addig, amig ismét veszit egy Harci Kort és ismét
dobsz egyet. Ne feledd, hogy a dobas eredményét mindig
a Fenevad Kezdeti 6 UGYESSEG pontjahoz add hozza!

10: Kokatrisz UGYESSEG 7 ELETERO 6

Ha megnyer egy Harci Kort, akkor a szokasos 2 ELET-
ERO pont levonasa utan dobj 2 kockaval, és nézd meg a
lenti tablazatot, hogy még milyen jarulékos veszteséget
szenvedsz el. Ne feledd, hogy kétszer ugyanott nem sériil-
hetsz meg, ezért ha azt az eredményt dobod ujra, ami mar
el6fordult, akkor a masodik alkalomtol mar nem torténik
semmi!
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2: Agy = Azonnali Halal
3: Test (torzss) érzsékeny ponga = -4 UGYESSEG pont
4: Har = -3 UGYESSEG pont
5: Bal lab = -2 UGYESSEG pont
6: Test (t0rzs) kevésbé
érzékeny pontja = -1 UGYESSEG pont
7: Semmi = Semmi
8: Egyik szem = -1 UGYESSEG pont
9: Jobb lab = -2 UGYESSEG pont
10: Mindkér lab = -3 UGYESSEG pont
11: Tést (torzs) érzékeny és
kevésbé érkékeny pontja = -5 UGYESSEG pont
12: Sziv = Azonnali Halal
11: Szellemur UGYESSEG 6 ELETERO 7

Valahanyszor megnyer egy Harci Kort, vesztesz 1 UGYES—
SEG pontot is. Ezt az UGYESSEG pontot add hozza a Szel-
lemur UGYESSEG pontjainak szamahoz, ez lesz az 0j érté-
ke. Mivel a Szellemutr alapvetGen gyenge, azért minden
altala megnyert Harci Kor utan csak 1 ELETERO pont
veszteséget okoz neked.

12: A Teremomény UGYESSEG 6 ELETERO 10

A kiizdelem el6tt dobj egy kockaval, és az eredményt
vond le az UGYESSEG ponjaid szamabol.

13: Verzombi UGYESSEG 8 ELETERO 8

Minden Harci Kor el6tt visszakap 1 ELETERO pontot (ki-
véve az elsot).

14: Orids Tarantula  UGYESSEG 8 ELETERO 9

Valahanyszor megnyer egy Harci Kort, dobj egy kockaval,
és az eredményt vond le az ELETERO pontjaid szamabol!
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15: Vampirné UGYESSEG 9 ELETERO 7

Valahanyszor megnyer egy Harci Kort (és levontad ma-
gadtol a szokasos 2 ELETERO pontot), még at kell adnod 1
ELETERO pontot a Vampirndnek.

16: Mega Ghoul UGYESSEG 10 ELETERO 13

Minden megnyert Harci Kér utan 4 ELETERO pont vesz-
teséget okoz. Ha negyedszer is megnyer egy Harci Kort,
akkor automatikusan végez veled.

17: Kaoszdémon UGYESSEG 7 ELETERO 7

Valahanyszor megnyersz ellene egy Harci Kort, jegyezd
fel a dobas eredményét, amit a Tamadderdd megallapita-
sahoz dobtal:

Ha az eredmény paros, a Kaoszdémon nem veszit ELET-
ERO pontot. Ha az eredmény paratlan, a Kaoszdémon 1
ELETERO pontot veszit. Ha dupla szamot dobtal, a K4osz-
démon a szokasos 2 ELETERO pont veszteséget szenvedi
el.

18: Protozombi UGYESSEG 7 ELETERO 6
Minden Harci Kor végén vonj le 1-et az ELETERO pontja-
id szamabdl, és add hozza a Protozombi ELETERO pontja-
inak szamahoz (a Harci Kor eredményétdl fiiggetlentil).

19: Wight UGYESSEG 9 ELETERO 6

Minden harmadik elvesztett Harci Kor utan vesztesz 1
UGYESSEG pontot is.

20: Pok-Ember UGYESSEG 7 ELETERO 5

Az els6 megnyert Harci Kor utan végez veled (automati-
kus Azonnali Halal).
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21: Orids
Homokféreg UGYESSEG 10 ELETERO 20

Ha egymas utan megnyer két Harci Kort, automatikusan
végez veled.

22: Kodvampir UGYESSEG 8 ELETERO 9
Nem ELETERO pontot veszitesz, hanem 1 UGYESSEG pon-
tot minden elveszitett Harci Kor utan. Ha UGYESSEG
pontjaid szama 0-ra csokken, véged.

23: Tiikordémon UGYESSEG 10 ELETERO 10

Ha akar csak egy Harci Kort is elveszitesz ellene, azonnal
meghalsz.

24: Ghoul UGYESSEG 8 ELETERO 7
Ha megnyer négy Harci Kort, azonnal végez veled.

25: Halalpok UGYESSEG 14 ELETERO 9
Ha megnyer egy Harci Kort, azonnal végez veled.

26: Sziklaember UGYESSEG 10 ELETERO 6
Ha megnyer egy Harci Kort, atdlel, és onnantdl kezdve
automatikusan vesztesz 2 ELETERO és 1 UGYESSEG pontot
minden Harci Kor utdn (a Kor eredményétdl fiiggetle-
nil).

27: Harci Démon UGYESSEG 9 ELETERO 7

Valahanyszor megnyersz ellene egy Harci Kort, dobj egy
kockaval! Ha az eredmény 1-3, a Harci Démon a szokasos
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2 ELETERO pont veszteséget szenvedi el. Ha az eredmény
4-6, akkor az utésed nem talalt, a Harci Démon nem
szenved ELETERO pont veszteséget.

28: Yer UGYESSEG 10 ELETERO 12

Ha megnyer egy Harci Kort, a szokdsos 2 ELETERO pont
levonasa utan dobj egy kockaval, és az eredményt szintén
vond le az ELETERO pontjaid szamabodl (a Yeti fagyos érin-
tése miatt).

29: Tarator UGYESSEG 8 ELETERO 13

Ha megnyer egy Harci Kort, 3 ELETERO pont veszteséget
okoz neked. Viszont a vastag bére miatt te csak 1 ELET-
ERO pont veszteséget okozol neki minden megnyert Harci
Kor utan.

30: Pusztito UGYESSEG 9 ELETERO 18

Ha a Tamadoereje megallapitasakor dupla szamot dobsz,
automatikusan végez veled. Te viszont csak 1 ELETERO
pont veszteséget okozol neki minden megnyert Harci Kor
utan a vastag irhaja miatt.

Minden fent felsorolt teremtmény 2 ELETERO pont vesz-
teséget okoz ellenfelének minden megnyert Harci Kor
utan, hacsak a képességeinek a leirasa masként nem ren-
delkezik.

Ha sikeriil legy6znod ellenfeledet, lapozz a 272-re.
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459.
Hatalmasat stjtasz a kardoddal a hang iranyaba, de csak
a puszta levegot hasitod vele.

Valahonnan az arnyékbdl ismét meghallod a Nindzsa
hangjat: — Nagyon ugyes! Ez volt az a trikk, ami végiil
a szerencsétlen Paladin vesztét okozta. A legtobb ember
azt gondolna, hogy a zaj csak figyelemelterelés, ezért nem
abba az iranyba tamadott volna, hanem éppen az ellenke-
z6be. Oriilok, hogy nem déltél be a dupla cselnek.

Ekkor veszed észre az artalmatlan kédarabot a foldon,
amivel a Nindzsa a zajt okozta.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

— Most mar egészen kozel vagyok hozzad — hallasz egy
hangot a hatad mogiil.

Ha abba az iranyba tamadsz, lapozz a 466-ra. Ha inkabb
arrébb 1épsz eldle, lapozz a 410-re. Ha maradsz, ahol vagy,
lapozz a 453-ra.

460.

Miel6tt barmit is tehetnél, a Szovetségesed hirtelen be-
ront a barlangba, és egyenesen az elotted remegd masz-
szara veti magat. Halasan odakialtasz neki, mikézben re-
méled, hogy sikeriil annyira elterelnie az 6riasi él6halott
rémség figyelmét, hogy az ne foglalkozzon veled.

Aztan leszegett fejjel te is rohamra indulsz az undorito
szOrnyeteg ellen.

AmiVar (harcban allva
egy Szovetségessel) UGYESSEG 11 ELETERO 16

Ha te gy6z06l, lapozz a 432-re.
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461.
— Lenyligdzd! — kacsint rad a Szfinx az egyik oriasi sze-
meével.
Lapozz a 238-ra, ¢és jegyezd fel, hogy az 6t6dik kérdésre
tudtad a helyes valaszt.

462.

Elrohansz a baljos szind, északkelet felé mutat6 nyil mel-
lett, jol tudva, hogy e falak kozott az ilyen szimbolum ve-
szélyt vagy akar halalt is jelenthet. Ugyanakkor azzal is
tisztaban vagy, hogy a csavaros észjarasu Baré alighanem
éppen azt akarja, hogy ezt hidd. Ahogy beugrasz az ajtd
nélkiili kis barlangba, ahol tokéletes némasag honol, rog-
ton megallapitod, hogy az teljesen jellegtelen, de a hatsé
részében megpillantasz egy kigyo- és sarkanymotivumok-
kal diszitett arany talapzatot. Ezen az emelvényen egy kék
szinl dragakd hever. Mikdzben azon tdprengsz, hogy mi-
tévo legyél, hirtelen meghallod, ahogy Az éppen betodri az
utolso kozottetek 1évo ajtot. Gyorsan kell dontened, mert
tudod, hogy a vOrds szind jel, amin most éppen atjottél,
akar halalt is jelenthet ebben a labirintusban. Az egyetlen
masik kijarat ebbdl a barlangbol, amit a szokasos zold nyil
jelol és amit itt is sotétben bamuld szemekkel diszitettek,
nyugat felé mutat.

Ha odalépsz az emelvényhez, hogy megragadd, és ma-
gadhoz vedd a dragakovet, lapozz a 418-ra. Ha inkabb
tovabbrohansz az egyetlen, nyugati kijarat felé, lapozz a
455-re.
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463.
Egy villanas, majd a teremtmények eltlinnek, hogy a he-
lytiket ismét a Probamesterek vegyék at.

— Szép munka! — mondjak egyszerre, hogy aztan mind-
annyian ismét eltlinjenek a semmiben, ahogy a kristalyko-
ponya is a belehelyezett dragakovekkel.

Mar csak a Szfinx maradt utoljara. — Sikeriilt véghez
vinned azt, ami eddig szinte senkinek sem sikerilt, ka-
landor. Mar csak egy kihivassal kell szembenézned: azzal,
AmiVar.

Megborzongsz.

A Szfinx korvonalai is kezdenek elhalvanyulni. — Az a
szOrnyeteg az utolsé barlangban van, amit moégottem ta-
lalsz. Utols6 akadalyként 6 6rzi a Kaput a szabadulas felé
errdl a rettenetes helyrdl. Sok szerencsét!

Ezzel elttnik, és hirtelen maganyosabbnak érzed maga-
dat, mint eddig barmikor. A Szfinx aranytronusa is elkezd
a f6ld ala sullyedni, mignem teljesen elfedi a homok. M6-
gotte, ahol eddig allt, egy massziv csaporacs kezd el lassan
felemelkedni, amire az évezredek sulyos pora tapadt.

Hirtelen egy masik fémes csikorgasra is figyelmes leszel,
ami moguled jon. Ahogy megfordulsz, azt a masik csapo-
racsot latod, amin keresztiil bejottél, és amit most olyan
er6szakosan kezd el valami kitépni a sarkaibdl, hogy a ko-
rulotte 1évo falak és a mennyezet is kezd leomlani.

Ideje gyorsan tavozni.

Leszegezett fejjel rohansz at a masik vasracs alatt, hogy
aztan elégedetten nyugtazd, ahogy az ismét lezarodik mo-
gotted. Maradt még egy utolsé akadaly kozted és Az ko-
ZOtt.

Osszeszeded magad, és ahogy koriilnézel, a Halalla-
birintus eddigi legnagyobb barlangjaban talalod magad,
amibdl alig tudsz kivenni valamit a tavoli falakon elhe-
lyezett faklyak pislakold fényében. ElGtted, joval tavolabb,
megpillantod az irdatlan méreti Kaput, aminek a ra-
csai olyan vastagok, mint te magad, viszont a koztiik
1év6 rések keskenyebbek, mint a karod. Ez a kapu olyan
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hatalmas, hogy a teteje eltlinik a mennyezet sotétjében.
A racsait koponyak és rejtélyes runak diszitik, amik hal-
vanyan izzani kezdenek, ahogy elindulsz feléjiik.

Es ebben a misztikus fényben valami megmozdul. Va-
lami nagy. Majdnem olyan magas, mint maga a Kapu,
és majdnem olyan széles is. Ez a valami, ez a gigantikus,
remeg? fortelem gy vonaglik az arnyékban, mint egy el-
torzult hus- és csontmassza. Csak amikor kdzelebb 1épsz
hozza, akkor dobbensz ra, hogy valojaban mi is az, Anu
Var.

A szivroham kertilget a latvanytol.

El6tted ugyanis nem mas vergddik €és vonaglik, mint a
tobbi kilenc versenyzd valahogyan életre keltett és Ossze-
ragasztott maradvanyainak tdmege! Valamilyen félelmetes
modon mindannyiuk halott husat és torott csontjait egy-
begyurtak egy remegd masszava, ami most egyetlen hatal-
mas, nyalkas élGhalott lényként a féldre huppan el6tted,
és elindul egyenesen feléd.

Ahogy a szentségtelen teremtmény feléd vonszolja ir-
datlan méretd testét, raddbbensz, hogy egyediil képtelen
leszel szembeszallni vele, és sziikséged van a Szdvetsége-
seidre.

Ha nincs egyetlen Szovetségesed sem, lapozz a 256-ra.

Ha az Orias N6 fel van jegyezve a Szdvetségeseid kozé a
Kalandlapodon, lapozz a 337-re.

Ha nincs, de a Fénix fel van jegyezve a Szovetségeseid
koézé a Kalandlapodon, lapozz a 398-ra.

Ha az Orias N& és a Fénix nincs a Szdvetségeseid ko-
z0tt, de mas teremtmények igen, lapozz a 409-re.
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464.

Alig hallhatoan, de a Nindzsa levegdvételén észreveszed,
hogy éppen mondani késziil valamit. Nem teketoriazol,
hanem villamgyorsan meglendited a masik fegyveredet is,
majd azt is hozzavagod. Ezzel mar telibe talalod a mell-
kasat, amitdl ellenfeled dobbenten zuhan hatra. A tovab-
biakban vonj le 3 pontot a Tamadder6dbdl, hacsak nincs
nalad még egy fegyver.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot és jegyezd fel, hogy ha harc-
ba bocsatkozol a Nindzsaval, akkor vesztett 1 UGYESSEG
és 3 ELETERO pontot.

Kozben nem feledkezel meg az eléd dobott targyrol
sem, ¢és gyorsan félreugrasz, mikdzben az egy hatalmas
porfelhd kiséretében felrobban.

— Neked kér fegyvered volt? — zihalja ellenfeled, mikoz-
ben tantorogva talpra all. — Es volt merszed mindkettd-
vel megdobni? El kell ismernem, hogy ezzel most tényleg
megleptél.

Nem tudod megallni, hogy ne mosolyodj el ezen.

Ha most azonnal rarontasz ellenfeledre, amig védte-
lennek tlinik, mert nem szamit a tamadasodra, lapozz a
434-re. Ha ezuttal inkabb te probalsz meg elbujni valame-
lyik sotét sarokban, lapozz a 499-re.
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465.
Hany darab dragakdvet sikeriilt eltalalnod?

Egyet sem? Lapozz a 421-re.
Egyet talaltal el? Lapozz a 428-ra.
Kettot talaltal el? Lapozz a 482-re.
Harmat talaltal el? Lapozz a 492-re.
Mind a négyet eltalaltad? Lapozz a 473-ra.

466.
Megpordiilsz, majd belecsapsz — a levegdbe...

— Hat igen! — hallod egészen tavolrdl a hangot. — A
nindzsak hiresek arrél, hogy el tudjak hajlitani a hangju-
kat, amitdl egészen mashonnan hallod 6ket.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

— Lefogadom, hogy most mar teljesen ostobanak érzed
magad!

Diih6dt vicsorgas torzitja el az arcodat.

— Szolga maradsz 6rékre!

Es ekkor a Nindzsa hirtelen megjelenik el8tted, alig né-
hany méterre t6led. Hanyagul tesz néhany 1épést, mikoz-
ben egész 1ényebdl arad a megvetés. — Most mar nekem is
kezd faraszté lenni ez a jaték.

Ha egyenesen rarontasz, lapozz a 472-re.

Ha megprobalod tavolrél megdobni a fegyvereddel (ha
még van nalad fegyver), hatha halalos sebet ejtesz rajta,
lapozz a 431-re.

Ha maradsz a helyeden, lapozz a 234-re.
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467.

A hatborzongat6 jelet kdvetve egy 6tszog alaku barlangba
jutsz, aminek egyetlen berendezése egy mutGasztal a ko-
zepén. Nincsenek izzokovek a helyiségben, de az asztalt
€g0 gyertyak veszik koriil, a mennyezeten pedig egy kis ra-
csos lyuk enged besziir6dni némi fényt a kalvilagbol. Et-
t0l figgetlenil elég sotét van itt, ezért hunyorognod kell,
amikor mozgast veszel észre az asztalon. Kozelebb 1épsz,
majd ijedten kapod a szad elé a kezed attol a latvanytol,
ami eléd tarul.

Az asztalon ugyanis egy csontsovany férfi fekszik, aki-
nek a teste tele van féregragta sebekkel. Ez azonban mind
semmi ahhoz képest, amit énmagaval miivel, ugyanis a
kezében 1évo kiilonféle sebészeti eszkdzokkel éppen élve
boncolja sajat magat!

Elkerekedett szemekkel bamulsz, mikozben érzed,
ahogy az epéd a torkodba tolul, ezért gyorsan hatrébb
tantorogsz, mik6zben hitetlenkedve csovalod a fejed.

Két kijaratot talalsz errdl a helyrdl: az egyik kidudo-
rodo nyil északnyugat felé mutat, a masik pedig észak-
keletre, amin valamilyen ismeretlen eredetii fényt latsz
pulzalni.

Ha északnyugat felé mennél, lapozz a 348-ra. Ha az
északkelet felé mutatd fénylé nyilat kovetnéd, lapozz a
448-ra.

468.
Az oriasi teremtmény nem tlnik boldognak, amikor meg-
szolal, és a hangja sem hallatszik olyan hipnotikusnak,
mint korabban: — Sajnalom!

Hirtelen kicsit konnyebbnek érzed magad, mint eddig,
ezért gyorsan belenézel a hatizsakodba, hogy aztan dob-
benten fedezd fel, hogy az 6sszes Gyogyitalod és minden
egyeb bajitalod — ha volt — eltlint.

Vesztesz 2 SZERENCSE pontot. Lapozz a 416-ra.
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469.

Nem mozdulsz, hanem ehelyett veszettiil pasztazni kez-
ded az arnyékos sarkokat, hogy megtalald nyulszivi el-
lenfeledet.

— Ez nem volt bolcs déntés — hallod a hangjat.

Erre rakialtasz, hogy mutassa meg magat.

— Mindent a maga idejében! Az ur eljatszadozhat egy
kicsit a szolgajaval, nemde?

Az elotted 1év0 sotétségbe kopsz.

— Ne pazarold a testnedveidet! Egyébként, ha talalkozni
akarsz velem, csak indulj el elGre!

Most dobbensz ra, hogy a Nindzsa pontosan ott all el6t-
ted. Felemeled a kardodat. Mit teszel?

Ha ¢6vatosan indulsz el ellenfeled felé, lapozz a 415-re.
Ha hirtelen akarsz rarontani, lapozz a 160-ra. Ha tovabb-
ra is egy helyben maradsz, lapozz a 240-re.

470.
Nem vesztegeted az id6det, hanem azonnal kijarat utan
nézel, és talalsz is kettOt: az egyik nyugatra van és viz cso-
pog rola — lapozz a 435-re, ha arra akarsz menni —, a ma-
sik pedig délnyugatra, amit egy felkialtojellel diszitettek a
szokasos z6ld nyilon — lapozz a 246-ra, ha arrafelé tavoz-
nal.
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471.

Amikor elhaladsz a szokatlan iivegnyil alatt, veszekedés
hangjai Gtik meg a fiiledet, ezért ovatosan lopozva ko-
zelited meg a kovetkezd helyet, ami tulajdonképpen egy
szoba, mert a padldjat szényeg, a falait pedig tapéta fedi.
Egy sarok mogiil remek ralatasod nyilik a szoba belsejé-
be, és bekukkantva a szilaj Elf n6t és a szivos Erddjarot
latod egymassal vitatkozni. A Vad EIf a parittyajaval, az
Erdgjaro pedig az fjaval probalja a masikat sakkban tarta-
ni. Igazi patthelyzet alakult ki kettejik kozott, mert ugyan
nem tudnak megegyezni egymassal, de egyikiik sem meri
a derekanal foljebb emelni a fegyverét, nehogy megkoc-
kaztasson egy nyilvanvald ellenséges 1épést egy halalos
ellenfélle]l szemben.

Mikdzben megprobalsz rajonni arra, hogy mi a fene fo-
lyik itt, az elméd hirtelen megtelik langolé emberek képe-
ivel, ahogy az arnyékbol téged figyelnek. Az egyikiik aztan
elorelép, és a kovetkezd lizenet jelenik meg a fejedben:
Kigyoszem vagyok, és veszitenék Fekete Kéz ellen.

Aztan a képek elhalvanyulnak, de nem érzed azt, hogy
bolcsebb lettél ezzel a kijelentéssel. Igy aztan ismét a ve-
szekedGkre forditod a figyelmedet.

Azonban hidba hegyezed a fiiledet, hogy kitalald a ve-
szekedés okat, mert a Vad EIf részérdl csak hossza és cif-
ra karomkodasokat hallasz, amikre az Erdgjaro igyekszik
szellemesen visszavagni. Végiil aztan mindketten tavoznak
a szobabol, hogy végre labujjhegyen te is beosonhass. Az
egyetlen emlitésre méltd dolog a szobaban az a néhany
szaz kis tukor, amik az egyik falnal sorakoznak. Hanyag
mozdulattal lehajolsz hozzajuk és az egyiket magadhoz
veszed, aztan inkabb a kijaratkeresésre koncentralsz, €s
talalsz is kettGt.

Az északnyugati nyilat két keresztbe tett karddal jelolték.
Ha arra mennél, lapozz a 380-ra.

Az északkeleti nyilon nincs semmilyen jel6lés. Ha azt az
iranyt valasztod, lapozz a 31-re.
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472.
Alig teszel meg néhany 1épést az orgyilkos felé, amikor
fajdalmasan feliivoltesz, mert t6bb éles targy is beleall a
talpadba.

—Vigyazz a vassulymokra, bar azokat direkt az idiétak-
nak szértam Kki.

Vesztesz 3 ELETERO pontot.

Ovatosan megvizsgalod a labfejedet, és bossztisan allapi-
tod meg, hogy vér csordogal a bakancsodbol.

— Fajdalmas, nem igaz?

Erre néhany obszcén sértést vagsz a feketeruhas gazfic-
kohoz, hogy mit csinaljon a sulymokkal, de az csak all ko-
zOmbosen ¢és téged bamul. Ezen az Onelégiiltségen most
mar annyire feldithédsz, hogy ugy dontesz, megprobalod
tavolrol megdobni a fegyvereddel (ha mar nincs nalad
fegyver, akkor valamilyen sulyos felszerelési targgyal) —
lapozz a 431-re.

473.

— Remekiil teljesitettél!

A kebled dagadni kezd a biiszkeségtdl e szavak hallatan.

— De még egy teremtménnyel meg kell kiizdened, ez az
utolsé prébank a szamodra.

Ezzel egy villanas kiséretében az Osszes Probamester
eltlinik, hogy helyettiik néhany jabb lény jelenjen meg
el6tted a semmibdl. Hogy megtudd, melyikkel kell meg-
kiizdened, dobj egy kockaval, és nézd meg az alabbi listat:

Dobas Terememény UGYESSEG ELETERO
1 Ork Bajnok 10 5
2 Zombi 9 6
3 Csontvaz 9 5
4 Patkanyember Bajnok 8 7
5 Goblin Bajnok 8 6
6 Torpe 7 6
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A fenti teremtmények csak félig valddiak: elég erdsek
ahhoz, hogy megsebezzenek ¢s megdljenek téged, de nem
elég erdsek ahhoz, hogy valamilyen kiilonleges harci ké-
pességgel rendelkezzenek, és neked sincs sziikséged kii-
I6nleges képességre vagy fegyverre ahhoz, hogy végezz
veliik. Ha nem vagy elégedett a dobas eredményével, ak-
kor, ha akarod, tedd probara sZeRENCSED! Ha szerencséd
van, akkor jra dobhatsz. Ezt barmennyiszer megteheted,
amig van legalabb 1 SZERENCSE pontod.
Ha sikeriil legy6zndd ellenfeledet, lapozz a 463-ra.

474.
— Nem ez a helyes valasz — mondja szomoruan a Szfinx.
Lapozz a 238-ra, és jegyezd fel, hogy az 6t6dik kérdésre
nem tudtad a valaszt.

475.
Ahogy az undorit6 ivadék a foldre zuhan, a visszataszitd
teste azonnal oszlasnak indul, és elolvad, mig végiil csak
egy vértocsa marad utana. Atlépsz felette, hogy keress egy
kijaratot.
Csak északnyugat felé latsz z6ld nyilat, amire egy zavaro-
dott kifejezésti arcot pingaltak. Lapozz a 107-re.

476.
— Lépj elére, Eleterd!

Az Elf harcos feléd 1ép, mikézben az 6nelégiiltség és az
arrogancia szinte siit az arcarél. — A nevem Eleterd, és
egy olyan dragakdre van sziikségem, aminek a nevében
és az én nevemben van valami egyezOség. Csak egyszer
talalgathatsz!

Most fel kell ajanlanod neki az egyik dragakévedet ugy,
hogy a rajta 1év6 szamot kivonod ennek a fejezetpontnak
a szamabol, majd az eredményiil kapott szammal meg-
egyez0 fejezetpontra lapozol.

Ha a sz6veg értelmetleniil folytatodik az 0j fejezetpon-
ton, akkor lapozz a 452-re, de jegyezd fel, hogy elhibaztad
az egyik Probamestert.
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477.

Mindenféle szérnyl dolog jut eszedbe a fullankrol, ami
a kijaratot jeldli, de félresoprdod ezeket a gondolatokat,
és belépsz egy gbmb alakt terembe, amelynek az északi
oldalat egy racsos ajtd zarja le, rajta egy arany és egy gyé-
mant kulcslyukkal. Aztan megpillantasz két holttestet is a
labad el6tt heverni: az egyik a Szérnyvadasz, a masik pe-
dig egy kilonds mutans, ami félig ember és félig skorpio.
Ennek a furcsa teremtménynek az alsoteste egy hatalmas
z61d skorpidé, a felsGteste pedig egy izmos, négykara em-
beré. Mindkét testet szOrnyl sebek boritjak, és egészen
biztosan halottak. Ugy tlinik, hogy végiil a félelmetes
Szornyvadaszt is a labrintusban érte utol a végzete.

Nem sokat foglalkozol a két holttesttel, mert a figyelme-
det inkabb a racsos ajtonak szenteled.

Ha van nalad egy arany- és egy gyémantkulcs, lapozz a
400-ra.

Ha csak az egyik is hianyzik, akkor jobb hijan koérbefor-
dulsz, de csak sotét kijaratokat latsz, melyek mindegyi-
két egy-egy rettegett vords kereszt zarja le. Nincs kijarat,
csapdaba estél. Nincs kyarat — ez ismétlodik folyamatosan
a fejedben, majd a szoba forogni kezd koriilétted, amitol
eszméletleniil zuhansz a padlora, hogy a kemény koveze-
ten kiloccsanjon az agyad...

478.
— Késziilj fel a harmadik kérdésre: a kardoddal egytitt
hanyféle fegyvert vehettél magadhoz és harcolhattal vele
ebben a labirintusban?

Probalsz visszaemlékezni.

— Ahogy azt bizonyara sejted, ezuttal is csak egy valaszt
fogadok el.

Ha ugy gondolod, hogy tudod a valaszt, akkor a sza-
mot szorozd meg Ottel, majd lapozz az eredményiil kapott
szammal megegyez0 fejezetpontra.

Ha a sz6veg értelmetlentil folytatodik, lapozz a 249-re,
de jegyezd fel, hogy a harmadik kérdésre nem tudtad a
valaszt.
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479.
A természetesellenes és kisérteties kddszerli anyag annyi-
ra slrl ezen a részen, hogy fogalmad sincs, mekkora lehet
az el6tted 1évé barlang, vagy hogy vajon mit rejtegethet.
Eppen ezért nagyon lassan és 6vatosan, az egyik kezedet
elOrenyujtva, a masikat pedig a kardmarkolatodon tartva
1épsz be a tejszerd anyagba.

Egy darabig nem tdrténik semmi, aztan varatlanul egy
testetlen hang szolal meg valahol mogotted: — Soka ne
meny egyenesen dél felé!

Osszerezzensz, de még van annyi lélekjelenléted, hogy
megkérdezd, miért? A valasz csak hallgatas, ezért inkabb
tovabbmeész, mert végiil taldlsz harom kijaratot: egyet
nyugati, egyet északnyugati, egyet pedig déli iranyba.

A nyugat felé mutato nyil egy olyan jaratra mutat, amit
szintén megtolt a kod. Lapozz a 85-re, ha arra mennél.

Az északnyugat felé mutat6 nyilra egy sikoltd arcot fa-
ragtak. Lapozz a 22-re, ha inkdbb abba az irdnyba mennél.

A dél felé mutato nyilra egy tiikrot helyeztek. Ha az
iménti figyelmeztetés ellenére arrafelé tavoznal, lapozz a
402-re.

480.
A Szfinx kedvesen rad mosolyog. — Jol teljesitettél!
Kapsz 1 SZERENCSE pontot. Lapozz a 416-ra.

481.

Hirtelen raddbbensz, hogy itt a remek alkalom felhasz-
nalni a Skorpidé mérgét, raadasul egy landzsad is van, igy
gyorsan el6kapod a magikus erszényt, majd a fegyvered
végét belemartod a tartalmaba. A halalos méregtdl csdpo-
g0 landzsaval elég csupan egyszer megsebesitened a hatal-
mas bestiat, hogy végezz vele. Ezutan félredobod az tires
erszényt, és tudod, hogy gyorsan kell cselekedned, miel6tt
a méreg lecsopogne a landzsa végérdl.

Az Oriasi bestia 1épteitdl a falak is megremegnek, ahogy
feléd diiborog. Az arcnélkiili kozonség kozben tovabbra is
szotlanul és mozdulatlanul tics6rdg a helyén.



482

Verembestia UGYESSEG 12 ELETERO 15

Ha te gy6z0l, lapozz a 447-re, viszont ezutan a halalos
kiizdelem utan a landzsa és a méreg is hasznalhatatlanna
valik.

482.
—TrhetGen teljesitettél, de nem elég jol.

Erzed, ahogy 8sszeszorul a gyomrod egy pillanatra.

— Ezért most meg kell kiizdened egy olyan teremtmény-
nyel, ami ellen kevés az esélyed a diadalra.

Ezzel egy villanas kiséretében az 6sszes Probamester el-
tlinik, hogy helyettiik néhany oriasi termetl lény jelenjen
meg elétted a semmibdl. Hogy megtudd, melyikkel kell
megkiizdened, dobj egy kockaval, és nézd meg a lenti lis-
tat:

Dobas  Teremumény UGYESSEG ELETERO
1 Brontoszaurusz (kifejlett) 12 24
2 Triceratopsz (kifejlett) 12 20
3 Manticore 12 16
4 Yer 12 12
5 Whvern 12 9
6  Orids Homokféreg (kifejlery) 11 18

A fenti teremtmények csak félig valddiak: elég erdsek
ahhoz, hogy megsebezzenek és megodljenek téged, de nem
elég erdsek ahhoz, hogy valamilyen kiilonleges harci ké-
pességgel rendelkezzenek, és neked sincs sziikséged kii-
I6nleges képességre vagy fegyverre ahhoz, hogy végezz
vellik. Ha nem vagy elégedett a dobas eredményével, ak-
kor, ha akarod, tedd probara sZERENCSED! Ha szerencséd
van, akkor ujra dobhatsz. Ezt barmennyiszer megteheted,
amig van legalabb 1 SZERENCSE pontod.

Ha sikeril legy6zndd ellenfeledet, kapsz 3 SZERENCSE
pontot, majd lapozz a 463-ra.
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483.
A vérfoltos jelet elhagyva egy piramis alakua helyre kertilsz.

Dermedten allsz meg.

Mindegyik fal mentén férfiak és nék csoportja all, akik
nem csinalnak semmi mast, csak allnak és a fejiket verik a
falba. Néhanyan koziiliik mar a foldre rogytak és meghal-
tak, de a tobbi rendiiletlentil piifdli a fejét a kemény szik-
laba, amig ki nem loccsan az agyuk. Felfordul a gyomrod
ettol a latvanytol.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

Proébalsz tudomast sem venni ezekrdl a szerencsétlenek-
rél, és inkabb kijaratot keresel. Kett6t is talalsz: az egyik
északnyugatra van, amit a szokasos zOld nyilra festett
meglepett arccal jeloltek; a masik nyugatra van, és egy
négyleveld 16here disziti.

Miel6tt eldéntenéd, hogy merre menj, hirtelen lango-
16 alakok képei toltik meg az elméd. Az egyikiik elorelép,
majd a kévetkezd lizenet jelenik meg a fejedben: Haldlfej
vagyok, és legyozném Sapadr Lovat.

Megrazod a fejed, hogy ez a szornyl kép eltlinjon az
elmédbdl, majd ismét arra koncentralsz, hogy melyik ki-
jaratot valaszd. Ha az északnyugatit valasztod a meglepett
arccal, lapozz a 301-re; ha a nyugatit a négyleveld 10heré-
vel, lapozz a 322-re. Kozben, amig ezen tOprengsz, még
egy szerencsétlen zuhan a foldre.

484.

— Halld a masodik kérdésemet: hany darab kulcsot talaltal
és vihettél magaddal ebben a labirintusban?

Elgondolkodva vakargatod ismét az alladat.

— Mint mindig, most is csak egy valaszlehetdséged van.

Ha tgy gondolod, hogy tudod a valaszt, akkor a szamot
szorozd meg tizzel, majd lapozz az eredményiil kapott
szammal megegyez0 fejezetpontra.

Ha a szoveg értelmetlentl folytatodik, lapozz a 478-ra,
de jegyezd fel, hogy a masodik kérdésre nem tudtad a va-
laszt.
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485.
Koveted a loval jeldlt nyilat, ami killéndés modon meg-
nyugtatdéan hat rad, és egy hétszog alaku istalloba jutsz.

Egy istalloba?

A helyiség padlojat szalma boritja, latsz itt egy valyut és
egy... hofehér Egyszarvut.

Egyszarva! Eddig 6szintén azt hitted, hogy ezek a csodas
¢élélények csak a legendakban léteznek, mert eddig csak
egyetlen egyrdl hallottal, ami allitélag a Skorpidk Mocsa-
raban él.

A pompas allat kimertlten fekszik az alomban, mellette
pedig ott hever az egyik vetélytarsad holtteste. Ahogy a
tekinteted a fenséges paripardl a halott férfira vandorol,
a tet6tol talpig zold oltdzetérdl és a szakadt csuklyas ko-
ponyegérdl nem nehéz megallapitani, hogy az Erddjard
az. Az ija kettétorve hever mellette, de a tobbi fegyvere
is hasznalhatatlannak tlinik. A maganyos farkas megvivta
utolso csatajat.

Nem akartam megdolni, de olyan eszeldsen viselkedett, mint
akit megmart egy mérgeskigyo.

Meglepetten nézel koriil, de nem latsz senkit, aki meg-
szolalhatott volna.

Telepariar hasznalok, kalandor. Kérlek, hagyj pthenni, mert
nem vagyok olyan allapotban, hogy megkiizdjek veled is.

Ahogy az Egyszarva kék szemeibe nézel, rajossz, hogy
valéban 6 kommunikal veled. Kérésének megfelelen
csak vallat vonsz, majd tavozni késziilsz.

Sokkal nemesebb szived van, mint a tobbinek hallod az
Egyszarvt hangjat a fejedben. En pedig szivesen segitek a
Jjoszivii embereknek. A végso kiizdelemben ott leszek mellet-
ted.

Jegyezd fel az Egyszarvut a Szovetségeseid kozé a Ka-
landlapodon.

Koszoénetet mondasz a pompas allatnak, majd ismét in-
dulni késziilsz.



486

Csak még valami! Lehetséges, hogy talalkoztal valakivel e
falak kozortt, aki ,,Angyalnak” nevezte magat. Figyelmez-
tetlek, hogy 6 nem az, akinek vallja magat, és nem fog neked
segiteni.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot ezért az informacidért.

Ismét kdszonetet mondasz az Egyszarvunak, majd most
mar tényleg egy lehetséges kijarat utan nézel. Mindosz-
sze kettOt talalsz: egyet keletre, amit hatalmas fogakkal
jeloltek, és egy masikat délkeletre, azt pedig egy szobor
képével.

Ha keletre tartasz, lapozz a 268-ra. Ha délkelet felé in-
dulsz, lapozz a 6-ra.

486.

Belépsz egy kup alakua helyre, és azonnal rajossz, hogy az
errefelé mutatd nyilat miért jelolték fejekkel. Ennek az
oduszerl helynek a kézepén ugyanis ott hever nyilakkal
teletlizdelve egy olyan legendas teremtmény, aminek a
létezésében sem hittél: egy Kiméra. Szerencsédre és az
Erddjaronak hala egy doglorr Kiméra. Az 6riasi, bozontos
vadallat, aminek egy oroszlan- és egy kecskefeje van, de
még a farka végén is van egy kigyofej, egy halom szalman
hever vérbe fagyva. A teremtmény akkora, mint egy 10,
és olyan erGs, mint egy elefant, ezért a legkevésbé sem
banod, hogy kimult.

Hirtelen, minden elé6zmény nélkiil, néhany langol6 alak
képe jelenik meg az elmédben. Az egyikiik eldrelép, és azt
mondja: Fekete Kéz vagyok, és legydzném Kisordogor.

Aztan az alakok ugyanolyan gyorsan, ahogy megjelen-
tek, el is tinnek. Ideje tavoznod, de csak egyetlen kijaratot
talalsz, ami északkelet felé vezet, és szemekkel jelolték a
z0ld nyilon. Lapozz a 171-re.
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487.
Fémes csikorgas visszhangzik végig a barlangon, ahogy
valahogyan sikeriil kivédened a Nindzsa feléd sujto acél-
karmait anélkiil, hogy egyaltalan latnad 6t. Ettdl az ttko-
zéstdl sikertl kirazni a szemedbdl a latasodat elvakitd por
egy részet is.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.

— Erdekes! Nem gondoltam volna, hogy a parasztoknak
ilyen j6 reflexiik van. — A koévetkezd pillanatban a Nindzsa
mar tamad, neked pedig félig vakon kell megkiizdened
vele. A harc idejére ezért vonj le 1 pontot a Tamadoderdd-
bdl.

Nindzsa UGYESSEG 11 ELETERO 11
Ha legy6z6d, lapozz a 405-re.

488.

Arra szamitasz, hogy a z0ld nyilat diszit6 macska rad fuj,
amikor elhaladsz mellette, de nem térnénik semmi ilyes-
mi, igy akadalytalanul belépsz egy smaragd alaku tiregbe,
ahol siralmas latvany tarul a szemed elé. A nemes Lovag
OsszetOrt teste hever el6tted, akit minden oldalrdl doglott
oroszlanok vesznek koriil. Ugy tiinik, hogy ezt a hatalmas
embert végil legydzte a tulerd, pedig az ellenfelei kozil
egy is elég lett volna egy hétkoéznapi embernek.

Végigméred a pancélos harcos megtépazott holttestét,
ahogy vérbe fagyva hever a labaid eldtt, és jo utat kivansz
neki a talvilagra. Mar éppen tavoznal, amikor a Lovag
oriasi landzséja felkelti az érdeklédésedet. Bocsanatkérést
mormolva az orrod alatt elveszed és a hatadra csatolod,
megfogadva, hogy csak jo tigy érdekében fogod hasznalni,
ha egy nagyobb méretli ellenféllel hoz Gssze a balsors.

Ezutan kijaratot keresve koriilnézel, de csak egyetlen
egyet talalsz nyugat felé, amit egy gémbvillammal jeloltek
a z0ld nyilon. Még egyszer tisztelegsz a szerencsétleniil
jart Lovagnak, majd tavozol. Lapozz a 278-ra.
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489.
—Tokéletes! — kialtja a Szfinx dallamos hangjan.
Kapsz 3 SZERENCSE pontot. Lapozz a 416-ra.

490.
Gyorsan lekapod a landzsat a hatadrol.
Van nalad egy magikus erszény, amit megtoltottél a
Skorpié mérgevel?
Ha igen, lapozz a 481-re; ha nincs, lapozz a 420-ra.

491.
Miel6tt még barmire is gondolhatnal, a két Szovetségesed
beront a barlangba, majd azonnal mindketten vadul neki-
esnek a szentségtelen, rothadd teremtménynek. Most mar
nem érzed annyira kilatastalannak a helyzetedet.

A hatalmas, élGhalott masszat igy két oldalrol tamadjak,
amitdl lathatéan megzavarodott, mert nem tudja, hogy
éppen melyik oldalrol védekezzen. Ez oridsi elonyt jelent
a szamodra, amikor te is csatlakozol a kiizdelemhez. Nem
is varsz tovabb, mert tudod, hogy az erds Szdvetségeseid-
del egyiitt legylrhetitek az undorité rémséget.

AmiVar (harcban allva
két Szovetségessel) UGYESSEG 10 ELETERO 14

Ha te gy6z0l, lapozz a 432-re.

492.
— JOl teljesitettél!

A lelked szarnyalni kezd e szavaktol.

— De nem tokéletesen.

Ettd] viszont 6sszeszorul a szived.

— Most meg kell kiizdened egy olyan teremtménnyel,
amit nehéz lesz legy6zndd.

Ezzel egy villanas kiséretében az 0sszes Probamester el-
tlinik, hogy helyettiik néhany hatalmas lény jelenjen meg
elotted a semmibdl. Hogy megtudd, melyikkel kell meg-
kiizdened, dobj egy kockaval, és nézd meg a lenti listat:
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Dobas  Teremtmény UGYESSEG ELETERO
1 Mamut 11 15
2 Viharorias 11 13
3 Kiiklopsz 11 11
4 Troll Bajnok 11 8
5 Sztegoszaurusz 10 20
6 Triceratopsz (novendék) 10 16

A fenti teremtmények csak félig valddiak: elég erdsek
ahhoz, hogy megsebezzenek és megodljenek téged, de nem
elég erdsek ahhoz, hogy valamilyen kiilonleges harci ké-
pességgel rendelkezzenek, és neked sincs sziikséged kii-
Ionleges képességre vagy fegyverre ahhoz, hogy végezz
veliik. Ha nem vagy elégedett a dobas eredményével, ak-
kor, ha akarod, tedd probara sZERENCSED! Ha szerencséd
van, akkor ujra dobhatsz. Ezt barmennyiszer megteheted,
amig van legalabb 1 SZERENCSE pontod.

Ha sikeril legy6znod ellenfeledet, kapsz 1 SZERENCSE
pontot, majd lapozz a 463-ra.

493.
Gyorsan letérdelsz a halott orgyilkos mellé, hogy eszeve-
szett tempoban atkutasd a ruhazatat.

— Mi, nindzsak, arrdl is hiresek vagyunk, hogy jol tudjuk
szinlelni a halalt.

Dobbented veszed észre, hogy ellenfeled még mindig
életben van, raadasul egy, a ruhaja ujjaba rejtett késsel
oldalba is dof: vesztesz 2 ELETERO pontot, és a kovet-
kez6 kiizdelem idejére vonj le 1 pontot a Tamadder6d-
bdl.

Mikozben elképedve bamulod a vérzo sebedet és a szin-
tén véres kezedet, amit raszoritottal, a Nindzsa végleg
kileheli a lelkét. Egy hangos, recsegé hang rant vissza a
valosagba, mert a barlangba vezetS ajtd sz6 szerint be-
szakad.

Azonnal a kijarat felé rohansz, fajjdalmas grimasszal az
arcodon. Lapozz a 347-re.
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494.

A Démonlo azonnal eltlinik, ahogy végzel vele.

Megkockaztatsz egy gyors kutakodast a démon vacka-
ban, és meg is talalod az el6z6 aldozatainak a maradva-
nyait az egyik sarokban, ahol rabukkansz egy hasznal-
haté buzoganyra is. Az 6vedbe tlizod, majd korbenézel
kijaratot keresve. Csak egy zold nyilat latsz, ami észak-
nyugat felé mutat, és kiilonb6z6 testrészek vannak rasze-
gezve.

Erzed, hogy ett8l 8sszeszorul a gyomrod, amikor elin-
dulsz abba az iranyba. Lapozz a 467-re.

495.
A Szfinx oriasi szemei kdonnyesen kezdenek el csillogni.
— Sajnalom! — csak ennyit tud kibokni.

Hirtelen a magany kilonds érzése arad szét benned:
elvesztetted az Osszes Szovetségesedet (huzd le Sket a
Kalandlapodrol)!

Vesztesz 3 SZERENCSE pontot. Lapozz a 416-ra.

496.

A csontnyilat kovetve egy teljesen atlagos, kanyargos alag-
uton haladsz keresztiil, ami egy csontszobaban végzdédik.
A padlo, a mennyezet és a falak is kizarélag tobbezernyi
csontbdl késziilt. Ezen a kisérteties helyen sokkal fesziil-
tebbnek érzed magad, mint barhol masutt ebben az at-
kozott labirintusban, majd azon kapod magad, hogy
eltdprengsz, vajon honnan szerzett valaki ennyi csontot
egyaltalan?

A szoba kozepén két vasbol késziilt ladikat talalsz. Az
egyiket mar feltorték, valdszintlileg egy csatabarddal vagy
valami hasonlé nehézfegyverrel. Teljesen ires. A ma-
sik ugyan le van csukva, de nincs lezarva, mert a fedele
egy kis résnyire nyitva van. Ha ki szeretnéd nyitni, la-
pozz a 195-re. Ha inkabb nem foglalkozol vele, lapozz a
145-re.
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497.
— Nem ez a helyes valasz — mondja szomoraan a Szfinx.
Lapozz a 238-ra, és jegyezd fel, hogy az 6tddik kérdésre
nem tudtad a valaszt.

498.
Miel6tt belépsz a fusttel teli jaratba, szinte OsztOndsen
el6huzod a kardodat. Egy ujabb terembe érkezel, ahol
mar teljesen beborit a koriilétted gomolygd fiist, aminek
itt mar olyan undorité szaga van, hogy 6klendezni kez-
desz tdle.

Csokkentsd 1 ponttal a Tamadderddet, amig el nem ha-
gyod ezt a helyet.

Nincs konnyl dolgod, amikor a slird fiiston keresztiil
megprobalsz kdrbenézni, de azt sikeriil megallapitanod,
hogy 6sszesen harom kijarat van ezen a helyen: északra,
északnyugatra és keletre. Az els6 két kijarat mogotti ala-
gutat a szokasos izzokovek vilagitjak meg, de a negyedik
jaratban faklyakat latsz, amiket massziv vasgytrikkel rog-
zitettek a falon. Annak a kijaratnak egy 6re is van: a lo-
bogo faklyafényben, ami vordsre szinezi a koriilotte 1évd
flistot, egy betegesen undoritd kiilsejd alak alldogal, aki
kénkd és égett hus szagatdl blizlik. Azonban meglep6 mo-
don ugyet sem vet rad.

Az északi alagutat jelz6 zold nyilra egy flszal képét fes-
tették. Lapozz a 310-re, ha arra szeretnél menni.

Az északkelet felé mutatd nyil langol. Lapozz a 276-ra,
ha van elég batorsagod arra menni.

A kelet felé mutatd nyil szine a szoksasosnal vilagosabb
z061d, de azelGtt all az a bizonyos ijesztl teremtmény. La-
pozz a 35-re, ha megkockaztatnad azt az iranyt.
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499.
Egy varatlan mozdulattal, ami szemmel lathatban megza-
varja a Nindzsat, egy arnyékos sarokba ugrasz hogy elrej-
t0zz a sOtétben.

— Elég varatlan 1épés, mondhatom — kozli fogcsikorgatva
az orgyilkos. — Bar nem biztos, hogy a legbdlcsebb egy
olyan ellenféllel szemben, aki arnyékban sziiletett, ott nétt
fel és ott nevelték olyanna, amilyenné valt.

Halk neszt hallasz valahol a kdzeledben, ezért a szeme-
det meresztgetve nézel arrafelé, de csak azt éred el vele,
hogy egy hirtelen fénylobbanastol atmenetileg megvakulj.

— A villanopor az egyik kedvenc jatékszerem, ami kiilo-
nodsen sététben hatdsos.

Rohano 1épteket hallasz, de egyelére még vakon és Osz-
szezavarodva tapogatozol, ezért nem tudod, hogy merrdl
jonnek, csak akkor, amikor a l1éptek tulajdonosa mar koz-
vetleniil ott van elGtted.

Ha felkésziilsz a védekezésre, lapozz a 487-re. Ha egy
hirtelen mozdulattal a hang iranyaba csapsz, lapozz a
457-re.

500.
Elbreveted magad a Kapu kiiszobe felé, ami a menekiilést
és a szabadsagot jelentheti a szamodra...

Hallod, ahogy a tébbtonnas Kapu bezarul mogotted, és
azt is, ahogy egy hatalmas valami csapodik neki a talolda-
lon. Aztan csend.

Kimertilten és szinte ajultan fekszel a f61don.

— Nem csak 1000 Aranyat szereztél magadnak, kalan-
dor, hanem annal értékesebbet is — hallod Szukumvit
Baro hangjat.

Nagy nehezen felemeled a fejedet, hogy a nevetséges ru-
hakba 6lt6zott 6regemberre nézz, akit allig felfegyverzett
testOrok vesznek koril. Elmerengsz a fejiik felett ragyogod
kék égbolton: talan késd délutanra jarhat az idG?

— Véghezvitted azt, ami eddig még senkinek sem sike-
rilt, raadasul megmutattad a labirintusom hianyossagait
is, amiért kiilon halas vagyok.
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Nem valaszolsz, de nem is sziikséges, mert az értetlen-
ked6 arcodra van irva, hogy fogalmad sincs, mirdl beszél
a Bard.

— Az udvari varazslom varazsgémbije segitségével figye-
lemmel kisérhettem a kalandod minden egyes percét a
szeretett labirintusomban.

Osszeszeded magad annyira, hogy kibokd a kérdést: mi
a helyzet a tobbi versenyzovel?

— Veliik? Nos, a tobbiek legizgalmasabb pillanataiba is
beletekintettem, kilondsen a Nindzsaéba, de mindig is
tudtam, hogy te vagy a legnagyobb esélyes kozulik. Egy
tapasztalt kalandor teljesit a legjobban az ilyen helyze-
tekben, mert benne sokkal tobb van, mint azokban, akik
csak egy dologban igazan jok: a Lovag a lovagiassagban,
a Paladin a jamborsagban, a Nindzsa a triikk6zésben, a
Magus a magiaban, és igy tovabb. Igen, harcos, a labi-
rintusnak olyanokra van sziiksége, mint te, akik képesek
alkalmazkodni, és te ezt tokéletesen megvaldsitottad. —
A Baro6 biccent egyet, mire egy aranyakkal teli bOrzsakot
dobnak melléd a foldre.

Azok utan, amiken keresztiilmentél, valahogy mar nem
érdekel annyira az arany csorgése. De azért felveszed, és
feltapaszkodsz a f61drol.

—Van valami konkrét dolog, amit szeretnél megosztani
velem a labirintussal kapcsolatban? — kérdezi Szukumuvit.

Nem valaszolsz, csak allsz csendesen.

A Bar6 hangosan gondolkodni kezd: — Bar, ha jobban
belegondolok, te pont annyit tudsz, mint én. — Ezzel bele-
tur a szakallaba. — A labirintus §sszes teremtménye koziil
nekem az Orias Skorpid, a Kdoszmanticore, az Imitator,
a Verembestia és leginkabb a Vérvad tetszett. Ezek nyuj-
tottak a legjobb szorakozast, ezért szerintem a kovetkezo
versenyre is beszerzek beldlik egy-egy példanyt.

Alig akarsz hinni a fiillednek: ez az ember nagyobb hen-
cegd, mint a Nindzsa.

— Ambar a Kéoszmanticore-t legkdzelebb csak siman
Manticore-nak fogom nevezni, hogy ne zavarjam 0ssze az
egyszerl embereket a bonyolult nevekkel.
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Leesik az allad ezektdl a szavaktol.

— Lassuk a versenyzOket! — A Bard ismét a szakallat kez-
di babralni. — Tetszett a Lovag, a Nindzsa, a Vad Elf és a
Barbar, ezért a kovetkezo kihivasra is kellenek ilyen ka-
rakterek. Ami a tObbieket illeti, nagyjabdl 6k is megérték
a pénziiket, de véleményem szerint legkozelebb elég lesz
kevesebb versenyzd is, nem kell egy egész hadsereg beld-
liik. Es gy vélem, hogy egy kozonséges EIf is megteszi
majd a Vad Elf helyett, aki inkabb csak az egzotikus szép-
ségével tlnt ki. Végtére is, gondolnom kell az igényes uri
kozonségre is, amikor megtervezem a kovetkezd versenyt.

Tovabbra is csak bamban allsz, mert ezekre a megjegy-
zésekre nem tudsz reagalni.

— O, igen! — A Baro egyre jobban belelkesiil. — A szerep-
16k most mar megvannak, de maga az ttvesztd révidebb
lesz, cserébe sokkal veszélyesebb és igazsagtalanabb. Hi-
szen — pillant rad Szukumvit — ha még te is képes voltal
keresztiilverekedni rajta, akkor szinte barmelyik atlagos
kalandor meg tudja ezt tenni.

Mindkét kezed 6kolbe szorul, de tiartdzteted magad,
hogy megszolalj.

A Bar6 ismét rad pillant. — Es végiil ugy vélem, hogy a
jovGében inkabb egyszeriibb nevi dragakovekre lesz sziik-
ség.

Egyetértéen bdlintasz.

— Mar csak a labirintus méretén kell valtoztatni, mert
szerintem tul nagy és tal bonyolult.

El kell ismerned, hogy ezzel sem tudsz vitatkozni.

— Hat akkor ennyi! — folytatja Szukumvit. — A labirin-
tus legkodzelebb kisebb, de halalosabb lesz, igy kevesebb
pénzbe keriil majd megépiteni, benépesiteni és fenntarta-
ni. Micsoda kivalo anyagi érzék! — Ezzel elégedett arccal
megtapsolja sajat magat.

Te viszont diihos és sértett arccal viszonzod a pillantasat.

A Barét cseppet sem érdekli a haragod, viszont érdek-
16dve kezd el méregetni. — De mi a helyzet Azzal? Mit
gondolsz, 6t meg kellene tartanom, amikor megépitem az
1j Halallabirintust?
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Nem valaszolsz a kérdésre, hanem inkdbb megkérdezed,
hogy most mar elmehetsz-e?

—Természetesen barmikor visszatérhetsz az otthonodba,
amikor csak akarsz, de elGtte szeretném, ha valaszolnal
az iménti kérdésemre azzal a szOornyl teremtményemmel
kapcsolatban.

Azt feleled neki, hogy Az egyaltalan nem is volt olyan
ijeszt0, amikor meglattad azt az ugynevezett rémet.

A Bar¢ kivancsian néz rad. —Te lattad Azr?

Boélintasz.

— Hogyan? Hol?

Csak ugy mellékesen megjegyzed, hogy amikor Azt
megallitotta a megszentelt kiiszob és a Kapu bezarult vol-
na mogotted, egy pillanatra hatrafordultal, hogy vess egy
utolso pillantast a labirintusra.

— Akkor ez azt jelenti, hogy Az felhagyott az tldozésed-
del, és visszanyerte az eredeti alakjat!

Ko6z6nydsen megrantod a valladat.

— Hogy nézett ki akkor valdjaban?

Ko6z16d a Baréoval, hogy csak egy egyszerti emberre ha-
sonlitott.

— Ez minden? — kérdezi Szukumvit gyanakvoan.

Osszefonod a karjaidat a melleden, majd egy darabig
csak az eget bamulod abban gyonyorkoédve, ahogy a vat-
taszerd felhGpamacsok egymast kergetik az égbolton. Ez-
utan visszanézel a Barora, és kozlod vele, hogy valojaban
még ennél is jobban be tudtad azonositani.

— Nos — kérdez vissza Szukumvit —, akkor hogy nézett ki
pontosan?

Mint egy pap.



Steve Jackson és Ian Livingstone
Magyarorszagon megjelent konyvei:

Kaland Jaték Kockazat (Rakéta konyvek) kotetei:

1. Halallabirintus 1989
2. A Tiizhegy Varazsloja 1989
3. Az orszagut harcosa 1989
4. A Gyikkiraly szigete 1989
5. A Skorpiok Mocsara 1989
6. A Kaosz Fellegvara 1990
7. A Vértengerek 1990
8. A Hoboszorkany barlangjai 1990
9. Bajnokok probaja 1990
10. A Halaltalizman 1990
11. A rémiilet utvesztdje 1990
12. Tolvajok Varosa 1991
13. A Szamurdj kardja 1991
14. Az Elatkozott haz 1991
15. A Pusztitds Maszkjai 1991
16. A Végzet Erdeje 1991
17. A varazslo kriptaja 1993

Kaland Jaték Varazslat (Rakéta konyvek) kotetei:

1. A Shamutanti Dombok 1992
2. Khar¢ - A Csapdak Kikoétévarosa 1992
3. Hét Sarkanykigyo 1992
Kaland Jaték Kockazat (Rakéta konyvek) kézikonyve:
TITAN 1991
Fantazia Harcos (Uj Vénusz kiado) kotetei:
1. Ur-Orgyilkos 1992
2. A Me¢élység Rabszolgai 1992
3. A Ketheri Maffia 1993
4. Robot Kommando 1993
5. Egi Fejedelem 1993
6. Lazadok Bolygoja 1993
7. Talalkozas F.E.A.R.-rel 1993
8. Csillaghajo 1993
9. Csillagkozi Fejvadasz 1993
10. Lopakodo Lelkek 1993
11. A halal Seregei 1993
Kaland Jaték Varazslat (Uj Vénusz kiado) kotete:
4. Kiralyok Korondja 1993
Kaland Jaték Kockazat (Szukits konyvkiado) kotetei:
1. Démonlovagok 1998
2. Zagor Legendaja 2001
Kaland Jaték Varazslat (ZAGOR.HU) kotetek:
A Varazslatok Konyve 2010

A Kiralyok Koronaja 2011



Kaland Jaték Kockazat (ZAGOR.HU) kotetek:

ORXNANR W=

A Sarkany szeme

A Pusztito

Visszatérés a Tlizhegybe
Vérescsont

Ejsarkany

A Mumia Atka

A Mélység démonai

Ejféli Tolvaj

A Lidérckastély mélyén

A Tizhegy Varazsloja (szines)
A Nekromanta éjszakaja

Az El6holtak szigete
Vihargyilkos

A Vérfarkas tivoltése

A Kétélii Joslat

A Kéosz Ura

Sardath ostroma

A Kard Mestere

Varazstord i
A Hercegek viadala: A Harcos Utja
A Hercegek viadala: A Varazslo Utja
Orjong6 Agyarak

A Vampir kriptaja

A Vampir bosszuja

A Pusztitas Tornya

A Halal Seregei

Lélekrablo

A Sotétség Torei

A Mélység Rabszolgai

A Zombik vére

A Zombik vére (szines)
Arnyékharcosok Legendaja
Holdjaro

A Gytlolet Szakadéka
Zagor Legendaja

A Tlizhegy Varazsloja (25. évfordulos)
Halalmocsar

Démonvadasz

A Félelem Fantomjai

A Halallabirintus Bajnoka
Szellemvadaszok

A Halalur erddje
Démonlovagok
Magusvadasz

Vérescsont (szines)

A Gonosz Kapuja

A Kigyoemberek birodalma
A Bibor Aradat

A Pusztit6 (szines)

A Rettegés haza

Az Almok Erdeje

A Kdosz Fellegvara (szines)
A Veszedelmek Kikotdje

A Halal Kapuja

A Gyikkiraly visszatérése
Drumer Atka

Arnyak koziil

Farkaséhség

A Pokol Tiize

Halalcsapda

2009
2009
2009
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2013
2013
2013
2013
2013
2014
2014
2014
2014
2014
2015
2015
2015
2015
2015
2016
2016
2016
2016
2016
2017
2017
2018
2018
2019
2019
2020
2021
2021
2022



Kalandjaték konyvek oldala

* konyvismertetdk

* képek, illusztraciok

* konyvboritok, térképek
e végigjatszasok

o letolthet6 konyvek

o forum
A fohos Te vagy!

ZAGOR.HU
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A7 EKEZETES BETUKET EKEZET
NELKULINEK TEKINTSD!




Szukumyvit Bdrd labirintusdrdl szinte mindenki
hallott mir egész Titdnon, Az is kizismert tény,
hogy a Bdré elészir a tiz legjobb testérével
tette priobdra az atvesztdt, arrél azonban mér
megoszlanak a vélemények, hogy kiziiliik bar-
melyikiik is tulélte-e ezt a haldlos kiildetést.
A Bird mindenesetre nem volt elégedett az
ecredménnyel, mert a labirintus vépsd kialaki-
tdsa elGtt szerette volna valédi kalandozdkkal
is probdra tenni a késibb hirhedté vilt atvesz-
tijét. Eppen ezért par héttel késabb egy djabb
csapatot kiild6tt be a labirintusba, ami ezittal
mir gondosan kivilasztott és tapasztalt kalan-
dorokbaol allt. A prébilkozik egyike Te vagy!

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

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

A megoldis a TE kezedben van!




