




Néhány szó a könyvről

Ez a könyv Ian Livingstone Halállabirintus című művének az 
előzménye. Alig másfél év alatt született meg, és az írása végig 
élvezetes volt a számomra. Szinte rögtön a harmadik könyvem, 
a Borzalmak Háza után láttam neki. Annak a bizonyos harma-
dik könyvnek a megírása elég hosszú ideig tartott, mert nem 
terveztem meg eléggé és a motivációmmal is gond volt menet 
közben. Szerencsére időközben megjelentek a You are the Hero 
és a Beyond the Pit című könyvek, melyek óriási lökést adtak 
ahhoz, hogy végül befejezzem a művemet.

Ehhez a könyvhöz viszont már az elejétől fogva megvolt a mo-
tivációm, csak rendesen meg kellett tervezni. Ezúttal készen 
álltam rá, mert megvolt hozzá a háttértörténet, amit egy neki-
futás alatt megírtam. Ezután újra elolvastam a Halállabirintust, 
majd nekiálltam a legfontosabbnak, vagyis megrajzolni egy 
térképet, ami végül hetedik nekifutásra sikerült – a korábbiak 
a kukában végezték. Ez a folyamat párosult azzal, hogy elol-
vastam az összes létező Hogyan írjunk játékkönyvet blogot, így 
kellően felkészült voltam a könyv megírására, ami az előzőnél 
hiányzott.

Ez a könyv tehát tisztelgés a Halállabirintus előtt, de nem csak 
egy egyszerű utánzatnak szántam, ezért írtam folytatás helyett 
inkább előzménytörténetet. Már csak azért is, mert van egy 
valódi folytatása Bajnokok Próbája címmel, illetve egy amatőr 
verzió is A Halállabirintus Bajnoka címmel. Ezért úgy éreztem, 
hogy érdemesebb inkább a híres labirintus történetének az 
előzményeivel foglalkozni.

Ez tehát nem egy utánzat, még ha maga a helyszín és jónéhány 
teremtmény, ami benne szerepel, ismerős lehet mindenki 
számára: a Vérvad (természetesen nem tudtam kihagyni), a 
Manticore, a Verembestia és így tovább. Mellettük megjelenik 
néhány más művekből ismert teremtmény is, mint például a 
Vasküklopsz, a Múmia és az Éjjeli Vadász, hogy csak néhá-
nyat említsek. És persze vannak új teremtmények is, amiket 
magam kreáltam, mint például a Megnyúzott Hulla, a Fene-
vad és a Lángoló Szellem. Ami azt illeti, valójában az összes 
létező szörnyeteggel találkozhatunk, amelyek szerepelnek az 
Out of the Pit és a Beyond the Pit című könyvekben, méghozzá  
a leghosszabb fejezetben, ami valaha játékkönyvben íródott. 



De nem kell megijedni, nem kell elolvasni a teljes fejezetpon-
tot, hanem mindig csak néhány bekezdést, valahányszor újra-
próbálkozunk a kalanddal. Egyébként is előfordul néhányszor, 
hogy saját magadnak kell megtervezned az ellenfeledet, vagy 
akár híres szörnyeket is egymásra uszíthatsz. Remélem, hogy 
ezek a megoldások csak még élvezetesebbé teszik a kalandot 
az olvasók számára.

Természetesen nem csak szörnyek vannak a történetben, ha-
nem csavaros rejtvények, csapdák, rejtélyek és titkok, zsákut-
cák, félrevezető nyomok, trükkök és ellentrükkök, egyszóval 
minden, amit az ember egy ilyen híres labirintustól elvárhat. 
Az összefüggések bonyolultak, semmi sem egyértelműen feke-
te vagy fehér, sokkal inkább azt mondhatnánk, hogy a szürke 
ötven árnyalata.

Hogy a tervekhez képest mi maradt ki a könyvből? Nos, utólag 
azt mondhatom, hogy semmi lényeges. Először is, eljátszadoz-
tam azzal a gondolattal, hogy az olvasó eldönthesse, hogy mi-
lyen karaktert választ, például barbárt, nindzsát vagy bármit, 
és mindegyiknek meglett volna a maga erőssége és gyengesége. 
Ezt az ötletet hamar elvetettem, mert akkor úgy tűnt volna, 
mintha az egész történet erről szólna, én viszont nem akartam, 
hogy bármi az olvasó és a szórakozás közé álljon. Aztán az is 
megfordult a fejemben, hogy a labirintus fedetlen legyen, hogy 
az emberek, törpék, elfek és más nézők nyomon követhessék 
a kalandorok útvonalát. Ez úgy lett volna teljes, hogy lettek 
volna Dicsőség és Kedvenc pontok, melyeknek a kezdőértéke a 
választott karakter fajtájától függtek volna, és a labirintusban 
véghez vitt tettek alapján változtak volna, a közönség szimpá-
tiájától is függően. Azonban hamar rá kellett jönnöm, hogy 
ezek az újítások nem illettek volna egy olyan kalandhoz, amit 
a Halállabirintus című alapmű ihletett. Így aztán ezt az ötletet 
is elvetettem.

Ennyit tehát a könyv születésének a hátteréről, és remélem, 
hogy mindenkinek tetszeni fog, aki elolvassa.

Philip Sadler
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Bevezetés

Ennek a könyvnek Te vagy a hőse. Te vívsz meg a 
kocka segítségével óriásokkal és szörnyekkel, magad 
döntesz, hogy merre haladj tovább, kivel barátkozz, 
csatázz. Nem pusztán az író fantáziája irányítja a tör-
ténetet, hanem a te bátorságod, kíváncsiságod, le-
leményességed, kalandvágyad és józan eszed is.

Játék és regény egyszerre, amit a kezedben tartasz. 
Kalandos vállalkozás, amelybe belebukni is lehet, de 
ha jól döntesz, sikerrel jársz.

Így hát ezt a könyvet ne úgy olvasd, ahogy azt meg-
szoktad. Mint látod, itt még az oldalak sincsenek 
megszámozva a bevezető után. A – hosszabb-rövidebb 
– bekezdések viselnek számokat egytől ötszázig. Ezek 
között előre-hátra lapozva haladsz előre a történetben 
a magad igénye szerint. Ha kardot rántasz az ellenség-
re, máshová lapozol, mint amikor elbújnál előle.

Barbár harcosok, varázslók, szörnyetegek, törpék 
népesítik be ezt a fantasztikus világot. Mi kell ahhoz, 
hogy ne bukj el közöttük? Csak az, ami a mindennapi 
élethez is: ügyesség, jártasság, ötletesség; az, hogy fel-
készülten várd a nehézségeket.

És szerencse, amely nélkül az előző három talán mit 
sem ér, de ha csak erre számítasz, biztosan cserben 
hagy.

Hogy mit jelent az ÜGYESSÉG, ÉLETERŐ és SZEREN-
CSE ebben a könyvben, megtudod a következőkből. Ha 
netán nem lenne teljesen világos a dolog, ne törődj 
vele. Bátran előre! Vágj neki az olvasásnak, menet köz-
ben minden a helyére kerül! De ha elfelejtenél valamit, 
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hogyan kell jól megvívni egy harcot, hogyan menekül-
hetsz, hogyan gyógyíthatod magad a játék szabályai 
szerint, nyugodtan visszalapozhatsz.

Hogyan küzdj meg
az alvilág teremtményeivel?

Mielőtt belevágnál ebbe a kalandba, fel kell mérned 
mennyire vagy erős, illetve gyenge. Van egy kardod, 
egy pajzsod és egy hátizsákod. Felkészültél a feladat-
ra,  megtanultál a karddal bánni, és keményen edzet-
tél, hogy erős légy. Hogy megtudd, milyen hatékonyak 
voltak előkészületeid, dobókockával döntsd el kezdő 
ÜGYESSÉG, ÉLETERŐ és SZERENCSE pontjaidat. A 22. 
oldalon találod a Kalandlapot, amelyre feljegyezheted 
kalandod részleteit. Ugyanitt jelölheted ÜGYESSÉG, 
ÉLETERŐ és SZERENCSE pontjaidat is. Jól teszed, ha 
ceruzával írod a pontokat a Kalandlapra, vagy fény-
másolatot készítesz erről az oldalról, hogy azt újabb 
játékra is felhasználhasd.

ÜGYESSÉG, ÉLETERŐ ÉS SZERENCSE

Dobj egy kockával, és felezd meg az eredményt (a tör-
teket felfelé kerekítve). Adj 9-et a dobott számhoz, és 
az összeget írd be a Kalandlap ÜGYESSÉG négyzetébe.
Dobj egy kockával, és az eredményhez adjál 18-at, a 

kapott számot írd be az ÉLETERŐ négyzetbe.
Van egy SZERENCSE rovat is. Ehhez egy kockával dobj, 

felezd meg az eredményt (a törteket felfelé kerekítve), 
és adj 9-et az eredményhez, majd az összeget írd be a 
SZERENCSE négyzetbe. 



Különböző okok miatt, melyeket majd részletesen 
elmagyarázunk, ÜGYESSÉG, ÉLETERŐ és SZERENCSE  
pontjaid a kalandok során folyamatosan változnak. 
Pontosan kell vezetned őket, ezért azt tanácsoljuk, 
hogy kis betűkkel írj a négyzetekbe, vagy tarts kéz-
nél radírt. De soha ne töröld ki Kezdeti pontjaidat, 
mert, bár további ÜGYESSÉG, ÉLETERŐ és SZERENCSE 
pontokat szerezhetsz, összegük soha nem lépheti túl a 
Kezdeti értéket, kivéve néhány nagyon ritka alkalmat, 
amikor a megfelelő oldalon ezt az utasítást kapod.
ÜGYESSÉG pontjaid kardvívótudásodat és általános 

harci tapasztalatodat mutatják. Nem árt minél több 
ilyen pontra szert tenni. Az ÉLETERŐ pontok jelzik 
kondíciódat, az akaraterődet, hogy túlélj egy-egy 
helyzetet, eltökéltségedet, állóképességedet; minél 
magasabb az ÉLETERŐ pontszám, annál hosszabb ide-
ig maradhatsz életben. A SZERENCSE pontok mutatják, 
mennyire vagy szerencsés ember.
A szerencse és a varázslat az úr abban a fantasztikus 

birodalomban, amelybe most behatolsz.

A CSATA

Sűrűn találsz majd olyan oldalakat, ahol azt az uta-
sítást kapod, hogy küzdjél meg valamilyen teremt-
ménnyel. Lehet, hogy lesz választási lehetőséged, de 
ha nem, vagy ha úgy döntesz, hogy vállalod a harcot, 
azt a következő módon kell megvívnod:

Először is jegyezd fel a teremtmény ÜGYESSÉGÉT és 
ÉLETEREJÉT a Kalandlapod első üres Harc Szörnyek-
kel feliratot viselő rovatába. A teremtmények pont-
számait minden alkalommal megadja a könyv, amikor 
összecsapsz valamelyikükkel.
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A harc menete

1. Dobj két dobókockával a teremtmény nevében.  
A kapott számot add az ő ÜGYESSÉG pontjaihoz. Az 
összeg az ő TÁMADÓEREJE.

2. Dobj két kockával most magad nevében, és add  
az eredményt saját jelenlegi ÜGYESSÉG pontjaidhoz. 
Ez a te TÁMADÓERŐD.

3. Ha a te TÁMADÓERŐD nagyobb, mint a teremtmé-
nyé, akivel küzdesz, megsebezted. Menj tovább a   
4. lépésre. Ha a teremtmény TÁMADÓEREJE na-
gyobb, ő sebzett meg téged, és haladj az 5. lépésre. 
Ha a két TÁMADÓERŐ egyforma, haladj a 6. lépésre.

4. Megsebezted a teremtményt, ezért vonjál le 2 pon-
tot ÉLETEREJÉBŐL. Felhasználhatod SZERENCSÉDET 
is, hogy további sebeket ejts rajta (lásd odébb).

5. A teremtmény sebzett meg téged, ezért vonjál le 
2 pontot saját ÉLETERŐDBŐL. De ilyenkor is lehet 
SZERENCSÉD (lásd odébb).

6. Holtpontra jutottál ellenfeleddel! Hogy eldöntsd, 
melyikőtök nyeri a Harci Kört, dobj fel egy érmét, 
majd válassz, hogy fej, vagy írás lesz az eredmény. 
Ha eltaláltad, folytasd a 4. lépéssel. Ha nem, foly-
tasd az 5. lépéssel. (Ha pénzérme helyett inkább 
kockát dobálnál, ugyanezt kell tenned, csak páros 
és páratlan között kell választanod.)

7. Ellenőrizd a teremtmény vagy a saját ÉLETERŐ 
pontjaidat, és a SZERENCSE pontokat is, ha kell.

8. Kezdd el a következő fordulót meglévő ÜGYESSÉG 
pontjaid alapján, azaz ismételd meg a lépéseket 
1–6-ig. Ezt mindaddig megteheted, amíg vagy a te, 
vagy a teremtmény ÉLETERŐ pontjai nem fogynak 
el (halál).



CSATA EGYNÉL TÖBB
TEREMTMÉNNYEL

Ha egyszerre egynél több lénnyel kerülnél összeütkö-
zésbe, mindig közöljük veled a harcra vonatkozó uta-
sítást az adott pont alatt. Néha egyszerre kell megküz-
dened velük, néha meg mindegyikkel külön-külön.
Ha azt az utasítást kapod, hogy egyenként küzdj meg 

a teremtményekkel, akkor a csata menete megegyezik 
az előző pontban leírtakkal. Viszont, ha legyőzted a sor-
rendben legelöl lévő teremtményt, akkor azonnal el kell 
kezdened a küzdelmet a sorban következővel. Külön-
külön küzdesz meg a lényekkel, de a harcot addig kell 
folytatnod, amíg mindegyiket le nem győzted (vagy a te 
ÉLETERŐ pontjaid nem csökkennek nullára, azaz meg-
halsz). Két teremtmény közötti harc közben nem tart-
hatsz szünetet semmilyen okból sem (például valami 
olyat teszel, amivel ÉLETERŐ pontokat kapsz vissza).
Ha azt az utasítást kapod, hogy egyszerre kell meg-

küzdened az ellenfeleiddel, akkor egy csatát játszol le a 
következőkben ismertetett módon. Első lépés: a csata 
fenti szabályai szerint állapítsd meg mindegyik teremt-
mény Támadóerejét. Második lépés: szintén a csata fen-
ti szabályai szerint állapítsd meg a saját Támadóerődet. 
Harmadik lépés: ha bármelyik ellenfeled Támadóere-
je magasab, mint a tiéd, akkor a csata fenti szabályai 
szerint ugorj az ötödik lépésre, vagyis vonj le magadtól 
annyiszor 2 ÉLETERŐ pontot, ahány ellenfelednek ma-
gasabb a Támadóereje a tiédnél. Negyedik lépés: ha a 
te Támadóerőd a legmagasabb (mindegyik ellenfeledé-
nél), akkor választhatsz, hogy melyik teremtményt seb-
zed meg a szokásos módon. A csata ebben az esetben is 
addig tart, amíg mindegyik ellenfeledet le nem győzöd, 
vagy a te ÉLETERŐ pontjaid nem csökkennek nullára.
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AZONNALI HALÁL

Ha az összecsapások során a Támadóerőd megállapí-
tásakor dupla hatost dobsz, akkor (függetlenül attól, 
hogy ellenfelednek mennyi a Támadóereje abban a 
Körben) sikerül olyan végzetes csapást mérned ellen-
feledre, hogy azonnal meghal! Ha ez történik, akkor 
automatikusan megnyered azt a csatát, és nem kell 
lejátszanod a többi Harci Kört. Azonban fontos meg-
jegyezni, hogy ez nem minden ellenfél esetében mű-
ködik; ha nincs lehetőséged az Azonnali Halál bevite-
lére, akkor ezt közöljük veled az adott fejezetponton.

MENEKÜLÉS

Bizonyos oldalakon eldöntheted, hogy megfuta-
modsz-e a csatából, ha a dolgok rosszul alakulnak. 
Ám ha megfutamodsz, menekülés közben a teremt-
mény automatikusan sebet ejt rajtad (ezért 2 ÉLETERŐ 
pontot kell levonnod). Ez a gyávaság ára! Ám a szoká-
sos módon ilyenkor is hasznát veheted a SZERENCSÉ-
NEK (lásd később). De csak akkor menekülhetsz el, ha 
az adott oldalon erre külön megkapod a lehetőséget.

SZERENCSE

Kalandjaid során, akár csatában, akár olyan helyze-
tekben, amikor a SZERENCSE dönthet sorsod alakulá-
sában (az erre vonatkozó utasítást az adott fejezetpon-
tok alatt megkapod), a SZERENCSÉDRE is számíthatsz,  
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hogy az események kimenetele számodra kedvező le-
gyen. De vigyázz! A SZERENCSÉRE számítani kockáza-
tos, és ha balszerencsés vagy, az eredmény végzetes 
lehet.
SZERENCSÉDET a következő módon teheted próbára. 

Dobj két kockával! Ha a kapott szám nem nagyobb,  
mint a jelenlegi SZERENCSE pontszámod, az eredmény 
kedvező. Ha magasabb számot dobsz, mint a jelenlegi 
SZERENCSE pontszámod, balszerencséd volt, és vállald 
következményeit.
Úgy hívjuk ezt, hogy tedd próbára a SZERENCSÉD. 

Minden alkalommal, amikor próbára teszed SZEREN-
CSÉDET, 1 pontot le kell vonnod SZERENCSE pontszá-
modból. Így hamar rájössz, hogy a SZERENCSÉRE ha-
gyatkozni kockázatos.

A SZERENCSE használata csatában

A könyv bizonyos oldalain felszólítunk, hogy tedd pró-
bára SZERENCSÉD, és közöljük, hogy SZERENCSÉD volt 
vagy sem. A csatákban viszont mindig te döntesz, 
hogy a SZERENCSÉD segítségével megpróbálsz-e ko-
molyabb sebet ejteni azon a teremtményen, amelyet 
épp megsebeztél, vagy csökkenteni annak a sebnek a 
hatását, amelyet a teremtménytől elszenvedtél.
Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leírt mó-

don tedd próbára SZERENCSÉD. Ha szerencsés vagy, ko-
moly sebet ejtettél rajta, és 2 külön pontot levonhatsz 
a teremtmény ÉLETEREJÉBŐL. Azonban, ha balszeren-
csés vagy, a seb puszta karcolás, és 1 pontot vissza 
kell adnod ellenfeled ÉLETERŐ pontjaihoz. (Tehát: a 
szabályos 2 pont levonás helyett most csak 1 pontot 
vonhatsz le tőle.)
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Ha a teremtmény sebzett meg téged, azért tedd pró-
bára SZERENCSÉDET, hogy csökkentsd a sebet. Ha 
szerencséd van, sikerült elkerülnöd a teljes csapást.  
1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos kár helyett 
csak 1 pontos kár keletkezett ÉLETERŐDBEN). Ha nem 
voltál szerencsés, komolyabb találat ért. 1 plusz ÉLET-
ERŐ pontot vonjál le magadtól.
Ne feledd, hogy minden alkalommal le kell vonnod 

1 pontot adott SZERENCSE pontszámodból, ahányszor 
próbára teszed SZERENCSÉD!

AZ ÜGYESSÉG, ÉLETERŐ
ÉS SZERENCSE VISSZAÁLLÍTÁSA

A KEZDETI ÉRTÉKRE

ÜGYESSÉG

ÜGYESSÉG pontjaid nem sokat fognak változni kaland-
jaid során. Helyenként, egy-egy oldalon olyan utasí-
tást találsz, hogy növeld vagy csökkentsd ÜGYESSÉG 
pontjaid számát. Egy csodafegyver növelheti ÜGYES-
SÉGED, de ne feledd, hogy egyszerre csak egy fegyvert 
használhatsz. Nem tarthatsz igényt 2 ÜGYESSÉG ju-
talompontra, mert két varázskardod van. ÜGYESSÉG 
pontjaid száma soha nem lépheti túl eredeti értékét, 
hacsak külön utasítást nem kapsz erre. 
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A kaland bizonyos részein olyan utasítást kaphatsz, 
hogy tedd próbára ÜGYESSÉGED. A próba a következő-
képpen néz ki: dobj két kockával. Amennyiben az ered-
mény kisebb, vagy ugyanannyi, mint jelenlegi ÜGYESSÉG 
pontjaid száma, a próba sikeres volt, és az események 
számodra kedvezően folytatódnak. Ha a dobott szám 
magasabb, mint ÜGYESSÉG ügyesség pontjaid száma,  
úgy elbuktál a próbán, és kénytelen leszel elszenvedni 
a következményeket. A Szerencsepróbától eltérően azon-
ban itt nem szükséges 1-gyel csökkentened képességed 
értékét.
Ha kalandod során bármikor elveszted a fegyvere-

det, 2-vel le kell csökkentened ÜGYESSÉG pontjaidat, 
egészen addig, amíg új fegyvert nem találsz.

ÉLETERŐ

ÉLETERŐ pontjaid sokszor fognak változni kalandja-
id során, amint megküzdesz a szörnyekkel és elvál-
lalsz lelkesítő feladatokat. Ahogy célodhoz közeledsz,  
ÉLETERŐ pontjaidnak száma veszélyesen lecsökken-
het, és a csaták különösen kockázatossá válnak, ezért 
légy óvatos!
Azt se feledd, hogy ÉLETERŐ pontjaid száma soha-

sem lépheti túl Kezdeti értékét, kivéve, ha egy adott 
oldalon ezt az utasítást kapod.
A kaland bizonyos részein olyan utasítást kaphatsz, 

hogy tedd próbára ÉLETERŐD. A próba a következőkép-
pen néz ki: dobj négy kockával. Amennyiben az ered-
mény kisebb, vagy ugyanannyi, mint jelenlegi ÉLETERŐ 
pontjaid száma, a próba sikeres volt, és az események 
számodra kedvezően folytatódnak. Ha a dobott szám 
magasabb, mint ÉLETERŐ ügyesség pontjaid száma,  
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úgy elbuktál a próbán, és kénytelen leszel elszenvedni 
a következményeket. A Szerencsepróbától eltérően itt 
sem szükséges 1-el csökkentened képességed értékét.
Elvesztett ÉLETERŐ pontjaidat Gyógyitalok segítsé-

gével pótolhatod. Annak megállapításához, hogy hány 
adag Gyógyitallal kezded a kalandot, dobj egy kocká-
val, és az eredményhez adj hozzá 6-ot. Kalandlapod 
Gyógyitalok rovatában folyamatosan vezesd, hogy 
hány adag Gyógyitalod maradt. Minden alkalommal,  
amikor elfogyasztasz egy adag Gyógyitalt, dobj egy 
kockával, és az eredményt add hozzá ÉLETERŐ pontja-
id számához, de ne felejts el lehúzni 1 adag Gyógyitalt 
a Kalandlapodról. Bármikor megállhatsz és bármennyi 
adag Gyógyitalt fogyaszthatsz (de maximum annyit, 
ahány adagod maradt), kivéve harc közben, és termé-
szetesen akkor, ha már elfogyott minden adagod.
ÉLETERŐ pontjaidat az Erő Italának elfogyasztásával 

állíthatod vissza a Kezdeti értékére (lásd később), amit 
bármikor megtehetsz, kivéve amikor épp harcolsz.

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaid gyakran változnak majd kalan-
dod során, köszönhetően a tedd próbára SZERENCSÉDET 
felszólításoknak. SZERENCSE pontjaidhoz továbbiakat 
szerezhetsz kalandjaid során, ha kivételesen SZE-
RENCSÉS voltál. Ennek részleteit megtalálod a könyv 
megfelelő fejezeteiben. Ne feledd, hogy akárcsak az 
ÜGYESSÉGNÉL és az ÉLETERŐNÉL, SZERENCSE pontjaid 
sem léphetik túl Kezdeti értéküket, kivéve, ha egy-egy 
oldalon ezt az utasítást kapod. 
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Megjegyzés a képességeid próbára tételével kapcsolatban

Kalandod során lesznek olyan különösen veszélyes 
helyzetek, amikor az ÜGYESSÉGEDET, az ÉLETERŐ-
DET vagy a SZERENCSÉDET teljes mértékben próbára 
kell tenned; például azt az utasítást kapod, hogy tedd 
próbára ÜGYESSÉGED, „de adj 2-t a dobott számhoz”.  
Ez egyszerűen azt jelenti, hogy miután dobtál két 
kockával, akkor az eredményhez hozzáadsz még két 
pontot; például ha 1-est és 3-ast dobsz, akkor az a 
módosított összeg 6 lesz (1 + 3 + 2 = 6). Ezután ezt az 
eredményt kell összehasonlítanod a jelenlegi ÜGYES-
SÉG pontjaid számával, hogy eldöntsd, sikeres volt-e 
a próba.

FELSZERELÉS

Kalandodat a legszükségesebb tárgyakkal kezded, ám 
utad során lehetőséged lesz új tárgyakat találni vagy 
vásárolni. Van egy kardod és egy bőrvérted. Hátizsá-
kodban tartod Gyógyitalaidat és azokat a kincseket, 
melyeket utad során szerezhetsz. 
Emellett magaddal vihetsz egy palackkal a Varázs-

italból, amely segít rajtad kutatásod során. A követke-
ző palackok bármelyikét választhatod: 

Az Ügyesség Itala – Kezdeti értékére állítja vissza 
ÜGYESSÉG pontjaidat.
Az Erő Itala – Kezdeti értékére állítja vissza ÉLETERŐ 

pontjaidat.
A Szerencse Itala – Kezdeti értékére állítja vissza 

SZERENCSE pontjaidat, és 1 ponttal növeli Kezdeti 
SZERENCSÉDET.
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Ezeket az Italokat bármikor felhajthatod kalandod so-
rán. Minden üveg egy adagnyi folyadékot tartalmaz, 
azaz kalandod során egyszer visszaállíthatod velük a 
megfelelő képességet a Kezdeti értékére. Amennyiben 
így teszel, azt jegyezd fel, és arról se feledkezz meg, 
hogy a három Italból csupán egyet vihetsz magaddal 
az útra, úgyhogy válassz megfontoltan!

Titkos fejezetpontok

A kaland során nem szabad megfeledkezned arról, 
hogy ez a könyv hihetetlenül furfangos! Ha olyan rész-
hez érsz, ahol látszólag lehetetlen továbbhaladni, egy 
titkos fejezetpont segítségére lehet majd szükséged. 
Ezek olyan fejezetpontok, amikre csak különleges is-
meretek birtokában juthatsz el. Hogy ezeket az isme-
reteket hogyan sajátíthatod el? Vágj bele a kalandba,  
és meg fogod tudni!
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TANÁCSOK A JÁTÉKHOZ

Ez a kaland igen veszedelmes. Könnyen meglehet, 
hogy az első próbálkozás során elbuksz majd. Jegyze-
telj, és készíts térképet, miközben felderíted a helyet – 
ez felbecsülhetetlen értékűnek bizonyulhat a további 
próbálkozásaid során, és nagyban megkönnyítheti  
számodra, hogy gyorsan a még fel nem fedezett ré-
szekhez érkezz. 
Nem mindenütt vár kincs vagy hasznos információ. 

Sokszor kerülsz csapdába, vagy botlasz olyan teremt-
ményekbe, amelyekkel kétségkívül meg kell küzde-
ned. Sok hamis nyom van, de ha kitartóan haladsz 
célod felé, nem kétséges, hogy eléred, amit szeretnél. 
Mindazonáltal, minél több területet jársz be, annál 
nagyobb a valószínűsége, hogy sikerrel jársz küldeté-
sed során.
Ha lehet, takarékoskodj a szerencsepróbákkal, ha-

csak nem kapsz rá a szövegben felszólítást. Általában, 
ha harcra kerül a sor, csak akkor tedd próbára a SZE-
RENCSÉDET, ha ezzel megakadályozhatod, hogy ellen-
feled megöljön (ezzel csökkentve az okozott ÉLETERŐ 
veszteséged). Ne tedd próbára a SZERENCSÉD pusztán 
azért, hogy megpróbálj dupla sebzést okozni, csak 
akkor, ha ez valóban szükséges! A SZERENCSE pontok 
nagyon értékesek.
Az egyetlen igazi út minimális kockázatot jelent, és 

minden játékos, függetlenül attól, milyen pontokkal 
vág neki, elég könnyen végigmehet rajta.
Kísérjen az istenek szerencséje kalandjaid során!
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Háttértörténet

Szukumvit Báró fényűző palotájában álldogálsz a többi 
felbérelt versenyzővel, szorosan egymás mellett. Maga 
a Báró egy aranytrónuson ül előttetek, ami egy hatal-
mas kőtalapzaton nyugszik a terem túlsó végében. A 
trón mindkét oldalán egy-egy nagydarab fegyveres áll, 
tetőtől talpig tüskés páncélban és akkora karddal a ke-
zükben, mint saját maguk. Mögöttük a Báró legkiválóbb 
testőreinek csapata áll mozdulatlanul, csillogó páncél-
ban. A Nap odakint éppen lejjebb ereszkedik és betűz a 
palota hatalmas ablakain keresztül, és ahogy a napfény 
a testőrökre vetül, a ragyogástól szinte káprázni kezd a 
szemed.

Balra és jobbra tekintve megállapítod, hogy oldalt, a 
falak mentén is őrök sorakoznak a Báró trónjáig. Úgy 
érzed, hogy ez a túlontúl sok csillogás és ragyogás már 
kezd fárasztó lenni. Ha nem simogatná lágy szellő a há-
tadat, ami a mögöttetek lévő óriási és nyitott kapuszár-
nyakon keresztül árad befelé, akkor azt hinnéd, hogy a 
körülöttetek álló testőrsereg csak arra vár, hogy az ural-
kodójuk felemelje az ujját, jelezve, hogy halálra sújthat-
nak mindannyiótokat. Viszont a kapuszárnyakat nem 
őrzi senki, így akár még szabadon is távozhatsz.

Talán.
A Báró ekkor felemelkedik, amitől még az eddigieknél 

is mélyebb csend telepszik a teremre. Megragadod az 
alkalmat, és jobban szemügyre véve a város urát megál-
lapítod, hogy idősebbnek tűnik, mint gondoltad, bár le-
het, hogy ezt csak a hosszú szakálla teszi, ami már őszbe  
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csavarodott. A tekinteted ezután a kissé nevetségesnek 
tűnő öltözetére vándorol. Mintha egyszerre több kön-
tös lenne rajta valószínűtlenül bő ujjakkal, elől pedig egy 
furcsa kendőszerűség lóg rajta, amibe alighanem a Báró 
uralkodói jelvényét hímezték. Ez a jel egy háromszög, 
amit alulról egy holdsarló ölel körül, benne pedig kü-
lönös, mágikusnak tűnő szimbólumok vannak Elég ne-
héz körülírni ezeket a jeleket, de leginkább villámokként 
tudnád jellemezni őket. Az öltözéket a legfurcsább fej-
fedő teszi teljessé, amit valaha láttál. Inkább úgy tűnik, 
mintha valamiféle csuklya lenne, mert olyan nagy, hogy 
nem csak a viselője fejét, hanem a nyakát, a vállait és 
a mellkasát is elfedi. Minél tovább nézed, annál inkább 
úgy érzed, mintha egy nagyméretű maszkot látnál, a kö-
zepén egy szakállas arccal, a tetején pedig egy különös 
díszítéssel, ami vagy valami hatalmas ékszer, vagy csak 
egy egyszerű, de szokatlan dekoráció. Végezetül, a Báró 
homlokáról valamilyen állat koponyája néz veled farkas-
szemet, amiből négy díszes és hosszú szarv meredezik 
elő!

Szukumvit beszélni kezd.
A hangja magasabb, mint amire számítottál, de a hang- 

nemből és a hanglejtésből így is határozottan érződik, 
hogy a tulajdonosa parancsoláshoz szokott; egy olyan 
vezetőé, aki megszokta, hogy engedelmeskednek neki.

– Barátaim! – csendül fel a hangja. – Nagy örömömre 
szolgál, hogy megismerhettelek benneteket, és remélem, 
hogy jól éreztétek magatokat a városomban, Fangban.

Kétségtelenül igaz, hogy számodra szokatlan luxusban 
telt az elmúlt néhány nap, amit a városban töltöttél – 
saját szobával, meleg ággyal és puha párnákkal, saját 
asztallal és rajta válogatott könyvekkel, nem beszélve a 
bőséges mennyiségű ingyenes étkezésről. Szinte már úgy 
érezted, mintha te lennél a palota és a város ura.

Szinte.
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Ugyanis arról sem feledkezel meg, hogy bárhova is 
mentél, mindenhova követett legalább egy, de inkább 
két testőr. Mindezt olyan szakértően és diszkréten tet-
ték, hogy csak alig néhány embernek tűnt fel, így csak 
néhányan tettek fel kínos kérdéseket. Erre azért volt 
szükség, hogy senki se tudjon arról, hogy te és a többi 
kalandor miért vagytok itt. Bár jobban belegondolva, ezt 
te magad sem tudod pontosan.

– Mindannyiótokat a legnagyobb gonddal választot-
tunk ki szerte Titánon – folytatja a Báró. – 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 kezüket.

Tényleg úgy értette, hogy bemocskolni?
– Talán már mindannyian hallottátok a tíz testőrömről 

szóló szóbeszédet, akik először léptek be a labirintusba.
A válasz egyetértő mormogás és bólogatás a verseny-

társaid részéről.
– Nos, biztosíthatlak benneteket afelől, hogy még senki 

sem élte túl a labirintusomat.
Erre a kijelentésre halk suttogás támad, mire a Báró 

felemeli a kezét, jelezve, hogy csendet kér.
– Kiváló testőrök voltak mindannyian, de nem hétpró-

bás szerencsevadászok, mint ti. Ők is kemény harcosok 
voltak, de ugyanakkor nem voltak jártasak sok más terü-
leten, amikben ti viszont bizonyára igen.

A Báró egy kis szünetet tart, miközben alaposan vé-
gigméri az összes “szerencsevadászt”. Egy pillanatig el-
időzik rajtad a tekintete, és úgy érzed, mintha az elméd-
be hatolna és kutakodna, különböző kérdéseket feltéve. 
Majd ez az érzés egy pillanat múlva tovaszáll.
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– Tudom, hogy mindannyiótoknak megparancsolták, 
hogy ne beszéljetek egymással, amíg Fangban tartóz-
kodtok, sőt, ne vegyetek tudomást egymás jelenlétéről 
sem, és legnagyobb örömömre szolgál, hogy mind a tí-
zen eleget tettetek ennek a kérésnek.

Tízen? Egészen biztos vagy benne, hogy amikor le-
szerződtetek, akkor még tizenegyen voltatok! Határo-
zottan emlékszel arra a napra és határozottan emlékszel 
a többiekre is, akik most itt állnak veled felsorakozva: 
egy Paladin, egy Barbár, egy Nindzsa, egy Lovag, egy 
Elf Nő, egy Szörnyvadász, egy Erdőjáró, egy Mágus, egy 
Gladiátor és egy Pap. Viszont a Papot most sehol sem 
látod! Néhányan a körülötted lévők közül kényelmet-
lenül feszengeni kezdenek, mert ők is arra gondolnak, 
hogy itt valami nincs rendben. Ugyanakkor biztos vagy 
benne, hogy ha hangot adnál az aggályaidnak, az szinte 
biztosan egyenlő lenne a halálos ítélettel. Kétségtelen, 
hogy a Báró bármikor találna rá ürügyet, hogy elvágják 
bármelyikőtök torkát. Bár jobban belegondolva… lehet 
ésszerű magyarázat is a Pap távollétére: például valami 
sürgős dolga akadt, amiért távoznia kellett, vagy esetleg 
meggondolta magát és elmenekült, netán egy csetepaté-
ba keveredett, vagy az is lehet, hogy csak egyszerűen lebe- 
tegedett. Viszont akkor a Báró miért nem ezt mondja?

– A legnagyobb megelégedéssel vettem tudomásul, 
hogy mindannyian megfelelően viselkedtetek a váro-
somban, ezért most személyesen adok rá engedélyt, 
hogy beszélgethessetek egymással.

Engedélyt ad rá? Mégis, kinek képzeli magát? És mi az, 
hogy most hirtelen engedélyt kaptok rá, hogy szót vált-
hassatok egymással?

Először kínos csend támad, majd mindenki zavartan 
kezd el toporogni. Aztán lassan felenged a feszültség, 
majd néhány vetélytársad valóban beszédbe elegyedik 
egymással.
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Te azonban inkább arra használod fel ezt az alkalmat, 
hogy egy kicsit távolabb lépsz a “bajtársaidtól”, hogy 
egyenként szemügyre véve őket megpróbáld kipuhatolni 
a gyengeségeiket. Pont ugyanúgy, ahogy érzésed szerint 
azt a Báró is tette veled néhány perccel korábban.

Először is, nem messze tőled ott áll mozdulatlanul és 
rezzenéstelen arccal a szent harcos, a Paladin. A magas 
férfiból sugárzik az inkább lelki, mint fizikai erő és ha-
talom, ahogy szinte tapintható körülötte az igazságba és 
a becsületbe vetett rendíthetetlen hite. Fegyverzete egy 
buzogányból és egy roppant méretű, háromszög alakú 
pajzsból áll, amit különböző vallásos szimbólumok dí-
szítenek. Vértezete meglehetősen horpadt és viseltes, 
de még így is ragyogóra van fényesítve. Ezt leszámítva 
a páncélja teljesen dísztelen, mert puritán életű gazdája 
visszautasít minden ilyen szükségtelen dolgot.

A többiek fölé magasodva, mellette áll a szintén moz-
dulatlan, hatalmas termetű Barbár. Mindenki más eltör-
pül mellette, ahogy összekulcsolt kezét a szintén roppant 
méretű csatabárdján nyugtatva ácsorog mereven. Bár 
mozdulatlan, azért észreveszed, hogy gyanakodva veszi 
szemügyre a vetélytársait; éppúgy, mint te, csak ő sokkal 
kevésbé feltünően. Számodra meglepő, hogy nem visel 
semmiféle vértezetet, még lábbelit sem. Az egyetlen ru-
hadarabja egy ágyékkötő, de a barbárok számára ez így 
természetes.

Mindenki mástól távolabb áll a feketeruhás Nindzsa, 
akinek csak a szeme látszik ki sötét ruházatából. Ahogy a 
tekinteted felé téved, észreveszed, hogy éppen téged bá-
mul! Sötét tekintete annyira szúrós, hogy önkéntelenül 
is gyorsan másfelé nézel, mert nem szeretnél máris egy 
ellenséget szerezni magadnak még azelőtt, hogy belépsz 
a labirintusba. Miután pár pillanatattal később ismét 
felé pillantasz, megnyugodva veszed tudomásul, hogy 
a Nindzsa most már a Barbárt és a Paladint méregeti.  



29

Ami a fegyverzetét illeti, az öldöklés legkülönfélébb 
eszközei lógnak sorban az övéről: dobócsillagok, fojtó-
hurok, méregtől csöpögő hegyes tűk, valamint egy pár 
acélkarom: egy különös, kesztyűszerű fegyver, ami kö-
zelharcban lehet nagyon hatásos. Azonban biztos vagy 
benne, hogy ennél több van ebben az emberben, és a 
ruházata ennél jóval több gyilkoló szerszámot rejteget.

A Lovag éppen olyan mereven és csendesen áll, mint 
a Barbár. Fogalmad sincs, hogy éppen merre néz, mert 
egész testét ezüst lemezpáncél fedi, kiegészülve egy le-
eresztett rostélyú masszív sisakkal, amibe csak két kes-
keny rést vágtak a szemeknek. Oldalán egy hatalmas 
kard lóg, a kezében pedig egy szögletes pajzsot tart, ami-
be egy üvöltő oroszlán képét vésték. Fegyverzetét egy, a 
hátára szíjazott lándzsa egészíti ki, ami elég meglepő szá-
modra, mert azt a mérete miatt csak lóháton ülve szok-
ták használni! A Lovag vállait gyönyörűen faragott sár-
kányok díszitik, a mellvértjére pedig egy vicsorgó medve 
képét festették. Impozáns látvány, annyi szent!

Az eddigi vetélytársaiddal ellentétben fesztelenül cse-
verészik és jár-kel mindenfelé a teremben a magas, gyö-
nyörű Elf Nő. Egy igazi harcos amazon, akinek az arcát 
és a testét harci festékek díszítik, az élesre reszelt fogai 
pedig olyan félelmetes látványt nyújtanak, ami egészen 
különös ellentétet képez természetes szépségével. Minél 
tovább nézed ezt a csapzott hajú, izmos testű, mosoly-
gós nőszemélyt, annál inkább feltűnik a szemeiben és 
az egész viselkedésében rejlő vadság és kegyetlenség. 
Mindössze egy bunkósbotból, egy parittyából és egy 
durván faragott kőkésből áll a fegyverzete, vértezetet 
pedig egyáltalán nem visel. Úgy érzed, hogy van valami 
“ősi” ebben a nőben, és aztán hirtelen rádöbbensz a va-
lóságra: ő nem egy egyszerű Elf, hanem a jóval kevésbé 
ismert Vad Elfek egyike.
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Most éppen egy jól megtermett, mogorván vigyorgó 
férfival beszélget az egyik sarokban, aki magasságban és 
testfelépítésben is alig marad el a Barbár mögött. A férfi 
különböző, óriási méretű állatprémekbe öltözött, a fején 
pedig egy valódi oroszlánfej vicsorog sisak gyanánt! Két 
hatalmas szörnykoponya díszíti a vállait, a kezében pedig 
egy roppant méretű, kétfejű harci kalapácsot lóbál, ami-
nek az aljához egy szarvas koponyát erősítettek. Ez a férfi 
egy Szörnyvadász, akinek az a mestersége, hogy megsza-
badítsa a világot a veszélyes szörnyektől és vadállatoktól. 
A tekintetét követve megállapítod, hogy most éppen egy 
Erdőjáróra veti zord mosolyát.

Az Erdőjáró zöld ruhát és egy hosszú köpönyeget vi-
sel. Vagy féltucat tőr van az övébe tűzve, a kezében egy 
rövid kardot tart, a vállán átvetve pedig egy íjat és nyi-
lakat látsz. Egy darabig állja a Szörnyvadász tekintetét, 
majd pillantását inkább a Vad Elfre veti, aki ugyanolyan 
zordan mosolyog rá, mint a Szörnyvadász. Az Erdőjáró 
válaszul határozott léptekkel elindul a nő felé, és szinte 
minden mozdulata magabiztosságot sugároz.

Tovább folytatva a nézelődést, megpillantod a Mágust, 
amint éppen az egyik vetélytársával társalog csendesen. 
Szukumvit Báróhoz hasonlóan ő is egy hosszú, bő kön-
töst visel, és nem lehet nem észrevenni, hogy a belőle 
áradó erővel és hatalommal milyen finoman uralja az 
egész környezetét; éppúgy, mint a Paladin, csak sokkal 
nyíltabban. A Mágus szelíd arcával teljesen nyugodtnak 
és békésnek tűnik, de az az érzésed, hogy ez csak egy 
álca, hogy elrejtse a valódi erejét. Egy rúnákkal borított 
rövid pálca lóg az oldalán, a kezében viszont egy lénye-
gesen hosszabb, masszív botot tart, aminek a végére egy 
emberi koponya van tűzve. Mind a botot, mind a kopo-
nyát szintén rúnák díszítik.

A férfi, akivel a Mágus beszélget, szinte tökéletes ellen-
téte neki, ami nem csoda, hiszen az illető egy Gladiátor. 
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A férfi egy háromágú szigonyt és egy hálót tart a kezé-
ben, és egy, a vállán átvetett kard teszi teljessé a fegyver-
zetét. A legkülönösebb azonban a vértezete: látszik, hogy 
több darabból szedte össze őket, mert nem passzolnak 
egymáshoz, így meglehetősen furcsa, de lenyűgöző lát-
ványt nyújt. De hát végülis egy gladiátor dolga csak az, 
hogy harcoljon, ebből áll az élete. Éppen ezért biztos 
vagy benne, hogy legalább olyan veszedelmes harcos, 
mint a Barbár.

De mi van a Pappal?
A Báró hirtelen tapsol egyet, mire az egész terem el-

csendesedik, miközben a többi kalandorral együtt újra 
sorba rendeződtök. – Azóta figyelem mindannyiótokat, 
amióta először találkoztunk, és az elmúlt néhány napban 
megállapíthattam, hogy mindannyian kiváló harcosok 
vagytok.

Nagyon jól emlékszel arra a napra.
Verőfényes, forró nap volt, az utcák szinte gőzölögtek, 

és minden gyönyörűnek és ragyogónak tűnt. Mégis, 
soha nem érezted magad annyira magányosan a palotá-
ban, őröktől körülvéve, alig néhány órával azután, hogy 
válaszoltál Fang diszkrét ajánlatára, ami a város egyik 
kevésbé undorító csapszékében jutott el hozzád:

Szukumvit Báró szívesen lát minden kalandort, aki 
segítséget nyújt neki a Halállabirintus végső elrendezésé-
ben és kialakításában. A szolgáltatásokért járó jutalom 
nem kevesebb, mint 1000 Arany, fejenként. Jelentkezni 
az őrség parancsnokánál lehet, őméltósága palotájában.

Udvarias, tömör és lényegretörő. Természetesen nem 
tesz említést a “majdnem biztos halálról”. Ugyanakkor 
komoly tartozásaid vannak, és mivel nem rendelkezel a 
szükséges pénzmennyiséggel, amivel rendezhetnéd őket, 
ezért majdnem biztos lehetsz a halálban még akkor is,  
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ha a hitelezőid megtalálnak. Ráadásul végre valami jó 
dologra is fordíthatnád a pénz egy részét, ami szintén 
nem utolsó szempont. Így aztán habozás nélkül egyene-
sen a palotába siettél.

A kinti hőség ellenére odabent hűvös levegő fogadott, 
és nőttön nőtt benned az az érzés, hogy az oroszlán bar-
langjába sétáltál be. A Báró hellyel kínált, majd elmagya-
rázta, hogy abban a kellemetlen helyzetben van jelenleg, 
hogy olyan kalandorokra van szüksége, mint te magad. 
Ha elfogadod az ajánlatát, akkor néhány napig szabadon 
járhatsz-kelhetsz a városban az ő költségére, de ha nem, 
akkor viszont elvágják a torkod. Utóbbi természetesen 
nem hangzott el hangosan, de nyilvánvalóan érződött a 
szavak között megbújva, meg abban, ahogy a Báró és a 
testőrei lopva egymásra pillantottak. Így aztán elfogad-
tad az ajánlatot.

És most itt vagy.
– Biztos vagyok benne, hogy mindannyiótokra büszke 

lehetek majd – mondja a Báró meglepően kedves mo-
sollyal. – Most pedig arra kérlek benneteket, hogy tisz-
telegjetek nekem harcoshoz méltóan, és ezt követően az 
őreim elvezetnek benneteket a labirintus bejáratához.

A társaid közül néhányan tanácstalanul néznek egy-
másra: “harcoshoz méltó tisztelgés”? Ugyan mit értett 
ez alatt a vénember? A Lovag azonban csörömpölő vért-
jében kilép a sorból, az egyik páncélos öklét a mellkasa 
elé emeli, majd a derekához ejtve visszalép a sorba. A 
Gladiátor és a Mágus követi a példáját, majd a Vad Elf 
is, de az ő laza mozdulatain és bősz vigyorán érződik, 
hogy nem veszi komolyan az egészet. Vonakodva bár, de 
az Erdőjáró, a Paladin és a Nindzsa is megteszi ezt a 
gesztust. A Szörnyvadász csak biccent egyet a fejével, a 
szokásos zord mosollyal az arcán. A Barbár, akárcsak te, 
mozdulatlanul áll tovább.

– Legyen hát! – mondja Szukumvit ravaszkás mosoly-
lyal. – Itt az ideje elindulni. Őrök, kísérjétek el őket!
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Nem kevesebb, mint negyven őr vesz körül bennete-
ket, hogy aztán a palotából a labirintus bejáratához kí-
sérjenek. Annyi őr van körülöttetek, hogy egy egyszerű 
járókelő aligha tudná megállapítani, hogy kiket kísérnek. 
Alighanem pont ez az oka a szigorú őrizetnek. Ezt erősíti 
meg az a tény is, hogy az utcák furcsán kihaltnak tűnnek, 
túl kihaltnak még ahhoz képest is, hogy elég korán van 
még. Mintha a Báró szándékosan utasításba adta volna, 
hogy ebben az órában tilos az utcákon tartozkódni, mert 
csak néhány hajléktalan koldust és elmeháborodottat 
látsz errefelé lézengeni.

Ti magatok is csendesen lépkedtek a poros, álmos utcá-
kon acélruhás őrökkel körülvéve, kivéve a folyamatosan 
nevetgélő Vad Elfet. Az a néhány városlakó, aki mégis 
a menet környékére téved, azonnal odébbáll, és hallod, 
ahogy a körülöttetek lévő épületekben néha sietve elhúz-
zák a függönyöket vagy becsapják az ajtót.

Végül odaértek a labirintus bejáratához, amit magába 
a hegyoldalba vájtak, csakúgy, mint a mögötte húzó-
dó, végtelenül hosszú járatokat. Az őrök két sort alkot-
va felsorakoznak egymással szemben, így a köztük lévő 
folyosón egyenesen a bejáratra láthattok, ami pontosan 
úgy néz ki, mint egy barlang szája – leszámítva azt, hogy 
koponyák, kígyók, démonok és egyéb gonosz teremtmé-
nyek faragványai díszítik. Minél tovább bámulod, annál 
inkább emlékeztet valami ősi, pokoli dimenzióból szár-
mazó sírbolt bejáratára.

Ez az a pillanat, amikor az őrség parancsnoka odalép 
a kis csoportotokhoz, és mindenkinek átnyújt egy papír-
darabot.

– Egy számot találtok ezen a papíroson. Ez a szám je-
lenti azt, hogy hányadiknak fogtok belépni a labirintus-
ba.

A papírodra pillantasz: tíz. Vagyis te mész be utoljára. 
Hirtelen nem tudod eldönteni, hogy örülj ennek vagy 
bosszankodj miatta.
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Mormogás hallatszik körülötted, ahogy a többiek is 
megnézik a számukat. Néhányan felemelt hangon mér-
gelődni kezdenek, mert nyilvánvalóan nem mindenki 
elégedett a sorszámával.

– Miután az első versenyző elindult, a többiek ötper-
cenként követik őt abban a sorrendben, amilyen számot 
kaptatok. Aki megszegi ezt az egyszerű szabályt, azzal 
szemben megtesszük a szükséges intézkedéseket!

Kivégzik?
Némi hangos szóváltás és lökdösődés után végre elin-

dul az első versenyző: a Nindzsa, aki nesztelen léptekkel 
lép be a labirintusba. Őt az Erdőjáró követi, aki belépés 
előtt a Vad Elfre kacsint, amire a szokásos vidám neve-
tés a válasz. Szokásos zord mosolyával a Szörnyvadász 
a következő, majd utána sorra a többiek: a Lovag csö-
römpölő páncéljában, a néma Barbár, a fesztelen és kissé 
fennhéjázó Vad Elf, az alázatos Paladin, a Gladiátor, és 
végül a Mágus. Nem kerüli el a figyelmedet, hogy utóbbi 
kettő kezet fog egymással, mielőtt a Gladiátor elindul.

Végül rajtad a sor.
Ismeretlen emberekkel körülvéve várod a jelet az indu-

lásra, és közben élvezed a napfényt, amitől hamarosan 
búcsút kell venned. Mégis szinte fázol, és annyira magá-
nyosnak érzed magad, mint nem is olyan régen a palotá-
ban. Még egyszer utoljára ellenőrzöd a felszerelésedet: a 
bőrvértedet, a kardodat, a hátizsákodat, valamint az író-
eszközödet, a papírjaidat és az iránytűdet, amik majd se-
gítségedre lesznek abban, hogy feltérképezd a helyszínt. 
Aztán megkapod a várva várt jelet, vetsz még egy utolsó 
pillantást a kék égre, majd elindulsz.

– Sok szerencsét!
Hátrafordulva észreveszel még egy alakot az őrök kö-

zött: magát a Bárót.
Köszönetet mondasz neki, majd a fényről belépsz a  

sötétségbe.



És most lapozz!





1.
A bejárat egy szűk, kőfalú alagútba vezet, amit úgy vájtak 
ki, hogy egy hosszúkás, boltíves folyosóra emlékeztesen. A 
falai simára és egyenletesre vannak csiszolva, minden ma-
kulátlanul tiszta, sehol egy folt vagy egy pecsét a falakon 
vagy a mennyezeten.

De aztán…
Amint az alagút elkanyarodik, hogy az útvesztő ezen ré-

sze már rejtve maradjon a bejárat felől, minden megválto-
zik. A falak itt már egyenetlenek, repedezettek és ódonnak 
tűnnek, a járatban pedig leomlott, kisebb kődarabok te-
szik egyenetlenné a talajt. A kövek mocskosak, némelyiket 
pókháló vagy valamilyen sikamlós anyag borítja. Úgy ér-
zed, hogy most felfedted a Halállabirintus számos titkai-
nak az egyikét: ami kívülről szép és tiszta, annak a belseje 
még lehet rohadt.

Kissé bosszúsan botladozol keresztül a kezdeti sáros 
szakaszon, miközben az alagút ismét kiegyenesedik, hogy 
pontosan észak felé haladjon tovább. Néhány pislákoló 
fáklya fényét látod távolabb, ahogy remegő fényük nyug-
talanító árnyékokat vetnek az ősi falakra. Az alagút kiszé-
lesedik, és végre eléred az első barlangot. Azonnal feltű-
nik, hogy a túloldali falnál talapzatok sorakoznak egymás 
mellett, mindegyiken egy-egy acéldobozkával.

Közelebb érve megállapítod, hogy pontosan tizenegy ta-
lapzat van.

Mindegyik dobozka tetejére egy nevet írtak, és azon, 
amelyik a sor kellős közepén van, megtalálod a sajátodat. 
A többi dobozt már kinyitották, de a tiednek a fedele még 
szorosan csukva van, bár nem tűnik úgy, mintha le lenne 
zárva. Ugyanakkor körülötte és magán a dobozon is égés-
nyomokat látsz, mintha valaki – a Mágus? – valamilyen 
varázslattal próbálta volna meg felnyitni. A dobozon egy 
horpadást is látsz, ami azt jelenti, hogy valaki azzal is pró-
bálkozott, hogy szétzúzza.
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Amikor odasétálsz hozzá, hogy óvatosan megpróbáld ki-
nyitni, akkor meglepődve tapasztalod, hogy a fedele köny-
nyedén nyílik. Nyilvánvalóan valamilyen varázslat vagy 
bűbáj akadályozta meg, hogy mások is hozzáférjenek a 
tartalmához. A belsejében egy kis cetlit találsz, azon pedig 
egy kézzel írt szöveget, meglehetősen régimódi és kacifán-
tos írással. Ez áll rajta:

Keress drágaköveket, de nem mindegyik lesz hasznos számodra.

Miközben éppen eldöntenéd, hogy mi legyen a következő 
lépésed, hirtelen két dolog is történik egyszerre. Egyrészt 
észreveszed, hogy a Barbár ott áll az árnyékban megbúj-
va, egyenesen előtted. Ugyanakkor egy ismerős, udvarias 
hang töri meg a körülötted lévő csendet, mintha csak ma-
gukból a falakból szólna.

– Néhány percen belül valamit szabadon engedünk a la-
birintusban, a bejárat felől.

A Barbár lehajtott fejjel, figyelmesen hallgatja a szava-
kat, valószínűleg tudomást sem véve rólad.

– Ennek a valaminek nincs neve. Mi csak úgy nevezzük, 
hogy “Az, Aki Követ”, de leginkább csak egyszerűen úgy, 
hogy Az. Elég, ha annyit mondok róla, hogy valahol a túl-
oldalon találtuk.

A túloldalon?
– Nem hal meg, nem érez fájdalmat, nem fél sem-

mitől, és nincs szüksége pihenésre, evésre vagy alvás-
ra. Könyörtelen, és addig nem áll le, amíg nem végzett 
mindannyiótokkal.

Önkéntelenül is megremegsz ezektől a szavaktól.
– Az egyetlen előnyötök vele szemben, hogy nagyon las-

sú, csak lépésben tud haladni. De véglegesen csak úgy 
tudtok megmenekülni előle, ha eléritek a labirintus másik 
végét és átlépitek a kijárat küszöbét. Az a küszöb ugyanis 
megszentelt, és Az nem lépheti át.

– És mi van, ha inkább harcolunk vele? – szól közbe 
nyersen és váratlanul a Barbár.
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– Az egy olyan valami, amivel nem tudsz harcolni. Nem 
tudsz vele egyezkedni, nem tudod csapdába csalni vagy 
átverni, és nem tudsz előle elrejtőzni. Megállíthatatlan, és 
ha csak megpillantod, már attól is elveszítheted az esze-
det.

A Barbár hangosan felnevet ezen. – Egész életemben 
egyedül és félelem nélkül álltam ki trollok, óriások, démo-
nok és egyszer még egy sárkány ellen is. Fegyveres vagy 
fegyvertelen, egyedül van vagy egy sereggel, nekem tel-
jesen mindegy. Soha nem futamodtam meg semmi elől, 
és a kis háziállatod elől sem fogok, abban biztos lehetsz!

– Ez a te döntésed – válaszolja elgondolkodva a Báró. 
– De figyelmeztetnem kell téged arra, hogy ha még el is 
tudod viselni a megrázkódtatást, amit a puszta látványa 
okoz, még akkor sem fogsz tudni ártani neki soha, nem-
hogy megölni vagy legyőzni. 

– Ezt hogy értetted? – replikázik a Barbár. – Mármint 
amikor azt mondtad, hogy “megrázkódtatás a puszta lát-
ványától”?

Csend támad egy időre, mintha Szukumvit gondosan 
megfontolná, hogy mit is válaszoljon erre. – Az a valami 
a Túloldalról jött, és a látványa nem halandó szemének 
való.

– Miért, hogy néz ki? – folytatja a kérdezősködést a ha-
talmas férfi.

– Az attól függ, mitől félsz a legjobban.
Ezeket a szavakat még hangosabb és durvább nevetés 

fogadja. – Nem félek semmitől, főleg nem egy olyan szá-
nalmas kis teremtménytől, ami nem mer szemtől szembe 
kiállni velem!

– Természetesen te is félsz valamitől, barbár barátom. 
Még a legnagyobb harcos is fél valamitől, még ha nem is 
tud róla. Az elméd legmélyén mindig van valami rejtett 
és elfeledett félelem, ami csak arra vár, hogy felélesszék.

A Barbár önelégült mosolya ettől egy kicsit ehalványul.
– Ha már a “várakozás”-ról beszélünk, akkor van még 

valami, amiről szeretnék nektek beszélni: a labirintus  
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legvégén, közvetlenül a már említett küszöb előtt ott van 
az, Ami Vár. Lehetetlen elkerülni, ezért végeznetek kell 
vele, ha ki akartok jutni a labirintusból.

A Barbár erre érdeklődve vonja össze a szemöldökét:  
– Vérzik az a valami?

– Igen.
– Akkor meg is halhat.
Újra egy kis csend támad, majd még egyszer, utoljára 

felcsendül a Báró hangja: – Ez minden, amit mondhatok. 
Az már elszabadult, ezért azt javaslom, hogy fussatok!

– Nem futok semmi elől! – kiáltja a Barbár, majd vissza-
sétál melletted ahhoz a kanyarhoz, amit az előbb hagytál 
magad mögött, hogy aztán dacosan bámuljon visszafelé a 
félhomályba.

Kíváncsi vagy rá, hogy vajon mit fog látni, de azért örülsz 
neki, hogy a kanyar eltakarja előled, bármi is legyen az.

– Látok valamit! – közli hirtelen mosolyogva a Barbár.  
– Valamit egy kicsit távolabb, az árnyékban!

Megkérdezed tőle, hogy hogy néz ki Az.
Egy pillanatra csend támad, aztán a Barbár nevetésben 

tör ki: – Egy ember! Úgy néz ki, mint egy egyszerű ember!
Erre te is elindulsz a folyosó kanyarulata felé, míg meg 

nem látod a Barbár rémült arckifejezését – olyan nyilván-
való félelem kerítette hatalmába, amitől szinte teljesen 
lebénult.

Megkérdezed tőle, hogy most mit lát, de csak annyit tud 
tenni, hogy nagy nehezen feléd fordítja a fejét, hogy aztán 
a félelemtől elkerekedett szemekkel, halálra váltan bámul-
jon rád. – Fuss! – Csak ennyit tud kipréselni magából, 
aztán megfordul és elrohan északi irányba.

Aztán te is hallasz valamit: lassan, könyörtelenül és kér-
lelhetetlenül feléd közeledő lépteket. Te is gyorsan meg-
fordulsz a barlang felé, hogy most már alaposabban szem-
ügyre vedd, mert gyorsan el kell döntened, hogy merre 
menj sietve tovább. A barlangból összesen hat kijárat ve-
zet tovább, beleértve azt is, amelyiken bejöttél. Meglepő 
módon mindegyik kijáratot zöld nyíllal jelölték, kivéve a  
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mögötted lévőt, mert csak most tűnik fel, hogy van ott 
egy vörös kereszt a földön. A nyilak első ránézésre egyfor-
mának tűnnek, de közelebb hajolva észreveszed rajtuk az 
eltéréseket.

Az első nyíl (nyugat) valójában zöldre festett csontokból 
áll. Ha arra mennél, lapozz a 378-ra.

A második (északnyugat) teljesen jellegtelen, de abból 
az alagútból távoli és furcsa hangokat hallasz. Ha arra 
vennéd az irányt, lapozz a 82-re.

A harmadikon (észak) van valamilyen folt, ami valószí-
nűleg vér. Ha abba az irányba mennél, lapozz a 231-re.

A negyediken (északkelet) égésnyomokat látsz. Ha arra 
indulnál, lapozz a 140-re.

Az ötödik (kelet) ugyanolyan jellegtelen, mint az észak-
nyugati, de abból az alagútból természetellenes hideg 
árad feléd. Lapozz a 180-ra, ha arra szeretnél menni.

Végül a hatodik kijárat (dél) az, amin a vörös kereszt van. 
Lapozz a 109-re, ha abba az irányba tennél egy próbát, de 
ne feledd, hogy Az éppen arrafelé kószál.

2.
Az arénába visszatérve körülnézel, és két zöld nyilat ta-
lálsz, egyet keletre és egyet északkeletre.

A kelet felé mutató nyíl kőből készült. Lapozz a 281-re, 
ha arra mennél. 

Az északkelet felé mutató nyílra egy szellem képét pin-
gálták. Lapozz a 396-ra, ha van elég bátorságod arra 
menni.
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3.
A nyilat követve, amibe egy szemet faragtak, egy nyíl-
egyenes alagútban haladsz tovább, amiből hamarosan egy 
újabb terembe érkezel. A terem tulajdonképpen egy szoba 
festett falakkal és keskeny ablaknyílással a mennyezeten, 
a padlót pedig szőnyeg borítja. Ezen a szőnyegen néhány 
férfi és nő ácsorog, és még egy gyerek is van közöttük. 
Amikor belépsz, egyikük sem vesz észre, csak álldogálnak 
tovább háttal neked, miközben mindannyian egy üres 
helyre bámulnak.

Kíváncsian járod körbe ezeket az embereket, hogy meg-
nézd az arcukat, és kissé ideges leszel, amikor azt látod, 
hogy mindegyik továbbra is mozdulatlanul áll, miközben 
mélységes rémület ül ki az arcukra. Te is szemügyre ve-
szed a falnak azt a pontját, amit olyan nagy félelemmel 
bámulnak, de nem látsz ott semmi különöset.

Megpróbálsz beszélni hozzájuk, de tudomást sem vesz-
nek rólad, csak továbbra is mereven néznek maguk elé, 
mély rettegéssel az arcukon. Az egyetlen hatása a jelenlé-
tednek csupán annyi, hogy néhányan, köztük a gyerek is, 
most sírni kezdenek.

Aztán észreveszed, hogy az egyik férfi szája hangtalanul 
mozogni kezd, mintha suttogni próbálna valamit. Oda-
lépsz hozzá, és a füleidet az ajkai elé tartva a következő 
szavakat tudod kihámozni a mondanivalójából:

– Valami van itt közöttünk. Valami veled együtt fog tá-
vozni.

Elképedve lépsz hátrébb a férfitól, reménykedve, hogy 
csak ostobaságokat zagyvál, de azért úgy döntesz, hogy 
minél előbb távozol erről a helyről.

Mindössze egy kijárat van innen, egyenesen északra, amit 
egy teljesen szokványos zöld nyíllal jelöltek, Viszont az 
alagútban, amire mutat, füst gomolyog. Lapozz a 498-ra.

4.
A Pók-Ember beléd mart! Másodperceken belül fájdal-
mas kínoktól gyötörve zuhansz a padlóra, és már arról 
sem veszel tudomást, hogy az undok kis lény harapdálja 
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és marja az egész testedet, ahol csak éri. Egy darabig 
még görcsös rohamoktól gyötörve fetrengsz a földön, 
míg mozdulatlanul nem terülsz el. A rovarszerű kis lény 
eltűnik, miközben a medence felszínén forrongni kezd 
a víz, mert rothadó kezek tucatjai nyúlnak a holttested 
felé, hogy aztán szép lassan elkezdjenek lehúzni a zavaros, 
folyékony pokolba. Pedig az előbb még azt hitted, hogy 
örökre kiszabadultál onnan…

5.
A rothadó kar egy széles, ősi cseppkövekkel teli járatra 
mutat, amitől olyan érzésed támad, mintha egy hatalmas, 
tátott szájba sétálnál bele. Ez az érzés csak erősödik ben-
ned, amikor egy omladozó üregbe érkezel, aminek a pad-
lója telis-tele van bűzlő és oszlófélben lévő testrészekkel: 
kezek, karok, lábak, fejek és komplett torzók is rothadnak 
itt vegyesen! Felfordul a gyomrod a látványtól és a szagok-
tól, ugyanakkor azzal is tisztában vagy, hogy egy kalando-
zó számára akár valami értékes dolgot is rejthetnek ezek a 
förtelmes maradványok.

Ha át szeretnéd kutatni a rothadó testrészeket, lapozz 
a 177-re. Ha inkább távoznál erről a helyről, akkor me-
hetsz északra, amerről köd gomolyog – lapozz a 85-re –, 
vagy északkeletre, ahol még sűrűbb ködöt látsz – lapozz 
a 479-re.

6.
A zöld nyilat díszítő szobor mintha egyenesen arra a he-
lyiségre mutatna, ahova most belépsz. Ez a kis barlang 
sötét és kocka alakú, az egyetlen “berendezése” pedig egy 
óriási, hatkarú kőszobor, ami mindegyik kezében egy-
egy fegyvert tart. Hirtelen hátraugrasz ijedtedben, mert a 
kőalak mozogni kezd: ez alighanem egy Élő Szobor, ami 
gyakorlatilag sebezhetetlen bármilyen fegyverrel! Nem 
vesztegeted az időt, hanem azonnal őrülten egy kijáratot 
keresel, és találsz is hármat. Az egyik északra van és ha-
talmas fogak jelölik a zöld nyílon. A másikat északkelet 
felé találod, azt egy tüskékkel körülvett szemmel jelölték.  
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Végül van egy keletre is, erre a zöld nyílra egy koronás 
zombifejet pingáltak.

Miközben a szobor hat felemelt karjával esetlenül elindul 
feléd, hirtelen lángoló alakok képei töltik meg az elmédet. 
Az egyikük előrelép, majd a következő üzenet jelenik meg 
a fejedben: Halálfej vagyok és veszítenék Fekete Kéz ellen.

Megrázod a fejed, hogy megszabadulj ettől a látomástól, 
majd gyorsan az egyik kijárat felé rohansz.

Ha észak felé futsz a fogak irányába, lapozz a 268-ra. Ha 
északkelet felé tartasz a szemmel jelölt kijárat felé, lapozz 
a 105-re. Ha keleti irányba rohansz, amit zombifejjel jelöl-
tek, lapozz a 456-ra.

7.
Az izmos kar jelét követve egy nagyjából szögletes alakú 
barlangba jutsz, amit koponyákkal díszítettek, az egyetlen 
berendezése pedig egy rozoga faasztal a közepén. A nem 
túl barátságos koponyákkal nem foglalkozol, hanem in-
kább az asztalra figyelsz, amin két bájitalt találsz. Az egyi-
ket egy zöld nyíllal, a másikat egy vörös kereszttel jelölték. 
Két kijárat van ebből a barlangból, amiket szintén zöld 
nyíllal jelöltek: az egyik északnyugatra van, és egy páncél-
ruha képével díszítették, a másik pedig nyugatra mutat, 
rajta egy glóriával.

Ha meginnád a zöld nyíllal jelölt bájitalt, lapozz a 194-re.
Ha a vörös kereszttel jelölt bájitalt innád meg, lapozz a 

353-ra.
Ha inkább távoznál, és északnyugatra mennél a páncél-

ruha irányába, lapozz a 407-re.
Ha nyugatra mennél a glória irányába, lapozz a 213-ra.
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8.
Odalépsz a cseppet sem hívogató medencéhez, majd a 
vízfelszínhez hajolva a saját képmásodat látod meg benne, 
ami olyan intenzíven bámul, hogy abban egészen biztosan 
van valami rendellenes. Rögtön ezután két jéghideg kar 
tör elő a felszín alól, majd megragadva a fejedet, centimé-
terről centiméterre egyre erősebben húz lefelé a mocskos 
medencébe. A szemed tágra nyílik a rémülettől, amikor 
látod, hogy a tükörképed átalakul egy csonvázszerű, osz-
lófélben lévő hullává. Kétségbeesve próbálod kiszabadíta-
ni a kardodat a hüvelyéből, miközben sikoltozva és hiába-
valóan küzdesz a saját képmásoddal.

Aztán teljesen elmerülsz a vízben.
Még több jéghideg kar fonódik köréd, ahogy egyre mé-

lyebbre húznak a medencében, ami most már egészen 
biztosan vérrel, méghozzá sűrű és alvadt vérrel van tele. 
Halottak bámulnák rád vigyorogva, törött fogakkal és fe-
ketére aszott nyelvvel.

Egyre lejjebb és lejjebb húznak a mocsokba; rothadó 
kezek és féregrágta arcok tucatjai vesznek körül, és majd-
nem elájulsz a rettegéstől.

Aztán egyszer csak eléred a medence alját, és azonnal 
megragadod azt a rózsaszínű kis tárgyat, amit korábban 
észrevettél a medencén kívűlről. Ettől azonnal vissza-
nyered a józan eszedet, így még a félelmeden keresztül 
is eszedbe jut, hogy azért vagy itt, mert dolgod van, és 
ebben semmilyen gonosz lélek sem fog megakadályozni.

Tedd próbára ÜGYESSÉGED! Ha Ügyes vagy, lapozz a  
324-re; ha nem, lapozz a 286-ra.

9.
Körülnézel a körte alakú barlangban, és nem kevesebb, 
mint öt kijáratot találsz a szokásos zöld nyilakkal jelölve: 
az északkeletire egy mosolygó, de rothadó arcot pingáltak; 
az északi kettéhasadt; az északnyugatira egy felfelé mu-
tató hüvelykujjat festettek; a nyugatira egy szarvat, ami 
egy Egyszarvúé lehet; a délnyugat felé mutató nyíl pedig 
körbe van tekerve egy lánccal.
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Ha északkelet felé mennél a mosolygó, de rothadó arc 
irányába, lapozz a 224-re. Ha északra mennél, amit szin-
tén egy kettéhasadt nyíl jelöl, lapozz a 214-re. Ha észak-
nyugat felé vennéd az irányt a felfelé mutató hüvelykujj 
irányába, lapozz a 197-re. Ha a nyugati irány a szimpati-
kus az Egyszarvú szarvával, lapozz a 293-ra. Ha a lánccal 
jelölt délnyugati irányt választod, lapozz a 287-re.

10.
Követed az ellenszenves kis röpködő teremtményt, aki 
egy nagyobb fához vezet, majd kacsintva rámutat. A fára 
pillantva azonnal jeges rémület fog el, mert a gyökerei 
közül rothadó holttestek kandikálnak elő, amik ráadásul 
mintha a törzsből “nőttek” volna ki.

Hirtelen, minden figyelmeztetés nélkül, a fa magától 
mozogni kezd és két karszerű ágával rád támad, miköz-
ben a törzsén egy haragos tekintetű arc jelenik meg. A fa a 
két “karjával” próbál megragadni és a fenyegetően tátogó 
szájához húzni.

Göcsörtös Tölgy ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 8

Ha végzel ezzel a veszedelmes növénnyel, lapozz a 155-re.

11.
Több választási lehetőséged is van: mehetsz keletre, amit 
egy felkiáltójel jelöl a szokásos zöld nyílon; van egy észak-
keleti kijárat valamilyen vallásos szimbólumokkal díszítve; 
a nyugat felé mutató nyíl lángol; végezetül választhatod 
még az északnyugat felé mutató nyilat is, amibe egy sze-
met véstek.

Ha kelet felé mennél a felkiáltójel irányába, lapozz a 
292-re. Ha az északkeleti irányt választod a vallásos jelek-
kel, lapozz a 152-re. Ha a nyugati irány a szimpatikus az 
égő nyíllal, lapozz a 424-re. Ha északnyugatra távoznál a 
szemet követve, lapozz a 209-re.  
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12.
A fenséges Szfinx rád mosolyog: – Bámulatos!

Ettől te is elmosolyodsz.
Jegyezd fel, hogy helyesen válaszoltál meg egy kérdést. 

Lapozz a 484-re.

13.
A különös nyíl, amit egy öregember arcával díszítettek, 
egy hosszú és keskeny alagútba vezet, ami nyílegyenesen 
fut előre egy jó darabig, mígnem egy majdnem korom-
sötét barlangban ér véget. A helyet csak alig néhány iz-
zókő világítja meg, ami annyira nyomasztó és sötét, hogy 
lehetetlen megállapítani, mekkora is valójában. Óvatosan 
lépdelsz előre a homályban, feszülten és éberen figyelve 
minden irányba. Amikor eléred a barlang közepét, hirte-
len halk, de gyors mozgás hangját hallod valahonnan.

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

14.
Egyszerűen képtelen vagy rávenni magad arra, hogy 
szembeszállj ezzel a teremtménnyel, aminek a létezése 
minden élőlény megcsúfolása, ezért az egyetlen dolog, 
amit tehetsz, hogy gyorsan elmenekülsz.

Ha az északi kijáraton át távozol, amit egy szemmel je-
löltek, lapozz a 3-ra. Ha nyugat felé menekülsz, amit egy 
mosolygó arcot jelöl, lapozz a 444-re.
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15.
Örülsz, hogy magad mögött hagyhatod a véres termet, 
ugyanakkor borzongva lépsz be az északkeleti alagútba is, 
amit egy véres kézlenyomattal jelöltek.

A már megszokott izzókövek világítják meg ezt az ala-
gutat is, aminek egyrészt örülsz, mert nem kell sötét-
ben tapogatóznod, ugyanakkor nem tudsz szabadulni a 
nyugtalanító érzéstől sem, hogy a halvány fényük téged 
is láthatóvá tesznek a labirintus ismeretlen teremtményei 
számára.

Előrefelé haladva az alagútban lepillantasz a padlóra, 
és ekkor veszed észre, hogy véres lábnyomok sorakoznak 
előtted. Úgy tűnik, hogy azok is a véres teremből indul-
nak, majd folytatódnak egészen a következő keresztező-
désig. Bárki is hagyta itt ezeket a nyomokat, az egészen 
biztos, hogy mezítláb volt.

A kereszteződéshez érve mehetsz tovább északra, kelet-
re vagy északnyugatra. Az északi irányt csak a szokásos, 
egyszerű zöld nyíl jelöli. Lapozz a 266-ra, ha arra mennél.

A kelet felé mutató koszos nyíl egy sötét alagút felé mu-
tat, amiből valamilyen kellemetlen szag árad. Lapozz a 
207-re, ha arra folytatnád az utadat.

Az északnyugatra mutató jel szintén csak a szokásos zöld 
nyíl, de az alagút, amelyre mutat, furcsán ködös. A véres 
lábnyomok is abba az irányba vezetnek. Lapozz a 200-ra, 
ha követnéd őket.

16.
A nyíl, amin egy karika van, egy meglehetősen mocskos 
nyílás felé mutat, ami egy rossz állapotban lévő, omladozó 
alagútban folytatódik. Amikor kiérsz ebből az alagútból, 
döbbenten pillantod meg a megcsonkított és feldarabolt 
holttestek tengerét, amik teljesen elborítják az előtted 
lévő barlang padlóját. Ennek a hullatengernek a közepén 
azonban van egy kör alakú, világos terület, amit nem érin-
tenek a maradványok. Ezt a tiszta területet egy földre raj-
zolt fehér kör határolja, ami arra a bizonyos “szent körre” 
emlékeztet, amit a papok szoktak használni.
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Összesen öt kijáratot látsz ezen az elátkozott helyen, 
amiket a már jól megszokott zöld nyilak, azokon pedig 
különböző ábrák jelölnek.

Már éppen alaposabban szemügyre vennéd ezeket a zöld 
nyilakat, amikor hirtelen remegni kezd alattad a föld, sőt, 
néhány ponton még meg is nyílik, felfedve az alatta lévő 
pokoli tüzet. Ráadásul esküdni mernél rá, hogy a holttes-
tek között is mozgás támad, mintha néhány testrész nem 
csak a földrengéstől remegne meg. Persze ez nyilvánvaló-
an csak a képzeleted szüleménye, ami nem először fordul 
elő veled ezen a pokoli helyen. A föld remegése azonban 
továbbra sem szűnik meg, és a tüzes hasadékok is egy-
re szélesebbre nyílnak. És most már valóban úgy tűnik, 
hogy néhány halott elkezd felemelkedni és feléd fordulni. 
Gyorsan kell cselekedned!

Ha kirohansz a barlangból, lapozz a 265-re. Ha inkább 
a barlang közepén lévő kör felé veszed az irányt, lapozz a 
130-ra. 

17.
A jelöletlen alagút tele van függő- és állócseppkövekkel, a 
levegő pedig forró és párás. Ahogy továbbhaladsz benne 
előre, elcsodálkozol, hogy a talaj milyen puha és nyálkás, 
de nem tudod megmondani, hogy min járkálsz pontosan, 
mert itt egyáltalán nincsenek izzókövek. Ehelyett valami-
lyen kellemetlen szag terjeng az alagútban, amit egy külö-
nös ritmusra mozgó légáramlat fúj feléd: néha érzed, néha 
nem. Nem sokkal később egy távoli hangra is felfigyelsz, 
ami szintén ritmikusan ismétlődik, mintha dobszó len-
ne. Kezdesz pánikba esni, attól pedig még inkább elfog 
a félsz, hogy a mögötted lévő gyenge fény is kezd elhal-
ványodni egy csikorgó hang kíséretében. Kétségbeesve 
nézel körül, majd rettegve veszed észre, hogy az alagút 
kezd összezáródni, mert a mennyezet megindul a padló 
felé. Csak ekkor döbbensz rá, hogy mekkora hibát vétet-
tél: egyáltalán nem egy alagúba sétáltál bele, hanem egy 
roppant méretű szörnyeteg szájába…
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18.
Ömlik rólad az izzadtság és még a levegővétel is fáj, any-
nyira forró a levegő, de rendületlenül vánszorogsz tovább, 
míg végül egy forró és olvadt iszappal teli barlangba nem 
jutsz, amelynek a túlsó vége maga a tomboló pokol. Azon 
töprengsz, hogy vajon mitévő legyél ezen a helyen, ami 
számodra eddig a legfurcsább a labirintusban, így nem 
veszed észre a hátad mögött a mozgolódást az iszapban. 
Éppen ezért igencsak meghökkensz, amikor megfordulva 
egy borzalmasan eldeformálódott női alakot látsz magad 
előtt félig felemelkedve, ami látszólag a körülötte lévő 
mocsokból és iszapból jött létre, és undorítóan gusztusta-
lan trágya és sár folyik róla. A női alak hamarosan teljesen 
kiegyenesedik, és ezzel egyidőben a körülötted lévő iszap 
is felemelkedik. Az olvadt és forró iszap egy szempillantás 
alatt körülzár téged és az ismeretlen teremtményt, valósá-
gos falat alkotva körülöttetek.

Kénytelen vagy megküzdeni ezzel a nőstényördöggel, és 
mivel a forróság miatt nagyon nehéz körülmények között 
kell harcolnod, ezért a csata idejére vonj le 1 pontot a 
Támadóerődból.

Sárdémon ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 8

Ha te győzöl, lapozz a 297-re.

19.
Szégyent érzel, amiért az elesetteket háborgatod.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Ennek ellenére futólag átkutatod néhány szerencsétlen 

tetemét, de csak halott, üreges tekinteteket és vádlón rád 
mutató, halottmerev ujjakat találsz. Mégis tovább kuta-
kodsz, mígnem feláll a hátadon a szőr, ahogy hirtelen rá-
döbbensz arra, hogy tulajdonképpen mit művelsz, és hogy 
mindenfelől halott és rothadó tetemekkel vagy körülvéve. 
Egyre mélyebb a csend, a vér hangosan lüktet a füleidben, 
miközben egyre ziláltabbnak hallod a saját lélegzetedet is 
ezen a halott helyen.
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Aztán egyszer csak mozgás támad körülötted, mintha a 
rothadó tetemek némelyike mocorogni kezdene. Feláll a 
tarkódon a szőr attól, aminek most a szemtanúja vagy, az 
ösztöneid pedig azt sikoltják, hogy hagyd el ezt a helyet, 
amit meggyaláztál, és menekülj, amíg lehet. Hiába, mert 
teljesen megdermedtél a félelemtől, ahogy a hullák lassan 
talpra kecmeregnek, hogy elinduljanak feléd.

Tedd próbára ÉLETERŐD! Ha Erős vagy, lapozz a 367-re; 
ha Gyenge, lapozz a 146-ra.

20.
– Félelmetes! – közli veled mosolyogva a Szfinx.

Visszamosolyogsz rá.
Lapozz a 249-re, és jegyezd fel, hogy helyesen válaszol-

tad meg a harmadik kérdést.

21.
Hirtelen meglepett arcot vágsz, és a torzszülött mögé mu-
tatva azt kiáltod, hogy az egyik áldozata szökni próbál.

A torz kolosszus nem mozdul, csak áll tovább ferde mo-
sollyal az arcán. – A Szörnyvadász is valami hasonlóval 
próbálkozott, amikor rájött, hogy nincs menekvés elő-
lünk. Ezért most ugyanazt mondjuk neked is, amit akkor 
neki: nem számít, ha valamelyik játékszerünk megszökik, 
mert egyszerűen nem érdekel minket. Ahogy az sem, ha 
netán valaki most mögénk lopakodna, mivel gyakorlatilag 
sebezhetetlenek vagyunk és szinte egyáltalán nem érzünk 
fájdalmat. Röviden: nem érdekel és nem félünk attól, ha 
valaki megszökik vagy mögénk lopakodik. A magunkfaj-
ták számára ez teljesen lényegtelen.

Ezután figyelmeztetés nélkül meglendíti az izmos karját, 
és lekever neked egy akkorát, hogy a mögötted lévő falnak 
vágódsz. Vesztesz 3 ÉLETERŐ pontot.

– De elég ebből! Most már untat és fáraszt a hibátlan 
arcod és alakod látványa. Tehát vagy válaszolsz a kérdése-
inkre, vagy kipréseljük belőled a szuszt!

Ha ezek után válaszolnál a kérdéseire, lapozz a 346-ra. 
Ha inkább megküzdenél vele, lapozz a 193-ra.
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22.
A sikoltó arccal jelölt járatot követve egy durván faragott 
falú terembe jutsz, ami csupa mocsok, a padlóját pedig 
mindenfelé holttestek borítják. Miután magadhoz tértél 
a sokkból, futólag végignézel ezeken a szerencsétleneken, 
és hamar arra a meggyőződésre jutsz, hogy mindannyian 
szó szerint halálra rémültek. Ezt bizonyítják a rémülettől 
tágra nyílt szemek, a néma sikolyba merevedett állkap-
csok, illetve a védekezésül maguk elé tartott kezek, ahogy 
sikertelenül próbálták védeni magukat valami szörnyűség 
ellen.

Jeges borzongás fut végig rajtad ettől a következtetéstől 
és magától a látványtól.

A következő csata idejére vonj le 1 pontot a Támadó-
erődből.

Fogalmad sincs, hogy mit kezdj ezzel az ijesztő helyzet-
tel, ezért a gyors távozást tartod a legjobb ötletnek, és sze-
rencsére három kijáratot is találsz erről a helyről. Az északi 
kijáratot két keresztbe tett karddal jelölték. Az északkelet 
felé mutató szokásos zöld nyílon nincs semmilyen jelölés, 
ehelyett a mögötte lévő járatból gyanús eredetű dohszag 
árad. A kelet felé mutató nyíl üvegből készült.

Ha északra mennél a keresztbe tett kardok irányába, la-
pozz a 380-ra. Ha a dohos északkeleti járatot választod, 
lapozz a 148-ra. Ha kelet felé vennéd az irányt az üvegből 
készült nyilat követve, lapozz a 471-re.
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23.
Kapsz 2 SZERENCSE pontot.

Abban a pillanatban, hogy a torz ikrek gigantikus teste a 
földhöz csapódik, az összes kínzóeszköz kinyílik, szabadon 
engedve a bennük rekedt áldozatokat. A szerencsétlenek 
csuromvéresek és tele vannak zúzódásokkal, de legalább 
élnek és nem győznek hálálkodni neked. Ezután gyorsan 
kirohannak a szobából.

Kapsz még 1 SZERENCSE pontot.
Te is gratulálsz magadnak ezért a fényes diadalért, de ek-

kor hirtelen ismerős léptek zaja üti meg a füledet. A léptek 
egyre közelebbről hallatszanak és folyamatosan változnak: 
néha könnyedek, néha nehézkesek, néha úgy hangzanak, 
mintha nem csak két lábtól errednének, néha mintha a 
levegőben lebegnének, néha pedig olyanok, mintha a pad-
lón csúszna-mászna feléd valami.

Azonnal az egyetlen, északkeleti kijárat felé rohansz, 
hogy aztán végigfuss egy szűk folyosón, ami egy faajtó-
ban végződik. Legnagyobb örömödre az ajtó nyitva van! 
Azonnal berontasz rajta, majd megpördülve észreveszed, 
hogy a másik oldalán egy kulcs van a zárban. Nem ha-
bozol, hanem azonnal bevágod az ajtót, és elfordítod a 
kulcsot. Lapozz a 375-re.

24.
A palackkal jelölt nyíl egy szűk alagútra mutat, ami pár lé-
pés után megtelik füsttel. Ettől egy kicsit bezártságérzeted 
lesz, ami azért nem kellemetlen, csak furcsa. Fél perc 
múlva el is éred a járat végét, ahol is egy laboratóriumban 
találod magad. A terem közepét egy hatalmas munkaasz-
tal foglalja el, tele mindenféle csövekkel és palackokkal.  
A falakon körös-körül polcok sorakoznak, amik dugig 
vannak kitömött állatokkal, növényekkel, gyertyákkal, 
könyvekkel, tekercsekkel és néhány koponyával, valamint 
látsz egy teleszkópot is. Ezek a polcok annyira össze van-
nak zsúfolva, hogy alig maradt szabad hely a teremben, de 
az a kis helyet is különböző ábrák és anatómiai rajzok fog-
lalják el, továbbá egy földgömb és egy bugyborékoló üst. 
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Fölötted a mennyezetet teljesen beborítja egy csillagtér-
kép, ami Titán égboltját ábrázolja éjszaka. A padlót, amin 
állsz, egy hatalmas méretű pentagram képe foglalja el tel-
jesen. Azokat a kis kihasználatlan helyeket pedig, amiket 
nem zsúfoltak tele laboratóriumi kellékekkel, mindenféle 
értelmetlen szavak és kifejezések díszítik, amiket aligha-
nem egy őrült elme firkantott oda.

Ami viszont aggasztó, hogy ebben a rendetlen helyiség-
ben olyan szúrós szagú füst gomolyog, hogy csak nehezen 
tudsz lélegezni. Ezért vonj le 1 pontot a Támadóerődből 
mindaddig, amíg el nem hagyod ezt a helyiséget.

Néhány dolgot érdemesnek találsz arra, hogy gyorsan 
átkutasd. Ha a kitömött állatokat szeretnéd megvizsgál-
ni, lapozz a 298-ra. Ha a palackok érdekelnek, lapozz a  
184-re. Ha a fortyogó üstbe kukkantanál bele, lapozz a 
321-re.

Bármelyiket is választod, gyorsan kell cselekedned, mert 
nem biztos, hogy sokáig kibírod ebben a sűrű, vegyszerek-
kel telített levegőjű helyiségben.

25.
A fémnyilat követve egy meglehetősen kicsiny méretű te-
rembe jutsz, ahol egyáltalán nincsenek izzókövek, és ettől 
teljesen túlvilági hangulata van a helynek. Az árnyak kö-
zött azonban valami mozgást veszel észre, mert a homály-
ból egy apró kis lény csúszik vagy mászik feléd.

Ha előrántod a kardodat, hogy megküzdj vele, lapozz a 
330-ra. Ha inkább a lehető leggyorsabban távozol innen, 
lapozz a 176-ra.
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26.
A folyadék sűrű, mint egy szirup, de jó íze van. Néhány 
pillanattal később máris erősebbnek érzed magad tőle.

Kapsz 4 ÉLETERŐ pontot.
Úgy tűnik, hogy a Barbár annyira bízott magában, hogy 

képes volt őszíntén megjutalmazni azt, aki végzett vele.
Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Ezután távozol keleti irányba a vallási szimbólummal je-

lölt kijáraton át. Lapozz a 152-re.

27.
Valahogy sikerül visszanyerned az eszméletedet közvetle-
nül a gőzölgő medence szélén, így most már képes vagy 
megküzdeni a szörnnyel.

Vérvad ÜGYESSÉG 12 ÉLETERŐ 10

Harcolhatsz ellene a hagyományos módon, vagy ha aka-
rod, akkor minden sikeres Harci Kör után tedd próbára 
SZERENCSÉD! Ha szerencséd van, akkor sikerül beledöf-
nöd a kardodat a szörny agyába az egyik valódi szemén 
keresztül, így azonnal végzel vele.

Ha te győzöl, lapozz a 132-re.
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28.
– Nem ez a helyes válasz! – közli határozottan a Törpe.

Lapozz a 95-re, de jegyezd fel, hogy elbuktad a második 
próbát.

29.
– Nem számít! – válaszolja a mindig becsületes harcos, 
miközben próbálja leplezni csalódottságát. – Én is rájöt-
tem, hogy mennyire megbízhatatlan ez a hely, ami hatás-
sal van mindannyiunkra. – Ezzel hátat fordít neked, és 
elindul nyugatra, de a fél szemét közben az árnyékodon 
tartja.

Most pedig ideje eldönteni, hogy te merre is menj to-
vább.

Mielőtt azonban ezt megtehetnéd, hirtelen félelem és 
csodálkozás ül ki egyszerre az arcodra, mert olyan dolog-
nak leszel szemtanúja a nyugatra lévő alagút bejáratára 
pillantva, aminek korábban még soha: a zöld nyíl, ami ar-
rafelé mutat és amit egy kígyószemmel díszítettek, hirte-
len átváltozik egy… vörös keresztté!

Most már mindenképpen egy másik irányt kell válasz-
tanod, mielőtt még a többi jel is megváltozna, bár most 
veszed észre, hogy valójában csak egy van a nyugatin kí-
vül: egy elefánttal jelölt zöld nyíl északnyugat felé. Lapozz 
a 221-re.

30.
– Figyelemre méltó! – zendül fel a Szfinx elbűvölő hangja.

Elmosolyodsz.
Lapozz a 478-ra, és jegyezd fel, hogy a második kérdésre 

tudtad a választ.
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31.
A jelöletlen zöld nyíl irányát követve egy tökéletesen négy-
szög alakú, víztől csöpögő barlangba jutsz. Az égvilágon 
semmi érdekes nincs itt, leszámítva a padló közepén lévő 
lyukat.

Aztán megijedsz, amikor egy váratlan hang megtöri a 
csendet és azt mondja: A bal gyakran jobb.

Miután visszanyerted a lélekjelenlétedet, további infor-
mációkat kérsz az ismeretlen hangtól, de nem kapsz vá-
laszt, csak a saját szavaid távolodó és furcsán visszhangzó 
hangját hallod. Attól tartva, hogy ezzel felkeltetted ma-
gadra a homályban lapuló lények figyelmét, gyorsan a tá-
vozás mellett döntesz.

Két kijáratot találsz mindössze, egyet északra és egyet 
keletre. Az észak felé mutató nyílba egy kérdőjelet véstek. 
Lapozz a 350-re, ha azzal az iránnyal próbálkoznál. 

A keleti irányt jelző nyílba vad tekintetű szemek képe 
van faragva. Lapozz a 284-re, ha inkább azt az irányt vá- 
lasztod.

32.
Az Elf felvonja a szemöldökét. – Majdnem lenyűgöztél – 
közli hűvös hangon.

Ettől függetlenül úgy érzed, hogy irigykedik rád, amiért 
egymagad ennyi drágakövet szereztél.

– Most pedig próbára teszem az állóképességedet egy 
gyengébb varázslattal, amit szerintem könnyedén túl 
fogsz élni.

Tiltakozni akarsz, de már késő, az Elf elmormogta a va-
rázsigét, hogy egy energianyalábot lövelljen feléd. Meg-
próbálsz kitérni az útjából, de telibe talál.

Tedd próbára ÉLETERŐD, de a szokásos négy helyett dob-
hatsz egy kockával, mert a rád irányuló mágia annyira 
enyhe, hogy nem tesz nagyon próbára! Ha Erős vagy, la-
pozz a 151-re; ha Gyenge vagy, lapozz a 117-re.
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33.
Ha buzogánnyal harcolva diadalmaskodtál, lapozz a 
168-ra. Ha karddal győzted le a Halállovagot, lapozz a 
263-ra.

34.
A pad meglepően kényelmes, függetlenül attól, hogy kő-
ből készült. Egy viharban bármelyik kikötő jobb, mint maga 
a vihar – fejtegeted magadban. Így aztán pihensz egy da-
rabig és még le is heveredsz, mert úgy érzed, mintha ezt a 
padot csak a te kényelmedre faragták volna. Nemsokára 
álomba merülsz és elalszol.

Kapsz 6 ÉLETERŐ pontot.
A kellemes szunyókálás után a már jól ismert és könyör-

telen léptek zajára riadsz. Rájössz, hogy hiba volt alvással 
vesztegetned az idődet, ezért azonnal távozol.

Ha észak felé mész a fogak irányába, lapozz a 316-ra. Ha 
északkelet felé távozol a nyúlláb irányába, lapozz a 43-ra.
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35.
Az egészen idáig közömbös teremtmény most már reagál, 
amikor észreveszi, hogy megpróbálsz elmenni mellette, 
mert azonnal rád támad. Mivel még a füsttel teli helyiség-
ben vagy, ezért a korábban említettek szerint 1 pontot le 
kell vonnod a Támadóerődből, mert a körülötted gomoly-
gó füst miatt folyamatosan fuldokolva köhögsz.

Füstdémon ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 12

Ha te nyered a csatát, lapozz a 359-re.

36.
Egy hirtelen mozdulattal a testőrre sújtasz a kardoddal, 
de a fegyvered egyszerűen átsiklik a kísérteties alakon.

– Ezt az Erdőjáró is megpróbálta – mutat a szellem 
szenvtelenül egy nyílvesszőre a falban. – És a Nindzsa is 
– bök a fejével egy dobócsillagra a fal túloldalán. – A Pala-
din pedig meg sem hallgatott. – Ezzel a kísérteties figura 
egyszerűen eltűnik a semmiben.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Nincs más választásod, mint továbbmenni az északi ki-

járaton át, amit egy lyukkal jelöltek a zöld nyílon. Lapozz 
a 368-ra.

37.
A nő hitetlenkedve néz rád. – A Vad Elfeket nem érdekli a 
szépség! – kiáltja, majd nemes egyszerűséggel arcon köp, 
és kiviharzik a teremből.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Magadban átkozódva nézel körül, hogy merre is me-

hetsz tovább. Az északi irányt egy karikával díszített zöld 
nyíl jelöli. Az északkelet felé mutató nyílról valamilyen 
méregnek látszó folyadék csöpög. Végül van még egy ki-
járat nyugat felé is, az abba az irányba mutató nyílra egy 
csuklyás figura képét faragták.
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Ha északra mennél a karikával jelzett irányba, lapozz a 
16-ra. Ha északkelet felé távoznál, amit egy méregtől csö-
pögő nyíllal jelöltek, lapozz a 305-re. Ha a nyugati irányt 
választod a csuklyás alakkal, lapozz a 250-re.

38.
A baljóslatú rothadó arc jelét követve egy piszkos, pókhá-
lós és penésztől bűzlő kis alkóvba jutsz. Amikor körülné-
zel, döbbenten veszed észre, hogy legalább egy tucatnyi 
halott zombi fekszik mozdulatlanul a földön. Kétségkívül 
mindegyikük valóban és véglegesen meghalt, de csak alig 
néhányukon veszed észre fegyver okozta sebesülés nyo-
mait. Viszont amikor alaposabban körülnézel, a helyiség 
közepén észreveszel egy fehér krétakört! Ez egy olyan esz-
köz, amit bizonyos szent emberek használnak arra, hogy 
megóvják magukat az élőhalottak ellen, miközben imáikat 
mormolják, hogy megnyugvást kérjenek a szentségtelen 
lelkeknek.

Hirtelen halk neszre leszel figyelmes az egyik közeli sa-
rok felől, és arrafelé fordulva mocorgást látsz az árnyékok 
között. Ha ki akarod deríteni, hogy mi lehet az, lapozz a 
239-re.

Ha nem vagy rá kíváncsi, akkor gyorsan egy kijárat után 
nézel, és észre is veszel egyet észak felé a szokásos zöld 
nyíllal jelölve, amit egy fekete macska képével díszítettek 
– lapozz a 488-ra, ha arra mennél. Egy másik kijáratot 
is látsz északnyugat felé, amire viszont egy gömbvillám 
képét pingálták. Lapozz a 278-ra, ha inkább arrafelé tá-
voznál.
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39.
Levegő után kapkodva próbálod összeszedni magad a 
Barbárral való kemény küzdelem után, majd nekiállsz át-
kutatni a holttestét. Szinte semmi sincs nála, kivéve egy 
különös, tarka színű erszényt, ami az övére van erősít-
ve, és egy folyadékkal teli fiolát, ami a nyakában lóg egy 
zsinóron. Az erszény meglehetősen szokatlanul néz ki és 
legnagyobb bánatodra üres, de amikor jobban szemügyre 
veszed, akkor megállapítod, hogy az egy varázserszény. Ez 
a kis tárgy ugyanis olyan anyagból készült, amit nem lehet 
elszakítani, és még a savnak is ellenáll. Elégedett mosoly-
lyal az arcodon a hátizsákodba teszed.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Ezután az egykori vetélytársad nyakában lógó furcsa kis 

fiolát veszed szemügyre, és meglepődve látod, hogy az 
egyik oldalán egy címke van, rajta pedig egy felirat gyere-
kes ákombákommal:

Annak, aki képes volt megölni.
A kis fiolát a kezedben forgatva körülnézel, de csak 

egyetlen kijáratot találsz keletre, amit valamilyen vallási 
szimbólummal jelöltek.

Ha megiszod a fiola tartalmát, lapozz a 26-ra. Ha in-
kább távozol az egyetlen kijáraton át, lapozz a 152-re.

40.
Az itt tébláboló emberek közül néhány túl veszélyesnek 
tűnik ahhoz, hogy megközelítsd, néhányan pedig azonnal 
a terem másik sarka felé menekülnek, amikor megpró-
bálsz odalépni hozzájuk. Mindössze ketten, egy sírdogáló 
nő és egy nevetgélő férfi tűnik olyannak, akiket talán meg 
lehet szólítani. Amíg ezeket a lehetőségeket mérlegeled, 
egy fiatal férfi vonszolja feléd magát hason csúszva a pad-
lón, széles vércsíkot húzva maga után. Egyáltalán nem vagy 
kíváncsi rá, mit művelt magával, ezért gyorsan odébbállsz.

Ha a sírdogáló nőhöz mennél oda, lapozz a 144-re. Ha 
a nevetgélő férfihoz lépnél, lapozz a 190-re. Ha pedig úgy 
érzed, hogy már eleged van ebből a bolondokházából, és 
inkább keresel egy kijáratot, lapozz a 199-re.

39–40



41.
Nem törődsz a körülötted heverő csontok tengerével, ha-
nem figyelmedet inkább a barlang kijáratai felé fordítod. 
Észrevetted ugyanis, hogy itt is zöld nyilak jelölnek egy-
egy újabb járatot.

A nyugat felé mutató nyíl elég ütött-kopott és félig elro-
hadt. Ha arra szeretnél menni, lapozz a 141-re. 

Az északnyugati kijárat felé mutató nyilat kardvágások 
nyomai és vércseppek díszítik. Lapozz a 282-re, ha arra 
mennél. 

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

42.
A fűszállal jelzett nyilat követve egy fedetlen helyre jutsz, 
ami tulajdonképpen egy mező. A füves terület alig na-
gyobb fél hektárnál, és lényegében nem több, mint két 
keskeny ösvény északnyugat és kelet felé. Az északnyugat 
felé mutató nyilat a változatosság kedvéért egy rothadó 
fejjel díszítették. A kelet felé mutató nyílon valami olyas-
féle díszítés van, mint egy skorpió fullánkja. Mindezek-
től eltekintve a mező elég jellegtelennek és üresnek tűnik. 
Illetve majdnem üresnek, mert csak most veszed észre a 
közepén heverő kis fadobozkát, amit egy keskeny fénysu-
gár világít meg. Mit teszel?

Ha átvágsz a füvön a dobozhoz, lapozz a 159-re. Ha el-
indulsz északnyugat felé a rothadó arcot követve, lapozz 
a 38-ra. Ha elindulsz kelet felé a skorpió fullánkjának irá-
nyába, lapozz a 477-re.

43.
Amint magad mögött hagyod a nyúllábbal jelölt kijá-
ratot és belépsz egy újabb helyre, egy vasrács csapódik 
le mögötted. Veszélyt szimatolva kerekedik el a szemed, 
amikor észreveszed, hogy több kijárat is van erről a hely-
ről, de mindegyik előtt ott van egy leeresztett vasrács. 
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Mivel nem tehetsz mást, alaposabban körülnézel ebben a 
barlangban, ami szemmel láthatóan egy újabb fenyegetést  
jelent a számodra, és megállapítod, hogy a barlang hat-
szög alakú, a falai simára vannak csiszolva és csupaszok, 
az egyetlen fényforrás pedig egy magasan a fejed fölött 
lógó csillár, több tucat gyertyával. Hirtelen egy férfi jele-
nik meg előtted a semmiből.

A férfi magas, karcsú és elég sápadt bőrű, markáns ar-
cához magas homlok és egy vékony bajusz társul. – Szép 
napot neked! – szólít meg mély hangján, ami nem igazán 
illik a megjelenéséhez. – A Szerencse Próbamestere va-
gyok, és az a feladatom, hogy meggyőződjek róla, hogy 
érdemes vagy-e a továbbhaladásra a labirintusban.

A szíved egy kicsit hevesebben kezd el verni.
– Ahhoz, hogy próbára tegyem a szerencsédet, megkér-

lek arra, hogy dobj azzal a három kockával, amit az egyik 
kezedben helyeztem el, majd a dobás eredményét vesd 
össze azzal a táblázattal, ami a másik kezedben lévő pa-
pírlapon található.

Legnagyobb meglepetésedre a jobb kezedben valóban 
van három darab csontkocka, amin a számokat a szokásos 
fekete pöttyök helyett vörös koponyák jelzik. A bal kezed-
ben pedig egy papírlapot szorongatsz egy táblázattal.

– Ha megvan a helyszín, akkor szükséged lesz arra a 
könyvre, amit a hátizsákodban rejtettem el.

Határozottan érzed, hogy a hátizsákod valóban nehe-
zebb lett, mint korábban, és egy különös, vörös könyvet 
találsz benne, tele mindenféle szörny képével és leírásával. 
Magának a borítónak elég hátborzongató tapintása van: 
olyan, mintha egy állat lenyúzott irhája lenne.

– Ez a legendás Szörnyek Könyve, aminek segítségével 
megállapíthatjuk, hogy milyen teremtménnyel kell meg-
küzdened. Ahhoz, hogy továbbmehess, hárommal is meg 
kell mérkőznöd.

A döbbeneted csak fokozódik, így válasz helyett csak kí-
váncsian mordulsz egyet.
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– Hadd világosítsalak fel! Tehát először is: dobj három 
kockával, majd az eredményt vesd össze a papírlapon 
lévő táblázattal. Másodszor: a könyvben lapozz ahhoz a 
bekezdéshez, amit a kapott szám jelöl. Harmadszor: az 
adott bekezdés utasítani fog arra, hogy hány kockával kell 
újra dobnod és milyen teremtmény lesz az ellenfeled. Ne-
gyedszer: ezt az egész procedúrát háromszor kell megis-
mételned. Azt természetesen megengedem, hogy két küz-
delem között elfogyaszthatsz annyi Gyógyitalt, amennyit 
szeretnél, persze csak addig, amíg a készleted tart. Azt is 
megengedem, hogy megkísértsd a Sorsot, vagyis megkoc-
káztathatsz egy újabb dobást, ha az eredményül kapott 
szörnnyel nem szeretnél megküzdeni. Persze az is lehet, 
a következő eredmény még rosszabb lesz. A lényeg, hogy 
három teremtménnyel kell megküzdened ahhoz, hogy to-
vábbmehess. Ha valamelyiket nem győzöd le, nos, akkor 
meghalsz.

Eláll a szavad ettől az egésztől, de azért megérted, hogy a 
férfi mit akar tőled. Szeretnéd megkérdezni, hogy mi tör-
ténik akkor, ha visszautasítod a próbát, de a szád egysze-
rűen képtelen megformálni a szavakat, majd a jobb kezed 
magától elkezdi rázni a benne lévő kockákat. Valamilyen 
varázslat munkálkodik itt!

– Nos, igen. Attól tartok, hogy kénytelen vagy elfogadni 
a játékszabályokat, mert nincs idő vitára, miközben Az, 
Ami Követ, már a sarkadban van.

Az…
– No akkor! Kérlek, hogy dobj három kockával, kövesd 

az utasításaimat, küzdj meg a szörnnyel, amit megidézek, 
és ha ezt még kétszer megtetted, szabadon távozhatsz. Jut 
eszembe: a szörnyek csak félig lesznek valódiak. Elég való-
diak ahhoz, hogy végezzenek veled, de annyira nem való-
diak, hogy valamilyen különleges képességgel rendelkez-
zenek, amihez neked is valamilyen különleges képességre 
vagy tárgyra lenne szükséged a legyőzésükhöz.

Utóbbi szavakra önkéntelenül is visszahúzódik a kezed a 
hátizsákodtól, amiben már éppen matatni kezdtél volna.
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Tehát most dobj 3 kockával, az eredményt vesd össze 
a papírlapon lévő táblázattal, majd lapozz a megfelelő 
bekezdéshez a Szörnyek Könyvében. A könyv megfelelő 
bekezdése majd utasítani fog arra, hogy hány kockával 
kell dobnod ahhoz, hogy meghatározd az ellenfeledet. 
Viszont, ha akarod, akkor tedd próbára SZERENCSÉD bár-
mennyi alkalommal, valahányszor olyan ellenfelet kapsz, 
amivel nem szeretnél megküzdeni. Ezt egészen addig te-
heted meg, amíg a SZERENCSE pontjaid száma legalább 
2. Ha szerencséd van, akkor újra dobhatsz, megkockáz-
tatva, hogy még rosszabb ellenféllel hoz össze a Sors. Ha 
igazán nagy szerencséd van, akkor az eredmény az lesz a 
táblázatban, hogy “semmi” – ezt természetesen vedd úgy, 
mintha legyőztél volna egy szörnyet.

A karod magától előrelendül, hogy a kockák szétszó-
ródjanak (dobj 3 kockával). Ezután gyorsan megnézed a 
táblázatot a papírlapon, hogy melyik bekezdéshez lapozz 
a könyvben.

 Menj erre a helyre:
  3. Labirintus / Romok
  4. Síkság
  5. Erdő
  6. Barlang
  7. Dombok
  8. Hegyek
  9. Jég
10. Sivatag
11. Dzsungel
12. Mocsár
13. Folyók / Tavak
14. Tenger / Tengerpart
15. Vadon
16. Város
17. Város (Csatorna)
18. Nem számít, dobj újra!
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3. Labirintus / Romok
Most dobj egy kockával, adj 1-et az eredményhez, majd a megfelelő 

oszlop kiválasztása után dobj újra 3 kockával:

Ha 2-t dobsz, 
dobj 3 kockával!

Ha 3-at dobsz, 
dobj 3 kockával!

Ha 4-et dobsz, 
dobj 3 kockával!

3: Múmia 
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 12

3: Agypusztító 
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 10

3: Halállovag 
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 9

4: Démon Denevér
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 8

4: Zúzó
ÜGYESSÉG 12, ÉLETERŐ 9

4: Tüskés Démon
ÜGYESSÉG 16, ÉLETERŐ 12

5: Vérpatkány 
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 8

5: Sötét Elf 
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 6

5: Kísértet 
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 9

6: Skorn
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 5

6: Kriptavadász
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 6

6: Templom Őrzője
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 10

7: Csontváz Harcos
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 5

7: Vasevő
ÜGYESSÉG 4, ÉLETERŐ 5

7: Hidegkarom
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 11

8: Imitátor
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 8

8: Minótaurusz
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 9

8: Homunkulusz
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 5

9: Óriás Patkány
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 4

9: Mérgeskígyó
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 2

9: Majom-Kutya
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 4

10: Ork
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 5

10: Csontváz Harcos
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 6

10: Vérork
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

11: Lidérc
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 6

11: Óriás Pók
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 8

11: Minimó
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 5

12: Sziklahernyó
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 11

12: Óriás Százlábú
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 7

12: Tűzmanó
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 4

13: Troglodita
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 4

13: Zombi
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 6

13: Kaméleonkígyó
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 7

14: Csapdamanó
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 6

14: Doragar
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 10

14: Éjlidérc
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 8

15: Manticore
ÜGYESSÉG 12, ÉLETERŐ 18

15: Ghoul
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 7

15: Ishkarim
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 9

16: Tarator
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 13

16: Tüskés Szem
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 2

16: Fél-Troll
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 12

17: Halállidérc
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 8

17: Éjjeli Vadász
ÜGYESSÉG 11, ÉLETERŐ 8

17: Vasküklopsz
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 10

18: Vámpír
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 14

18: Fantom
ÜGYESSÉG 12, ÉLETERŐ 2

18: Zoalinth
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 14



Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amíg nem végeztél a három véletlenszerűen kiválasztott ellenfeleddel.

Ha 5-öt dobsz, 
dobj 3 kockával!

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

3: Pokoltűz Szellem 
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 12

3: Maijem-Nosoth 
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 10

4: Káoszharcos
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 10

4: Halálkoponya
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 10

5: Fél-Ogre 
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 9

5: Szellem 
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 8

6: Csontördög
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 8

6: Thassaloss
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 15

7: Diadron
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 12

7: Árny
ÜGYESSÉG 11, ÉLETERŐ 6

8: Vérszopó
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 9

8: Óriás Lódarázs
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 10

9: Ládarém
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 6

9: Gyilkosdémon
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 8

10: Mururon
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 7

10: Leselkedő
ÜGYESSÉG 4, ÉLETERŐ 4

11: Replikáns
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 4

11: Shikome
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

12: Vadászkopó
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 4

12: Lávamanó
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 4

13: Létsorvasztó
ÜGYESSÉG 3, ÉLETERŐ 10

13: Kincskígyó
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 10

14: Obligát
ÜGYESSÉG 11, ÉLETERŐ 5

14: Csontvázkirály
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 7

15: Baobhan Sith
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 9

15: Füstdémon
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 12

16: Lidérc
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 9

16: Csonttörő
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 10

17: Koponyaszörny
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 10

17: Éjszaka Réme
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 10

18: Pókkirály
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 16

18: Lics
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 12



4. Síkság 
Most dobj egy kockával, majd a megfelelő oszlop kiválasztása után dobj 

újra 3 kockával:

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

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

3: Kokatrisz 
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

3: Sztirakoszaurusz 
ÜGYESSÉG 11, ÉLETERŐ 10

4: Vörösszemű
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 4

4: Vértigris
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 11

5: Ájtatos Manóember 
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 6

5: Gark 
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 11

6: Ember-Ork
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 6

6: Óriás Aardfarkas
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

7: Felinaur
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 8

7: Borzas Vadállat
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 7

8: Hobgoblin
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 6

8: Troll
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 9

9: Farkas
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

9: Vadkan
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 5

10: Goblin
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 5

10: Törpe
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

11: Vadkutya
ÜGYESSÉG 4, ÉLETERŐ 4

11: Ork
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 5

12: Kentaur
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 10

12: Óriás Darázs
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 6

13: Ogre
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 10

13: Rinocérosz-ember
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 9

14: Fojtófű
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

14: Tűzróka
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

15: Vérfarkas
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 9

15: Sötét Elf
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

16: Alakváltó
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 10

16: Xoroa
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 11

17: Karomvad
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 14

17: Vérmedve
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 14

18: Baziliszkusz
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 8

18: Vörös Sárkány
ÜGYESSÉG 11, ÉLETERŐ 14



Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amíg nem végeztél a három véletlenszerűen kiválasztott ellenfeleddel.

Ha 5-öt vagy 6-ot 
dobsz, dobj 3 kockával!

3: Sztegoszaurusz 
ÜGYESSÉG 11, ÉLETERŐ 18

4: Fekete Szarvas 
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 18

5: Óriás Vérsólyom 
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 12

6: Lopakodó
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 9

7: Mamlik
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 10

8: Törpe Ork
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 5

9: Csacsogószárnyú
ÜGYESSÉG 4, ÉLETERŐ 3

10: Nomád
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 7

11: Közönséges Holló
ÜGYESSÉG 4, ÉLETERŐ 3

12: Kardfogú Tigris
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 8

13: Forgószél
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

14: Felderítő
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 5

15: Struthiomimusz
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 12

16: Sziklaember
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 6

17: Faltörő
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 13

18: Triceratopsz
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 18



5. Erdő  
Most dobj egy kockával, adj 1-et az eredményhez, majd a megfelelő 

oszlop kiválasztása után dobj újra 3 kockával:

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

Ha 4-et dobsz,  
dobj 3 kockával!

3: Ködördög 
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 12

3: Erdei Óriás 
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 9

4: Macskaember
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 8

4: Kobold
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 6

5: Vérmedve 
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 6

5: Ájtatos Manóember 
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 5

6: Majomember
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 5

6: Cseppegő
ÜGYESSÉG 0, ÉLETERŐ 10

7: Gnóm
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 6

7: Elvin
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 4

8: Pixi
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 5

8: Bűzös Borz
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

9: Ogre
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 10

9: Snattamacska
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 5

10: Vadkan
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 5

10: Óriás Pók
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 8

11: Erdei Elf
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 6

11: Farkas
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

12: Vérfarkas
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 9

12: Medve
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 8

13: Mérgeskígyó
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 2

13: Óriásmajom
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 11

14: Bhorket
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 11

14: Fojtóbokor
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 7

15: Fojtófű
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

15: Troll
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 9

16: Faember
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 8

16: Alakváltó
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 10

17: Fojtófű
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 13

17: Ember-Ork
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 6

18: Leprechaun
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 4

18: Sötét Elf
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 6



Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amíg sikeresen nem végeztél a három véletlenszerűen kiválasztott 
ellenfeleddel.

Ha 5-öt dobsz, 
dobj 3 kockával!

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

3: Arctolyce 
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 16

3: Shael-Szörny 
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 14

4: Ophidiotaur
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 8

4: Grizzlymedve
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 13

5: Driád 
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 8

5: Tündér 
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

6: Göcsörtös Tölgy
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 8

6: Blog
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 5

7: Ostorfarkas
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 8

7: Hangya Szimbióta
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 10

8: Lombrohanó
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 8

8: Húsevő Növény
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 12

9: Erdei Leopárd
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 6

9: Óriás Pók
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 6

10: Gyilkos Méh
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 4

10: Spriggen
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 8

11: Óriás Atka
ÜGYESSÉG 4, ÉLETERŐ 3

11: Közönséges Holló
ÜGYESSÉG 4, ÉLETERŐ 3

12: Óriás Molylepke
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 10

12: Kardfogú Tigris
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 8

13: Kéregmaró
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 8

13: Fél-Elf
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

14: Zsizsik-ember
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 11

14: Óriás Lódarázs
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 7

15: Fadémon
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 10

15: Kardfa
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 12

16: Minimó
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 3

16: Banya
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

17: Ragadozó Majom
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 13

17: Rokuro-Kubi
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 8

18: Egyszarvú
ÜGYESSÉG 11, ÉLETERŐ 11

18: Tatsu
ÜGYESSÉG 11, ÉLETERŐ 14



6. Barlang  
Most dobj egy kockával, adj 1-et az eredményhez, majd a megfelelő 

oszlop kiválasztása után dobj újra 3 kockával:

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

Ha 4-et dobsz,  
dobj 3 kockával!

3: Banshee 
ÜGYESSÉG 12, ÉLETERŐ 12

3: Fullánkféreg 
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 7

4: Ragadó
ÜGYESSÉG 11, ÉLETERŐ 6

4: Küklopsz
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 10

5: N’yadach 
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 8

5: Vámpírdenevér 
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 4

6: Doragar
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 10

6: Patkányember
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 6

7: Grannitusz
ÜGYESSÉG 4, ÉLETERŐ 3

7: Ogre
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 10

8: Bűzös Borz
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 6

8: Óriás Százlábú
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 7

9: Mérgeskígyó
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 2

9: Gremlin
ÜGYESSÉG 4, ÉLETERŐ 3

10: Ork
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 5

10: Óriás Pók
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 8

11: Vízköpő
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 10

11: Hobgoblin
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 6

12: Óriásmajom
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 11

12: Barlangi Ember
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

13: Troglodita
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 4

13: Jib-Jib
ÜGYESSÉG 1, ÉLETERŐ 2

14: Óriás Skorpió
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 10

14: Sziklavad
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 11

15: Barlangi Troll
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 9

15: Sziklahernyó
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 11

16: Kalakorm
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 8

16: Tarator
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 13

17: Nandi-medve
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 11

17: Barlangi Óriás
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 10

18: Medúza
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 5

18: Drakón
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 14



Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amíg nem végeztél a három véletlenszerűen kiválasztott ellenfeleddel.

Ha 5-öt dobsz, 
dobj 3 kockával!

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

3: Mukade 
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 20

3: Stegocefalián 
ÜGYESSÉG 3, ÉLETERŐ 19

4: Rad-Hulk
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 6

4: Savelementál
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 6

5: Páncélos Vakond 
ÜGYESSÉG 4, ÉLETERŐ 10

5: Őrjöngő Vadállat 
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 8

6: Kétfejű Troll
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 10

6: Óriás Molylepke
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 10

7: Banya
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

7: Tüskésfarkú
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 10

8: Zsizsik-ember
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 11

8: Káosz Mutáns
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 10

9: Portyázó
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 7

9: Polipember
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

10: Agyaras
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

10: Dögbogár
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

11: Húsfaló
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 6

11: Futóka
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 4

12: Foltos Kráken
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 10

12: Hosszúagyarú Medve
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 8

13: Tündér
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

13: Feketeszívű
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 10

14: Kincskígyó
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 10

14: Sárdémon
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 8

15: Óriás Lódarázs
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 7

15: Fél-Ogre
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 9

16: Zabáló
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 8

16: Bakk-Ruman
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 9

17: Khuddam
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 12

17: Tentallus
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 12

18: Gargantis
ÜGYESSÉG 12, ÉLETERŐ 24

18: Cesuoshe Nyelve
ÜGYESSÉG 13, ÉLETERŐ 30



7. Dombok  
Most dobj egy kockával, majd a megfelelő oszlop kiválasztása után dobj 

újra 3 kockával:

Ha 1–3-at dobsz, 
dobj 3 kockával!

Ha 4–6-ot dobsz,  
dobj 3 kockával!

3: Fekete Sárkány 
ÜGYESSÉG 14, ÉLETERŐ 20

3: Ankyloszaurusz 
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 22

4: Alakváltó
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 10

4: Rokuro-Kubi
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 8

5: Wyvern 
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 11

5: Csenőfű 
ÜGYESSÉG 0, ÉLETERŐ 0

6: Dombi Óriás
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 11

6: Óriás Lódarázs
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 7

7: Ogre
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 10

7: Félszerzet
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 6

8: Farkas
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

8: Vad Elf
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

9: Goblin
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 5

9: Barbár
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 8

10: Törpe
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

10: Futóka
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 4

11: Dombi Troll
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 10

11: Mordida
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 10

12: Vad Dombi Ember
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 5

12: Spriggen
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 8

13: Vérmedve
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 13

13: Kaméleonita
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

14: Sziklavad
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 10

14: Fekete Tündér
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 6

15: Altatófű
ÜGYESSÉG 0, ÉLETERŐ 2

15: Óriás Pók
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 8

16: Medve
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 8

16: Cangui
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 10

17: Drakón
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 14

17: Feketeszívű
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 10

18: Földdémon
ÜGYESSÉG 12, ÉLETERŐ 15

18: Óriás Mormota
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 22

Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amíg nem végeztél a három véletlenszerűen kiválasztott ellenfeleddel.



8. Hegyek 
Most dobj egy kockával, majd a megfelelő oszlop kiválasztása után dobj 

újra 3 kockával:

Ha 1–3-at dobsz, 
dobj 3 kockával!

Ha 4–6-ot dobsz,  
dobj 3 kockával!

3: Arany Sárkány 
ÜGYESSÉG 18, ÉLETERŐ 40

3: Sturramak 
ÜGYESSÉG 11, ÉLETERŐ 25

4: Hegyi Óriás 
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 12

4: Griff
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 10

5: Pegazus 
ÜGYESSÉG 12, ÉLETERŐ 12

5: Chion 
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 13

6: Szikladémon
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 13

6: Hegyi Ember
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 12

7: Óriás Bagoly
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 7

7: Ektovult
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 0

8: Madárember
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 8

8: Amazon
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 6

9: Hegyi Elf
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

9: Shikome
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

10: Barlangi Ember
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

10: Törzsi Ember
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 8

11: Medve
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 8

11: Szatírnő
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

12: Törpe
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

12: Hótigris
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 10

13: Óriás Sas
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 11

13: Fekete Suhanó
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

14: Hárpia
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

14: Khtóniai Csapdász
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 14

15: Borotvafogú
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 12

15: Hóbocs
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 10

16: Yeti
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 12

16: Sarki Féreg
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 11

17: Életszívó
ÜGYESSÉG 12, ÉLETERŐ 18

17: Óriás Ölyv
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 13

18: Viharóriás
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 15

18: Tatsu
ÜGYESSÉG 11, ÉLETERŐ 14

Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amíg nem végeztél a három véletlenszerűen kiválasztott ellenfeleddel.



9. Jég  
Most dobj egy kockával, majd a megfelelő oszlop kiválasztása után dobj 

újra 3 kockával:

Ha 1–3-at dobsz, 
dobj 3 kockával!

Ha 4–6-ot dobsz,  
dobj 3 kockával!

3: Fehér Sárkány 
ÜGYESSÉG 12, ÉLETERŐ 14

3: Chion 
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 13

4: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

4: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

5: Fagyóriás 
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 10

5: Jegesmedve 
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 14

6: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

6: Jéggólem
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 9

7: Mamut
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 16

7: Hótigris
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 10

8: Hófarkas
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 8

8: Jég Elf
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 9

9: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

9: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

10: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

10: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

11: Toa-Suo
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 10

11: Havasi Vadállat
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 10

12: Neandervölgyi
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 8

12: Hidegkarom
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 11

13: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

13: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

14: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

14: Khtóliai Csapdász
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 14

15: Wyrm
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 12

15: Havasi Ember
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 12

16: Yeti
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 12

16: Sarki Féreg
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 11

17: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

17: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

18: Ezüst Sárkány
ÜGYESSÉG 11, ÉLETERŐ 30

18: Jégszellem
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 8

Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amíg nem végeztél a három véletlenszerűen kiválasztott ellenfeleddel.



10. Sivatag 
Most dobj egy kockával, majd a megfelelő oszlop kiválasztása után dobj 

újra 3 kockával:

Ha 1–3-at dobsz, 
dobj 3 kockával!

Ha 4–6-ot dobsz,  
dobj 3 kockával!

3: Óriás Homokféreg 
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 20

3: Óriás Ölyv 
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 13

4: Baziliszkusz 
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 8

4: Gunderwal
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 14

5: Hamakei 
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 5

5: Sárkányember 
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 10

6: Caarth
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 11

6: Forgószél
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

7: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

7: Awkmute
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 8

8: Sátán
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 8

8: Vadászkeselyű
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 8

9: Óriásgyík
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 9

9: Sivatagi Gyíkember
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 8

10: Mérgeskígyó
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 2

10: Nomád
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 7

11: Homokördög
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 7

11: Sószívó
ÜGYESSÉG 4, ÉLETERŐ 5

12: Tűlégy
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 6

12: Khomatad Harcos
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 8

13: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

13: Kígyó
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

14: Óriás Skorpió
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 10

14: Sivatagi Elf
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 6

15: Gretch
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 13

15: Homoki Csattogó
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

16: Kígyó Őr
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 10

16: Óriáskígyó
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 12

17: Sorvasztó
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 5

17: Főnix
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 7

18: Arany Sárkány
ÜGYESSÉG 18, ÉLETERŐ 40

18: Kék Sárkány
ÜGYESSÉG 14, ÉLETERŐ 22

Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amíg nem végeztél a három véletlenszerűen kiválasztott ellenfeleddel.



11. Dzsungel  
Most dobj egy kockával, majd a megfelelő oszlop kiválasztása után dobj 

újra 3 kockával:

Ha 1–3-at dobsz, 
dobj 3 kockával!

Ha 4–6-ot dobsz,  
dobj 3 kockával!

3: Tirannoszaurusz 
ÜGYESSÉG 12, ÉLETERŐ 12

3: Iguanodon 
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 20

4: Vértigris
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 11

4: Arénaszörnyeteg
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 13

5: Óriásdenevér 
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 8

5: Ophidiotauru 
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 8

6: Gyíkember
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 8

6: Hac-quel Patkány
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

7: Harrun
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 7

7: Dzsungel Elf 
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

8: Óriás Légykapó
ÜGYESSÉG 0, ÉLETERŐ 8

8: Kéregmaró
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 8

9: Pigmeus
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 5

9: Dromaeoszaurusz
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 10

10: Krell
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 5

10: Bennszülött
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 7

11: Jaguár
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 7

11: Törpe Gyíkember
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 6

12: Óriásmajom
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 11

12: Húsevő Növény
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 12

13: Majombember
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 5

13: Párduc Harcos
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 6

14: Fejvadász
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

14: Tigris
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 9

15: Bhorket
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 11

15: Óriás Tüskéspók
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

16: Fekete Oroszlán
ÜGYESSÉG 11, ÉLETERŐ 11

16: Fekete Párduc
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 9

17: Óriás Kancsóvirág
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 11

17: Óriás Kaméleon
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 9

18: Zöld Sárkány
ÜGYESSÉG 13, ÉLETERŐ 18

18: Shael-Szörny
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 14

Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amíg nem végeztél a három véletlenszerűen kiválasztott ellenfeleddel.



12. Mocsár 
Most dobj egy kockával, majd a megfelelő oszlop kiválasztása után dobj 

újra 3 kockával:

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

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

Ha 5-öt vagy 6-ot 
dobsz, dobj 3 kockával!

3: Brontoszaurusz 
ÜGYESSÉG 12, ÉLETERŐ 25

3: Lápi Csontszaggató 
ÜGYESSÉG 11, ÉLETERŐ 12

3: Kalamit 
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 20

4: Lidércfény
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 6

4: Víziszörny
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 10

4: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

5: Ködvámpír 
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 9

5: Kappa 
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 13

5: Vérféreg (kifejlett) 
ÜGYESSÉG 4, ÉLETERŐ 6

6: Köpködő Varangy
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 6

6: Óriás Vízicsiga
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 10

6: Kardfa
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 12

7: Vérangolna
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 4

7: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

7: Chrabat
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 7

8: Óriás Meztelencsiga
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 15

8: Banya
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

8: Elkiem
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 8

9: Mocsári Goblin
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 6

9: Elverin
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 6

9: Kreehul
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 8

10: Óriás Pióca
ÜGYESSÉG 1, ÉLETERŐ 1

10: Mocsári Ork
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 7

10: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

11: Kokomokoa
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 5

11: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

11: Óriás Béka
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 6

12: Gyíkember
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 8

12: Polipember
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

12: Szigonylégy
ÜGYESSÉG 2, ÉLETERŐ 2

13: Sárkarom
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 4

13: Yuemo
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 8

13: Sárdémon
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 8

14: Mocsári Lidérc
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 5

14: Varangyember
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 9

14: Mocsári Ördög
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 10

15: Slykk
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 5

15: Rákfű
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 16

15: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

16: Mocsári Szörny
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 9

16: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

16: Nothoszaurusz
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 11

17: Mocsári Óriás
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 9

17: Arany Borzalom
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 14

17: Stegocefalián
ÜGYESSÉG 3, ÉLETERŐ 19

18: Hidra
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 14

18: Mocsári Mutáns
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 16

18: Óriáskígyó
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 12

Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amíg nem végeztél a három véletlenszerűen kiválasztott ellenfeleddel.



13. Folyók / Tavak  
Most dobj egy kockával, majd a megfelelő oszlop kiválasztása után dobj 

újra 3 kockával:

Ha 1–3-at dobsz, 
dobj 3 kockával!

Ha 4–6-ot dobsz,  
dobj 3 kockával!

3: Repülőhal 
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 8

3: Tentallus 
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 12

4: Halember
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 6

4: Yuemo
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 8

5: Óriás Sárkánylégy 
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 4

5: Óriás Vízicsiga 
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 10

6: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

6: Tengeri Elf 
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 6

7: Óriás Varangy
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 7

7: Varangyember 
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 9

8: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

8: Elkiem
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 8

9: Piranha Raj
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 6

9: Szigonylégy
ÜGYESSÉG 2, ÉLETERŐ 2

10: Krokodil
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

10: Elverin
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 6

11: Rablóhal
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 2

11: Óriás béka
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 6

12: Köpködő Varangy
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 6

12: Tengeri Kígyó
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 3

13: Elektromos Angolna
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 4

13: Chrabat
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 7

14: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

14: Delfin
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 9

15: Slykk
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 5

15: Szirén
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 8

16: Sárkarom
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 4

16: Óriás Szellőrózsa
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 14

17: Óriás Pióca
ÜGYESSÉG 1, ÉLETERŐ 1

17: Arany Borzalom
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 14

18: Tengeri Troll 
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 9

18: Kráken
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 30

Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amíg nem végeztél a három véletlenszerűen kiválasztott ellenfeleddel.



14. Tenger / Tengerpart 
Most dobj egy kockával, majd a megfelelő oszlop kiválasztása után dobj 

újra 3 kockával:

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

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

Ha 5-öt vagy 6-ot 
dobsz, dobj 3 kockával!

3: Plesioszaurusz 
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 22

3: Tengeri Hidra 
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 18

3: Tyloszaurusz 
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 24

4: Tengeri Óriás 
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 17

4: Óriás Ölyv
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 13

4: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

5: Sellő (nő) 
ÜGYESSÉG 4, ÉLETERŐ 7

5: Szirén 
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 8

5: Tengeri Ogre 
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 11

6: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

6: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

6: Tengeri Banya
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 8

7: Óriáspolip
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 10

7: Pteranodon
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 15

7: Krell
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 12

8: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

8: Óriás Szellőrózsa
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 14

8: Oroszlánhal
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 12

9: Cápa
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

9: Denevérhal
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 4

9: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

10: Óriás Angolna
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 8

10: Barrakuda
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 6

10: Muréna
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 11

11: Óriás Rák
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 11

11: Delfin
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 9

11: Tengeri Pók
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 10

12: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

12: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

12: Vérféreg (növendék)
ÜGYESSÉG 1, ÉLETERŐ 1

13: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

13: Tengeri Elf
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 6

13: Tengeri Kígyó
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 3

14: Óriáskígyó
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 11

14: Szerszámhal
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 10

14: Kardhal
ÜGYESSÉG 11, ÉLETERŐ 10

15: Sellő (férfi)
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 10

15: Ördögrája
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 13

15: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

16: Tengeri Troll
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 9

16: Nothoszaurusz
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 11

16: Anemorus
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 10

17: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

17: semmi  
(kapsz 1 SZERENCSE pontot)

17: Óriás Viharmadár 
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 12

18: Vízelementál
ÜGYESSÉG 16, ÉLETERŐ 21

18: Kráken
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 30

18: Tengeri Sárkány
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 24

Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amíg nem végeztél a három véletlenszerűen kiválasztott ellenfeleddel.

 



15. Vadon  
Most dobj egy kockával, majd a megfelelő oszlop kiválasztása után dobj 

újra 3 kockával:

Ha 1–3-at dobsz, 
dobj 3 kockával!

Ha 4–6-ot dobsz,  
dobj 3 kockával!

3: Manticore 
ÜGYESSÉG 12, ÉLETERŐ 18

3: Kénszellem 
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

4: Baddu-Bogár
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 7

4: Óriás Vérsólyom
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 12

5: Pterodaktilusz 
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 9

5: Csenőfű 
ÜGYESSÉG 0, ÉLETERŐ 0

6: Neandervölgyi
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 8

6: Vad Elf 
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

7: Óriás Aardfarkas
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

7: Forgószél
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

8: Kalakorm
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 8

8: Amazon
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 6

9: Óriás Tűzlégy
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 5

9: Sárkánykígyó
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

10: Vadkutya
ÜGYESSÉG 4, ÉLETERŐ 4

10: Nomád
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 7

11: Fekete Elf 
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

11: Óriás Holló
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

12: Éjsólyom
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 5

12: Klattaember
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 7

13: Kentaur
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 10

13: Sószívó
ÜGYESSÉG 4, ÉLETERŐ 5

14: Hárpia
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

14: Barbár
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 8

15: Altatófű
ÜGYESSÉG 0, ÉLETERŐ 2

15: Pteranodon
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 15

16: Óriáslégy
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 8

16: Sárkányember
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 10

17: Aakor
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 8

17: Phororhacos
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 12

18: Kokatrisz
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

18: Káosz Manticore
ÜGYESSÉG 11, ÉLETERŐ 11

Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amíg nem végeztél a három véletlenszerűen kiválasztott ellenfeleddel.



16. Város 
Most dobj egy kockával, majd a megfelelő oszlop kiválasztása után dobj 

újra 3 kockával:

Ha 1–3-at dobsz, 
dobj 3 kockával!

Ha 4–6-ot dobsz,  
dobj 3 kockával!

3: Vértigris 
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 11

3: Káoszharcos 
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 10

4: Mik 
ÜGYESSÉG 12, ÉLETERŐ 7

4: Fél-Ogre
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 9

5: Kalakorm 
ÜGYESSÉG 12, ÉLETERŐ 12

5: Tűzmanó 
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 13

6: Ogre
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 10

6: Mamlik
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 10

7: Krell (képzett)
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 12

7: Murkuron
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 7

8: Vörösszemű
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 4

8: Fél-Elf
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

9: Ember-Ork
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 6

9: Base
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 5

10: Törpe
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

10: Félszerzet
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 6

11: Fekete Elf
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

11: Minimó
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 5

12: Farkaskutya
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

12: Szimatkopó
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 4

13: Ork
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 5

13: Felderítő
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 5

14: Dögnyúzó
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 7

14: Khomatad Harcos
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 8

15: Troll
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 9

15: Törpe Ork
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 5

16: Vérfarkas
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 9

16: Darázs Orgyilkos
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 10

17: Gyíknő
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 8

17: Fél-Troll
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 12

18: Vámpír
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 15

18: Rokuro-Kubi
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 8

Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amíg nem végeztél a három véletlenszerűen kiválasztott ellenfeleddel.



17. Város (Csatorna)  
Most dobj egy kockával, majd a megfelelő oszlop kiválasztása után dobj 

újra 3 kockával:
Ha 1–3-at dobsz, 
dobj 3 kockával!

Ha 4–6-ot dobsz,  
dobj 3 kockával!

3: Óriás Meztelencsiga 
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 15

3: Quagrant 
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 14

4: Mocsári Szörny
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 9

4: Víziszörny
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 10

5: Mucalyt 
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 9

5: Vérféreg (kifejlett) 
ÜGYESSÉG 4, ÉLETERŐ 6

6: Vérpatkány
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 6

6: Foltos Kráken 
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 10

7: Óriás Százlábú
ÜGYESSÉG 9, ÉLETERŐ 7

7: Kocsonya
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 9

8: Csatornakígyó
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 7

8: Húsfaló
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 6

9: Óriás Pióca
ÜGYESSÉG 1, ÉLETERŐ 1

9: Polipember
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

10: Óriás Patkány
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 4

10: Dögbogár
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

11: Húslárva 
ÜGYESSÉG 1, ÉLETERŐ 1

11: Tengeri Kígyó
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 3

12: Patkányember
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 6

12: Káosz Mutáns
ÜGYESSÉG 10, ÉLETERŐ 10

13: Rablóhal
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 2

13: Banya
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

14: Óriás Varangy
ÜGYESSÉG 5, ÉLETERŐ 7

14: Elverin
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 6

15: Halember
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 6

15: Sárdémon
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 8

16: Krokodil
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 7

16: Tentallus
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 12

17: Csápos Rém
ÜGYESSÉG 8, ÉLETERŐ 10

17: Arany Borzalom
ÜGYESSÉG 6, ÉLETERŐ 14

18: Nyálkaevő
ÜGYESSÉG 7, ÉLETERŐ 11

18: Cesuoshe Nyelve
ÜGYESSÉG 13, ÉLETERŐ 30

Ha végeztél a teremtménnyel, akkor ismételd meg a fenti folyamatot ad-
dig, amíg nem végeztél a három véletlenszerűen kiválasztott ellenfeleddel.

18. Nem számít, dobj újra!

Ha sikeresen végeztél három ellenféllel, lapozz a 364-re.



44.
Az Ork arcára rémület ül ki, amikor előrántod a kardodat 
és a szíve felé döfsz vele. A pengéd ellenállás nélkül szúrja 
át a páncélját, majd alatta a húst is, amitől a szerencsétlen 
a földre roskad, miközben félelemmel telt könnyes sze-
mekkel mered rád. – Remélem, hogy itt rohadsz meg! – 
hörgi még utoljára, majd élettelenül terül el a lábaid előtt.

Úgy érzed, hogy most helytelenül cselekedtél, de vállat 
vonsz, majd átkutatod a ruházatát – hiszen mégis csak egy 
Ork volt. Alig néhány másodpercnyi keresgélés után egy 
szépen összehajtogatott papírdarabra bukkansz, amire 
szépen rendezett betűkkel a következő szöveget nyomtat-
ták:

Bármi, amit ez az alak mondott vagy mondott volna ne-
ked, szemenszedett hazugság.

Zavartan vágod zsebre a papírdarabot, majd kissé szé-
gyenkezve hagyod el a szobát.

Északra, északnyugatra vagy nyugatra mehetsz tovább. 
Az észak felé mutató nyíl csupa mocsok és legyek rajzanak 
körülötte. Az északnyugati nyilat teljesen benőtte a gaz.  
A nyugati irányt mutató nyíl jellegtelen, de a járatot, 
amerre mutat, teljesen belepi valami különös ködszerű-
ség, és meglepő módon véres lábnyomok fénylenek a pad-
lón abba az irányba. Merre indulsz?

Ha északra mennél a mocskos nyíl irányába, lapozz a 
90-re. Ha északnyugat felé indulnál a gazzal benőtt nyíl 
irányába, lapozz a 336-ra. Ha a nyugati ködös alagutat 
választod, lapozz a 200-ra.

45.
Amint magad mögött hagyod a vörös keresztet, egy 
vasrács csapódik le mögötted nagyot döndülve és el-
zárva előled a visszautat. Rémülten nézel körül abban 
a teremben, ahova kerültél, hogy megállapítsd, hogy az 
háromszög alakú, amelynek te állsz az egyik csúcsában.  
Furcsa morajlást hallasz, majd egy távoli nevetést, aztán 
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hirtelen megnyílik előtted a föld, hogy egy seregnyi pán-
célos élőhalott katona masírozzon elő alóla, akik lándzsá-
ikat és kardjaikat előreszegezve azonnal neked rontanak.

Vitézül harcolsz, miközben az utolsó leheletedig átko-
zod a zombisereget, de aztán hamarosan te is csatlakozol 
hozzájuk…

46.
Minden előzetes jel ellenére egyszer csak azt érzed, hogy 
az ízületeid kezdenek megmerevedni, és valami undorí-
tó méreg árad szét az ereidben. Egyre jobban lelassulsz 
és elgyengülsz, míg végül már a kardodat sem tudod 
megemelni, csak állsz bénultan, miközben a Ghoul egy-
re jobban közeledik hozzád, folyamatosan vicsorogva. 
Amikor már közvetlenül az arcod előtt áll, olyan szélesre 
tátja a száját, amitől egy élő ember állkapcsa már régen 
kiakadt volna. A Ghoul döglesztő leheletétől könnybe lá-
bad a szemed, attól pedig még rosszabbul leszel, amikor 
a félig elrothadt szájában emberi ujjakat, lábujjakat, sőt, 
egy szemet pillantasz meg. Az undorító élőhalott most 
becsukja a száját, hogy elfogyassza ezeket a gusztustalan 
maradványokat, amiket már korábban elkezdett enni, és 
még a hasát is megdörzsöli közben, amiből félig kilógnak  
a belei.

Aztán a rémülettől és a tehetetlenségől megfagy az ere-
idben a vér, ahogy a Ghoul ismét kitátja részben elrohadt 
száját, miközben a törött ujjaival megfogja a fejedet hátul-
ról, hogy egyre közelebb és közelebb húzza könnyáztatta 
arcodat a rothadó fogaihoz…

47.
– Nem ez a helyes válasz! – közli határozottan a Törpe.

Lapozz a 95-re, de jegyezd fel, hogy elbuktad a második 
próbát.
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48.
A kissé zavarbaejtő kétarcú jelet követve egy keskeny 
alagútba jutsz, ahol legnagyobb rémületedre nemsokára 
bokáig gázolsz a vérben. Ráadásul, hogy még rosszabbul 
érezd magad, észreveszel néhány koszos lefolyót is a járat-
ban, amik el vannak tömődve hús- és csontdarabkákkal.

Csak nem egy vágóhíd felé tartok?
Ahogy továbbgázolsz a vérben a borzalmas alagúton 

keresztül, egy idő után gyomorforgató szagokra leszel fi-
gyelmes, amiket távoli sikolyok és sírás hangjai kísérnek. 
A szagok leginkább ürülék, hányás és izzadtság keveréké-
re emlékeztetnek. A sikolyok egészen mélyről jövő zsigeri 
kínokról és rettegésről árulkodnak, a sírás pedig a végső 
elkeseredésről és a hiába várt megváltásról. Az alagút vé-
gét egy rácsos ajtó zárja le, ami meglepő módon nincs be-
zárva. Amikor óvatosan benyitsz rajta, az egész labirintus 
legborzalmasabb jelenete tárul a szemed elé.

Ez egy kínzókamra.
A helyiségben körös-körül olyan szörnyű eszközök sora-

koznak a falak mentén, amiknek az az egyetlen célja, hogy 
elviselhetetlen fájdalmat okozzanak. Közvetlenül előtted 
ott áll a rettegett kínpad, amelyen éppen egy csontsovány 
férfi vergődik kínjában, mert szemmel láthatóan az összes 
végtagja kimozdult a helyéről. A szoba túloldalán, a bal 
oldali sarokban áll egy vasszűz; a tompa sikolyokból és 
a belőle szivárgó vérből ítélve van benne valaki. Az ez-
zel ellentétes sarokban látod a szintén rettegett prést, ami 
olyan, mint egy szendvics: az alsó része kőből, a felső része 
pedig fából készült. Ebben a présben egy leláncolt férfi 
fekszik, aki zihálva kapkod levegőért, mert a felső részt 
már annyira telepakolták súlyokkal, hogy a bordái össze-
zúzódtak. Közvetlenül előtte, a kínpad mellett pedig meg-
pillantasz egy olyan eszközt, amiről eddig azt hitted, hogy 
csak a rémálmokban létezik. Ez az eszköz egy kőpadból, 
egy kis ketrecből és néhány felforrósított kőből áll. A kő-
padra egy szerencsétlen embert, jelen esetben egy egykor 
csinos, fiatal nőt láncoltak, akinek a hasára van erősítve 
a ketrec, a tetején pedig vörösen izzó kövek sorakoznak. 
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A ketrec belsejében egy rakás patkány van, amiket egyre 
jobban megőrjít a rácsokból feléjük áradó hőség. Előbb 
vagy utóbb ezek a patkányok menekülni próbálnak a for-
róság elől, erre pedig az egyetlen lehetőségük az, ha bele-
rágják magukat a nő hasába. Végezetül, a kínpad mellett 
látsz még egy kínzóeszközt, ami nem más, mint egy ha-
talmas bronzbika. A bika alatt tüzet gyújtottak és azzal 
hevítik, miközben valaki van a belsejében, mert hallani 
lehet a sikolyait; hogy az illető férfi-e vagy nő, azt nem 
lehet megállapítani a borzalmas és eltorzult hangjából. 
A bika fején lyukak sorakoznak, mint egy furulyán, így 
a belsejéből jövő sikolyok valamiféle pokoli szimfóniának 
hangzanak; csak egy nagyon beteg elme tervezhette meg 
így szándékosan.

Hirtelen egy mély, torokhangú nevetést hangzik fel mel-
letted, és azonnal arra fordulsz. A természet durva meg-
csúfolása, egy legalább két és fél méter magas, szörnyen 
eltorzult, kétarcú emberforma áll előtted: egy összenőtt 
ikerpár.

Sok szörnyű dolgot láttál már a labirintusban, illetve 
azon kívül is a Titánon, de ilyen borzadályt még soha. 
A férfinak, mert még az iszonyatos torzulások ellenére 
is férfinak tűnik, egyetlen hatalmas, dudorokkal teli feje 
van, de két arca, mindegyiken két-két szemmel és egy-egy 
orral, de az eldeformálódott szájuk közös. Ez az aggasztó-
an széles és görbe száj pedig éppen rád vigyorog. Ezen a 
démoni arcokkal ékesített fejen nem látsz sem hajat, sem 
füleket, csak két kis lyukat kétoldalt, amikből vér szivárog. 
És csak most veszed észre, hogy a szemeiből is.

A torz fej egy jókora bikanyakon nyugszik, ami alatt 
két asszimetrikus vállat és egy hordó méretű mellkast 
látsz. A férfi hasa is igen méretes, mert annyira fel van 
puffadva, mintha terhes lenne, ugyanakkor döbbenten 
veszed észre, hogy egyáltalán nincs köldöke. A karjai is 
felemásak, mert amíg a bal oldali izmoktól duzzad és 
olyan hosszú, hogy a végén lévő hét ujj a földet verdesi,  
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addig a jobb karja annyira elcsökevényesedett, hogy lé-
nyegében csak egy kidudorodás, amit aligha lehet végtag-
nak nevezni. Ehhez a kis karhoz tökéletesen illik a csípője 
bal oldalából kinőtt kis láb, miközben a másik oldalon két 
lábnak nevezhető végtagja is van. Ezek mindegyike egy-
egy göcsörtös fatörzsre emlékeztetnek, már csak azért is, 
mert a bal oldali egy lábfej nélküli csonk, de a jobb oldalin 
is csak három ujj van. Mivel ennek a torzszülöttnek a háta 
is természetellenesen ki van csavarodva, ezért a járását 
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 
szájában! A férfi ezután odasántíkál hozzád, és szinte el-
törpülsz közvetlenül mellette állva.

– No lám! – szólal meg kissé selypítő, reszelős hangon.  
– Mi van itt nekünk? Csak nem egy újabb játékszer?

Előhúzod a kardodat és biztosítod afelől, hogy nem ját-
szani jöttél ide.

– Milyen mulatságos! – válaszol erre a torzszülött, köp-
ködve a szavakat. – Nagyon vicces vagy az arányos és nor-
mális alakoddal meg az átlagos fizimiskáddal. Mi nem va-
gyunk ilyen szerencsések, de inkább térjünk át az üzletre. 
Azért vagyunk itt, hogy próbára tegyünk egy kis játékkal. 
Ha jól játszol, továbbmehetsz. Ha rosszul játszol, akkor itt 
maradsz, hogy máshogy játszadozzunk veled.

Meglep ez az ékesszólás, de egyszerűen nem tudsz meg-
ijedni tőle, ezért megkérdezed, hogy mi van akkor, ha 
visszautasítod?

– Akkor megküzdünk egymással. De figyelmeztetnünk 
kell, hogy rendkívül veszélyes ellenfelek vagyunk, talán a 
legveszedelmesebbek az egész labirintusban. Ennek pe-
dig az az oka, hogy gyűlöljük az életet és nem félünk a 
haláltól. Gondolj csak bele: mit jelent számunkra a halál, 
ha nem a megváltást? Egész életünkben féltek tőlünk, ke-
rültek, megtámadtak vagy nevettek rajtunk, de ezt most 
a visszájára fordítjuk. És nekünk bárki megteszi, nem te-
szünk különbséget jó és rossz között.
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Ügyet sem vetsz erre a szónoklatra, inkább megkérde-
zed, hogy a többi versenyző alávetette-e magát a próbá-
nak.

– Ami azt illeti, a Paladin végignézte, hogy mit tettünk 
a Szörnyvadásszal, és ezek után beadta a derekát, mert 
látta, hogy nincs esélye ellenünk. Végül túlélte a próbát, de 
elég rossz bőrben távozott. A Nindzsa szánalmas és gyáva 
féreg volt, mert valamilyen porral elvakított minket egy 
pillanatra, hogy aztán megtámadjon és leköpjön, mielőtt 
elmenekült volna.

A torz hústorony ezzel megfordul, láthatóvá téve a szá-
modra, hogy a hátából dobócsillagok és mérgezett tűk 
sokasága áll ki.

– Haszontalan játékszerek egy gerinctelen féregtől, de 
semmire sem ment velük ellenünk. De a Paladin minden 
tiszteletet megérdemel, mert volt vér a pucájában és volt 
elég sütnivalója is, hogy megválaszolja a kérdéseinket. Vi-
szont szerintünk te nem hasonlítasz egyikükre sem, bár 
egyelőre csak abban vagyunk biztosak, hogy nincs meg 
benned a Paladin vallásos buzgalma és a Nindzsa ra-
vaszsága sem. A döntés a tiéd: szembeszállhatsz velünk, 
de nincs esélyed a győzelemre, és akkor úgy jársz, mint 
a Szörnyvadász, aki gyalázatos halált halt. Vagy engedel-
meskedsz és válaszolsz a kérdéseinkre.

Ha megpróbálod megválaszolni a kérdéseket, lapozz a 
346-ra. Ha megtámadod a torzszülöttet, lapozz a 193-ra. 
Ha megpróbálsz elfutni mellette, lapozz a 218-ra. Ha 
megpróbálsz valahogy túljárni az eszén, lapozz a 21-re. 
Ha megpróbálod megvesztegetni, lapozz a 386-ra. Ha 
megpróbálod lekötni a figyelmét és tovább beszélgetsz 
vele, lapozz a 93-ra.
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49.
Óvatosan megiszod a folyadékot, majd vársz a hatására.

Semmi sem történik, leszámítva azt, hogy feleslegesen 
elpazaroltál egy üveg ellenmérget.

Vállat vonsz, majd eldöntöd, hogy mi legyen a következő 
lépésed. Lapozz a 371-re.

50.
Szólongatni kezded a férfit, aki legnagyobb meglepeté-
sedre válaszol is neked.

– Üdv néked, barátom!
Eddig biztos voltál benne, hogy halott, és ezt közlöd is 

vele.
– Nem te vagy az első! – válaszolja nevetve a férfi. – A 

többség ugyanezt gondolta, vagy azt, hogy alszok. De 
biztosíthatlak róla, hogy pont az a dolgom, hogy itt fe-
küdjek reménykedve, hogy valaki, aki erre jár, segít raj- 
tam.

Megkérdezed tőle, hogy ennek mi az oka.
– Ugyan ki tud a Báró fejében olvasni? De ha adsz ne-

kem egy adag Gyógyitalt, akkor elárulok neked egy titkot.
Nem válaszolsz, csak elgondolkodva vakargatod az ál-

ladat.
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– Tudom, hogy minden adag fontos neked is, de hidd el, 
hogy nekem még nagyobb szükségem van rá.

Megkérdezed tőle, hogy miért.
– Azért, barátom, mert akkor végre megszabadulhatok 

attól az átkozott bénító méregtől, ami bennem van! – 
mondja ismét nevetve a férfi. – Amikor a Nindzsát kér-
tem erre, csak nevetett rajtam. A Szörnyvadász azt mond-
ta, hogy már elfogyott a készlete, pedig hallottam, hogy 
még csörög néhány adag a hátizsákjában. A Paladin pedig 
mintha meg sem hallott volna. – Sóhajtva folytatja: – Te 
vagy az utolsó reményem, barátom. Nélküled végem van, 
és akkor teljesül annak a féreg Szukumvitnak a vágya. – 
Egy kis szünet után hozzáteszi: – De ne mondd el neki, 
hogy ezt mondtam!

Ha adnál neki egy adag Gyógyitalt, feltéve, hogy még 
van nálad, lapozz a 236-ra.

Ha nem tudsz vagy nem akarsz adni neki, akkor elnézést 
kérsz tőle, és megígéred, hogy segítesz rajta, ha kijutsz a 
labirintusból. Ezután távozol dél felé a kétarcú fejjel jelölt 
kijáraton át – lapozz a 48-ra.

51.
Még végig sem gondolod, hogy pontosan mitévő legyél, 
amikor egy furcsa hangra leszel figyelmes, mintha nyers 
hús csúszna nyers húson. A verem felé pillantasz, és ami-
kor meglátod, hogy mik másznak elő belőle, attól feláll 
a tarkódon a szőr. És azok a valamik egyenesen feléd 
vonszolják magukat. Nem vesztegeted az idődet, hanem 
azonnal elhagyod ezt a pokoli helyet, kelet felé futva a 
csontnyilat követve. Lapozz a 496-ra.
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52.
A kényszerzubbony mozdulatlanul lóg, amikor elhaladsz 
mellette, és közben megállapítod, hogy meglehetősen 
mocskos, csakúgy, mint a zöld nyíl, amire felakasztották. 
A kijárat mögött egy folyosót találsz, ami meglepő mó-
don csempézett és még ablakai is vannak, de azok is olyan 
piszkosak, hogy nem lehet átlátni rajtuk. Minél tovább 
haladsz előre ezen a folyosón, annál mocskosabbak lesz-
nek a falak, a padlót pedig egyre több törmelék borítja. 
Ráadásul valami kellemetlen szag is terjeng a levegőben, 
ami szintén erősödik, ahogy előrefelé haladsz. Egy idő 
után halk sikolyokat is hallasz a távolból, amik egyre han-
gosabbak lesznek, ahogy közeledsz feléjük. Ilyen felveze-
tés után már kevésbé lep meg az a látvány, ami a folyosó 
végén a szemed elé tárul: mintha a pokol egyik bugyrába 
csöppentél volna.

Mindenfelé őrült, kényszerzubbonyban mászkáló, üldő-
gélő vagy fekvő embereket látsz. Ez már önmagában is 
elegendő bizonyíték ahhoz, hogy megállapítsd, hogy olyan 
emberekkel van dolgod, akik elvesztették a józan eszüket, 
de amit magukkal és egymással művelnek, abba még job-
ban belesápadsz. A helyiségben lévő férfiak és nők ugyan-
is egymást eszik; néhányan a fejüket verik a falba, amíg ki 
nem loccsan az agyuk; vannak, akik a saját szemüket szúr-
ják ki bármilyen kezük ügyébe kerülő tárggyal; és olyanok 
is vannak, akik az elhunytakat csókolgatják. A hányinger 
kerülget ettől a látványtól.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Képtelen vagy akár csak egy percet is eltölteni ebben a 

diliházban, ezért azonnal egy kijáratot keresel, hogy meg-
szabadulj ezektől a borzalmaktól. Észak felé egy jelöletlen 
alagutat látsz, mögötte pedig vörös cseppkövek tucatjait. 
Északkelet felé is van kijárat, amit a jól megszokott zöld 
nyíllal jelöltek, rajta egy meglepett arckifejezésű fejjel.

Ha észak felé indulnál a jelöletlen alagút irányába, la-
pozz a 17-re. Ha északkelet felé mennél a meglepett arcot 
követve, lapozz a 340-re.
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53.
Amint a teremtmény sikeresen eltalál az egyik húsos nyúl-
ványával, azonnal kitátja a gusztustalanul és hihetetlenül 
nagy száját, hogy mindenféle undorító, szörcsögő hango-
kat hallatva beszippantsa az egyik lábadat. Ez a förtelmes 
lény egészben és élve akar lenyelni!

Mivel mostantól kezdve fél lábon állva kell harcolnod 
ezzel a szörnnyel, ezért vonj le 1 pontot a Támadóerődből 
a csata hátralevő idejére. Ráadásként minden Harci Kör 
előtt vonj le magadtól 2 ÉLETERŐ pontot, mert a lábaddal 
a szájában a lény automatikusan megsebez, függetlenül 
attól, hogy ki nyeri a Harci Kört. Most pedig lapozz vissza 
a 294-re, és fejezd be a csatát.

54.
Ez nagyon nagylelkű tőled! hallod a Pegazus hangját a fe-
jedben. Hálából segítek neked egy kis varázslattal, ami az 
erőmből telik.

Ezzel halvány kék fény jelenik meg a teremtmény hom-
loka előtt, ami feléd áramlik, majd hűvös és megnyugtató 
ködbe burkol.

Visszakapsz 1 ÜGYESSÉG pontot, ha vesztettél korábban.
Megköszönöd a Pegazusnak ezt a kis bűbájt, majd ön-

bizalomtól telve úgy érzed, hogy feltehetsz neki még egy 
kérdést.

Ha azt kérdezed tőle, hogy hogyan segíthetsz rajta, la-
pozz a 326-ra. Ha azt kérdezed tőle, hogy ő hogyan tudna 
még segíteni neked, lapozz a 387-re.
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55. 
A monstrum nevetni kezd: – Mi az, saját játékszerekre 
akarsz szert tenni?

A folyamatosan változó, dübörgő, suhogó és csusszanó 
léptek közelebbről hallatszódnak, mint eddig bármikor.

– Te bátrabb vagy még a saját magát humánusnak tartó 
Paladinnál is. Ő ugyanis egy pillanatig sem gondolt ezekre 
az emberekre. De ne feledd, hogy őt jobban megkínoz-
tam, mint téged.

A hatalmas torzszülött gondolkodóba esik, te viszont 
ebben a pillanatban döbbensz rá, hogy Az már az előző 
folyosón van, és éppen a kínzókamra ajtaja felé lépked  – 
vagy mászik.

– Rendben, legyen, ahogy akarod! Nem azért mert meg-
ijedtünk, mivel könnyedén eltaposhatunk, akár egy boga-
rat, hanem, mert méltányoljuk a bátorságodat. Nemcsak 
ahhoz volt merszed, hogy alávesd magad a próbánknak, 
hanem ahhoz is, hogy azok miatt a szerencsétlenek miatt 
szembeszállj egy akkora szörnnyel, mint mi. – Ezzel cset-
tint egyet a vaskos ujjaival, mire az összes fogvatartott ki-
szabadul. A megkínzott emberek eleinte csak hitetlenke-
dő arccal téblábolnak a szobában, majd könnyes szemmel 
köszönetet mondanak neked, és elviharzanak.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Te pedig még gyorsan megkérdezed a torz ikert, hogy mi 

is Az valójában?
– A többi emberrel nem fog foglalkozni, mert nem ér-

deklik őt. Az csak rád és a többi versenyzőre vadászik. 
Éppen ezért a többiek csak egy egyszerű embernek fogják 
látni, amikor elmennek mellette. Mivel ők nem táplálták 
Azt a rémálmaikkal, így nem is úgy fogják viszontlátni.

Visszakérdezel, hogy ez vajon azt jelenti, hogy a kiszaba-
dított emberek biztonságban vannak?

– Így van, ráadásul a labirintus többi lakóját is megkér-
ték arra, hogy ne törődjenek senkivel, aki nem a verseny-
zők közül való. Így azok az emberek megszökhetnek erről  
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a helyről, mi pedig vállaljuk a Báró haragjának a követ-
kezményeit, még akkor is, ha az egyenlő a halállal. Ami 
tulajdonképpen a megváltást jelenti számunkra.

Hallod a szerencsétlenek lépteit eltűnni a távolban, vi-
szont helyettük egyre közelebbről hallod az ismerős, hatá-
rozott és könyörtelen lépteket. A kínzókamra ajtaja lassan 
kinyílik…

– Megérkezett!
Azonnal az egyetlen, északkeleti kijárat felé rohansz, 

hogy aztán végigfuss egy szűk folyosón, ami egy faajtó-
ban végződik. Legnagyobb örömödre az ajtó nyitva van! 
Azonnal berontasz rajta, majd megpördülve észreveszed, 
hogy a másik oldalán egy kulcs van a zárban. Nem ha-
bozol, hanem azonnal bevágod az ajtót, és elfordítod a 
kulcsot.

– Az nem sokáig tartja fel! – kiáltja utánad a torz kínzó-
mester. – De azért nyersz vele egy kis időt. Viszont ne fe-
ledd, hogy minden lépés, amitől Az távolabb kerül tőled, 
egy lépéssel közelebb visz ahhoz, Ami Vár.

Megfordulsz, és körülnézel a teremben, ahova most lép-
tél be. Lapozz a 375-re.

56.
A lehető legóvatosabban sétálsz vissza a ködön keresztül 
a kis fényes tárgyhoz, hogy lehajolva örömmel állapítsd 
meg, hogy az egy aranykulcs! Kapsz 1 SZERENCSE pontot. 
Zsebre vágod a kulcsot, majd gyorsan elhagyod ezt a kü-
lönös helyet. Lapozz a 211-re.
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57.
A választott tárgy eltűnik a sötétben (húzd le a Kaland-
lapodról), de csak annyi történik, hogy egy kis enyhe lég-
áram tör elő a lyukból, ami egyszerre forró és hűvös.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Undorodva kerülöd meg a gödröt, majd elhagyod a bar-

langot az északkeleti kijáraton át, amit egy zavarodott ki-
fejezésű arccal jelöltek. Lapozz a 107-re.

58.
Ernyedten állsz, miközben a különös lény feléd lebeg, 
majd finoman beléd döfi néhány tüskéjét. Szinte alig ér-
zel fájdalmat a hipnotikus állapotodban, és mire a szer-
vezeted felszívja a beléd pumpált mérget, addigra már 
egyébként is elmúlik minden fájdalmad. Ez az állapot 
remélhetőleg kitart addig, amíg egy másik élőlény megta-
lál, és elkezdi felzabálni a testedet. A Tüskés Szem addig 
megbújik valahol a közelben, hogy utána ő is lakmároz-
hasson a maradékból…
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59.
Ez nem fog menni. Egyszerűen képtelen vagy továbbha-
ladni ebben a hőségben. Letörlöd az izzadtságot a hom-
lokodról, majd inkább északnyugat felé veszed az irányt a 
célkeresztet követve. Lapozz a 341-re.

60.
Miután az undorító lény holtan esik össze a lábaidnál, 
azonnal a távozás mellett döntesz, mielőtt még elhánynád 
magad ezen a gusztustalan helyen. Határozott léptekkel 
indulsz el a kijáratok felé, miközben az egyik karodat a 
szádra és az orrodra szorítod, hogy ne érezd és ne lélegezd 
be a bűzt, és a szemeidet is résnyire húzod össze a legyek 
és muslincák ellen. Mielőtt azonban odaérnél a kijára-
tok egyikéhez, a zümmögő és rágcsáló hangok váratlanul 
megszűnnek mögötted. Hátrafordulsz, és egy teljesen át-
lagos és üres szobát látsz magad mögött!

Hitetlenkedve ingatod a fejed.
Ha továbbra is észak felé mennél a fejekkel jelölt irány-

ba, lapozz a 486-ra. Ha inkább az északkeleti járatot vá-
lasztod a karddal, lapozz a 317-re.

61.
– Nem rossz! – mondja az Elf unott hangon. – Határozot-
tan jobb, mint amit egy magadfajtától elvártam.

Uralkodnod kell magadon, hogy ne válaszolj erre.
– Most pedig egy veszélyes varázslattal fogom próbára 

tenni az állóképességedet, neked pedig csak annyi a dol-
god, hogy túléld.

Tiltakozni akarsz, de már késő, az Elf elmormogta a va-
rázsigét, hogy egy energianyalábot lövelljen feléd. Meg-
próbálsz kitérni az útjából, de telibe talál.

Tedd próbára ÉLETERŐD, de a szokásos négy helyett dob-
hatsz két kockával, mert a rád irányuló mágia nem olyan 
erős, hogy teljes mértékben próbára tegyen! Ha Erős vagy, 
lapozz a 151-re; ha Gyenge vagy, lapozz a 117-re.
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62.
A koporsók többsége üres és össze van törve, buzogány- 
és fejszenyomok tanúsítják a korábbi pusztítást. Mindösz-
sze egy maradt meg épen, ami egyben a legnagyobb és a 
legdíszesebb a többi szerény külsejű koporsóhoz képest. 
Ez az egy inkább egy szarkofágra hasonlít, amit kígyó- és 
skorpiómotívumokkal díszítettek. Meglep, hogy pont ezt 
az egy feltűnő koporsót nem zúzták szét úgy, mint a töb-
bit, bár ezen is perzselődés nyomait látod – talán a Mágus 
próbálta meg kinyitni, de a jelek szerint ő sem járt sikerrel.

Ekkor hirtelen csikorgó hangra leszel figyelmes: a nagy 
koporsó kinyílik, majd előbukkan belőle egy hosszú, pisz-
kos körmökben végződő bepólyált kéz, ami lassan félretol-
ja a fedelet! Ezt az ősréginek tűnő kezet hamarosan követi 
egy másik is, majd a nyitott szarkofágban megjelenik egy 
förtelmes, szintén bepólyált fej is. Csak állsz és bámulsz, 
még arról is megfeledkezel, hogy hol vagy most, miköz-
ben az ősöreg Múmia teljesen előmászik a nyughelyéről, 
tetőtől talpig piszkos pólyába csavarva. Bár a szemei is el 
vannak takarva, valahogy mégis megérzi a belőled áradó 
életerőt, ezért halálos csendben és vészjóslóan előrenyúj-
tott karokkal elindul feléd.

Ha megküzdenél vele, lapozz a 182-re.
Szerencsére a Múmia nagyon lassú, így el is futhatsz 

előle valamelyik kijáraton keresztül. Ha a jelöletlen kele-
ti irányba futnál, lapozz a 31-re. Ha a kérdőjellel jelölt 
északkeleti kijáratot választod, lapozz a 350-re. Ha észak 
felé távoznál a kődarabbal jelzett irányba, lapozz a 232-re. 
Ha az északnyugati kijárat a szimpatikus a csuklyás alak-
kal, lapozz a 250-re.
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63.
Lassan kezded átadni magadat a hipnózisnak, de aztán 
valahogy sikerül a legmélyebb erőtartalékaidat mozgó-
sítani… és sikeresen megtöröd az élőhalott szorítását az 
elméden!

A Fantom, miután érzékeli, hogy az agyad elleni táma-
dása kudarcot vallott, gyorsan elrohan melletted, és ma-
gadra hagy az alagútban. Hamar továbbsietsz, míg végül 
eléred a járat nyugati végét, ahol is a kijáratot a szokásos 
zöld nyíl jelzi, amire ezúttal egy zavarodott arcot festettek.

Lapozz a 165-re.

64.
– Távozz! – sikoltja az egyik Gendzsi.

– Haszontalan fráter! – teszi hozzá a másik.
A Gendzsik ezzel eltűnnek és velük együtt a sötétség is, 

mert a helyiség ismét megtelik fénnyel. Kissé riadtan ál-
lapítod meg, hogy valójában egy szobában vagy, aminek a 
falait és a padlóját szőnyeg borítja, a közepén egy asztalka 
áll székekkel, az egyik fal mentén pedig egy kandalló, lo-
bogó tűzzel.

Hiába barátságos a hely, nem akarsz itt több időt vesz-
tegetni, mert a gonosz kis teremtmények bármikor vissza-
térhetnek. Gyorsan körülnézel kijáratot keresve, és kettőt 
is találsz.

A délkelet felé mutató zöld nyilat egy hatalmas fogak-
kal teli száj képével díszítették. Lapozz a 268-ra, ha arra 
távoznál.

A dél felé mutató zöld nyílra egy ló képét festették. La-
pozz a 485-re, ha azt az irányt választod.
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65.
A villámnál is sebesebben veted magad a tárgyad után, 
és sikerül visszaszerezned! Gyorsan visszateszed a hátizsá-
kodba, majd félkészülsz rá, hogy távozz erről a bosszantó 
helyről. Ekkor észreveszed, hogy ezúttal egy másik tárgy 
száguld el melletted a hullámzó fűtenger tetején, de az 
valószínűleg nem a tied, mert még ilyen sebesség mellett 
is meg tudod állapítani, hogy nem ismerős a számodra. 
Közben a bokáid körül lévő fűszálak ismét élénk érdeklő-
dést kezdenek tanúsítani a többi értéktárgyad iránt. Mit 
teszel?

Ha megpróbálod megszerezni az ismeretlen tárgyat, la-
pozz a 242-re. Ha inkább távozol északnyugati irányba a 
rothadó arcot követve, lapozz a 38-ra. Ha inkább távozol 
kelet felé a skorpió fullánkját követve, lapozz a 477-re.

66.
A Paladin felhorkan. – Te most gúnyolodsz velem, vagy el 
akarod lopni a drágakövemet?

Megnyugtatod, hogy nem forgatsz ilyet a fejedben, mert 
az egyáltalán nem egy drágakő.

– De az! A Dzsinntől kaptam, tehát annak kell lennie, 
mert őt kötik a saját szabályai!

Aha.
Ha továbbra is meg akarod őt győzni ennek az ellen-

kezőjéről, lapozz a 451-re. Ha meggondolod magad, és 
inkább elvicceled a helyzetet, lapozz a 433-ra.
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67.
A jelöletlen kijáratot elhagyva egy hosszú és kanyargós 
alagúton haladsz tovább, ami csatazajtól és harci kiáltá-
soktól visszhangzik. Hamarosan a zaj forrása is a szemed 
elé tárul, amikor előbukkansz egy kis méretű barlangban, 
ahol a Barbár éppen egy hatalmas Kétfejű Trollal viasko-
dik.

– Ne csak állj ott és tátsd a szád, segíts! – kiált feléd a 
csatabárdos férfi, zord mosollyal az arcán.

A Troll, kihasználva az alkalmat, hogy ellenfele nem rá 
figyel, egy hatalmasat sóz oda neki a bunkójával, amitől a 
Barbár a padlóra zuhan.

– Segíts, barátom, ketten együtt le tudjuk győzni ezt itt! 
– zihálja a vetélytársad, még mindig mosolyogva!

Ha segítesz a Barbárnak a Troll elleni küzdelemben, la-
pozz a 313-ra. Ha inkább te is kihasználod az alkalmat, 
hogy a Barbár védtelen, ezért inkább őrá támadsz, lapozz 
a 277-re. Ha inkább a sorsára hagyod vetélytársadat, la-
pozz a 157-re.

68.
Egy pillanatig sem tudod tovább elviselni ezt az idegör-
lő helyzetet, és rohanni kezdesz. Hamarosan három má-
sik járat kezd el derengeni előtted a sötégségben. Merre  
mész?

Észak felé futsz tovább? Lapozz a 281-re.
Északkelet felé rohansz? Lapozz a 356-ra.
Nyugat felé futsz? Lapozz a 350-re.

69. 
Miután a Skorpió kimúlt, határozott léptekkel bemész a 
csapórács mögötti odújába, remélve, hogy kincseket ta-
lálsz ott, amik kárpótolhatnak az óriási rovar által okozott 
fájdalmakért. Odabent a félhomályban csontokat, ösz-
szetört és horpadt páncélokat, néhány ékszert és rozsdás 
fegyvereket találsz.
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Hirtelen csikorgó hangra leszel figyelmes, és felkapod a 
fejedet: a hatalmas kapurostély lassan kezd leereszkedni!

Úgy látod, hogy csak egy nagyon gyors kutakodásra van 
időd, majd gyorsan távoznod kell az oduból, nehogy csap-
dába esve itt rekedj. Mit nézel meg közelebbről?

A páncélokat vizsgálnád meg? Lapozz a 307-re.
Az ékszereket kutatnád át? Lapozz a 244-re.
A fegyverek érdekelnek? Lapozz a 102-re.
A csontok között turkálnál? Lapozz a 150-re.

70.
Amint csatlakozol a parasztokhoz, hogy segítsd őket az 
ismeretlen alak elleni támadásban, az azonnal feléd sújt 
a fegyverével.

Vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot.
Majd ezután, minden figyelmeztetés nélkül, a parasztok 

is téged kezdenek el támadni! Ezt kihasználva, az isme-
retlen alak még hátulról végez a rongyos csürhe néhány 
tagjával, illetve néhányat megsebesít, majd elmenekül!

A többi paraszttal küzdj meg úgy, mintha egyetlen el-
lenfél lenne.

Parasztok ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 22

Ha végeztél velük, úgy távozhatsz a szokásos zöld nyíllal 
jelölt északi kijáraton, amire egy emberi kezet szögeztek, 
vagy az északkeletin, amit egy rothadó nyíl jelöl.

Ha az emberi kézzel jelölt északi kijáraton távoznál, la-
pozz az 5-re. Ha a rothadó nyíllal jelölt északkeleti kijára-
tot választod, lapozz a 202-re.

71.
A Múmia ugyanolyan némán, ahogy küzdött, kisebb por-
felhőt kavarva a földre zuhan. Éppen gratulálnál magad-
nak, amikor elborzadva látod, hogy a lábaidnál heverő 
bepólyált hulla megmozdul, majd lassan talpra kecmereg, 
hogy kinyújtott karjaival ismét elinduljon feléd.
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Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Ha maradni akarsz, hogy másodszor is megküzdj vele, 

lapozz a 382-re.
Szerencsére a Múmia most már még lassabb, mint az-

előtt, hogy legyőzted volna, így könnyedén el is iszkol-
hatsz előle ebből a kriptából. Merre menekülnél?

Ha a jelöletlen keleti irányba futnál, lapozz a 31-re. Ha 
a kérdőjellel jelölt északkeleti kijáratot választod, lapozz a 
350-re. Ha észak felé távoznál a kődarabbal jelzett irány-
ba, lapozz a 232-re. Ha az északnyugati kijárat a szimpati-
kus a csuklyás alakkal, lapozz a 250-re.

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

Vesztesz még 1 SZERENCSE pontot.
Dühösen nézel körül, hogy merre is hagyd el ezt a he-

lyet, amikor hirtelen észreveszel valamit, ami eddig nem 
volt ott: egy kis erszény hever a földön. Biztos, hogy koráb-
ban nem volt ott?

Ha ki szeretnéd nyitni, lapozz a 131-re. Ha inkább távoz-
nál és az északi, lángoló jel felé vennéd az irányt, lapozz 
a 276-ra. Ha az északnyugati, fűszállal jelölt kijáraton át 
távoznál, lapozz a 310-re.

73.
A Törpe Próbamester hány próbáját buktad el?

Ha mindhármat, lapozz a 222-re. Ha kettőt, lapozz a 
344-re. Ha egyet, lapozz a 196-ra. Ha mindhárom próbát 
sikeresen teljesítetted, lapozz a 366-ra.

74.
Nem törődve az eléggé hátborzongató jellel, belépsz a ka-
nyargós alagútba, amelyre mutat, hogy aztán rögtön vér-
fagyasztó emberi sikolyok ostromoljanak minden irány-
ból. Kétségbeesetten fogod be a füledet, hogy ne halld 
ezeket a sikolyokat, amik folyamatosan visszahangoz- 
nak körülötted, és óvatosan mész előre, felkészülve arra,  
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hogy bármikor valami szörnyűség vesse rád magát a sötét-
ségből. A járat összevissza kanyarodik és minden kanyar 
után egyre hangosabbá válnak a sikoltások, amikbe egy 
idő után sírás, lánccsörgés és tűzropogás hangjai is ve-
gyülnek.

Magad sem tudod megmondani, hogy egy emberöltő 
vagy alig néhány pillanat múlva, de az alagút végül egy 
pokoli helyen ér véget. Vibráló szellemalakok tucatjaival 
találod magad szemközt, akik borzalmas kínok közepette 
hadonásznak körülötted, némelyik térden, némelyik pe-
dig hason csúszva. A szellemalakok a valóság határán le-
begve rázzák láncaikat vagy vonaglanak a lángok között.

Az összes szent nevében, mi a nyavalyát művelnek ezek az 
Elkárhozottak itt a Halállabirintusban?

Néhány szerencsétlen lélek észrevesz, és megpróbálja fe-
léd vonszolni kínokban vergődő testét, hogy segítségért 
vagy megváltásért könyörögjön. Aztán egyszerűen meg-
feledkeznek rólad, vagy már nem is látnak, hogy aztán 
elfordulva ismét a valóság és a túlvilág síkjainak határán 
szenvedjenek tovább.

Megborzongsz, majd azonnal keresni kezdesz egy kijá-
ratot erről a szentségtelen helyről, hogy aztán találj is hár-
mat: északra, északnyugatra és nyugatra.

Az észak felé mutató nyíl teljesen jellegtelen, de az alag-
útban, amelybe mutat, köd gomolyog. Lapozz a 200-ra, 
ha van bátorságod arra menni.

Az északnyugati nyílon egy kérdőjelet látsz, és az az alag-
út is elég ködös. Lapozz a 479-re, ha arra próbálkoznál.

A nyugati irányba mutató nyíl félig elrohadva lóg a falon. 
Lapozz a 202-re, ha arra mennél.

75.
Kissé szégyenkezve azért, amit csinálsz, elkezded átvizs-
gálni a koponyák, bordacsontok és egyéb maradványok 
tengerét. Meglepően rövid időn belül rá is bukkansz egy 
ezüstláncra fűzött kristálymedálra. Elégedetten akasztod 
a nyakadba, és készen állsz arra, hogy továbbindulj.

Lapozz a 41-re.
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76.
Éppen közelebbről megszemlélnéd azt a tárgyat, amin a 
denevér és ember keveréke áll, amikor a szobor hirtelen 
megelevenedik, és megtámad! Ez a teremtmény valójában 
egy Vízköpő, ami szobornak tetteti magát, hogy aztán a 
meglepetés elsöprő erejével támadjon rá az áldozatára.

Vízköpő ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 10

Ha sikerül legyőznöd, lapozz a 429-re.

77.
– Igazán figyelemre méltó! – szólal meg a Griff, miközben 
azért küzd, hogy a csőrét a víz fölött tartsa. Aztán hirtelen 
a láncai is eltűnnek, lehetővé téve, hogy a fenséges állat 
kimásszon a vízből és megálljon előtted.

Hirtelen nem tudod eldönteni, hogy most félj vagy érezd 
magad lenyűgözve.

– A végső csatában melletted leszek – mondja dölyfösen, 
miközben lerázza a fejéről a vízcseppeket. Ezután egysze-
rűen leheveredik, és elalszik.

Jegyezd fel a Griffet a Szövetségeseid közé a Kalandla-
podon.

Egy kissé még kábult vagy az iménti eseményektől, de 
hamarosan már azon kapod magad, hogy elindulsz az 
egyetlen kijárat felé északra, a szem irányába. Lapozz a 
209-re.

78.
A förtelmes kinézetű bőrnyilat követve észak felé indulsz, 
majd megérkezel egy újabb helyre, ahonnan két járat ve-
zet tovább. Az egyik szintén északra tart, és a szokásos 
zöld nyílra fejek vannak pingálva. A másik járat északke-
letre van, arra a nyílra pedig egy kard képét festették.
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Ezután szemügyre veszed magát a helyet, ahova kerül-
tél, és úgy tűnik, hogy egy műtőben vagy, ami nem nyújt 
valami higiénikus látványt: minden csupa kosz, minden-
felé nyüzsögnek a férgek és a kukacok, a levegőben pedig 
százszámra rajzanak a legyek. A falakon mocskos polcok 
sorakoznak telezsúlva rozsdás fűrészekkel, véres kalapá-
csokkal és egyéb kínzóeszköznek tűnő tárgyakkal, és min-
denhol hemzsegnek a patkányok. Ez a látvány azonban 
semmi ahhoz a műtőasztalhoz képest, ami elfoglalja a 
helyiség nagy részét. Az asztal korhadt és már félig felza-
bálták a szúk, a körülötte lévő tálcákon pedig csótányok 
nyüzsögnek. A legrosszabb azonban az, ami a műtőaszta-
lon fekszik: egy felpuffadt, oszlófélben levő hulla, amit tel-
jesen megnyúztak! Már a holttest szagától is rosszul vagy, 
de a látványától legszívesebben azonnal kirohannál ebből 
a szobából. Mégis, van valami abban a visszataszító, meg-
nyúzott hullában, ami arra késztet, hogy maradj. Hiába 
hemzsegnek rajta a férgek, hiába rágták ki a szemeit a pat-
kányok és hiába nincs bőre, mégis valami nagyon ismerős 
benne: a magassága, a testalkata és a fejformája valahogy 
emlékeztet valakire.

Hirtelen rádöbbensz: az a szerencsétlen ott a műtőasz-
talon a hasonmásod!

Ami pedig ezután történik, attól még jobban ledöb-
bensz: a holttest megmozdul, lesöpri magáról a férgeket, 
majd felül! Ezután letépi magáról az egyik patkányt, ami a 
karját rágcsálja, majd odatámolyog az egyik polchoz, hogy 
leemeljen róla egy korábban látott véres kalapácsot. Ez a 
valami él és meg akar támadni!

Ez a sötét mágiával életben tartott lény a legapróbb rész-
letekig olyan, mint te, kivéve persze azt, hogy nincs bőre 
és szeme, ami elég nagy hátrány a számára. Ugyanakkor 
nem érez fájdalmat és fáradtságot.

Ettől függetlenül a hasonmásod, ezért a hiányzó részei-
nek köszönhetően csak eggyel kevesebb az ÜGYESSÉG 
pontjainak száma, mint a tied, az ÉLETERŐ pontjainak 
száma pedig megegyezik a tieddel.
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Megnyúzott 
   Hulla ÜGYESSÉG ÉLETERŐ 
 1-gyel kisebb, mint a tied ugyanannyi, mint a tied

A rémülettől annyira földbe gyökerezett a lábad, hogy 
nem tudsz elmenekülni, ezért meg kell küzdened vele. Ha 
te jössz ki gyöztesen a csatából, lapozz a 60-ra.

79.
Szép lassan az egész padló megnyílik alattad, majd hir-
telen néhány csáp tör elő a mélyből, hogy megragadja-
nak, és a verem fölé lógatva a levegőbe emeljenek. Hiába 
sikoltozol kétségbeesetten, csak még több csáp fonódik 
a tested köré, hogy leszorítva a végtagjaidat teljesen véd-
telen legyél. Egy hatalmas méretű, ősi szörnyeteget látsz 
mozgolódni alattad: először csak az óriási méretű szájat 
pillantod meg, majd utána egy szintén roppant méretű 
szemet, ami téged bámul, ahogy egyre lejjebb és lejjebb 
ereszkedsz a barlangméretű száj felé…

80.
Miután végeztél a bizarr teremtménnyel, a maradványai 
közül óvatosan elveszed a csont majomamulettet és zseb-
re vágod, remélve, hogy majd valamiféle védelmet nyújt. 
És valóban, máris kellemesebben érzed magad ettől.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Ezután körülnézel, hogy merre távozz. Lapozz a 370-re.

81.
A füves területről három kijárat vezet tovább, mindegyik 
szokás szerint egy-egy jellel ellátva. Merre indulsz?

Az első, észak felé vezető nyilat egy célkereszttel jelölték. 
Lapozz a 341-re, ha arra indulnál. 

A második kelet felé mutat és lángol. Lapozz a 276-ra, 
ha arra próbálkoznál. 

A harmadik északnyugat felé vezet, ezt viszont szokatlan 
módon nem egy zöld nyíllal, hanem egy vörös kereszttel 
jelölték. Lapozz a 45-re, ha azt az irányt választod.
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82.
A különös hangok egyre hangosabbak lesznek, ahogy a 
feléjük vezető alagúton át haladsz; visszhangzanak, visz-
szaverődnek a falakról és a mennyezetről, körbevesznek, 
szinte már úgy érzed, mintha követnének, ezért folyama-
tosan forgolódnod kell, mert nem tudod, hogy melyik 
irányból hallod őket. De sehol sem látsz semmit, csak a 
sötétséget. Aztán néhány lépés megtétele után végre meg-
érkezel egy barlangba, aminek a falait durván faragták, a 
padlóján pedig rongyok és néhány rozsdás páncéldarab 
hever. A furcsa hangok itt már nagyon hangosan kava-
rognak körülötted, és el kell telnie egy kis időnek, mire 
rájössz, hogy ezek valójában értelmes szavak, csak annyira 
eltorzultak, mintha egy másik világból jönnének.

Csapda – Fordulj – Menj – Csel – Lehetetlen – Segíts –  
Kérlek – Nincs menekvés – Nincs diadal – Nem bízhatsz  
senkiben – Vigyázz magadra

Aztán a hangok váratlanul elhallgatnak, és csak néhány 
távoli visszhang marad a helyükön a hirtelen beállt csend-
ben.

Mi a franc volt ez az egész?
Megborzongsz, majd gyorsan elkezdesz kijáratot keresni 

erről a helyről. Mindössze egy zöld nyilat találsz észak-
nyugati irányba mutatva, amit gyomorforgató módon 
egy levágott karra festettek. Mivel nincs más választásod, 
nyelsz egy nagyot, majd elindulsz abba az irányba. Lapozz 
az 5-re.

83. 
Bár az idegeid pattanásig feszülnek, úgy teszel, ahogy a 
hang kérte. Miután helyet foglaltál a széken az asztal mel-
lett, egy ideig csendben várakozol.

– Köszönöm a türelmedet! A többiek általában vagy fi-
gyelmen kívül hagyták a kérésemet, vagy elunták magukat 
a székben, és távoztak.

Nem tudod megállni, hogy meg ne kérdezd, kik voltak 
a többiek.
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– A Paladinnak volt elég bátorsága és türelme is, de a 
Szörnyvadásznak csak bátorsága. A Lovagnak egyik sem.

Érdekes.
– Van néhány információm az olyan bátor és türelmes em-

berek számára, mint amilyen te vagy, és azt javaslom, hogy 
jegyezd le őket az egyik papírlapra, amit a Bárótól kaptál.

Figyelmesen hallgatva a hangot előveszel egy darab pa-
pírt és az írószerszámodat, amiket aztán az asztalra he-
lyezel.

– Az információ a következő: négy Próbamesterrel fogsz ta-
lálkozni e falak között. Ők a különböző képességeidet fogják 
próbára tenni, úgymint ügyesség, életerő, szerencse és tudás. 
Az utolsó nőszemély különböző kérdéseket fog feltenni neked, 
és ezekre a kérdésekre a válaszokat még azelőtt meg kell ta-
lálnod, mielőtt találkoznál vele, különben kevés esélyed lesz 
a túlélésre.

Izzadtságcseppek jelennek meg a homlokodon.
– Attól tartok, azt nem árulhatom el, hogy pontosan mikről 

fog kérdezni, de azért a következő tippeket megadhatom: fegy-
verek, kulcsok, ékkövek, árnyék és halál.

Árnyék és halál?
– Ez minden, amit mondhatok, és további szerencsés utat 

kívánok a labirintusban!
Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Buzgón lejegyzeteled ezeket az információkat, de titok-

ban abban reménykedsz, hogy ezek nem hamis nyomok, 
amik egy halálcsapdához vezetnek. Ezután távozol a szo-
bából.

Ha északkelet felé indulsz a kényszerzubbonyt követve, 
lapozz az 52-re. Ha inkább a nevető arc irányába távozol, 
keletre, lapozz a 328-ra.
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84. 
Úgy teszel, ahogy a Paladin kérte, és szorosan összezárod 
a szemhéjaidat.

– Az Istenekre! – zihálja a harcos. – Egy pillanatra láttam 
az árnyékát, mielőtt becsuktam volna a szememet, és ez a 
legnagyobb Baziliszkusz, amit valaha láttam – ez egyene-
sen a legendákból mászott elő!

Behunyt szemmel vetitek egymásnak a hátatokat, hogy 
felemelt fegyverrel várjátok az ellenséget.

– Mondd csak, barátom, nincs nálad véletlenül egy tü-
kör? – kérdezi a Paladin.

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

85.
Belépsz a ködbe, nem törődve semmilyen veszéllyel. A 
köd azonban rögtön kavarogni kezd körülötted, körülölel 
minden irányból, és rövidesen egy örvény közepén talá-
lod magad. És hogy ez még ne legyen elég, a forgatagnak 
fogai és karmai is vannak, mert hamarosan átalakul egy 
lábak nélküli, szellemszerű lénnyé, aminek az arca tulaj-
donképpen egy óriási szájból áll. A teremtmény azonnal 
rád támad, és nincs könnyű dolgod vele a szokatlan meg-
jelenése és a körülötted örvénylő erős szél miatt, ezért a 
csata idejére vonj le 2 pontot a Támadóerődből.

Ködördög ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 6

Ha legyőzöd ezt a különös teremtményt, lapozz a 205-re.

86.
– Hát persze! – mondja a Dzsinn széles vigyorral. Csettint 
egyet az ujjával, mire egy nagy, jelöletlen pléhdoboz jele-
nik meg a lábad előtt.

Megkérdezed, hogy ez mi akar lenni.
– Arany színű festék. – Ezzel a Dzsinn egy kék füstfelhő 

kíséretében eltűnik.
Jaj, mamám!
Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.

84–86



Ha most a palackkal jelölt északi kijáraton távoznál, la-
pozz a 24-re. Ha inkább északkelet felé mennél, amit egy 
szarvval jelöltek, lapozz a 293-ra.

87.
– Éppen csak tűrhető, de legalább sikeresebb voltál a ve-
télytársaidnál, ezért a te próbád könnyebb lesz, mint az 
övéké volt.

Tiltakozni akarsz, de már késő, az Elf elmormogta a va-
rázsigét, hogy egy energianyalábot lövelljen feléd. Meg-
próbálsz kitérni az útjából, de telibe talál.

Tedd próbára ÉLETERŐD, de a szokásos négy helyett dob-
hatsz három kockával, mert a rád irányuló mágia nem tel-
jes mértékű! Ha Erős vagy, lapozz a 151-re; ha Gyenge 
vagy, lapozz a 117-re.

88.
A hirtelen rád törő elmezavar meglepő módon gyorsan el-
múlik, és ismét kitisztul az agyad. Maga a szörny is annyi-
ra meglepődik ezen, hogy a pillanatnyi zavarát kihasznál-
va el tudsz futni mellette a mögötte lévő két kijárat egyike 
felé: északkeleti irányba egy átlagos zöld nyíl mutat, ami 
ketté van hasadva, az észak felé mutató nyilat pedig egy 
felfelé mutató hüvelykujjal jelölték.

Ha északkelet felé futnál a kettéhasadt nyilat követve, 
lapozz a 217-re. Ha az északi irányt választod a felfelé mu-
tató hüvelykujjal, lapozz a 197-re.

89.
Semmi sem történik, amikor kardod eltalálja a Halállidér-
cet! A pengéd egyszerűen áthatol a vibráló alakon! Ennek 
csak egy oka lehet: az ilyen élőhalott teremtményt csak 
ezüst fegyverrel lehet megsebezni.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Rémülten döbbensz rá, hogy az egyetlen lehetőséged a 

menekülés. Ha északra rohansz a szemek irányába, lapozz 
a 171-re. Ha a nyugati irányt választod a torz fejekkel, la-
pozz a 486-ra.
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90. 
A koszos jelet követve egy hasonlóan mocskos alagúton 
mész keresztül, hogy a végén egy szűk, legyektől hemzse-
gő és émelyítően bűzös barlangba juss. Ennek a nyomor-
tanyának a közepén egy hajlott hátú, ocsmány öregasz-
szony álldogál, szakadt rongyokba öltözve. Amkor belépsz 
a barlangba, néhány megmaradt sárga fogát megvillantva 
rád mosolyog. A vén szipirtyó ezután fölemeli az egyik 
fonnyadt karját, majd piszkos ujjával rámutat az előtte 
fortyogó üstre, ami tele van koponyákkal. Elképedve állsz, 
de aztán még jobban megdöbbensz, amikor a vén banya a 
másik karját is fölemeli, abban ugyanis egy fejet tart, ami 
még mindig él és segítségért sikoltozik!

Ha megtámadod az öregasszonyt, lapozz a 99-re. Ha in-
kább kijáratot keresve távoznál erről a förtelmes helyről, 
lapozz a 96-ra.

91.
A medence vize kellemesen meleg, és ahogy nyakig me-
rülsz benne, hogy ellazulj, a gondjaid is mintha tovaszáll-
nának. Egy darabig élvezed a helyzetet, hogy most nem 
háborgat semmilyen ellenség, csak a lágy víz melengeti a 
testedet.

Kapsz 2 SZERENCSE pontot.
Miután végeztél a relaxálással, és kimászol a medencé-

ből, sokkal kipihentebbnek, frissebbnek és elszántabbnak 
érzed magad, mint előtte. Vetsz egy pillantást a kőpadra 
is, de úgy érzed, hogy már nincs szükséged további ücsör-
gésre, mert ennél kipihentebb már nem leszel. Egyébként 
is, nincs értelme kockáztatnod a szerencsédet, ezért in-
kább sietve távozol.

Ha északra mész a fogak irányába, lapozz a 316-ra. Ha 
északkeletre tartasz a nyúlláb irányába, lapozz a 43-ra.
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92.
Óvatosan a kis fényes tárgyhoz lépsz, és amikor éppen 
meg akarod vizsgálni, hirtelen csontig hatoló, dermesztő 
hideg fut végig rajtad. Vesztesz 1 ÜGYESSÉG pontot. Ijed-
ten és nem csak a hidegtől reszketve fordulsz hátra, hogy 
legnagyobb döbbenetedre egy emberalakú ködfoltot pil-
lants meg mögötted lebegni, ami mintha gonoszul kárör-
vendezne rajtad. Mit teszel?

Előrántod a kardodat? Lapozz a 363-ra.
Inkább elrohansz? Lapozz a 211-re.

93.
Fogalmad sincs, hogy mit mondj egy ilyen torzszülöttnek, 
így jobb híján csak az jut eszedbe, hogy a családjáról kér-
dezd.

– Család? – kérdez vissza a hústorony gyanakvással 
a hangjában. – Azt hiszed, hogy a magunkfajtának van 
családja? Azóta magányosak vagyunk, amióta a lábunkat 
erre a bolygóra tettük, és ez így marad örökké. Viccelődni 
akarsz velünk? – Utóbbi mondatot már kissé haragosan 
teszi hozzá.

Azt válaszolod, hogy nem erről van szó, de az biztos, 
hogy ha más nem is, de a saját anyja mindenkivel törődik.

A torzszülött erre dühösen ordít fel: – Ezt a szót ne em-
lítsd nekünk! A magunkfajtát nem anya szülte!

Ezután meglepő fürgeséggel feléd ugrik, és a falhoz csap; 
vesztesz 3 ÉLETERŐ pontot.

– Elég ebből! – üvölti a gyűlölet és a megvetés furcsa 
egyvelegével a torz arcán. – Belefáradtunk a hülyeségeid-
be, de kapsz még egy esélyt, hogy alávesd magad a próbá-
nak és válaszolj a kérdéseinkre, különben összetörünk, te 
gerinctelen féreg!

Ha ezek után megpróbálsz válaszolni a kérdéseire, la-
pozz a 346-ra. Ha inkább meg akarsz küzdeni vele, lapozz 
a 193-ra.
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94.
Nem sokkal azután, hogy néhány Élő Csontváz felfigyelt 
a jelenlétedre, már meg is feledkeztek rólad, hogy vissza-
térjenek a szörnyű, örökkévaló tevékenységükhöz. Neked 
sincs más választásod, mint a sorsukra hagyni őket, és egy 
továbbvezető utat keresni. Sajnos mindössze egyet találsz 
északkelet felé: egy széles, szögletes és festett folyosót, 
amit egy zöld nyíl jelöl, rajta egy baljóslatú fullánkkal.

Lapozz a 477-re.

95.
– Most pedig – mondja lassan a Törpe, mintha csak 
uralkodni akarna az indulatain – a harmadik és egyben 
utolsó próbatétel az, hogy alkosd meg az ellenfeledet és 
győzd le!

Nem vagy túl boldog, de nem tudsz ellenállni a kísértés-
nek, hogy megkérdezd, lehetne-e az ellenfeled egy kacsa?

A Törpe nem nagyon értékeli a humorodat, mert han-
gosabban folytatja: – Adok neked 15 pontot, amit tetszés 
szerint eloszthatsz az ellenfeled ÜGYESSÉG és ÉLETERŐ 
pontjai között. A feladat lényege, hogy a küzdelemnek 
legalább 5 Harci Körig kell tartania és le kell győznöd az 
ellenfeledet, de úgy, hogy az is legalább egyszer megsebez-
zen téged. Más szóval, ha legyőzöd az ellenfeledet, de az 
nem sebzett meg téged legalább egyszer, vagy a küzdelem 
véget ér 4 vagy kevesebb Harci Körön belül, akkor elbuk-
tad a próbát.
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Tehát van 15 pontod, amit el kell osztanod ellenfeled 
ÜGYESSÉGE és ÉLETEREJE között, a küzdelemnek leg-
alább 5 Harci Körig kell tartania, győznöd kell, de úgy, 
hogy legalább egy Kört elveszítesz. Megjegyezted.

– Ellenfeled ÜGYESSÉGE bármilyen magas vagy alacsony 
pontszámú lehet, de az ÉLETERŐ pontjának legalább 
1-nek kell lennie – folytatja a Törpe, mintha egy gyerek-
nek magyarázna.

Próbálod megőrizni a hidegvéredet.
A Törpe a lábaid elé mutat, ahol most egy darab papír 

és egy lúdtoll hever. – Ezeket felhasználhatod, ha le sze-
retnéd jegyezni az ellenfeled ÜGYESSÉG és ÉLETERŐ pont-
jainak számát, akit az egyszerűség kedvéért nevezzünk 
Senkinek.

A papíron ez áll:

Senki ÜGYESSÉG ÉLETERŐ

Döntsd el, hogy hogyan osztod szét a 15 pontot, majd 
jegyezd le a papírlapon a megfelelő helyre, de ne feledd, 
hogy a küzdelemnek legalább 5 Harci Körig kell tartania 
és az ellenfelednek legalább egyszer meg kell sebeznie té-
ged, és legalább 1 ÉLETERŐ pontjának lennie kell.

Hirtelen szellő söpör végig a szobán és egy torz figu-
ra lép elő az árnyékokból. Olyan torz, mintha rémálmok 
szülték volna; nincs arca, és csak két sötét folt van ott, 
ahol a szemeinek kellene lennie. Bármi is legyen ez a te-
remtmény, most feléd tántorog ormótlan testével, ami azt 
jelenti, hogy küzdened kell vele valamelyikőtök haláláig.

Ha sikerül legyőznöd úgy, hogy a küzdelem legalább 5 
Harci Körig tart és ellenfeled legalább egyszer megseb-
zett, lapozz a 73-ra.

Ha sikerül legyőznöd, de a küzdelem nem tart legalább 
5 Harci Körig, vagy ellenfeled egyszer sem sebzett meg 
téged, lapozz a 73-ra, de jegyezd fel, hogy elbuktad a pró-
bát.
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96. 
Keresztülrohansz a barlangon, hogy hátat fordítva ennek 
a szörnyű jelenetnek, kétségbeesetten keress egy kijáratot. 
A banya eközben egy tőrt hajít a védtelenül hagyott hátad 
felé, és el is talál vele.

Vesztesz 3 ÉLETERŐ és 1 SZERENCSE pontot.
A vén boszorkány csak nevet a fájdalmadon, miközben 

átkozódva töröd ketté a tőrt. Ezután figyelmedet ismét a 
lehetséges kijáratok felé fordítod: kettő közül választhatsz, 
észak és északkelet felé.

Az északi irányba vezető alagutat jelző nyílra vad tekin-
tetű szemeket faragtak. Lapozz a 284-re, ha arra mennél.

Az északkeleti irányt mutató nyílon nincs semmi jelölés, 
viszont különös módon fémből készült. Lapozz a 25-re, 
ha azt az irányt választod.

97.
Bármennyire is hatalmas és erős az a lény, ami a vízben 
rejtőzik, a váratlan lépéseddel és azzal, hogy csak úgy át-
vágsz mellette, sikerül teljesen meglepned, így az egész 
manővert megúszod néhány horzsolással.

Vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot.
Miután kijutottál a partra a túloldalon, a csápos ször-

nyeteg körül ismét hevesen kavarogni kezd a víz, mert a 
lény is nyilvánvalóan megpróbál valahogy partra evickélni 
mögötted. Nem vesztegeted hát az időt, hanem azonnal 
berohansz az északra lévő alagútba, amit egy vigyorgó fej-
jel jelöltek.

Alig éred el az alagút másik végén lévő barlangot, amikor 
az utánad tapogatózó csápok hevesen rázni kezdik a járat 
falait, amitől az egész alagút beomlik mögötted. Miután a 
porfelhő leülepszik, csak egy rakás kő marad belőle.
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A veszély elmúltával most már a barlangra koncentrálsz, 
és meglepődve látod, hogy a falai színaranyból készültek, 
a helyiség közepén pedig egy kék cirkon drágakő ragyog, 
amibe a 40-es számot vésték! A gyönyörű ékkő egy bár-
sonypárnán nyugszik egy ezüstállványon. Maga az állvány 
is lélegzetelállító szépségű ötvösmunka, mert sárkány- és 
kígyófaragványok díszítik, amik úgy nyújtózkodnak a drá-
gakő felé, mintha el akarnák azt ragadni.

Mielőtt odalépnél az állványhoz, előbb felméred a tere-
pet, és megállapítod, hogy két kijárat van erről a helyről: 
az egyik északnyugat felé, az arrafelé mutató szokásos zöld 
nyilat egy kövér ember képével jelölték; a másik pedig dél-
kelet felé, amit egy sikoltó arccal jelöltek a zöld nyílon.

Most már egészen biztos vagy benne, hogy a csápos 
szörnyeteg ezt a drágakövet őrizte, és erről eszedbe öt-
lik, hogy nem ez az első eset, hogy egy teremtmény, egy 
csapda vagy egy rejtvény helyszíne nem rejt semmilyen 
hasznos dolgot, hanem inkább az a feladatuk, hogy egy 
következő helyszínen lévő értéket “őrizzenek”.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot ezért a felfedezésért.
Ezután ismét a drágakő felé fordulsz, hogy megcsodáld 

gyönyörű kék színét és kerekded formáját. Aztán közelebb 
lépve a hátborzongató szépségű talapzathoz rájössz, hogy 
van egy kis gond: a párna alatt, amin a drágakő nyug-
szik, egy nyomás alatt lévő szerkezet van, ami azonnal 
működésbe hoz valami istenverte csapdát, amint elmoz-
dítod a drágakövet. Ez azt jelenti, hogy valamivel pótol-
nod kell a cirkont, ami a súlyával egyensúlyban tartja a 
párna alatt lévő szerkezetet, és az egyetlen dolog, amit fel 
tudsz áldozni erre a célra, az a Gyógyitalos készleted. A 
drágakő súlyát megsaccolva úgy számítod, hogy legalább 
három Gyógyitalos üvegcsét kell a párnára helyezned és 
itthagynod, ha nem akarod működésbe hozni a csapdát.

Húzz le tehát három adag Gyógyitalt a Kalandlapodról! 
Ha már nincs nálad ennyi adag, akkor kénytelen vagy a 
drágakő nélkül távozni.

Akárhogy is, ebben a barlangban már nincs más dolgod, 
így távozol.
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Ha a kövér emberrel jelölt északnyugati kijáratot válasz-
tod, lapozz a 300-ra. Ha inkább délkelet felé vennéd az 
irányt a sikoltó arccal jelölt kijáraton át, lapozz a 22-re.

98.
Nem vagy biztos abban, hogy most helyesen cselekszel, 
abban viszont igen, hogy még az istenek is hátad fordíta-
nak neked, hogy ne lássák szörnyű tettedet. Megkéred a 
kislányt, hogy hunyja le a szemét, majd felemeled a kar-
dodat, miközben te is becsukod a szemedet. Néhány pil-
lanattal később a lányka sorsa bevégeztetett. Könnyes sze-
mekkel készülsz távozni a kis házikóból, mert most már 
biztos vagy benne, hogy helytelenül cselekedtél.

Vesztesz 3 SZERENCSE pontot.
Két kijáratot találsz ebből az immáron nyomorúságos 

hangulatú házikóból: az egyik keletre van és egy koponyát 
szögeztek rá, a másik északnyugatra vezet egy hajlított 
pengéjű karddal jelölve a zöld nyílon.

Ha keletre mennél a koponyát követve, lapozz a 312-re. 
Ha az északnyugati irányt választod a karddal, lapozz a 
317-re.

99.
Kardod hangos szisszenéssel ugrik elő a hüvelyéből, ami-
kor előrántod, hogy a vénasszonyra támadj, aki meglepő 
fürgeséggel egy áldozati tőrt húz elő, hogy védje magát.

Banya ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 7

Ha legyőzöd, lapozz a 304-re.
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100. 
Örömmel nyugtázod, hogy a kulcs beleillik a zárba és az 
ajtó kinyílik, amikor elfordítod benne. Annak már kevésbé 
örülsz, hogy az ajtó olyan hangosan nyikordul, hogy te is 
idegesen csikorgatod a fogaidat, mert erre az éktelen nagy 
zajra alighanem a Halállabirintus összes lakója felfigyelt 
száz lépésen belül.

Olyan halkan csukod be magad után az ajtót, amennyi-
re csak tudod, amikor belépsz a pókhálókkal teli sötét és 
omladozó folyosóra.

A dohszag, amit már korábban is éreztél, ebben a rotha-
dó alagútban olyan erős, hogy úgy érzed, mintha már év-
századok óta nem járt volna itt senki. Ezt az érzést erősítik 
benned a foltos falak, a hiányzó téglák a falból, valamint 
azok a hatalmas kőtömbök, amelyeknek a mennyezetet 
kellene tartaniuk, de most a porban hevernek szerteszét. 
Mintha egy sírboltban lennél, amit még nem zavart meg 
senki és amit soha nem lett volna szabad kinyitni. A kar-
dodat a kezedben tartva teszel meg néhány lépést előre, 
amikor hirtelen tudatosul benned a hely tökéletes csend-
je: nem hallod a labirintus többi részében megszokott víz-
csöpögést és a távolabbról feléd szüremlő zajokat. Mintha 
egy másik világba kerültél volna.

Mindettől függetlenül végigmész az alagúton, ami mint-
ha mérföldekre nyúlna, míg végül eljutsz egy olyan helyre, 
ami leginkább egy kriptára emlékeztet, ugyanis tele van 
összetört koporsókkal és ősöreg állványokkal. A levegő 
mozdulatlan és áporodott, a szörnyű dohszag pedig itt a 
legerősebb. Ugyanakkor több kijárat is továbbvezet erről a 
csendes helyről. Az első keletre van, de a zöld nyílon nem 
látsz semmilyen jelölést. A második északkelet felé vezet, 
az azt jelölő nyílon egy kérdőjel van. Az északra mutató 
nyíl ketté van törve, és az egyik felébe egy kődarab ágya-
zódott. Végül a negyedik nyíl északnyugatra mutat, rajta 
egy csuklyás fickó képével. Mit teszel?

100



Ha a jelöletlen keleti irányt választod, lapozz a 31-re. Ha 
a kérdőjellel jelölt északkeleti kijáratot választod, lapozz a 
350-re. Ha észak felé mennél a kődarabbal jelzett irányba, 
lapozz a 232-re. Ha az északnyugati kijárat a szimpatikus 
a csuklyás alakkal, lapozz a 250-re. Ha inkább maradnál, 
hogy átvizsgáld ezt a kriptaszerű helyet, lapozz a 62-re.

101.
– Nagyon kiábrándító! – mondja az iker, miközben gör-
be szája torz vigyorra húzódik. – Attól tartunk, hogy egy 
ilyen tájékozatlan személyt nem engedhetünk tovább.

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

– A Báró nem említette neked, hogy a labirintus teljesí-
téséhez nem csak izomra, hanem észre is szükség van? – A 
torzszülött megrántja a vállát. – Nos igen, ha még ezen 
a kis játékon sem tudtál megfelelni, akkor nagyon kevés 
esélyed lenne a Tudás Próbamestere ellen.

A szavai alig jutnak el a tudatodig, mert kétségbeesetten 
küzdesz, hogy megszabadulj a bilincseidtől.

– Azok a láncok láttak már szebb napokat, barátom, de 
attól még fémből vannak, és nem hisszük, hogy a te kis 
nyurga izmaid képesek lennének széttörni őket, még ha 
életed végéig is ülsz ott. – Ezután a vasszékkel együtt egy 
sarokba vonszol, majd hátat fordít neked. – És pontosan 
addig fogsz ott ülni benne…
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102. 
Lázasan turkálni kezdesz a fegyverek között, hogy a rozs-
dás fejszék és csorba tőrök között végül rábukkanj egy 
ékkőberakásos, aranymarkolatú, rúnákkal díszített hosz-
szú kardra! Ez a csodálatos fegyver igazi remekmunka és 
kiváló az egyensúlya, ezért a használatával automatikusan 
megnyersz minden Harci Kört, ami döntetlenre végződik, 
vagyis amikor a te és az ellenfeled Támadóereje megegye-
zik!

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Nagyon elégedett vagy az új szerzeményeddel, de gyor-

san el kell döntened, hogy mi legyen a következő lépésed, 
mert a rostély továbbra is vészesen ereszkedik lefelé. Ha 
megkockáztatnál még egy kis keresgélést, lapozz a 319-re. 
Ha inkább minél hamarabb távoznál, lapozz a 2-re.

103.
Torkodban dobogó szívvel és a lehető legóvatosabban 
osonsz el a csápos rémség mellett a következő barlangba. 
Amikor átérsz, azonnal teljes sötétség borul rád, és sem-
mit sem látsz magad körül. Ugyanakkor saját magadat lá-
tod, tehát ez valamilyen mágikus sötétség lehet.

Hirtelen nevetés visszhangzik fel valahonnan, majd ha-
marosan egy újabb és újabb csatlakozik hozzá, talán tucat-
nyi vagy akár több száz is, ezt nehéz megállapítani. Aztán 
két fényes, fehér és rettentően ijesztő arc bukkan fel előt-
ted a semmiben lebegve. A kísérteties fejeknek egyálta-
lán nincs testük, csak kárörvendő vigyorba torzult gonosz 
arcuk, így hamarosan rájössz, hogy mik ezek: Gendzsik! 
Olyan élőhalott, szörnyű és mágikus lények ezek, amik-
ben nincs más, csak tömény rosszindulat.

– Mit hozott nekünk? – kérdezi az egyikük, egyértelmű-
en rád célozva. – Valami kedves meglepetést, vagy ez is 
csak valami értéktelen kacatot, mint a többi?

Egyelőre nem szólalsz meg, bár nem vagy biztos benne, 
hogy ezzel most ártasz vagy jót teszel magadnak.

– Adj nekünk valamit, kis barátocskánk! Vissza akarjuk 
kapni, amit elloptak tőlünk!
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Nyugalmat erőltetsz magadra, majd megkérdezed a 
Gendzsiket, hogy pontosan mit is akarnak visszakapni.

– A játékszerünket! A kis kedvencünket! Add vissza ne-
künk és megháláljuk!

Ha van nálad egy üvegcsébe zárt emberfejű pók, és oda 
szeretnéd adni nekik, lapozz a 331-re. Ha nincs nálad 
vagy nem akarod odaadni nekik, lapozz a 64-re.

104.
Az Óriás Nő szeme elkerekedik, amikor látja, hogy segíte-
ni akarsz rajta. – El sem hiszem! A Nindzsa csak kinevetett 
és leköpött. A Paladinnak elfogyott a Gyógyitala, de azért 
minden tőle telhetőt megtett, hogy ellássa a sebeimet. Te 
viszont… te megosztod egy idegennel azt, amire neked is 
szükséged van, pedig nem vagy rá kötelezve!

Válaszul a föléd tornyosuló nőre mosolyogsz.
– Melletted leszek az utolsó csatában! – jelenti ki köny-

nyes szemekkel.
Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Jegyezd fel az Óriás Nőt a Szövetségeseid közé a Ka-

landlapodon!
Ezután kezet nyújtasz neki, mire ő olyan erőteljesen 

megrázza, hogy nevetni kezd, amikor látja a fájdalmas 
grimaszt az arcodon. – Ne akard tudni, hogy mekkora erő 
lakozik bennem!

Te is nevetsz ezen, majd sok szerencsét kívánsz neki.  
Aztán mindkettőtöknek arcára fagy a mosoly, amikor 
meghallod a dörömbölő hangot. Az megérkezett, és már 
az ajtót püföli.

– Megpróbálom feltartani egy darabig! – mondja a nő.
Aggódva próbálod óvatosságra inteni, de csak legyint 

egyet.
– Én nem érdeklem, csak te.
Csak én?
– Fuss! Túl sokáig nem tudom itt tartani!
Ha észak felé rohansz a síró arccal jelölt kijáraton keresz-

tül, lapozz a 241-re. Ha északnyugat felé szeded a lábad, 
amit valamilyen szent jellel jelöltek, lapozz a 178-ra.
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105.
A különös, szemmel jelölt nyilat követve egy kisebb bar-
langba jutsz, ahonnan két kijárat vezet tovább: az egyik 
déli irányba, amit egy zombiarccal jelöltek koronával a 
fején, a másik pedig délkeletre, amit egy kutya képe díszít 
a zöld nyílon.

Ez azonban egyelőre lényegtelen a számodra, mert az 
egyik legfurcsább lény lebeg feléd az üregben, amit vala-
ha is láttál. Ez a kérdéses teremtmény ugyanis nem más, 
mint egy hatalmas, lebegő szem, tüskékkel borítva! Ahogy 
egyetlen pupillájának a tekintetét a tiédbe fúrja, úgy érzed, 
hogy hipnotizálni akar, de még így megdelejezve is rád tör 
a felismerés, hogy ez a különös lény egy Tüskés Szem: egy 
olyan mérgező teremtmény, ami a tüskéivel megbénítja az 
áldozatait, miután a bűbája hatása alá kerültek.

Lassan megtörik az akaratod…
De még nem teljesen! Félig öntudatlanul is felrémlik 

előtted, hogy ezeknek a lényeknek a tekintetét meg lehet 
törni egy színtiszta fekete tárggyal, mint például a fekete 
gyöngy.

Ha van nálad ilyen drágakő, lapozz a 260-ra; ha nincs, 
lapozz a 220-ra.

106.
– Légy átkozott! – kiáltja a Paladin, miközben fürgén ar-
rébb gördül a halálos csapásod elől. Ezután, mielőtt még 
bármit is reagálhatnál, felhajt egy adag Gyógyitalt. – Nyu-
gat felé megyek, te gyáva, és nem ajánlom, hogy kövess, 
mert csapdát állítok neked, és elvágom a torkodat a sötét-
ben! – Ezzel, ahogy mondta, elillan nyugat felé.

Valahogy úgy érzed, hogy valóban nem lenne tanácsos 
üldözni őt, ezért úgy döntesz, hogy inkább másik irányt 
választasz.
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Mielőtt még eldöntenéd, hogy tényleg merre is távozz, a 
félelem és a csodálkozás egyszerre ül ki az arcodra, mert 
olyan dolognak leszel szemtanúja a nyugatra lévő alagút 
bejáratára pillantva, aminek korábban még soha: a zöld 
nyíl, ami arrafelé mutat és amit egy kígyószemmel díszí-
tettek, hirtelen átváltozik egy… vörös keresztté!

Most már mindenképpen egy másik irányt kell választa-
nod, mielőtt még a többi jel is megváltozna, bár most ve-
szed észre, hogy valójában csak egy van a nyugatin kívül: 
egy elefánntal jelölt zöld nyíl északnyugat felé. Lapozz a 
221-re.

107.
A zavart kifejezésű arccal jelölt kijáratot elhagyva egy 
olyan szűk alagútba lépsz be, aminek a falai két oldalról 
súrolják a válladat. A járat nyílegyenes és teljesen jelleg-
telennek tűnik, már amennyire a sötétben ezt meg tudod 
állapítani, mert nem világítják meg izzókövek. Az alagút 
végén egy újabb barlangban találod magad, ami tele van 
összetört bútorokkal, valamint Goblinok és Orkok holt-
testeivel, de még egy Ember-Orkot és egy Garkot is látsz 
a hullák között. A helyiség tetejébe néhány rést vájtak, 
így egy kis kintről beszüremlő fény, valamint pár gyertya 
világítja be a helyiséget. Pontosan veled szemben pedig 
ott áll a Paladin, aki ugyanolyan érdeklődve szemléli a 
holttesteket, mint te. Azonnal felismered őt a jellegzetes, 
háromszög alakú pajzsáról és a buzogányáról, aminek a 
“munkásságával” már találkozhattál korábban.

A Paladin rád néz, de továbbra is néma marad.
Végül te töröd meg a csendet, és megkérdezed tőle, hogy 

ő felelős-e azért, ami a barlangban történt.
– Nem. Már így nézett ki, amikor ideértem. De a holt-

testeken lévő sebekből és a nyílvesszőkből ítélve úgy vé-
lem, hogy a Nindzsa és az Erdőjáró járt itt előttünk, és ők 
végezték el helyettünk a piszkos munkát.
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Nem vagy biztos benne, hogy mennyire bízhatsz meg 
ebben az emberben, és mennyire kell elővigyázatosnak 
lenned vele, ezért csak annyit kérdezel tőle, hogy nem ta-
lált-e drágaköveket.

A Paladin gyanakvóan néz rád, de azért válaszol: – Ta-
láltam bizony! – Ezzel elővesz valamit a zsebéből, és feléd 
tartja. – Nézd, hogy csillog a gyertyafényben!

Hirtelen nem tudod eldönteni, hogy most vajon viccel 
veled, megbabonázták vagy egyszerűen csak megőrült, 
mert amit mutat neked, az egy teljesen közönséges kő-
darab.

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

108.
Az undorító massza a földre roskad, majd összezsugorod-
va csak egy sárkupac marad utána.

Jegyzed fel a Kalandlapodra, hogy megölted a Quagrantot.
A gusztustalan maradványokat visszarugdosod a verem-

be, majd átkutatod a barlang többi részét, de nem találsz 
semmit, ezért a távozás mellett döntesz.

Három kijárat vezet erről a helyről: északra, keletre és 
délkeletre.

Az északit a szokásostól eltérően nem egy zöld nyíl, ha-
nem egy vörös kereszt jelöli. Lapozz a 45-re, ha arra men-
nél.

A keleti kijáratot a szokásos zöld nyíl jelöli, és valami 
fűszálfélét faragtak bele. Lapozz a 310-re, ha arrafelé pró-
bálkoznál.

A délkelet felé mutató nyíl teljesen átlagos, de a mögötte 
lévő járatban füst gomolyog. Lapozz a 498-ra, ha van elég 
bátorságod belépni oda.
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109.
Kissé idegesen, de határozottan sétálsz el a vörös kereszt 
mellett, hogy aztán azonnal láthatatlan kezek lökjenek 
vissza, miközben durva nevetés hangja visszhangzik a fü-
ledben.

– A vörös keresztet soha nem lépheted át! – hallod ismét 
a Báró hangját az éterből, amitől ijedtedben azonnal hátra 
ugrasz. – Inkább kövesd a zöld nyilakat!

A távoli léptek hangjai egyre jobban közelednek feléd. 
Sietned kell!

Mivel kénytelen vagy egy másik kijárat felé indulni, ezért 
a figyelmedet ismét a zöld nyilak felé fordítod.

Az első nyíl (nyugat) valójában zöldre festett csontokból 
áll. Ha arra mennél, lapozz a 378-ra.

A második (északnyugat) teljesen jellegtelen, de abból 
az alagútból távoli és furcsa hangokat hallasz. Ha arra 
vennéd az irányt, lapozz a 82-re.

A harmadikon (észak) van valamilyen folt, ami valószí-
nűleg vér. Ha abba az irányba mennél, lapozz a 231-re.

A negyediken (északkelet) égésnyomokat látsz. Ha arra 
indulnál, lapozz a 140-re.

Az ötödik (kelet) ugyanolyan jellegtelen, mint az észak-
nyugati, de abból az alagútból természetellenes hideg 
árad kifelé. Lapozz a 180-ra, ha arra szeretnél menni.
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110.
– Lenyűgöző! – hallod a már jól ismert dallamos hangot.

Lapozz a 414-re, és jegyezd fel, hogy helyesen válaszol-
tad meg a negyedik kérdést.

111.
Az Elf nő meglepődik a támadásodon, de nem annyira, 
hogy ne tudjon kitérni előle. Egyszerűen félreugrik elő-
led, majd eltűnik valahol a teremben, de úgy, hogy a tü-
körképét még mindig látod magad körül, de nem tudod 
eldönteni, hogy éppen előtted vagy mögötted van-e. Az-
tán váratlanul egy parittyából kilőtt kő találja el az álladat, 
amitől a padlóra zuhansz.

Vesztesz 3 ÉLETERŐ pontot.
Kábult vagy, de így is hallod a Vad Elf nevetését és a 

lépteinek a hangját, ahogy távozik a teremből.
Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
A fájós álladat dörzsölve állsz talpra, majd kijárat után 

nézel, miközben magadban átkozódsz. Az északi irányt 
egy karikával díszített zöld nyíl jelöli. Az északkelet felé 
mutató nyílról valamilyen méregnek látszó folyadék csö-
pög. Végül van még egy kijárat nyugat felé is, az abba az 
irányba mutató nyílra egy csuklyás figura képét faragták. 
Merre indulsz?

Ha északra mennél a karikával jelzett irányba, lapozz a 
16-ra. Ha északkelet felé távoznál, amit egy méregtől csö-
pögő nyíllal jelöltek, lapozz a 305-re. Ha a nyugati irányt 
választod a csuklyás alakkal, lapozz a 250-re.

112.
A fű nagyrészét letiportad és a földbe döngölted magad 
körül, amitől az egész pázsit elhúzódik tőled, mintha csak 
elismérné a fölényedet. A figyelmedet ezután a frissen 
szerzett drágakőre fordítod, amiről azonban döbbenten 
állapítod meg, hogy csak egyszerű üvegből készült, és 
nem több, mint egy silány és teljesen értéktelen utánzat.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Dühtől tajtékozva kirohansz a barlangból. Lapozz a 81-re.
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113.
Bár fegyvertelen vagy, szerencsédre a kezeden lévő tüskés 
páncélkesztyűk félelmetes harci eszközök egy ilyen közel-
harcban. 

Kerberosz ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 6

Ha te győzöl, lapozz a 362-re.

114.
Alig egy szívdobbanásnyi idő kell ahhoz, hogy kihúzd a 
nálad lévő üvegcse dugóját a testvére szeme láttára, de 
ugyanúgy csak egy szívdobbanásnyi idő kell ahhoz is, 
hogy a Nanka kiszabaduljon a palackból, teljesen elbo-
rítson téged, majd a lelkeddel együtt visszatérjen a kis 
üvegcsébe. Az utolsó emléked, mielőtt a démoni szellem 
elviszi a lelkedet a sötét uraihoz, az az, ahogy látod az élet-
telen testedet a padlóra zuhanni, miközben egy csattanás 
kíséretében kiloccsan az agyvelőd… 

115. 
Alig egy másodperc kell ahhoz, hogy kihúzd az üvegcse 
dugóját, de ez az egy másodperc pont elég arra, hogy a 
Nanka kiszabaduljon a palackból, teljesen elborítson té-
ged, majd a lelkeddel együtt visszatérjen a kis üvegcsé-
be. Az utolsó emléked, mielőtt a démoni szellem elviszi 
a lelkedet a sötét uraihoz, az az, ahogy látod az élette-
len testedet a padlóra zuhanni, miközben egy csattanás  
kíséretében kiloccsan az agyvelőd…

116.
Az erszény száját a fullánk alá tartva hagyod, hogy annyi 
méreg csöpögjön bele, amitől megtelik, majd gondosan 
bezárod az erszényt, és az övedre erősíted.

Most pedig itt az ideje, hogy átkutasd a Skorpió odúját. 
Lapozz a 69-re.
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117.
A tested tehetetlen a nekicsapódó borzalmas energia- 
lökettel szemben, és némán egy füstölgő kupacként zu-
hansz a földre.

Már azelőtt halott vagy, hogy elszenesedett tested a ho-
mokhoz érne…

118.
Úgy döntesz, hogy egy kis időt mindenképpen rászánsz 
a keresgélésre. Aztán alighogy beletúrsz a szénába, szinte 
azonnal a kezedbe akad a leggyönyörűbb vörös gránátkő, 
amit valaha láttál!

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
A 67-es számot vésték a drágakőbe. Elégedetten nézel 

utána egy kijáratnak ebből a furcsa barlangból, de csak 
egyet találsz. Nyugat felé tudsz menni, és az irányt egy 
öregember arca jelzi, amit a zöld nyílra pingáltak. Lapozz 
a 13-ra.

119.
Miközben kétségbeesetten küzdsz azért, hogy valahogy 
levegőhöz juss, rájössz, hogy ez csak akkor fog sikerülni, 
ha megszabadulsz valami tehertől.

Nagyon gyorsan kell döntened, ezért az első dolog, ami 
eszedbe jut, az a kardod, amitől kénytelen vagy megsza-
badulni.

Vonj le 3 pontot a Támadóerődből mindaddig, amíg 
nem szerzel egy másik fegyvert, hacsak nincs nálad most 
is egy másik. Továbbá vesztesz 1 SZERENCSE pontot is.

De végre eljutsz a felszínre.
Ha még nálad van a rózsaszínű tárgy, lapozz a 192-re;  

ha nincs, lapozz a 72-re.
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120.
A polippal jelölt nyilat követve egy nyálkás és nyirkos já-
ratba jutsz, aminek víz csöpög a falairól, hogy tócsákba 
gyűljön össze a padlón. Örülsz, amikor végre túljutsz ezen 
a nedves és csúszós szakaszon, hogy aztán egy nyitott tete-
jű barlangba érkezz, ahol egy valódi vízeséssel találod ma-
gad szemközt. Örömöd azonban hamar ürömre változik, 
amikor megpillantod a zuhatag előtt álló mutáns élőlényt. 
Ennek a gusztustalan teremtménynek emberteste van 
ugyan, de a feje egy polipé, a tekergőző karokkal együtt! 
Ezek a polipkarok egy szerencsétlen helyi földműves feje 
köré vannak tekeredve, aki éppen most leheli ki a lelkét, 
és az undorító mutáns lény az életereje utolsó cseppjeit 
szívja ki belőle a tapadókorongjaival.

Három kijárat vezet tovább erről a hátborzongató hely-
ről. Az egyik északkeletre van és egy szellemarc jelöli a 
zöld nyílon, de a polipszörny éppen ez előtt áll. A másik 
kijárat keletre van egy ló képével díszítve, a harmadik pe-
dig délkeletre egy szarvas sisakkal jelölve. Merre mész?

Ha megkockáztatod az északkeleti kijáratot a szellem-
arccal, lapozz a 226-ra. Ha a keleti irányt választod a lóval, 
lapozz a 485-re. Ha délkeletre szeretnél menni, amit egy 
szarvas sisak jelöl, lapozz a 360-ra.

121.
Furcsán kellemetlenül érzed magad, amikor megközelí-
ted a különböző embernagyságú eltorzult tükröket, hogy 
aztán bizonytalanul nézz beléjük. Először nem történik 
semmi, csak saját magadat látod különböző torz for-
mában, mulatságosan vagy félelmetesen kinézve. Aztán 
a képek elkezdenek változni: továbbra is saját magadat 
látod, de a végzet különböző borzalmas formáiban. Pró-
bálsz elfordulni, de képtelen vagy rá, mert valami sö-
tét erő fogva tartja a tekintetedet, hogy rezzenéstelenül 
bámuld ezeket az egyre szörnyebben változó képeket. 
Látod, ahogy égve elégsz, megfulladsz, halálra kínoznak,  
darabokra aprítanak vagy széttép valamilyen gonosz lény. 
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Az egyik gyorsan tovatűnő képen egy irtózatos polip-
szerű lény ejt rabul, majd egy másikon élve megesz egy 
szoba, amiben éppen állsz. A következő képen egy óriási, 
förtelmes szörny harsányan nevet rajtad, aztán saját ma-
gad ellen harcolsz, majd te magad változol át valamilyen 
borzalmas lénnyé. Keményen küzdesz, hogy elfordítsd a 
tekintedet a tükröktől, de a képek csak peregnek tovább 
előtted: végzel saját magaddal, végzel a barátaiddal, vo-
nagló kezek a sötétben, ijesztő szemek az árnyékokban… 
végül erőfeszítéseidet siker koronázza, és elugrasz a tük-
rök elől.

Arra eszmélsz, hogy lépteket hallasz nyugati vagy déli 
irányból, de ezt nem tudod pontosan megállapítani. Úgy 
tűnik, hogy Az megérezte a szagodat, és úton van feléd.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Rájössz, hogy sietned kell, de közben az a hátborzongató 

érzésed támad, hogy mindez már megtörtént veled ko-
rábban, és a jövőben is újra meg fog történni.

Ha észak felé mennél, amit különböző testrészekkel je-
löltek, lapozz a 467-re. Ha keletre mennél a tüzes lóval 
jelölt kijáraton, lapozz a 441-re.

122.
Amint hátat fordítasz a gusztustalan masszának, az fel-
emelkedik, és elkapja az egyik lábadat valamelyik húsos 
nyúlványával, hogy aztán a hatalmasra tátott szája felé 
kezdjen el húzni, hogy egészben lenyeljen.

Harcolnod kell az életedért!
Mivel fél lábon állva kell megküzdened ezzel a szörnnyel, 

ezért vonj le 1 pontot a Támadóerődből a csata idejére. 
Ráadásként minden Harci Kör előtt vonj le magadtól 2 
ÉLETERŐ pontot, mert a lábadat a szája felé ráncigálva a 
lény automatikusan megsebez, függetlenül attól, hogy ki 
nyeri a Harci Kört.

Quagrant ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 14

Ha legyőzöd ezt a teremtményt, lapozz a 108-ra.
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123.
– Kitűnő! – csendül fel a Törpe hangja, miközben enyhe 
meglepetés suhan át az egyébként rezzenéstelen arcán.  
– Természetesen tisztában vagy vele, hogy a pajzzsal ki le-
het védeni az íjász nyilát, a buzogánnyal össze lehet zúzni 
a csontváz csontjait, a fából készült lándzsa a vámpír el-
len olyan, mintha fakarót használnál, és az alabárd, mint 
hosszú szúró- és vágófegyver, a legjobb választás a sár-
kány ellen. Remek munka!

Próbálod leplezni, hogy a büszkeség ne tükröződjön az 
arcodon, de a Törpe könnyedén észreveszi.

– Nem te vagy az első, aki megoldotta a rejtvényt, az 
Erdőjáró könnyedén rájött a megoldásra, de a Lovagnak 
sem okozott különösebb nehézséget.

Tehát még legalább két vetélytársad életben van, és va-
lahol előtted jár.

A Törpe elhallgat egy pillanatra, mert rájött, hogy túl so-
kat mondott. – Számos Erdőjáró és Lovag haladt már erre 
az évek során, többek között.

Évek során?
Természetesen egy pillanatig sem hiszel neki, csak kajá-

nul örülsz, amiért néhány plusz információ csúszott ki a 
száján.

A Törpe közben visszanyeri korábbi szenvtelen modorát. 
Lapozz a 188-ra.

124.
Megdöbbensz a szörny szokatlan és gyors támadásán. 
Megpróbálsz küzdeni ellene, de ellenfeled kibillent az 
egyensúlyodból, majd legnagyobb rémületedre egyre 
közelebb és közelebb húz a medencéjéhez. Így már nem 
csak szorult helyzetben vagy, de azzal, hogy a teremtmény 
körül lévő maró anyagot közvetlen közelről kell belélegez-
ned, az elméd is kezdi elhomályosulni.

Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szerencséd van, lapozz a 
27-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 384-re.
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125.
– Szégyenletes! – mondja gőgösen az Elf, amikor meg-
vonod a vállad és csak az üres tenyeredet tartod felé.  
– A többieknek sikerült legalább egyet találnia, sőt, a nem 
túl értelmes Szörnyvadásznak kettőt is. Persze mindegyik 
hamis volt, de az mindegy. Amikor beléptél ebbe a labi-
rintusba, világosan közölték veled, hogy drágaköveket kell 
keresned, de mégsem találtál egyet sem. – Az Elf ezzel 
mély levegőt vesz, és gyűrűkkel teli ujjaival rád mutat, 
majd egy hatalmas energiafelhőt lövell feléd, amit képte-
lenség kikerülni. Lapozz a 117-re.

126. 
Azt válaszolod a Paladinnak, hogy van nálad egy tükör.

– Nagyszerű! Mivel ez egy Hegyi Baziliszkusz, ami túl 
értelmes ahhoz, hogy csak úgy egyszerűen belenézzen egy 
tükörbe, ezért el fogom terelni a figyelmét, hogy te addig 
elkaphasd a szörnyet, és a saját tekintetét ellene fordítsd. 
Épp úgy, ahogy egy hős kalandor legyőzte az Éjsárkányt!

Ezzel minden figyelmeztetés nélkül a Paladin a Bazilisz-
kusz felé rohan, majd, amennyire csukott szemmel meg 
tudod állapítani, az utolsó pillanatban irányt változtat.  
– Megzavartam! – kiáltja. – Most! Tartsd felé a tükröt, 
mert elkap!

A kardod markolatával azonnal verni kezded a földet, 
dobogsz és kiabálsz, hogy felhívd magadra a figyelmet, 
miközben magad elé tartod a tükröt. Úgy tűnik, hogy si-
kerrel jártál, mert hallod, ahogy a Baziliszkusz roppant 
teste megmozdul.

– A szörny majdnem elkapott, menekülnöm kell! – ki-
áltja a Paladin.

Most már egészen biztosan hallod, hogy a bestia forgo-
lódni kezd, majd a sziszegéséből ítélve feléd fordul. A szi-
szegés azonban rövidesen abbamarad, és a mozgást sem 
hallod többé – a barlangra csend telepszik. Elfordulsz 
a Baziliszkusz elől, majd óvatosan kinyitod a szemedet, 
hogy megnézd az árnyékát és a fejével ellentétes végét. Az 
óriási gyík kővé vált!
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Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
A Paladint viszont sehol sem látod, de érzed, hogy biz-

tonságban van, és ez valahogy nem zavar, bármennyire 
is a vetélytársad. Ezután nekilátsz átkutatni a szörnyűsé-
ges bestia lakhelyét, és azonnal észreveszed, hogy valami 
megcsillan egy állványon, ami a túlsó falnál áll. A talapzat 
mellett lehetett az óriási gyík fekhelye, mert a környékét 
szalma és ürülék borítja. Téged azonban csak az a csillo-
gó valami érdekel, ami az állványon van, mert a kezed-
be véve megállapítod róla, hogy egy hatalmas, rózsaszín 
alexandrit az, amibe az 53-as számot vésték!

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Néhány pillanatig még szeretettel nézegeted a drágakö-

vet, majd mohón a hátizsákodba rejted, hogy kijárat után 
nézz erről a hátborzongató helyről. Csalódottan veszed 
tudomásul, hogy csak egy irányba mehetsz – északra, amit 
a zöld nyílra festett elefánt képével jelöltek.

Nincs más választásod, elindulsz abba az irányba. La-
pozz a 221-re.

127.
Először nagy megkönnyebbülést érzel, amiért sikerült le-
győznöd a veszedelmes Káoszharcost, de hamar elpárolog 
a jókedved, amikor a kicsorbult kardodra pillantasz.

Vesztesz 1 ÜGYESSÉG és 1 SZERENCSE pontot.
Némi kárpótlás gyanánt az elesett Káoszharcos pajzsát 

kezded el méregetni, mert úgy érzed, hogy jó hasznát tud-
nád venni. Sajnos a pajzs elég ormótlan a számodra és 
nem vagy kiképezve a használatára, ezért jobb híján a vál-
laidra csatolod, hogy legalább a hátadat védje a váratlan 
támadások ellen.

A majdnem használhatatlanná vált kardod miatt még 
mindig dühös vagy, de most már úgy látod, hogy legfőbb 
ideje távozni ebből a kis alkóvból. Összesen öt kijáratot ta-
lálsz erről a helyről: északra, északkeletre, északnyugatra, 
keletre és nyugatra.
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Az észak felé mutató nyílra nem túl bizalomgerjesztő 
módon csápokat faragtak. Lapozz a 356-ra, ha arra sze-
retnél menni.

Az északkeleti nyílra egy fűszálat pingáltak. Lapozz a 
310-re, ha azt az irányt választod.

Az északnyugat felé mutató nyíl kőből készült. Lapozz a 
281-re, ha arra próbálkoznál.

A kelet felé mutató nyíl teljesen átlagos, de a mögötte 
lévő járatban füst gomolyog. Lapozz a 498-ra, ha van elég 
bátorságod belépni oda.

A nyugat felé mutató nyíl is jelöletlen, de a kijárat mö-
gött csak tömény sötétséget látsz. Lapozz a 379-re, ha arra 
szeretnél menni.

128.
A szúrás helye továbbra is éget, és rémülten nézed, ahogy 
a bőröd szinte megolvad körülötte.

Vesztesz 1 ÜGYESSÉG és 4 ÉLETERŐ pontot.
Ráadásul a kínjaid miatt 2 pontot le kell vonnod a Tá-

madóerődből a következő csata idejére.

Óriás Skorpió ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 8

Ha a Skorpió Támadóerejének megállapításakor bármi-
kor 20 jön ki eredményül, jegyezd fel ennek a fejezetpont-
nak a számát, majd lapozz azonnal a 215-re. Ha sikerül 
legyőznöd ezt a teremtményt, kapsz 1 SZERENCSE pontot, 
majd lapozz a 185-re.

129.
Kissé kellemetlenül érzed magad, amiért át akarod kutat-
ni ezeket a szerencsétlen holttesteket, hogy megfoszd őket 
a csekély vagyonuktól, de azzal vígasztalod magad, hogy 
mindannyian a Káosz követői voltak. Öt perc keresgélés 
után csupán két adag Gyógyitalt találsz náluk, de azoknak 
legalább a szokásos a hatása. Csalódottan teszed el őket 
a hátizsákodba, mert abban reménykedtél, hogy találsz a 
holttesteknél egy drágakövet is, amiket annyira keresel. 
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Merre indulsz tovább?
Ha észak felé távozol a kényszerzubbonyt követve, la-

pozz az 52-re. Ha északkelet felé mész, amit egy fűszállal 
jelöltek, lapozz a 201-re. Ha az öregember képével díszí-
tett keleti irány a szimpatikus, lapozz a 13-ra. Ha dél felé 
mennél a mosolygó, de rothadó arc irányába, lapozz a 
224-re.

130.
A kör közepébe ugrasz, miközben azon imádkozol, hogy 
valóban védelmet nyújtson, és ne csak egy újabb ravasz 
csapda legyen. És valóban meglepődve, de annál nagyobb 
örömmel leszel szemtanúja annak, hogy a holttestek eltá-
volodnak a körtől, miközben a barlang padlóján keletke-
zett tüzes nyílások is kezdenek bezárulni. Mielőtt a halot-
tak a látótereden kívülre sodródnának, még megállapítod, 
hogy néhányan karddal vagy csatabárddal ejtett sebek 
jeleit viselik magukon, de a többségükön inkább zúzódá-
sokat látsz, amit papok vagy szent harcosok által használt 
buzogány okozhatott.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot. Lapozz a 265-re.

131.
Lehajolsz, majd csapdától tartva a kardod hegyével nyi-
tod ki az erszény száját, hogy aztán legnagyobb megdöb-
benésedre egy emberfejű pók másszon elő belőle. A kis 
teremtmény hihetetlen gyorsasággal a pengéden terem, 
hogy megpróbáljon a kezedbe marni!

Tedd próbára SZERENCSÉD! 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-
tál a förtelmes Vérvad fölött.

Nem vesztegeted tovább az idődet, hanem azonnal elha-
gyod ezt az ocsmány helyet az egyetlen délkeleti kijáraton 
keresztül. Lapozz a 228-ra.

133.
Az összenőtt iker föléd magasodik, és torz vigyorral az ar-
cán azt mondja: – Ezek az emberek a mi játékszereink, 
akik nélkül unatkoznánk. Ráadásul a Báró is lenyúzná a 
bőrünket, ha bármelyiküket is elengednénk.

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

– Figyelj csak, kalandor!
A léptek egyre közelebbről hallatszanak és folyamatosan 

változnak: néha könnyedek, néha nehézkesek, néha úgy 
hangzanak, mintha nem csak két lábtól erednének, néha 
mintha a levegőben lebegnének, néha pedig olyanok, 
mintha a padlón csúszna-mászna feléd valami.

– Már nagyon közel van és érzi a benned lévő félelmet. 
A helyedben nem vacakolnék tovább, mert már szinte itt 
kopogtat az ajtón.

Ha előhúzod a kardodat, lapozz az 55-re. Ha inkább 
szeretnél minél messzebbre kerülni a torz ikertől és Attól, 
akkor gyorsan távozol az egyetlen, jelöletlen északkeleti 
kijáraton át – lapozz a 375-re.

134.
Az Ékszer Őr a földre zuhan, és darabokra törik. Már 
éppen gratulálnál magadnak, amikor egy baljóslatú csat-
tanást hallasz a hátad mögül, és amikor megpördülsz, 
rémülten látod, hogy a rostély most zárult be teljesen. 
Csapdába estél annak a többi bolondnak a csontjai- 
val, akik szintén azt hitték, hogy elég idejük van megküz-
deni a mágikus teremtménnyel és aztán távozni az odú-
ból.

Hamarosan a te csontjaid is csatlakoznak hozzájuk…
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135.
Bocsánatot kérve a kislánytól elmagyarázod neki, hogy 
egyszerűen képtelen vagy bárkit is megölni, aki fegyverte-
len és védtelen, egy gyerekről már nem is beszélve.

– Megértem – válaszolja a gyermek, majd az egyik sarok-
ba somfordál, és sírni kezd.

Nem biztos, hogy helyesen döntöttél, de most már in-
kább egy kijárat után nézel erről a nyomorúságos hangu-
latú helyről. Kettőt is találsz, az egyik keletre van és egy 
koponyát szögeztek rá, a másik északnyugatra vezet, amit 
egy hajlított pengéjű karddal jelöltek a zöld nyílon.

Ha keletre mennél a koponyát követve, lapozz a 312-re. 
Ha az északnyugati irányt választod a karddal, lapozz a 
317-re.

136.
Ideges vagy, de izgatott is, ahogy óvatosan és lábujjhegyen 
a ládika felé lépkedsz, ügyelve arra, hogy nehogy megza-
vard az alvó lények valamelyikét. Miközben a doboz felé 
közelítesz, túl későn veszed észre, hogy az “alvó” teremt-
mények egy része valójában halott vagy döglött. Néhányu-
kat leszúrták vagy részben felfalták, és legalább az egyik-
kel fojtóhurokkal végeztek. Mielőtt akár csak eszedbe is 
jutna, hogy visszafordulj, hirtelen elálmosodsz, szédelegni 
és imbolyogni kezdesz, majd zavartan úgy érzed, hogy 
semmi mást sem akarsz jobban, mint aludni egy nagyot.

Aztán a földre zuhansz.
Hogy ezután mi történik a tehetetlen és védtelen tested-

del, nehéz előre megmondani. Attól függ, hogy az alvó 
teremtmények közül melyik ébred fel először. A lényeg, 
hogy ebből az álomból soha többé nem fogsz felébredni…

137.
Az egyetlen dolog, amit a szerencsétlen Törpe maradvá-
nyai közt találsz, a saját szégyened, amiért háborgattál egy 
hullát a végső nyugalmában

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Ezután a többi holttest felé fordulsz – lapozz az 51-re.
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138.
A különös és eléggé nyomasztó koponyás-csápos nyíl egy 
sötét kis barlangba vezet, amit csak halványan világít meg 
néhány izzókő. Hunyorogva nézel körül, és három kijá-
ratot veszel észre erről a helyről: egyet észak felé, amit 
a szokásos zöld nyíl jelöl, rajta egy szemmel; a második 
nyílra, ami nyugat felé mutat, egy mosolygó arcot farag-
tak; a harmadik nyíl kelet felé mutat, felkiáltó jellel jelölve. 
Az utóbbi irányból most éppen valamilyen teremtmény 
mászik befelé, ami egyszerre bizarr és félelmetes. A lény 
tulajdonképpen egy koponya, ami hat vékony póklábon 
araszol, hatalmas szájából pedig villás kígyónyelvek egész 
sokaságát öltögeti feléd.

Még soha életedben nem láttál ilyen különös és ijesztő 
teremtményt, így elsőre nem is tudod, hogy nevess rajta 
vagy felkiálts rémületedben. Viszont, az igazat megvallva, 
nem szívesen tartózkodsz egy helyiségben egy ilyen förtel-
mes teremtménnyel, mint ami most éppen feléd araszol.

Tedd próbára ÉLETERŐD! Ha Erős vagy, lapozz a 189-re; 
ha Gyenge, lapozz a 14-re.

139.
Keresgélsz egy darabig, de nem találsz semmit a földön. 
A nevető hangok felerősödnek körülötted, de most már 
ujjongás, fütyülés és tapsolás is vegyül a hangok közé. 
Szégyenkezve hajtod le a fejedet, majd inkább nekiállsz 
másik kijáratot keresni.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
A kissé ritkuló sötétségben három másik járatot látsz de-

rengeni előtted. Merre indulsz?

Észak felé tapogatóznál tovább? Lapozz a 281-re.
Északkelet 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-
rábban szemmel láthatóan komoly csata dúlt, ezt bizo-
nyítják a törött bútorok szétszórva a padlón, valamint a 
fekete foltok a falakon. Mindez azonban semmi azoknak 
a nyomorult teremtményeknek a megégett és szanaszét 
szórt maradványaihoz képest, akik korábban ebben a szo-
bában laktak.

Mivel egy mágus is van a vetélytársaid között, így nem 
nehéz kitalálni, hogy ki járhatott erre korábban.

Ezen a helyen már nincs semmi tennivalód, ezért a távo-
zás mellett döntesz. Gyorsan körbenézve nem kevesebb, 
mint négy kijáratot fedezel fel erről a helyről: északnyu-
gatra, keletre, nyugatra és délkeletre.

Az északnyugat felé mutató nyílra kínoktól eltorzult ar-
cok képeit faragták. Lapozz a 74-re, ha van bátorságod 
arra menni.

A keleti kijárat jelét félig eltakarja egy szemfedő. Lapozz 
a 295-re, ha abba az irányba folytatnád az utadat.

A nyugati kijárat felé mutató nyilat egy vérfolt díszíti. 
Lapozz a 231-re, ha arra mennél.

A délkeleti irányba mutató nyíl csupa mocsok. Lapozz a 
450-re, ha arra próbálkoznál.

141.
Az ütött-kopott nyíl egy sötét alagút felé mutat, ahol nyo-
ma sincs a korábban látott izzóköveknek, éppen ezért 
kicsit megborzongsz, amikor belépsz ide, arra számítva, 
hogy ebben a kiszolgáltatott helyzetben bármikor rád tá-
madhat valami. A saját lépteid visszhangján kívül azonban 
nincs semmilyen más társaságod, leszámítva az időnként 
az arcodra és a nyakadba hulló koszos vízcseppeket.

Végül ez a sötét alagút is véget ér, de hamarosan azt kí-
vánod, hogy bárcsak ne így lenne. A járat végén ugyanis 
egy szűk kis üregbe jutsz, ahol térdig gázolsz a halálban, 
mert oszladozó tetemek tucatjai hevernek itt elhagyatot-
tan: lovagok, harcosok, bűnözök, varázstudók és ki tudja 
még mifélék, akik már a felismerhetetlenségig elrohadtak.
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Ha át szeretnéd kutatni ezt a hátborzongató helyet, la-
pozz a 19-re.

Ha nem, akkor elhagyhatod az üreget észak felé. Az ar-
rafelé mutató nyilat kardvágások nyomai és vércseppek 
díszítik – lapozz a 282-re.

Mehetsz északkelet felé is – lapozz a 82-re –, amerről 
furcsa zajokat hallasz.

142. 
Olyan sok szobor van itt, hogy elegendő idő híján képte-
lenség lenne mindet megvizsgálni, de kettő közülük külö-
nösen felkelti az érdeklődésedet.

Az első egy furcsa, szarvat viselő humanoid denevérszár-
nyakkal, ami mintha állna valamin – lapozz a 76-ra, ha 
alaposabban megnéznéd. A másik szobor pontosan úgy 
néz ki, mint te, amint éppen sikoltasz! Lapozz a 374-re, ha 
ezt a felettébb baljóslatú figurát néznéd meg.

143.
Az egyetlen dolog, amit az Elf maradványai közt találsz, 
a saját szégyened, amiért háborgattál egy hullát a végső 
nyugalmában.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Ezután a többi holttest felé fordul a figyelmed – lapozz 

az 51-re.

144.
Amikor közelebb lépsz hozzá, a nő felnéz rád, és ártat-
lan, nyílt tekintetéből azonnal megállapítod, hogy nem 
bolond.

– Azért sírok, mert nem engednek el innen – mondja, 
miközben a többi emberre mutat, pedig te még fel sem 
tetted a kérdésedet.

Döbbenten kérdezed, hogy honnan tudja, hogy eredeti-
leg mit akartál kérdezni?

– Mert nem te vagy az első, aki erre jár – hangzik a köny-
nyes válasz.
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Kissé zavartan kérdezed meg, hogy arra a tíz testőrre 
gondol-e, akiknek ki kellett próbálniuk a labirintust?

– Rajtuk kívül még sokan mások is – válaszolja őszintén. 
– Harcosok, bűnözők, varázstudók, papok, rabszolgák, 
néha még gyerekek is.

Erre a válaszra döbbenten nézel magad elé, hogy vajon 
mi a francba csöppentél bele? Ezután megkérdezed a nőt, 
hogy tudsz-e rajta segíteni, hogy kiszabaduljon innen.

– Nem te lennél az első, aki ezt megpróbálja. Aki leg-
utóbb próbálkozott, most ott hever. – Ezzel egy sötét sa-
rokba mutat, amit eddig nem vettél észre, és ahol most 
egy félig elrohadt csontvázat látsz, amit szemmel látható-
an halálra harapdáltak és félig megettek.

Megborzongsz.
– Néhányan az ittlévők közül csak tettetik, hogy őrültek 

– figyelmeztet a nő. – Ha segíteni próbálsz nekem, akkor 
azonnal megtámadnak.

Mintha csak a nő szavait akarná igazolni, mozgás támad 
körülötted, mert egy magas, torz férfi támolyog oda hoz-
zád a homályban, hogy aztán törött fogaival rád vigyorog-
jon. Rögtön ezután egy nagydarab, kopasz férfi mászik 
elő négykézláb valamelyik sötét sarokból, és harapdálni 
kezdi a magas fickót, aki azonban ügyet sem vet rá. Az 
összes többi jelenlévő, akik eddig tudomást sem vettek 
rólad, most lassan feléd fordítja a fejét.

Úgy döntesz, hogy legfőbb ideje elhagyni ezt a helyet, 
de előtte megígéred a nőnek, hogy ha lehetőséged lesz rá, 
akkor visszajössz érte.

A szerencsétlen pára a könnyein keresztül mosolyogva 
néz rád.

Lapozz a 199-re.

145.
Három kijáraton át hagyhatod el a csontszobát: északke-
let felé a szokásos zöld nyilat egy négylevelű lóherével je-
lölték; a kelet felé mutató nyílra egy szellemalakot pingál-
tak; a délre mutató nyílon nincs díszítés, de valami olyan 
anyag csöpög róla, ami mintha méreg lenne. 
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Merre mész?
Ha északkelet felé mennél a lóherével jelölt irányba, la-

pozz a 322-re. Ha a keleti járatot választod a szellemalak-
kal, lapozz a 396-ra. Ha déli irányba távoznál a mérgezett 
nyíl irányába, lapozz a 305-re.

146.
Teljesen megbénít a félelem, de azért sikerül előhúznod a 
kardodat, hogy aztán rögtön el is ejtsd, amint a halottak 
körülzárnak.

Mostantól kezdve vonj le 3 pontot a Támadóerődből, 
amíg nem találsz egy másik fegyvert.

Rohanni kezdesz, mint egy őrült.
Pánikba esve keresel kijáratot erről a helyről, és találsz 

is kettőt: egyet észak felé, az arrafelé mutató nyilat kard-
vágások nyomai és vércseppek díszítik, illetve egy másikat 
északkelet felé, ahonnan különös hangok áradnak feléd.

Ha észak felé mennél a kardvágásokkal és vérrel jelölt 
irányba, lapozz a 282-re. Ha északkelet felé menekülnél a 
furcsa hangok irányába, lapozz a 82-re.

147.
Éppen azt fontolgatod, hogy megvizsgálj-e még egy szob-
rot, amikor halk, reccsenő hangot hallasz. Fogcsikorgatva 
nézel körül, és esküdni mernél rá, hogy legalább két szo-
bor egy picit elmozdult, mert már nem olyan helyzetben 
állnak, mint korábban. Libabőrös leszel ettől a felfedezés-
től, ezért úgy döntesz, hogy legfőbb ideje távozni innen.

A szobrok mögött nem kevesebb, mint három kijáratot 
is találsz: északra, északkeletre és keletre. Az észak felé 
mutató nyílra egy szellem képét pingálták. Az északkelet 
felé vezető járatot szokatlan módon nem egy zöld nyíl,  
hanem egy vörös kereszt jelöli. A kelet felé mutató nyilat 
tekergőző csápokkal díszítették. Merre indulsz?

Ha észak felé mennél a szellemmel jelölt irányba, lapozz 
a 396-ra. Ha az északkeleti irányt választod a vörös ke-
reszttel, lapozz a 45-re. Ha a csápokkal jelölt keleti irány a 
szimpatikus, lapozz a 356-ra.
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148.
Alig teszel meg néhány lépést az öreg, dohos átjáróban, 
amikor döbbenten tapasztalod, hogy egy hatalmas és vas-
tag vasajtó állja el az utadat. Kardvágások nyomait látod 
ezen a masszív ajtón, amikről leginkább a Gladiátor és a 
Lovag fegyverei jutnak eszedbe. Az viszont biztos, hogy 
bárki is próbálkozott átjutni ezen a kapun, nem járt siker-
rel. És ekkor észreveszel egy kis kulcslyukat az ajtó köze-
pén.

Ha van nálad egy vaskulcs, lapozz a 100-ra. Ha nincs, 
akkor kénytelen vagy visszatérni az előző barlangba, 
ahonnan így csak északra tudsz továbbmenni a keresztbe-
tett kardok jelét követve – lapozz a 380-ra.

149.
– Elképesztő, még minket is megdöbbentettél! – kiált fel 
a monstrum, miközben a szék oldalára csap, amitől az 
megpördül a padlón. – Még a Paladin sem érte el a maxi-
mális pontszámot! – közli még mindig hangosan, miköz-
ben a csonka lábával a földet döngeti, hogy nyomatékot 
adjon a mondandójának. Ettől már nem csak a szeméből, 
a füléből és az orrából szivárog a vér, hanem most már a 
szájából is. – Szinte el sem hisszük, ezért további sok sze-
rencsét kívánunk neked az út hátralevő részéhez!

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Az óriási torzszülött ezután a bilincseid felé nyúl, amik 

még mindig fogva tartanak, majd hatalmas és ép karjával 
könnyedén széttöri őket.

A csuklóidat és a bokáidat dörzsölgetve, óvatosan állsz 
fel, miközben megpróbálsz megszabadulni a rád száradt 
vértől is.

– Szabadon távozhatsz!
Lapozz a 183-ra.
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150. 
Lázasan turkálsz a csontok tengerében, és egyszer csak 
egy lenyűgöző fehér holdkőre bukkansz, amire a 15-ös 
számot vésték. Azonnal a hátizsákodba rejted, remélve, 
hogy ez azon drágakövek egyike, amiket keresel, és nem 
csak egy átverés.

A hatalmas rostély közben egy kicsit gyorsabban kezd el 
lefelé ereszkedni mögötted.

Ha megkockáztatsz még egy kis kutakodást, lapozz a 
319-re. Ha inkább távoznál, lapozz a 2-re.

151.
Az Elf meg sem moccan, amikor látja, hogy állva ma-
radsz: – Még a jóval csenevészebb testalkatú Nindzsa is 
alig rezzent meg ettől.

Majd ha újra találkozol a Nindzsával, gondoskodsz róla, 
hogy összerezzenjen. Nem is beszélve erről az idiótáról itt 
előtted, ha egyszer a kezeid közé kerül.

– De legalább sikerült túlélned az első, meglehetősen 
könnyű próbámat.

Viszont végre találkoztál valakivel, aki még a Nindzsánál 
is arrogánsabb.

– Most pedig következzék a második próba! – Az Elf egy 
kis szünetet tart, egyértelműen arra számítva, hogy rea-
gálsz valamit, majd egy kicsit dühösebben folytatja, ami-
kor nem teszed meg neki ezt a szívességet. – Ezen a pró-
bán meg kell küzdened valamivel, aminek az ÜGYESSÉG és 
ÉLETERŐ pontjainak a száma megegyezik a te SZERENCSE, 
ÜGYESSÉG vagy ÉLETERŐ pontjaid valamelyikével. – Erre 
viszont értetlenkedő arcot vágsz. – Más szóval – folytatja 
az Elf, mintha egy apa magyarázna a fiának –, az ÜGYES-
SÉG pontjainak a száma meg kell, hogy egyezzen a tiéd-
del, vagy a SZERENCSE vagy az ÉLETERŐ pontod számával. 
Ugyanígy, az ÉLETERŐ pontjainak a száma meg kell, hogy 
egyezzen valamelyik másik tulajdonságod pontszámával, 
mert ugyanazt nem használhatod még egyszer. – Ezzel 
megvetően egy darab papírt dob feléd, ami lassan szál-
lingózik a lábad elé.
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A papírdarabon két szót látsz: ÜGYESSÉG és ÉLET-
ERŐ. Az elsőnek meg kell egyeznie a te ÜGYESSÉG, ÉLET-
ERŐ vagy SZERENCSE pontod számával, a másodiknak 
pedig valamelyik másikéval a maradék kettőből. Ha ez 
megvan, akkor majd meg kell küzdened azzal a teremt-
ménnyel, amit az Elf megidéz.

– Most pedig, csekély értelmű barátom, lásd egy igazi 
varázsló erejét! – Ezzel egy alak kezd el kirajzolódni előt-
ted a semmiből. – Nincs valódi neve, ezért hívjuk csak 
Ismeretlennek.

Jegyezz le gyorsan a három tulajdonságodból kettőt a 
papírdarabra az ÜGYESSÉG és ÉLETERŐ szó mellé, 
de ne feledd, hogy nem használhatod kétszer ugyanazt!

A teremtmény most már végleg alakot ölt, már ameny-
nyiben azt a rémálomszerű, nyálkától csöpögő valamit, 
aminek alig van emberi formája és már feléd mászik, egy-
általán alaknak lehet nevezni.

Ismeretlen ÜGYESSÉG (lásd fent) ÉLETERŐ (lásd fent)

Ha sikerül legyőznöd, lapozz a 245-re.

152.
Magad sem tudod, miért, de idegesen megborzongsz, 
amikor elhaladsz a vallásos szimbólum alatt, hogy aztán 
egy rövid és keskeny alagútban találd magad, ami rövi-
desen egy újabb, szögletes alakú szobában ér véget. A 
szobából négy kijárat vezet tovább, valamennyi egy valódi 
ajtó mögött van. Az első északra található, és úgy tűnik, 
hogy a szokásos zöld nyíl bőrből készült! A második kijá-
rat jelöletlen és északkeletre van, az ajtó mögött pedig egy 
cseppkövekkel teli alagutat látsz. A harmadik ajtó fölött 
egy kényszerzubbony lóg a zöld nyílra akasztva, és kelet 
felé mutat. Végül a negyedik kijárat délre van, a szokásos 
zöld nyilat egy felkiáltójel díszíti.
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Csak ezután leszel figyelmes arra, hogy a helyiség, ahol 
vagy, valóban egy szoba. Az egyik oldalon egy kis asztalka 
áll a fal mellett, körülötte három rozoga székkel. A fala-
kon kihunyt gyertyák sorakoznak, az egyik sarokban egy 
kihűlt kandalló ácsorog, a legfeltűnőbb pedig egy szépen 
megvetett ágy a szoba közepén.

Az ágynak már a puszta látványától is eszedbe jut, hogy 
mennyire fáradt vagy. Talán érdemes lenne leheverni pár 
percre, hogy pihentesd egy kicsit a fáradt tagjaidat, de 
csak annyira, hogy Az ne közelítsen meg túlságosan.

Ha pihennél egy kicsit az ágyon, lapozz a 339-re.
Ha inkább távoznál, akkor melyik irányt választod?

Az északit a bőrből készült jellel? Lapozz a 78-ra.
Az északkeleti jelöletlen alagutat 
   a cseppkövekkel? Lapozz a 17-re.
A keletit a kényszerzubbonnyal? Lapozz az 52-re.
A délit a felkiáltójellel? Lapozz a 292-re.

153.
Hihetetlen erőfeszítések árán sikerül megtörnöd a Tüskés 
Szem rád kényszerített akaratát. Ezután lesújtasz rá a kar-
doddal, és majdnem hanyatt esel, ahogy az átkozott lény 
szó szerint felrobban!

Vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot.
Miután leporoltad és megtisztítottad magad az undorí-

tó lény rád ragadt maradványaitól, döntsd el, hogy merre 
mész tovább.

Ha a déli irányt választod a koronás zombiarccal, lapozz 
a 456-ra. Ha délkeletre mész a kutyával jelölt nyíl irányá-
ba, lapozz a 288-ra.
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154. 
Verejték csorog végig az arcodon, miközben óvatosan 
a ládika felé nyúlsz, ami a folyamatosan téged bámuló 
háromszázkilónyi izomtömeg alatt hever. Ujjaid a doboz-
ra kulcsolódnak, majd lassan magad felé húzod, ügyelve 
arra, hogy ne riaszd meg a vadállatot. Amikor a ládika 
végre a kezedben van, óvatosan hátrébb lépsz, hogy csap-
dától tartva a lehető legkörültekintőbben felnyisd.

Ezután felgyorsulnak az események.
A helyiség megtelik fehér fénnyel, miközben egy szár-

nyas alak röppen ki a ládikából, hogy aztán megállapod-
jon előtted lebegve a levegőben. Amikor a szemed végre 
hozzászokik a vakító fehérséghez, egy gyönyörű nőt látsz 
magad előtt hihetetlenül hosszú, szőke hajjal, és kissé ag-
gasztó módon szárnyakkal a hátán. Beletelik egy kis idő-
be, míg végre rájössz, hogy egy valódi Angyal lebeg köz-
vetlenül előtted.

– Köszönöm, hogy volt elég bátorságod, hogy kiszaba-
díts abból a dobozból. A nővéreim többsége sajnos nem 
volt ilyen szerencsés, mert a tigris és a vetélytársaid kö-
zötti küzdelem során összetörtek a ládikák, amik börtönül 
szolgáltak nekik. Csak a Szörnyvadász volt képes ellenáll-
ni a félelmének és kiszabadítani az egyik testvéremet. Én 
voltam az utolsó, a többiek visszakerültek az égi birodal-
munkba.

Még mindig nehezen fogod fel, hogy szemtől szemben 
állhatsz Titán világának egyik ilyen mesebeli teremtmé-
nye előtt. Egyetlen olyan nagyszerű hőst sem tudsz az 
emlékeidbe idézni, aki valaha is találkozott volna egy ilyen 
fenséges lénnyel, ami most itt röpköd előtted.

– Segíthetek neked, de csak egyszer – folytatja az An-
gyal –, és csak bizonyos helyzetekben. Ha olyankor kéred 
a segítségemet, amikor nem vagy halálos veszélyben, nem 
segíthetek.

Megkéred, hogy adjon még némi támpontot, hogy pon-
tosan mikor is szólíthatod őt.
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– Nem tehetem, mert kötve vagyok a labirintus szabá-
lyaihoz, ahogy minden más élőlény, egészen addig, amíg 
valaki nem diadalmaskodik fölötte.

Kényszeredetten elmosolyodsz.
– Várni fogom, hogy hívj! – mondja az Angyal, őszintéb-

ben mosolyogva, mint te. Mindeközben a kardfogú tigris 
meg sem moccan.

Ha most dél felé távozol a négylevelű lóherével jelzett 
kijáraton át, lapozz a 322-re. Ha inkább délnyugat felé in-
dulsz, az öregember arcával jelzett irányba, lapozz a 13-ra.

155.
Miután végeztél a szörnyűséges fával, azonnal körülnézel, 
hogy elégtételt vegyél a kis ördögszerű teremtményen, de 
az már régen kereket oldott. Ezért ehelyett inkább úgy 
döntesz, hogy átvizsgálod azoknak a szerencsétleneknek a 
maradványait, akik a saját testükkel “etették” a falényt. Az 
egyetlen figyelemreméltó dolog, amit találsz, egy aprócs-
ka ezüstgyűrű, ami annyi kicsi, hogy egyik ujjadra sem 
tudod felhúzni, ezért inkább a zsebedbe süllyeszted.

Ezután úgy döntesz, hogy keresel egy kijáratot erről a 
szokatlan helyről. Lapozz a 299-re.

156.
Előrántod a kardodat, és olyan gyorsan sújtasz le vele a 
nagydarab férfi karjára, hogy szemmel alig lehet követ-
ni, de az csak nevetni kezd a hatalmas seb láttán. Ezután 
puszta kézzel összeroppantja a zombi koponyáját, majd 
lassan feláll, és ekkor látod, hogy több, mint két méter 
magas! Ahogy föléd tornyosul, a széles és csupasz mell-
kasán megpillantasz egy tetoválást, Fenevad felirattal. De 
nincs időd bámészkodni, mert a szörnyű férfi a méreteit 
meghazudtoló sebességgel rád vedi magát.

A Fenevad ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 13

Ha legyőződ ezt a borzalmas ellenfelet, lapozz a 314-re.
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157.
– Gyáva! – üvölti feléd a Barbár, amikor látja, hogy segít-
ség helyett inkább egy kijáratot keresel, majd csatabárdját 
a Troll egyik meglepett arcába vágja, miközben ugyanez-
zel a lendülettel a fegyvere nyelével kisöpri alólad a lába-
dat. A Troll még azelőtt kileheli a lelkét, hogy az arcára 
fagyott csodálkozással a földre zuhanna.

Vesztesz 3 ÉLETERŐ pontot.
Hiába próbálsz talpra kecmeregni, a vadember azonnal 

rád támad. Mivel a földön fekve vagy kénytelen védekez-
ni, vonj le 2 pontot a Támadóerődből a csata idejére.

Szerencsére az ellenfeled sincs ereje teljében, mert sú-
lyosan megsebesült a Trollal való küzdelem során.

Barbár (sebesült) ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 5

Ha győzöl, lapozz a 39-re.

158.
A különös Küklopsz a földre zuhanva milliónyi apró da-
rabra törik, mintha csak márványból lett volna! Most 
már nincs más dolgod, mint a korábban már megcsodált 
drágakőnek tűnő valamit kihalászni a törmelékek közül.  
A kezedbe véve megállapítod, hogy az nem más, mint egy 
nagy sárga pirit, amire a 72-es számot vésték!

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Elégedetten csapsz a levegőbe, hogy aztán fülig érő száj-

jal eldöntsd, mi legyen a következő lépésed. Mellesleg, 
alig akarod elhinni, hogy találkoztál egy Vasküklopsszal, 
mert eddig csak arról az egyről hallottál, ami Zagor szol-
gálatában állt egykoron. Mit teszel?

Ha pihennél egy kicsit a kőpadon, lapozz a 34-re. Ha 
megmártóznál a medence vizében, lapozz a 91-re. Ha 
inkább távoznál, akkor mehetsz északra a fogakkal jelölt 
irányba – lapozz a 316-ra –, vagy északkeletre a nyúlláb 
irányába – lapozz a 43-ra.
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159.
Óvatosan osonsz át a füvön arra számítva, hogy valami 
esetleg megtámad. Alig egy perc múlva eléred a dobozt, 
miközben izzadtságban fürdesz, mert végig csapdától tar-
tasz.

A doboz üres.
Hangosan átkozódni kezdesz, bár nem igazán vagy meg-

lepve. Végtére is, az egyik vetélytársad már járhatott erre, 
hogy magával vigye a doboz tartalmát. Ekkor hirtelen úgy 
érzed, mintha valami megcsiklandozná a lábadat és a ha-
sadat, így lenézel.

A fű él, és éppen elcseni a felszerelésed egyik darabját!
Ez a tény már önmagában is elég megdöbbentő, de rá-

adásul úgy tűnik, hogy a fű valamiféle intelligenciával is 
rendelkezik, mert nem egyszerűen csak egy Gyógyitalt 
emel el tőled, hanem valami annál fontosabbat (döntsd 
el, hogy mi legyen az).

Az ellopott tárgy a szemed láttára tűnik tova a hullámzó 
fűtengerben, és fennáll a veszély, hogy örökre búcsút kell 
intened neki. Sőt, a különös növényzet ismét feléd kúszik 
egy újabb értéktárgyért!

Ha megpróbálod visszaszerezni az ellopott tárgyadat, 
lapozz a 65-re. 

Ha inkább lemondasz róla (húzd le a Kalandlapodról) és 
minél hamarabb távoznál, akkor merre mész? Ha észak-
nyugatra a rothadó arc irányába, lapozz a 38-ra. Ha kelet-
re a skorpió fullánkját követve, lapozz a 477-re.
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160.
Elképesztő fürgeséggel a Nindzsa felé ugrasz, és egy halá-
los csapást mérsz rá.

A következő pillanatban egy robbanás rázza meg a bar-
langot, téged pedig hátrarepít, miközben egy pillanatra 
vakító fehér fény villan: sikerült eltalálnod egy robbanó-
szerkezetet!

Vesztesz 5 ÉLETERŐ és 1 SZERENCSE pontot. Ráadásul, 
mivel a robbanástól kábult és zavart vagy, ezért csök-
kentsd 1 ponttal a Támadóerődet is arra az időre, amíg 
ebben a barlangban vagy.

– Még a Paladinnak sem sikerült belesétálnia ebbe a ke-
lepcébe, aminek tulajdonképpen örülök, mert a rajta lévő 
fémtömeg miatt évekbe tellett volna, mire feltápászkodik. 
De most már végre jó hasznát vehettem ennek a csapdá-
nak.

Szédelegve, de határozottan állsz talpra, miközben a 
Nindzsát gyávának, nyúlszívűnek, féregnek és minden 
másnak titulálod, ami csak az eszedbe jut, és amivel fel-
dühítheted annyira, hogy végre nyíltan megtámadjon.

– A szánalmas kis szolga haragra gerjedt? Eleged van, 
ostoba paraszt? Akkor lépj előre, és nézz szembe velem!

Halk neszt hallasz a közeledben. Mit teszel?
Ha a hang felé lépsz, lapozz a 459-re. Ha inkább az el-

lenkező irányba lépsz, lapozz a 440-re. Ha nem mozdulsz, 
és maradsz a helyeden, lapozz a 258-ra.
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161.
Felsegíted a sebesült Paladint, majd figyeled, ahogy fel-
hajt egy Gyógyitalt, amitől a sebei a szemed láttára kezde-
nek begyógyulni.

– Talán mégsem vagy olyan gyáva féreg, ahogy először 
gondoltam, és nem vagy olyan, mint a többiek. – A Pa-
ladin hirtelen döbbent arcot vág, és még a lélegzete is 
elakad, ahogy a kezében tartott kődarabra pillant. – Ez 
csak egy értéktelen kavics! – kiáltja hitetlenkedve. – Az az 
átkozott Dzsinn bolondot csinált belőlem!

Együttérzően bólintasz.
– Gondolj csak bele, hogy mi mindenen mentem ke-

resztül! Sikeresen teljesítettem a Szerencse és az Ügyes-
ség Próbamesterének a feladatait, kijátszottam azt az 
idióta Barbárt, megelőztem a Gladiátort és a Mágust, és 
sikeresen elkerültem az Elfet és a Lovagot. Mindeközben 
megverekedtem számtalan ördögi, démoni és élőhalott 
teremtménnyel, de egyáltalán nem tudok felmutatni sem-
mit!

Bár a vetélytársadról van szó, mégis megsajnálod.
– Nem számít! – folytatja most már ismét szigorú arc-

cal a harcos. – Most már tudom, hogy legalább az egyi-
künknek, nevezetesen neked, helyén van a szíve, és erre 
továbbra is szükséged lesz ebben a labirintusban.

Egy darabig némán álldogáltok egymást méregetve.
– Úgy hallottam, hogy nyugatra innen egy nagyon vesze-

delmes ellenfél vár ránk, és éppen oda igyekeztem, hogy 
megküzdjek vele. Velem tartasz? – kérdezi a Paladin, mi-
közben feléd nyújtja a jobbját.

A nyílra, ami nyugatra mutat, egy kígyószemet pingáltak. 
Körülnézve további három nyilat fedezel fel: az északnyu-
gatit egy elefánt képe díszíti, a északit egy szarvas sisak, az 
északkeletit pedig egy szobor képe.

Ha elfogadod a békejobbot, lapozz a 247-re. Ha vissza-
utasítod, lapozz a 29-re. 
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162.
Gyorsan oldalra vetődsz, miközben a feléd dobott tárgy 
felrobban egy vastag porfelhő kíséretében.

– Ügyes! – A Nindzsa hangján érzed az őszinte ámulatot, 
ráadásul meg is tapsol a fürgeségedért.

Nem tudod megállni, hogy ne mosolyodj el ezen.
Ha most azonnal rárontasz ellenfeledre, amíg védte-

lennek tűnik, mert nem számít a támadásodra, lapozz a 
434-re. Ha ezúttal inkább te próbálsz meg elbújni valame-
lyik sötét sarokban, lapozz a 499-re.

163.
Ha buzogánnyal küzdöttél a harcos ellen, lapozz a 198-ra. 
Ha karddal harcoltál vele, lapozz a 127-re.

164.
Az égő alak ügyet sem vet rá, hogy előhúzod a kardodat, 
ehelyett kinyújtja feléd lángoló karjait, hogy tüzes ölelésbe 
fogjon.

Lángoló Szellem ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 7

Ha sikerül legyőznöd, lapozz a 77-re.
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165.
A zavarodott arckifejezésű fej mintha megbámulna, ami-
kor elhaladsz alatta.

A kijáratot elhagyva egy kellemesen meleg alagútba ke-
rülsz, amit nem izzókövek, hanem gyertyák világítanak 
meg. Még egy ablakot is találsz az alagút nyugati olda-
lán, ami ugyan elég aprócska és ráccsal fedett, de azért ki 
tudsz rajta nézni. A látvány azonban közel sem bizalom-
gerjesztő, mert csak sötétséget és néhány árnyékba burko-
lózott embert látsz, akik téged bámulnak.

Gyorsan továbbsietsz.
Elég hosszú utat kell megtenned az alagútban, míg végül 

egy nyolcszögletű barlangba jutsz, aminek a közepén egy 
holttest hever, gyertyákkal körülvéve. Ezenkívül csak egy 
zöld folyadékkal teli üvegcsét látsz ebben a helyiségben. 
Közelebbről is megnézed a kis fiolát, de semmi különöset 
nem találsz rajta, mert nincs rajta semmilyen felirat vagy 
jelölés. A figyelmedet ezért inkább a holttestre fordított, 
és borzongva állapítod meg, hogy valami széttépte.

– Én vagyok az egyike annak a tíz testőrnek, akiket a 
Báró azzal bízott meg, hogy próbára tegye a labirintusát, 
és ez lett a büntetésem – szólal meg váratlanul egy hang 
mögötted.

Megpördülve szembe találod magad egy kísértetiesen 
vibráló páncélos alakkal.

– A Báró nem szereti a kudarcot.
Teljesen ledöbbensz, de azért összeszeded a bátorságo-

dat és megkérdezed a kísérteties figurát, hogy mit értett 
ez alatt.

– Tulajdonképpen már az elején elbuktam a labirintus-
ban, mert a Göcsörtös Tölgy széttépett. A Báró nagyon 
dühös volt rám, amiért csak odáig jutottam. Ezért most 
az a dolgom, hogy őrt álljak itt, és mindenkinek adjak egy 
választási lehetőséget, aki áthalad erre.

Elszomorítanak ezek a szavak és érzed, ahogy nőttön nő 
benned a Szukumvit iránti harag, de azért megkérdezed a 
testőrt, hogy mi az a “választási lehetőség”.
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– Választhatsz, hogy megiszod-e a bájitalt egy informá-
cióért cserébe vagy sem. Ha visszautasítod, akkor szaba-
don távozhatsz az egyetlen kijáraton át észak felé. – Ezzel 
a szellem maga elé mutat. – Ott láthatod, egy lyukkal je-
lölték a zöld nyílon.

Zavartan álldogálsz e szavak hallatán, pedig már kezdted 
megszokni, hogy valamilyen furcsa feladatot kell teljesíte-
ned, ha tovább akarsz menni. Tulajdonképpen a korábbi-
akhoz képest ez a mostani kérés még egészen normálisnak 
számít, de azért tanácstalanul vakargatod az álladat. Mit 
teszel?

Ha meg akarod inni a zöld folyadékot, lapozz a 376-ra. 
Ha megtámadnád a kísérteties alakot, lapozz a 36-ra. Ha 
udvariasan visszautasítod a kérést, és inkább távozol az 
egyetlen kijáraton át északra, lapozz a 368-ra.

166.
Abban a pillanatban, amikor az elővigyázatosságod cser-
ben hagy, a leendő “szövetségesed” másik karjában gyor-
sabban meglendül a csatabárd a nyakad felé, mint ahogy a 
szemeddel követni tudnád. Annyira gyorsan, hogy a fejed 
már a porba hullik, de még mindig észlelni tudod, ahogy a 
hitszegő Barbár a vállára veti csatabárdját, majd hanyagul 
kisétál a barlangból…

167.
A “beszélgető” fejeket elhagyva belépsz a következő ár-
nyékos szobába, ami nagyjából négyzet alakú. Bár a sűrű 
sötétséget szinte harapni lehet, azért mégis kiveszed egy 
férfi alakját, aki a túloldali falnál hever a csupasz padlón. 
A szobából csak egy kijáratot látsz dél felé, amit egy két-
arcú fejjel jelöltek.

Hunyorogva próbálsz többet kivenni a földön heverő 
férfiból, de a sötét árnyékok miatt nem jársz sikerrel.

Ha megpróbálod megszólítani, lapozz az 50-re. Ha in-
kább távozol a déli kijáraton át, lapozz a 48-ra.
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168.
A küzdelem után elhagyod a barlangot. Ha nyugatra mész 
a vörös alagút irányába, lapozz a 335-re. Ha délnyugatra 
távozol a lóval jelzett kijáraton át, lapozz a 332-re.

169.
Az Ork megkönnyebbültnek tűnik, amikor látja, hogy meg 
akarod hallgatni őt. – Kövesd a zöld nyilakat! – mondja, 
miközben izzadság kezd el gyöngyözni foltos homlokán.

– Miért? – kérdezel vissza.
Válaszul az Ork csupán elismétli az iménti mondandóját, 

majd az asztalához sétál, és leül a székére, háttal neked.
Úgy véled, hogy most egy hasznos tanácsot kaptál, bár a 

körítését nem egészen érted.
Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Most pedig ideje keresned egy kijáratot a furcsa Ork lak-

osztályából.
Északra, északnyugatra vagy nyugatra mehetsz tovább. 

Az észak felé mutató nyíl csupa mocsok és legyek rajzanak 
körülötte. Az északnyugati nyilat teljesen benőtte a gaz. A 
nyugati irányt mutató nyíl jellegtelen, de a járatot, amer-
re mutat, teljesen belepi valami különös ködszerűség, és 
meglepő módon véres lábnyomok fénylenek a padlón 
abba az irányba. Merre indulsz?

Ha északra mennél a mocskos nyíl irányába, lapozz a 
90-re. Ha északnyugat felé indulnál a gazzal benőtt nyíl 
irányába, lapozz a 336-ra. Ha a nyugati ködös alagutat 
választod, lapozz a 200-ra.
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170.
Alig teszel meg pár lépést, mikor a férfi megszólal:  – Nézz 
rám! – mondja egy mosollyal a meggyötört arcán.

Egyszerűen képtelen vagy parancsolni a testednek, a fe-
jed önkéntelenül is felé fordul. Nem nyújt szép látványt: 
az egész teste felszakadt, kilátszanak a csontjai, a bőre ca-
fatokban lóg; mintha csak egy nagy, véres húsdarab füg-
gene előtted. Lapozz a 369-re.

171.
Szinte úgy érzed, hogy a szemek rád kacsintanak, ami-
kor elhaladsz a kijáratot jelző nyíl alatt. Ezután egy rövid, 
cikkcakkos folyosóra jutsz, ahol rögtön megcsapja az or-
rodat valamilyen mérges gáz szaga. A szag annyira szúrós, 
hogy a szemed könnyezni kezd tőle, így csak homályosan 
látod, hogy a labirintus ezen szakaszán a falak szokatlanul 
foltosak, mintha maga a levegő rongálta volna meg őket. 
Néhány lépés megtétele után már a tüdőd is tiltakozni 
kezd minden egyes levegővétel ellen, ráadásul a csípős 
szag mellett most már valamilyen más szagot is érzel, ami 
olyan undorító és émelyítő, mintha a tűző napon hagytak 
volna egy hullát.
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Újabb néhány méter megtétele után egy hasadékszerű 
helyre érkezel, ahonnan mindössze egyetlen kijárat vezet 
tovább délkelet felé, és aminek a jele annyira megrongá-
lódott, hogy most már lehetetlen megállapítani, mi is volt 
eredetileg. A tekintetedet viszont sokkal inkább megra-
gadja az a jókora, dagadt és visszataszító valami, ami az 
előtted lévő iszapban dagonyázik egy akkora medencé-
ben, ami szinte teljesen kitölti az egész üreget. A mocsok-
ban fetrengő hatalmas lény úgy néz ki, mint egy óriásira 
nőtt meztelencsiga vagy kukac, csak ennek a teremtmény-
nek itt előtted tüskés farka és több tucat szeme van, a 
hegyes fogakkal teli irdatlan pofájáról már nem is beszél-
ve, amiből egy hihetetlenül hosszú és vastag nyelv lóg ki 
félig. Annyira ledöbbensz ettől a horrorisztikus látványtól,  
hogy alig veszed észre, ahogy néhány tucat újabb “szem” 
pattan fel a teremtmény testén. Önkéntelenül hátrébb 
lépsz a gumószerű lény puszta látványától is, miközben 
feltűnik, hogy a testét is tüskék borítják, és hogy a folya-
dék, amiben dagonyázik, eléget mindent, amire kilöttyen 
a medencéből. Lehetséges, hogy ez a rusnya lény egy sav-
fürdőben heverészik?

Ettől a felfedezéstől még jobban megdöbbensz, mert 
úgy tűnik, hogy az óriási teremtménynek egyáltalán nem 
árt ez a maró anyag.

Az előtted fetrengő szörny mintha megérezte volna azt 
a pillanatnyi gyengeséget, ami hirtelen elfogott, mert ha-
talmas nyelvét feléd ölti, és pillanatok alatt a tested köré 
csavarja.

Ha van nálad egy tőr, lapozz a 308-ra; ha nincs, lapozz 
a 124-re.

172.
– Nem ez a helyes válasz! – közli határozottan a Törpe.

Lapozz a 95-re, de jegyezd fel, hogy elbuktad a második 
próbát.
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173.
– Ez jó móka volt! – zihálja a torz kolosszus szokásos fer-
de mosolyával az arcán, miközben mindkét nyelve kilóg 
az eldeformálódott szájából. – De ezzel a te szórakozásod 
véget ért, most mi jövünk! – Ezután egyetlen ép, hétujjas 
karját a válladra helyezi, majd megfordítja a kimerült és 
zúzódásokkal teli testedet, hogy jól láthasd a véres kín-
zóeszközöket. – Nem vagyunk ám olyan könyörtelenek, 
mint gondolod, ami azért furcsa, mert velünk szemben 
soha senki sem tanúsított ilyen magatartást. – Ezzel a 
satnya karjával körbemutat az egész helyiségen, majd tel-
jesen komolyan megkérdezi: – Melyik játékszer tetszik a 
legjobban?

Te csak állsz merev tekintettel, remegve a félelemtől, mi-
közben könnyek csorognak az arcodon, és az egész világ 
összeomlott benned.

Ez komolyan gondolja. Ez tényleg azt akarja, hogy válasz-
szak, hogyan kínozzon meg.

– A kínpadtól a legtöbben jogosan félnek, és sokan már 
a puszta látványától is megtörnek, nemhogy a használatá-
tól. A vasszüzet nem ajánlom, mert abban csak állni lehet, 
és nem tudsz pihenni, miközben a tüskék lassan beléd fú-
ródnak. A préstől is sokan rettegnek, ezért csak a legbát-
rabbak merik kipróbálni. Elég szörnyű dolog levegő után 
kapkodva meghalni, miközben szétnyomódnak a beleid. 
A ketrec a patkányokkal annyira borzalmas, hogy még 
nekünk is nehéz felfogni. És végül ott van a bronzbika: a 
legtöbb ember már azelőtt elveszíti benne a józan eszét, 
mielőtt még élve megsülne.

A torzszülött hatalmas karjával maga felé fordítja a feje-
det, hogy egyenesen a négy vérző szemébe nézhess. – Nos, 
melyiket választod?

A tekintetedet ismét a kínzókamra belseje felé fordítod, 
hogy még egyszer szemügyre vedd az előtted álló, elkép-
zelhetetlen borzalmakat…
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174.
Egy szempillantás alatt összetöröd az üvegcsét, de csak 
egy szempillantás kell ahhoz is, hogy a Nanka kiszabadul-
jon a törmelékek közül, és teljesen elborítson téged, hogy 
aztán kiszakítsa a lelkedet a testedből. Az utolsó emléked, 
mielőtt a démoni szellem elviszi a lelkedet a sötét uraihoz, 
az az, ahogy látod az élettelen testedet a padlóra zuhanni, 
miközben egy csattanás kiséretében kiloccsan az agyve-
lőd… 

175. 
Vállt vállnak vetve léptek be a kígyószemmel jelzett alagút 
bejáratán. A járat tele van óriási kődarabokkal, amikről 
először azt hiszed, hogy leomlott faldarabok, de aztán rá-
jössz, hogy valójában szobrok. A kőfigurák mindegyike a 
meglepetés és a rémület pózában lett megörökítve, mint-
ha éppen el akarnának fordulni valami elől vagy eltakarni 
a szemüket. Ezt megemlíted a Paladinnak is.

– Ez a szörnyeteg műve, amire figyelmeztettelek. A pusz-
ta pillantásával képes kővé változtatni az embereket. – 
Mindezt olyan könnyedén közli veled, mintha egyáltalán 
nem zavarná. – Résen kell lennünk! Ha csak a legkisebb 
mozgást is észreveszed, hunyd be a szemed!
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Bólintasz, de még mindig nem vagy biztos benne, hogy 
megbízhatsz ebben az emberben.

– Ha majd egymásnak háttal állva összedolgozunk, ak-
kor végezhetünk vele.

Továbbhaladtok a szobrokkal teli alagútban: vannak itt 
férfiak, nők, Törpék, Elfek, de még Orkok és Goblinok 
is, valamennyien a félelem és a rémület pózába mereved-
ve, ahogy megpróbálnak elfordulni az elől, ami végzett  
velük.

Végül megérkeztek egy oyan tágas barlangba, amilyen-
ből már jónéhányat láttál a Halállabirintusban. Ez a hely 
is tele van kőszobrokkal: emberekkel és szörnyekkel, jók-
kal és gonoszakkal, de mindegyikük abban a rémületes 
pillananatban, amikor reménytelenül próbáltak elmene-
külni valami elől, ami elől nem lehet.

– Megfagy a vér az ereimben! – csendül fel a Paladin 
hangja. – Sokkal nagyobb és ősibb gonoszságot érzek itt, 
mint amire számítottam.

A szobrok mellett valódi és hatalmas kőoszlopok is van-
nak a barlangban, amik megtartják a felettetek lévő meny-
nyezet roppant súlyát. Bármi is van itt, rengeteg helyen 
tud elbújni.

– Hallottam valamit – szólal meg ismét a Paladin.  
– Hunyd be a szemed!

Mindketten továbbosontok, te kivont karddal, a baj-
társad pedig felemelt buzogánnyal, ahogy óvatosan néz 
körbe-körbe a melléhez emelt különös pajzsa mögül.  
Hirtelen hangos sziszegés és egy surlódó hang üti meg a 
füledet.

– A bestia észrevett minket. Hunyd le a szemed! – pa-
rancsolja ismét a Paladint.

Ha úgy teszel, ahogy mondja, lapozz a 84-re. Ha nem 
követed az utasítását, mert nem bízol benne, lapozz a 
212-re.
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176.
Az ismeretlen és veszedelmesnek tűnő kis lénytől távol 
tartva magad összesen négy kijáratot találsz erről a hely-
ről: északra, északkeletre, északnyugatra és keletre.

Az észak felé mutató nyilat lándzsahegyek veszik körbe. 
Ha arra próbálkozol, lapozz a 279-re. 

Az északkeleti kijáratnál mintha füst gomolyogna. La-
pozz a 498-ra, ha inkább arra mennél.

Az északnyugat felé mutató nyílon sincs semmilyen jelö-
lés, de a kijárat mögött csak tömény sötétséget látsz. La-
pozz a 379-re, ha arra mennél.

A nyugati kijárat felé mutató nyílra egy hatalmas szemet 
faragtak. Lapozz a 3-ra, ha abba az irányba indulnál el.

177.
Nem vagy biztos benne, hogy tényleg van elég akarat-

erőd ahhoz, hogy ezekben a förtelmes maradványokban 
turkálj, mert már magától a bűztől is öklendezni kezdesz.

Tedd próbára ÉLETERŐD! Ha Erős vagy, lapozz a 438-ra. 
Ha Gyenge vagy, akkor nem tudod rávenni magad arra, 
hogy rothadó testrészek között kotorássz. Elhagyod a he-
lyet az egyaránt ködös északi irányba – lapozz a 85-re –, 
vagy északkeletre – lapozz a 479-re.
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178.
A szent jel mellé érve vegyes érzéseid támadnak: mit ke-
res a Jó szimbóluma egy ilyen gonosz helyen? De azért 
továbbhaladsz, be egyenesen a sötétségbe.

Már jó ideje sétálsz az alagútban, ami lassan óráknak tű-
nik, de tudod, hogy az nem lehetséges. Mégis, amikor hát-
rafordulsz az Óriás Nő lakhelye felé, az onnan szűrődő fény 
már csak egy apró pontnak látszik. Megborzongsz, amikor 
észreveszed, hogy valami mászik feléd abból az irányból; 
valami, amit ebből a távolságból nem tudsz kivenni, de va-
lahogy egyszerre tűnik ismerősnek és idegennek is.

Ahogy továbbsétálsz a sötétben, egyszer csak magad 
előtt is meglátsz egy fényfoltot, ami még kilométerekre 
lehet tőled. De nincs más választásod, mint továbbmenni.

Végül jó pár órával később, ami akár egy fél nap is le-
hetett, megérkezel egy fényesen megvilágított, hatalmas, 
és nyitott temetőbe! Abban a pillanatban, ahogy belépsz 
erre a megszentelt helyre, néhány vasrács csapódik le kö-
rülötted, hogy aztán a falakkal együtt eltűnjenek a sem-
miben. Egyedül maradsz a temető közepén, ami minden 
irányban a végtelenbe nyúlik, ameddig csak a szem ellát. 
Miután túlteszed magad az első megrázkódtatáson, amit 
ezek az események okoztak, észreveszed, hogy az egész 
sírkertet benőtte a gaz, mintha már évek óta nem látogat-
ta volna senki. Ennek ellenére látsz két pár lábnyomot a 
sírok között, azonban szép lassan azok is eltűnnek.

Hirtelen baljós morajlás rázza meg a földet, miközben 
a távolban megkondul egy harang. A szíved a torkodban 
kezd el dobogni, amikor a harangszóra sorra kezdenek 
megnyílni a körülötted lévő sírok, hogy a rémségek való-
ságos serege kezdjen előmászni a dohos sírokból: démo-
nok, szörnyek, mutánsok és minden, amit csak az ember 
a rémálmaiban el tud képzelni.

Óriási túlerőben vannak veled szemben, de azért előrán-
tod a kardodat, és elrebegsz egy imát az isteneid felé.

Gyorsan körülnézel, hogy keress valamit, aminek ne-
kivetheted a hátadat, de ekkor különös dolog történik: 
miután a majd’ kéttucatnyi élőhalott rémség előrángatta 
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rothadó maradványait a koporsójából, egyszerűen csak 
megállnak a sírjuk mellett. Egyikük sem vesz tudomást 
rólad, csak bámulnak a semmibe.

Ekkor egy mély hang szólal meg valahol az éterben:  
– Kalandor, már csak hárman maradtatok életben Őmél-
tósága labirintusában, és te vagy az utolsó a sorban.

Alighanem a Nindzsáról és a Paladinról beszél, akik még 
életben vannak, és ez megmagyarázza a korábban látott 
rejtélyes lábnyomokat.

– És ezek a féregrágta teremtmények nem azért vannak 
itt, hogy megtámadják kiválóságodat.

Meglepődve kezdesz el pislogni, és egy kicsit lejjebb 
ereszted a kardodat.

– Valójában egymás ellen fognak harcolni.
Zavartan vonod fel a szemöldöködet, miközben teljesen 

leengeded a kardodat.
– A teremtmények közül néhányan majd megküzdenek 

egymással, miközben a többi a helyén marad, és szép las-
san elrohad. Ez egy versengés lesz a találomra kiválasztott 
megjelentek két csoportja között, Mindkét oldalon egy-
forma létszámban fognak egymás ellen küzdeni: az egyik 
oldal téged, a másik minket képvisel majd.

Minket?
Egy darab papír hullik eléd a semmiből, amit azonnal 

felveszel, mert tisztában vagy vele, hogy ha nem így te-
szel, az egyenlő a halálos ítéleteddel. A papír hófehér és 
vörös tintával írtak rá, ami még meg sem száradt. Rögtön 
ezután öt dobókocka is a lábaid elé hullik. Egyelőre azon-
ban a papírdarabbal foglalkozol, és olvasni kezded:

Kedves Kalandor! 
Sok mindenen mentél keresztül azért, hogy idáig eljuss, de 

bizonyítottad, hogy méltó vagy az egyik utolsó próbára, ami 
a labirintusban vár rád.  Ez egy csata lesz a találomra kivá-
lasztott rémségek két csoportja között, amik most itt álllnak 
körülötted. A csoportok tagjai egy az egyben fognak meg-
küzdeni egymással, életre-halálra. Minél többen győznek a te 
csoportodból, annál nagyobb az esélyed a túlélésre.
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Egy pillanatra megállsz az olvasásban, ahogy némi aggo-
dalom kezdi mardosni a lelkedet.

Kérlek, hogy vedd fel azokat a dobókockákat, amiket ad-
tam neked, majd olvasd el a legközlebbi nagy sírkövön lévő 
feliratot.

Felveszed a dobókockákat, majd elindulsz, hogy megke-
resd a legközelebbi nagy sírkövet, és meg is találod a há-
tad mögött. Huszonhat teremtmény nevét találod rajta a 
következők szerint:

  5: Idővad
  6: Éjszaka Réme
  7: Névtelen Rém
  8: Dai-Oni
  9: Fenevad
10: Kokatrisz
11: Szellemúr
12: A Teremtmény
13: Vérzombi
14: Óriás Tarantula
15: Vámpírnő
16: Mega Ghoul  
17: Káoszdémon
18: Protozombi
19: Wight
20: Pók-Ember
21: Óriás Homokféreg
22: Ködvámpír
23: Tükördémon
24: Ghoul 
25: Halálpók
26: Sziklaember
27: Harc Démona
28: Yeti
29: Tarator
30: Pusztító
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Ragaszkodnom kell hozzá, hogy dobj azzal az öt kockával, 
amit kegyeskedtem kölcsönadni neked.

Nagyképű vén bolond.

Miután ezt megtetted, kapsz egy számot 5 és 30 között.  
Ezen számok mindegyike a sírkövön felsorolt teremtmények 
egyikének felel meg. Az első szám, amit dobtál, az első teremt-
mény lesz, ami a te oldaladon fog harcolni. Légy oly’ kedves, és 
ezt tedd meg még kétszer, hogy meglegyen a háromfős csapa-
tod. Ha ezt megtetted, akkor kérlek, hogy dobj az én nevemben 
is háromszor, hogy nekem is összeálljon a háromfős csapatom. 
Ha véletlenül olyan számot dobsz, ami már szerepelt egyszer, 
akkor azt hagyd figyelmen kívül, és dobj újra, amíg egy új 
szörnyet nem kapsz eredményül. Más szóval, hat különböző te-
remtménynek kell lennie a végén. Mielőtt azonban ezt az egész 
procedúrát végigcsinálnád, arra kérlek, hogy nézd meg a másik  
nagy sírkövön lévő feliratot is, ami most mögötted van, mert 
azon találod a játékban résztvevő teremtmények képességeit.

Elindulsz a másik sírkő keresésére is, de azt most könnye-
dén megtalálod, mert pontosan az elsővel szemben áll, és 
a következő információkat tartalmazza:

5: Idővad ÜGYESSÉG 12 ÉLETERŐ 12 

Ellenfele minden Harci Kör végén veszít 1 ÜGYESSÉG 
pontot (függetlenül attól, hogy ki nyeri a Kört).

6: Éjszaka Réme ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 10  

Minden megnyert Harci Kör után 1 ÜGYESSÉG pont vesz-
teséget is okoz ellenfelének a szokásos 2 ÉLETERŐ pont 
veszteségen felül. Ha veszít, dobj egy kockával! Ha 1–3-at 
dobsz, akkor a szokásos 2 ÉLETERŐ pont veszteséget szen-
vedi el; ha 4–6-ot dobsz, akkor ne vonj le tőle ÉLETERŐ 
pontot!
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7: Névtelen Rém ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 38  

Ha elveszít egy Harci Kört, dobj egy kockával, majd az 
eredményt vond le az ÉLETERŐ pontjainak számából. Ha 
megnyer egy Harci Kört, akkor is dobj egy kockával, majd 
az eredményt vond le az ellenfele ÉLETERŐ pontjainak 
számából.

8: Dai-Oni ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 10

Ha megnyer egy Harci Kört (és ellenfelétől levontad a 
szokásos 2 ÉLETERŐ pontot), dobj egy kockával! Ha 1–3-
at dobsz, akkor vonj le még 1 ÉLETERŐ pontot az ellenfe-
létől; ha 4–6-ot dobsz, akkor vonj le 1 ÜGYESSÉG pontot 
az ellenfelétől.

9: Fenevad ÜGYESSÉG 6 ÉLETERŐ 9  

Ha ellenfele megnyer egy Harci Kört és levontad a szoká-
sos 2 ÉLETERŐ pont veszteséget, akkor dobj egy kockával, 
és az eredményt add hozzá a Fenevad ÜGYESSÉG pont-
jainak számához. Ez lesz a Fenevad új ÜGYESSÉG pontja 
egészen addig, amíg ismét veszít egy Harci Kört és ismét 
dobsz egyet. Ne feledd, hogy a dobás eredményét mindig 
a Fenevad Kezdeti ÜGYESSÉG pontjához add hozzá!

10: Kokatrisz ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 6 

Ha megnyer egy Harci Kört, akkor a szokásos 2 ÉLETERŐ 
pont levonása után dobj 2 kockával, és nézd meg a lenti 
táblázatot, hogy ellenfele még milyen járulékos vesztesé-
get szenved el. Ne feledd, hogy ellenfele kétszer ugyanott 
nem sérülhet meg, ezért ha azt az eredményt dobod újra, 
ami már előfordult, akkor a második alkalomtól már nem 
történik semmi! 
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  2: Agy  = Azonnali Halál
  3: Test (törzs) érzékeny pontja = -4 ÜGYESSÉG pont
  4: Hát  = -3 ÜGYESSÉG pont
  5: Bal láb  = -2 ÜGYESSÉG pont
  6: Test (törzs) 
      kevésbé érzékeny pontja = -1 ÜGYESSÉG pont
  7: Semmi  = Semmi
  8: Egyik szem  = -1 ÜGYESSÉG pont
  9: Jobb láb  = -2 ÜGYESSÉG pont
10: Mindkét láb  = -3 ÜGYESSÉG pont
11: Test (törzs) érzékeny és 
      kevésbé érkékeny pontja = -5 ÜGYESSÉG pont
12: Szív  = Azonnali Halál

11: Szellemúr ÜGYESSÉG 6  ÉLETERŐ 7  

Valahányszor megnyer egy Harci Kört, ellenfele veszít 1 
ÜGYESSÉG pontot is. Ezt az ÜGYESSÉG pontot add hoz-
zá a Szellemúr ÜGYESSÉG pontjainak számához, ez lesz 
az új értéke. Mivel a Szellemúr alapvetően gyenge, azért 
minden megnyert Harci Kör után csak 1 ÉLETERŐ pont 
veszteséget okoz ellenfelének.

12: A Teremtmény ÜGYESSÉG 6 ÉLETERŐ 10  

A küzdelem előtt dobj egy kockával, és az eredményt 
vond le ellenfele ÜGYESSÉG ponjainak számából (ez lesz 
az új értéke).

13: Vérzombi  ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 8  

Minden Harci Kör előtt visszakap 1 ÉLETERŐ pontot (ki-
véve az elsőt).

14: Óriás Tarantula ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 9 

Valahányszor megnyer egy Harci Kört, dobj egy kockával, 
és az eredményt vond le ellenfele ÉLETERŐ pontjaiból!
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15: Vámpírnő ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 7  

Valahányszor megnyer egy Harci Kört (és ellenfelétől le-
vontad a szokásos 2 ÉLETERŐ pontot), ellenfelének át kell 
adnia még 1 ÉLETERŐ pontot a Vámpírnőnek.

16: Mega Ghoul ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 13  

Minden megnyert Harci Kör után 4 ÉLETERŐ pont vesz-
teséget okoz ellenfelének. Ha negyedszer is megnyer egy 
Harci Kört, akkor ellenfele automatikusan meghal.

17: Káoszdémon ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 7

Valahányszor ellenfele megnyer egy Harci Kört, jegyezd 
fel a dobás eredményét, amit az ellenfél Támadóerejének 
a megállapításához dobtál:

Ha az eredmény páros, a Káoszdémon nem veszít ÉLET-
ERŐ pontot. Ha az eredmény páratlan, a Káoszdémon 1 
ÉLETERŐ pontot veszít. Ha dupla számot dobtál, a Káosz-
démon a szokásos 2 ÉLETERŐ pont veszteséget szenvedi el.

18: Protozombi ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 6 

Minden Harci Kör végén vonj le 1-et az ellenfele ÉLET-
ERŐ pontjainak számából, és add hozzá a Protozombi 
ÉLETERŐ pontjainak számához (a Harci Kör eredményé-
től függetlenül).

19: Wight ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 6 

Ellenfele minden harmadik elvesztett Harci Kör után ve-
szít 1 ÜGYESSÉG pontot is. 

20: Pók-Ember ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 5 

Az első megnyert Harci Kör után végez ellenfelével (auto-
matikus Azonnali Halál).
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21: Óriás Homokféreg ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 20  

Ha egymás után megnyer két Harci Kört, automatikusan 
végez ellenfelével.

22: Ködvámpír ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 9  

Ellenfele nem ÉLETERŐ pontot veszít, hanem 1 ÜGYESSÉG 
pontot minden elveszített Harci Kör után. Ellenfele meg-
hal, ha ÜGYESSÉG pontjainak száma 0-ra csökken.

23: Tükördémon ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 10  

Ha ellenfele akár csak egy Harci Kört is elveszít, azonnal 
megsemmisül (Azonnali Halál). 

24: Ghoul ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 7 

Ha megnyer négy Harci Kört, azonnal végez ellenfelével.

25: Halálpók ÜGYESSÉG 14 ÉLETERŐ 9  

Ha megnyer egy Harci Kört, azonnal végez ellenfelével.

26: Sziklaember ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 6

Ha megnyer egy Harci Kört, átöleli ellenfelél, ami onnan-
tól kezdve automatikusan veszít 2 ÉLETERŐ és 1 ÜGYES-
SÉG pontot minden Harci Kör után (a Kör eredményétől 
függetlenül).

27: Harci Démon ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 7 

Valahányszor ellenfele megnyer egy Harci Kört, dobj egy 
kockával! Ha az eredmény 1–3, a Harci Démon a szokásos 
2 ÉLETERŐ pont veszteséget szenvedi el. Ha az eredmény 
4–6, akkor ellenfele ütése nem talált, a Harci Démon nem 
szenved ÉLETERŐ pont veszteséget.

178



28: Yeti ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 12  

Ha megnyer egy Harci Kört, a szokásos 2 ÉLETERŐ pont 
levonása után dobj egy kockával, és az eredményt szintén 
vond le ellenfele ÉLETERŐ pontjainak számából (a Yeti fa-
gyos érintése miatt).

29: Tarator ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 13

Ha megnyer egy Harci Kört, 3 ÉLETERŐ pont veszteséget 
okoz ellenfelének. Viszont a vastag bőre miatt ellenfele 
csak 1 ÉLETERŐ pont veszteséget okoz neki minden meg-
nyert Harci Kör után.

30: Pusztító ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 18

Ha a Támadóereje megállapításakor dupla számot dobsz, 
automatikusan végez ellenfelével. Ellenfele viszont csak 
1 ÉLETERŐ pont veszteséget okoz a Pusztítónak minden 
megnyert Harci Kör után annak vastag irhája miatt.

Minden fent felsorolt teremtmény 2 ÉLETERŐ pont vesz-
teséget okoz ellenfelének minden megnyert Harci Kör 
után, hacsak a képességeinek a leírása másként nem ren-
delkezik.

Érzed, ahogy forognak az agytekervényeid, miközben 
megpróbálod felfogni ezt a rengeteg információt.

Most, hogy már tisztában vagy ezeknek a gyilkos teremt-
ményeknek a képességeivel, itt az ideje, hogy megragadd 
a kockákat, és dobj velük. Amint ezt háromszor megtetted 
előbb a magad, majd háromszor az én nevemben, elkezdőd-
hetnek az egy-egy elleni küzdelmek. Annyi előnyt még kapsz 
tőlem, hogy te döntheted el, hogy melyik teremtményed me-
lyikkel küzd meg az enyéim közül. Egy dolgot azonban ne 
feledj: amelyik rémség már egyszer harcolt, az többször már 
nem küzdhet még akkor sem, ha korábban ő nyert.

178



Most pedig dobj az öt kockával háromszor a magad és 
háromszor a Báró nevében. Ha valamelyik dobás ered-
ményével nem vagy elégedett, akkor tedd próbára SZEREN-
CSÉD, ha akarod. Ha szerencsés vagy, akkor újra dobhatsz. 
Ezt bármennyiszer megteheted, de csak addig, amíg ak-
tuális SZERENCSE pontjaid száma legalább 2. Természe-
tesen, ahogy a Báró is említette, ha ugyanazt a számot 
dobod, amit már egyszer dobtál, akkor az nem számít, 
mert addig kell dobnod az öt kockával, amíg hat külön-
böző teremtményt nem kapsz.

Kezdődjék hát a játék!

Mély levegőt veszel, majd dobsz háromszor a magad és 
háromszor a Báró nevében. Ezután gyorsan lejegyzeteled 
a szükséges információkat arra a papírra, amit a Bárótól 
kaptál, és aminek a hátulján ez áll:

A Kalandor első teremtménye:

A Kalandor második teremtménye:

A Kalandor harmadik teremtménye:

Őméltósága Szukumvit Charavask, Fang bárójának első 
teremtménye:

Őméltósága Szukumvit Charavask, Fang bárójának máso-
dik teremtménye:

Őméltósága Szukumvit Charavask, Fang bárójának har-
madik teremtménye:

Most pedig döntsd el, hogy melyik teremtményed me-
lyik ellenféllel küzd meg, majd játszd le a három csatát a 
szokásos módon, de ezúttal te csak kívülállóként figyeled 
az eseményeket. Ezt követően minden küzdelem után je-
gyezd fel, hogy a győztes melyik oldalon állt.
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Ha mindhárom teremtményed veszített, lapozz a 230-ra. 
Ha csak az egyik teremtményed győzött, lapozz a 342-re. 
Ha két teremtményed győzött, lapozz a 449-re. Ha mind-
három teremtményed győzött, lapozz a 458-ra.

179.
– Ne bízz a furcsa emberekben a labirintusban. – Ezzel a 
Dzsinn egy kék füstfelhő kíséretében eltűnik.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Az Isten verje meg!
Ha most a palackkal jelölt északi kijáraton távoznál, la-

pozz a 24-re.
Ha inkább északkelet felé mennél, amit egy szarvval je-

löltek, lapozz a 293-ra.

180. 
Az alagútban olyan dermesztő hideg van, hogy szinte 
megfagysz, de azért továbbmész benne. Néhány méter 
megtétele után a járat kiszélesedik egy szögletes falú bar-
langban, aminek meglepő módon rácsos tetőablaka van. 
Még inkább meglepő, hogy az egyik falon is van egy szin-
tén ráccsal fedett ablak, bár amikor kinézel rajta, csak nyi-
tott sírhelyeket látsz a túloldalán.

Borzongva fordulsz el ettől a látványtól, hogy aztán még 
jobban futkározni kezdjen a hideg a hátadon, mert szel-
lemszerű alakok jelennek meg előtted: férfiak és nők, ka-
tonák és civilek, kalandorok és kereskedők vegyesen.
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Rögtön ezután zavaros hangok tucatjai kezdenek a fü-
ledbe suttogni: – Ne bízz semmiben és senkiben ezen a 
helyen! Itt nem sok szövetségesed van. Ez a hely egy óriási 
csapda, ami sokkal régebb óta létezik, mint gondolnád. 
Még annál is régebbi, mint maga a föld, ami a hátán hor-
dozza. Innen nincs kiút! Még soha senki sem jutott ki in-
nen. Itt minden hamis. Ne bízz senkiben!

Aztán a kísérteties hangok ugyanolyan hirtelen elhall-
gatnak, mint ahogy megszólaltak, majd maguk a szelle-
mek is épp olyan hirtelen eltűnnek. Eléggé megrémisztett 
ez a jelenet, de ugyanakkor kíváncsivá is tett: először azt 
mondják neked, hogy “ne bízz senkiben”, de aztán meg 
azt, hogy “lehetnek szövetségeseid ezen a helyen’. És mi 
az, hogy “ez a hely régebbi, mint maga a föld, ami a hátán 
hordozza”?

Nagyon különös!
Gyorsan összeszeded magad, hogy továbbindulj. Három 

kijáratot látsz erről a helyről: egyet északra, egyet északke-
letre és egyet keletre.

Az észak felé mutató nyílon égésnyomokat látsz. Lapozz 
a 140-re, ha arra szeretnél menni.

Az északkeletit részben elfedi egy vászondarab, ami 
mintha szemfedő lenne. Lapozz a 295-re, ha van bátor-
ságod arra menni.

A keletre mutatót teljesen elborítja a mocsok. Ha abba 
az irányba próbálkoznál, lapozz a 450-re.

181.
Úgy teszel, mintha a keleti kijáraton át akarnád elhagyni 
a barlangot, ezért elindulsz a hídon, majd hirtelen meg-
fordulsz és kivont karddal a vízbe ugrasz, hogy megpró-
bálj valahogy átjutni a rejtőzködő szörnyeteg mellett az 
északi kijárathoz. Tedd próbára SZERENCSÉD, ÜGYESSÉ-
GED és ÉLETERŐD! Ha mindhárom próba sikeres, lapozz a  
97-re. Ha csak az egyiket elbukod a háromból, lapozz a 
349-re.
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182. 
Bátran, vagy inkább ostobán, de a maradás mellett dön-
tesz, hogy felvedd a harcot a néma élőhalott ellen.

Múmia ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 10

Ha legyőzöd, lapozz a 71-re.
Ha akarsz, bármikor Elmenekülhetsz valamelyik kijáraton 

keresztül. Ha a jelöletlen keleti irányba futnál, lapozz a 
31-re. Ha a kérdőjellel jelölt északkeleti kijáratot válasz-
tod, lapozz a 350-re. Ha észak felé távoznál a kődarabbal 
jelzett irányba, lapozz a 232-re. Ha az északnyugati kijárat 
a szimpatikus a csuklyás alakkal, lapozz a 250-re.

183.
– Hallgasd csak! – szól utánad az összenőtt iker.

Valóban, a közelből léptek zaját hallod.
– Sok időt vesztegettél itt, és Az majdnem utolért. Ja-

vaslom, hogy siess!
Az előtted álló hústorony felé biccentesz, majd éppen 

távozni készülnél, amikor hirtelen meghallod egy nő pa-
naszos sírását, ami eszedbe juttatja, hogy hol is vagy tu-
lajdonképpen. Ahogy ismét körülnézel a kínzókamrában, 
érzed, hogy egyre jobban szétárad benned a harag és a 
gyűlölet.

Ha követeled a torz kínzómestertől, hogy engedje szaba-
don az összes áldozatát, lapozz a 133-ra. Ha csak szeret-
nél minél messzebbre kerülni tőle és Attól, akkor távozol  
az egyetlen, jelöletlen északeleti kijáraton át – lapozz a 
375-re.

184.
A palackok többsége össze van törve vagy már kiürítették. 
Azért az egyik poros polcon, egy koponya mögött találsz 
még egy ép üvegcsét Ellenméreg felirattal, amin ettől füg-
getlenül egy koponya és két keresztbe tett lábszárcsont 
díszeleg. Elveszed a helyéről, majd döntsd el, hogy mit 
teszel vele.
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Ha meginnád, lapozz a 49-re. Ha inkább elteszed a há-
tizsákodba, aztán pedig eldöntöd, hogy mi legyen a kö-
vetkező lépésed, lapozz a 371-re. Vagy, ha van nálad egy 
üvegcse fekete folyadékkal, akkor megpróbálhatod össze-
keverni vele – lapozz a 115-re.

185.
Miután végeztél az undorító rovarral, ijedtedben ugrasz 
egyet, mert a kapurostélyok újabb hangos csattanással 
felemelkednek. Megrántod a vállad, majd észreveszed, 
hogy a döglött Skorpió fullánkjából még mindig csöpög 
a méreg, lyukat égetve maga alatt a homokba. Ennek az 
anyagnak alighanem hasznát tudnád venni a jövőben, 
ezért úgy döntesz, hogy megpróbálsz magaddal vinni be-
lőle. Viszont ez a méreg olyan erős, hogy bármit másod-
perceken belül átéget.

Ha van nálad egy mágikus erszény, lapozz a 116-ra. Ha 
nincs vagy nem akarod használni, lapozz a 69-re.

186.
Előrántod a kardodat, és körözni kezdesz ellenfeled körül, 
aki viszont azonnal támad.

Halállidérc ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 8

Amint először eltalálod, lapozz a 89-re.

185–186



187.
A Nindzsa fájdalmas grimaszt vág a maszkja alatt, ami-
kor eltalálod, de nem kiált fel, majd hátrálni kezd előled, 
miközben megadóan feltartja a kezét. Fekete szemeivel 
szúrósan méreget, és csak most veszed észre, hogy a ru-
hája több helyen is elszakadt. A sérülések méretéből és 
pontosságából ítélve egy ügyes kardforgató lehet felelős 
ezért. Talán a Lovag?

A Nindzsa észreveszi a pillantásodat, és most először 
megszólal, erős keleti akcentussal: – A Lovag remek har-
cos volt, de nem elég gyors abban az ostoba nehéz pán-
céljában, így csak a ruhámat sikerült összekaszabolnia! 
– mondja nevetve. – Sajnos én sem tudtam ártani neki 
amiatt az idióta vasdarab miatt, ezért inkább elmenekül-
tem, hogy csapdát állítsak neki. De úgy látom, hogy in-
kább te is lemondtál a haszontalan vértezetről, így elég 
gyors vagy ahhoz, hogy még engem is meg tudj sebesíteni.

Csak állsz és elképedve hallgatod a hetvenkedő szavait.
– Alig várom már a végső összecsapásunkat, ami az út 

végén vár ránk!
Annyira biztos magában, hogy legszívesebben agyon-

csapnád.
– Mindenképpen szedj össze annyi drágakövet, ameny-

nyit csak tudsz, hogy ne nekem kelljen! – mondja ismét 
nevetve. – És ha lehet, akkor szedj össze minél több se-
besülést is, amíg nem találkozunk újra a célnál! – Ezzel 
hirtelen megfordul, és elképesztő gyorsasággal elrohan. 
Nem szívesen ismered el, de a fürgesége ismét meglepett.

Nem igazán tudod, hogy mit gondolj a gyáva orgyilkos 
szavairól, de azért úgy döntesz, hogy megjegyzed őket. 
Most viszont inkább kijárat után nézel ebből a kör alakú 
barlangból, és találsz is kettőt. Az egyik észak felé vezet, 
és az arrafelé mutató nyílra egy rothadó emberi fejet sze-
geztek – szó szerint! A másik nyíl keletre mutat, és egy 
fűszálat pingáltak rá.

Ha észak felé tartasz a rothadó arcot követve, lapozz 
a 38-ra. Ha kelet felé indulsz a fűszál irányába, lapozz a  
42-re.
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188.
– A második próbán el kell döntened egy ügyes, de töré-
keny, és egy kevésbé képzett, de erős teremtmény közötti 
harc kimenetelét.

Második próba? Visszafojtasz egy csalódott sóhajt, mi-
közben a Törpe szúrós szemmel méreget, hogy vajon 
meglátja-e rajtad a gyengeség jeleit.

Érdeklődve vonod fel a szemöldöködet, de aztán hama-
rosan meggyőződhetsz arról, hogy a Próbamester igazat 
szólt, mert váratlanul két vadállat képe jelenik meg az el-
médben: az egyik kicsi és mozgékony, a másik nagy és 
lassú.

– Ezt a két teremtményt, akiket most az agyadban látsz, 
nevezzük egyszerűen Kicsi-Gyorsnak és Nagy-Lassúnak. 
A következő értékekkel rendelkeznek:

 ÜGYESSÉG ÉLETERŐ
Kicsi-Gyors 10 10
Nagy-Lassú 9 20

– Ha ez a két teremtmény százszor összecsapna egymás-
sal, akkor mi lenne a leggyaroribb végeredmény?

Az álladat vakargatva gondolod végig a lehetséges meg-
oldásokat, mikozben a két különös teremtmény felkészül-
ve várja, hogy összecsapjanak egymással az elmédben. 
Mit mondasz?

Azt, hogy Kicsi-Gyors néhány 
   csatával többet nyerne? Lapozz a 47-re.
Azt, hogy Nagy-Lassú néhány 
   csatával többet nyerne? Lapozz a 28-ra.
Azt, hogy Kicsi-Gyors 
   sokkal több csatát nyerne? Lapozz a 388-ra.
Azt, hogy Nagy-Lassú 
   sokkal több csatát nyerne? Lapozz a 273-ra.
Azt, hogy nagyjából ugyanannyi 
   csatát nyernének? Lapozz a 172-re.
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189.
Legszívesebben eltűnnél innen, de elhatároztad, hogy 
szembeszállsz ezzel a rettenettel, így keményen megveted 
a lábad. A koponyalény méreget egy darabig az üres szem-
üregeivel, majd nagy elánnal megindul feléd. Mit teszel?

Ha mégis inkább menekülőre fognád a dolgot és az 
északi kijárat felé rohansz, lapozz a 3-ra. Ha nyugat felé 
menekülsz, lapozz a 444-re. Ha maradsz, és a kardoddal 
veszed fel a harcot, lapozz a 372-re. Ha maradsz, és har-
colsz, de korábban szert tettél egy buzogányra, és inkább 
azt használnád, lapozz a 345-re.

190.
Elindulsz ahhoz a férfihoz, aki harsányan nevet a semmire 
mutogatva, miközben próbálsz nem venni tudomást arról 
a másik férfiról és nőről, akik az árnyékban térdepelve ép-
pen egymást eszik.

A nevető férfi először rád sem hederít, amikor odalépsz 
hozzá. Óvatosan, hogy nehogy felingereld, megkérdezed 
tőle, hogy miért nevet.

– Mert tudom az igazságot erről a helyről – válaszolja 
vidáman, miközben vér csorog a szája szélén, mert a véget 
nem érő nevetéstől már kisebesedett a torka.

Közelebb lépve hozzá megkérdezed, hogy mi lenne az.
A férfi kuncogva válaszol: – Ha elmondanám, te is csak 

nevetnél!
Jeges borzongás fut végig a gerinceden, de azért még 

megkérdezed tőle, hogy egyébként mire mutogat?
– Egy papra! – kacag fel hangosan a férfi, miközben vé-

res nyál csorog végig az állán.
Erre a felkiáltásra a többi bolond, akik eddig ügyet sem 

vetettek rád, most feléd fordul. Néhányan el is indulnak 
abba az irányba, ahol állsz; vannak köztük olyanok, akik 
véres lábnyomokat hagynak maguk után, vagy olyanok, 
akik a kezükben tartják a kitépett nyelvüket, de még olyan 
őrült is van közöttük, aki kivájta a saját szemét.

Úgy látod, hogy most már legfőbb ideje távozni innen. 
Lapozz a 199-re.
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191.
A kettéhasadt nyilat követve egy furcsa, körte alakú te-
rembe jutsz, aminek sima falai és meglehetősen mocskos 
padlója van. A helyiségnek a mennyezet tetején lévő rés 
ad némi halvány megvilágítást. Ebben a gyér fényben áll-
dogál a Barbár, aki mosolyogva téged méreget, miközben 
az egyik keze a fejjel lefelé a földre támasztott hatalmas 
csatabárdján nyugszik.

– Üdv! – veti oda mogorván, de nem barátságtalan han-
gon.

Kissé bizonytalanul üdvözlöd te is.
– Ez a hely sokkal veszélyesebb, mint gondoltam, de  

viccesebb is!
Vicces?
– Láttad a halott Mágust? Nem gondoltam volna, hogy 

az a bolond ilyen hamar elpatkol. De én is megsebesül-
tem – mutat az egyik lábára. – Hinnéd, hogy ezt csak egy 
törött üvegdarab okozta?

Való igaz, hogy néhány véres lábnyomot hagyott maga 
után.

– Nem könnyű ezzel a sérüléssel a harcra koncentrálni, 
én mondom neked! – közli nevetve. – Szégyenszemre még 
egy hitvány árnyéklény elől is meg kellett futamodnom 
emiatt. – Sokatmondó tekintettel kezd el méregetni, majd 
kiböki: – Mi lenne, ha egy időre egyesítenénk az erőinket?

Eléggé meglepő az ajánlata, ezért figyelmezteted rá, 
hogy a labirintusnak csak egy bajnoka lehet.

– Természetesen! – mondja mosolyogva és egyetértően 
biccentve. – De ez nem jelenti azt, hogy egy ideig nem 
tarthatunk össze. – Kétkedést lát az arcodon, ezért foly-
tatja: – Hidd el, barátom, hogy a barbárok gyűlölik, ha 
szívességet kell kérniük valakitől, de megsebesültem, és 
eltart még egy darabig, hogy a lábamon lévő seb begyógy-
uljon. Addig pedig veszélyben az életem.
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Erre azt válaszolod, hogy tudomásod szerint a barbárok 
nem félnek a haláltól.

– Attól nem is! – vágja rá rögtön a vetélytársad egy újabb 
mosoly kíséretében. – De a kudarctól igen! – Ezzel feléd 
nyújta az egyik kezét. – Barát vagy ellenség?

Ha kezet rázol vele, lapozz a 166-ra. Ha visszautasítod, 
lapozz a 377-re.

192.
Megvizsgálod a kis rózsaszínű tárgyat, aminek a megszer-
zése majdnem a józan eszedbe vagy az életedbe került, 
majd zordan elvigyorodsz, amikor megállapítod, hogy egy 
darab rózsakvarcot tartasz a kezedben, amibe a 79-es szá-
mot vésték.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Amikor körülnézel, hogy merre is hagyd el ezt a helyet, 

hirtelen észreveszel valamit, ami eddig nem volt ott: egy 
kis erszény hever a földön. Biztos, hogy korábban nem volt 
ott?

Ha ki szeretnéd nyitni, lapozz a 131-re. Ha inkább távoz-
nál és az északi, lángoló jel felé vennéd az irányt, lapozz 
a 276-ra. Ha az északnyugati, fűszállal jelölt kijáraton át 
távoznál, lapozz a 310-re.

193.
– Ostoba döntés! – dörgi a torz kolosszus. – Ha az a be-
hemót Szörnyvadász sem tudott ártani nekünk, akkor mit 
gondolsz, mennyi esélye lehet ellenünk egy ilyen kis va-
karcsnak, mint te vagy?

Kínzómester Ikrek ÜGYESSÉG 13 ÉLETERŐ 11

Ha legyőzöd, lapozz a 23-ra. Ha ÉLETERŐ pontjaid száma 
3-ra vagy kevesebbre csökken, lapozz a 173-ra.
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194.
Csakis a zöld nyíllal jelzett ital a kézenfekvő választás – fut át 
az agyadon, miközben hanyagul felhajtod a bájitalt, majd 
élvezettel csettintesz a nyelveddel a mézédes ízétől. Vég- 
tére is, ezt a jelet követed azóta, hogy beléptél a labirin-
tusba. Sajnos azonban bármennyire is bölcs dolog volt 
eddig a zöld nyilakat követni a vörös keresztek helyett, 
arról azonban senki sem tájékoztatott, hogy mi a helyzet 
az ugyanilyen módon jelölt bájitalokkal. És a Báró esze 
bizony sokkal csavarosabb, mint gondoltad, mert ha hin-
ni lehet a mendemondáknak, hogy gyűlöli a meggondo-
latlanságot, ugyanígy igaz lehet az is, hogy a bátorságot 
viszont díjazza. Idáig jutsz a gondolatmenetedben, ami-
kor hirtelen kínzó fájdalmat érzel a gyomrodban, majd 
érzed, hogy az epéd a szádba tolul, miközben térdre zu-
hansz. Könnyek szöknek a szemedbe az egyre gyötrőbb 
fájdalamtól, az egész tested rángatózik, majd vér kezd el 
ömleni a szádból, az orrodból, a füledből és még a sze-
medből is. Végül a saját vértócsádban fetrengve szenvedsz 
ki…

195.
Óvatosan felnyitod a ládika fedelét egy pár centire, és ab-
ban a pillanatban hasba talál egy ezüst színű, csillag alakú 
tárgy.

Vesztesz 4 ÉLETERŐ pontot.
Nyilvánvalóan belesétáltál egy csapdába. Dühösen hú-

zod ki a kis tárgyat az immáron vérző hasadból, és azon-
nal felismered, hogy egy dobócsillag az, a Nindzsa egyik 
hírhedt fegyvere! Egyáltalán nem meglepő a számodra, 
hogy egy orgyilkos olyan mélyre süllyed, hogy még egy 
versenyzőtársának is csapdát állítson. Az pedig még in-
kább zavarbaejtő, hogy csak egy fájdalmat okozó csapdát 
hagyott maga után egy halálos helyett. Ez azt jelenti, hogy 
nem akart megölni, csak megsebesíteni. Ez vagy azért 
van, mert egyszerűen csak élvezi, hogy mások szenvednek,  
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vagy azért akarta megsebesíteni a vetélytársait ahelyett, 
hogy végezne velük, mert így, ha később találkozik vala-
melyikőtökkel, akkor könnyebben meg tudja szerezni an-
nak értéktárgyait, ha már súlyosabban megsebesült.

Ezzel a gondolatmenettel csak még jobban felbosszan-
tottad magad, amit még tovább tetéz az a tény, hogy ez a 
ládika is éppen olyan üres, mint a másik!

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot. Lapozz a 145-re.

196.
– Jó munkát végeztél – mondja csendesen a Törpe –, de 
nem volt tökéletes. Ezért most meg kell küzdened még 
egy ellenféllel, hogy kiköszörüld azt a kis csorbát.

Izzadtságcseppek jelennek meg a homlokodon.
– Két lehetséges ellenfél közül választhatsz, és már isme-

red mindkettőt: Kicsi-Gyorsat és Nagy-Lassút.
A szíved hevesebben kezd verni, ahogy egy alacsony és 

egy magas, arctalan, emberszerű figura lép elő az árnyék-
ból. Elég nehéz mindkettejük külsejét leírni; mintha vala-
ki csak megtervezte volna őket, de aztán nem fáradozott a 
részletekkel. Mindegyik egy-egy fegyvert lóbál a kezében, 
az alacsonyabb egy rövid kardot, a magasabb pedig egy 
akkora pallost, ami még nálad is nagyobb. Mindketten 
támadásra készek.

Ha Kicsi-Gyorssal szeretnél megküzdeni:

Kicsi-Gyors ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 10

Ha inkább Nagy-Lassúval szeretnél megküzdeni:

Nagy-Lassú ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 20

Csak az egyikükkel kell megküzdened, és választhatsz, 
hogy melyikkel. Ha végeztél a választott ellenfeleddel, a 
másik eltűnik.  Lapozz a 280-ra.
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197.
A felfelé mutató hüvelykujjat követve hamarosan igen si-
ralmas látványban lesz részed: a Gladiátor agyonszabdalt 
teste hever előtted, a szigonya kettétörve, a hálója dara-
bokra szaggatva, a kardja pedig eltűnt. Enyhe gyengeség 
fog el a borzalmasan elintézett holttest láttán, de még így 
is van elég lélekjelenléted, hogy felismerd, hogy ez egy 
csatabárdot forgató harcos keze munkája. Nem kétséges, 
hogy a Barbár valahol a közelben van.

Az is kétségtelen, hogy itt nem fogsz találni semmit, 
ezért nagyot sóhajtva inkább a továbbhaladás lehetősé-
gei után nézel. Van egy kijárat kelet felé, amit egy ketté-
tört zöld nyíllal jelöltek, de a mögötte lévő járatban teljes 
sötétség honol, mert az összes izzókövet összezúzták. A 
következő lehetőség északkelet felé van, az arrafelé mu-
tató nyilat viszont figyelmeztetőleg egy felkiáltójel díszíti. 
Van egy kijárat délnyugat felé is, a szokásos zöld nyílra egy 
palackot faragtak jelölésképpen. Végezetül, van még egy 
járat észak felé, az arrafelé mutató nyílra egy vörösszemű 
fekete figura képét pingálták. Merre indulsz?

Ha kelet felé indulnál a sötét járatba a kettétört nyilat 
követve, lapozz a 333-ra. Ha a felkiáltójelet követnéd 
északkelet felé, lapozz a 292-re. Ha a délnyugati irány a 
szimpatikus a palackkal jelölve, lapozz a 24-re. Ha észak 
felé távoznál a vörösszemű figura jelét követve, lapozz a 
216-ra.
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198.
Miután a Káoszharcos összeesik előtted, a pajzsa felkelti 
az érdeklődésedet, mert úgy érzed, hogy jó hasznát tud-
nád venni. Sajnos a pajzs elég ormótlan a számodra és 
nem vagy kiképezve a használatára, ezért jobb híján a vál-
laidra csatolod, hogy legalább a hátadat védje a váratlan 
támadások ellen.

Ezután úgy döntesz, hogy legfőbb ideje távozni ebből a 
kis alkóvból. Összesen öt kijáratot találsz erről a helyről: 
északra, északkeletre, északnyugatra, keletre és nyugatra.

Az észak felé mutató nyílra nem túl bizalomgerjesztő 
módon csápokat faragtak. Lapozz a 356-ra, ha arra sze-
retnél menni.

Az északkeleti nyílra egy fűszálat pingáltak. Lapozz a 
310-re, ha azt az irányt választod.

Az északnyugat felé mutató nyíl kőből készült. Lapozz a 
281-re, ha arra próbálkoznál.

A kelet felé mutató nyíl teljesen átlagos, de a mögötte 
lévő járatban füst gomolyog. Lapozz a 498-ra, ha van elég 
bátorságod belépni oda.

A nyugat felé mutató nyíl is jelöletlen, de a kijárat mö-
gött csak tömény sötétséget látsz. Lapozz a 379-re, ha arra 
szeretnél menni.

199.
Nem kevesebb, mint öt kijáratot találsz erről a helyről.

Az észak felé mutató első nyílon nincs semmilyen jelö-
lés, de abban az irányban csak tömény sötétséget látsz. 
Lapozz a 379-re, ha arra mennél.

A második nyíl északnyugat felé mutat és egy kérdőjel 
van rajta. Lapozz a 350-re, ha arra próbálkoznál.

Az északkelet felé mutató harmadik nyilat lándzsahe-
gyek veszik körbe. Lapozz a 279-re, ha arrafelé tennél egy 
próbát.

A negyedik nyíl vasból készült és kelet felé mutat. La-
pozz a 25-re, ha azt az irányt vizsgálnád meg.

Végül az ötödik nyílra, ami délkelet felé mutat, egy mo-
solygó arcot faragtak. Lapozz a 444-re, ha ezt választanád.
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200.
A véres lábnyomok szinte ragyognak a gyér fényben, ezért 
azokat követve belépsz a különös, természetellenes köd-
be. Az alagútba érve a falak eltűnnek körülötted, ezért 
úgy érzed, mintha egy kísérteties, álomszerű helyen jár-
nál, amin az izzókövek pislákoló fénye sem tud áthatolni. 
Még a saját lépteidet is alig hallod ebben a furcsa, tejszerű 
anyagban.

Alig haladsz előre pár lépést, amikor a véres lábnyomok 
váratlanul megszűnnek előtted, közvetlenül egy kis fénylő 
tárgy mellett. Kíváncsian indulsz el a kis tárgy felé, amikor 
hirtelen egy balról jövő, nyöszörgő hang vonja el a figyel-
medet. Viszont hiába meresztgeted a szemed arrafelé, a 
sűrű ködben semmit sem látsz. Mit teszel?

Ha utánajárnál a nyöszörgő hang eredetének, lapozz a 
397-re. Ha a kis fényes tárgyat vizsgálnád meg, lapozz a 
92-re. Ha inkább a lehető leggyorsabban elhagynád ezt a 
helyet, lapozz a 211-re.

201.
A fűszállal jelölt nyíl egy rövid és alacsony alagútba ve-
zet, amit izzókövek sokasága világít meg, majd innen egy 
fedetlen barlangba jutsz, ami tulajdonképpen egy vörös 
fűvel borított tisztás! Hogy ez még ne legyen elég meg-
döbbentő, a hely tele van alvó emberekkel, szörnyekkel és 
vadállatokkal.

Legalábbis reméled, hogy alszanak.
A tisztás közepén egy nyitott ládika hever a földön, de 

ebből a távolságból nem tudod megállapítani, hogy mi 
van benne. Az édes illatú vörös fűtengeren túl két kijáratot 
látsz. Az egyik nyugatra van, és a zöld nyílról egy kény-
szerzubbony lóg. A másik észak felé vezet, és egy zavart 
arckifejezésű fejet pingáltak rá. Mit teszel?

Ha megpróbálsz odajutni a ládikához, lapozz a 136-ra. 
Ha távoznál, és nyugat felé indulnál a kényszerzubbony 
irányába, lapozz az 52-re. Ha távoznál, és a zavart arcki-
fejezésű fejet követnéd északra, lapozz a 340-re.
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202.
A félig elrohadt zöld nyíl leesik a falról, és a földön kop-
panva halkan visszhangzik a körülötted lévő sötétségben, 
amikor belépsz az újabb átjáróba. Mintha csak válasz len-
ne erre, a távolból különböző hangok ütik meg a füledet: 
nevetés, sírás és lábdobogás. Megborzongsz, majd úgy 
döntesz, hogy minél hamarabb elhagyod ezt a környéket, 
mielőtt még túlságosan felhívnád magadra a figyelmet.

A járatba lépve borzalmas szag csapja meg az orrodat: a 
rothadó hús szaga.

Nemsokára azt is megtudod, hogy miért, mert egy újabb 
barlangba érkezel, ahol derékig érnek a férgek és kukacok! 
Ettől a látványtól és a förtelmes szagtól uralkodnod kell 
magadon, hogy bent tartsd a gyomrod tartalmát. Ráadá-
sul arra is hamar rá kell jönnöd, hogy át kell gázolnod 
a nyüzsgő férgeken ahhoz, hogy eljuss az egyetlen ködös 
kijárathoz, ami északnyugatra van! Még az is megfordul 
a fejedben, hogy visszafordulj, de hiába jelezte az alagút 
idevezető végét egy zöld nyíl, ebből az irányból sajnos egy 
vörös keresztet látsz a padlón. Ez persze már nem meg-
lepő a számodra, mert már hozzászoktál, hogy visszafelé 
nem haladhatsz a labirintusban. Vagyis, kénytelen vagy 
most is előrefelé menni.

Undorodva lépsz be az előtted hemzsegő férgek és ku-
kacok közé. Viszonylag gond nélkül haladsz előre, amikor 
félúton megbotlasz valamiben, és fejjel előre a gusztusta-
lan rovarkupacba zuhansz! A férgek azonnal neked esnek 
és rágni kezdik a bőrödet, ahol csak érik. Még soha nem 
láttál ilyen élősködőket, amiknek ennyire erősek a rágó-
szerveik.

Dobj egy kockával, és az eredményt vond le az ÉLETERŐ 
pontjaid számából!

Ráadásul amikor meglátod annak a szerencsétlen lény-
nek a maradványait, amiben megbotlottál, rá kell jönnöd, 
hogy a legrosszabb még hátravan! Viszont, miközben két-
ségbeesetten próbálsz talpra kecmeregni, véletlenül vala-
mi kemény tárgy akad a kezedbe: egy vaskulcs!

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
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Az undorító rovarok közben tetőtől talpig ellepnek, 
ezért őrült módon próbálsz meg eljutni a ködös kijárat 
felé, amit korábban láttál. Végül nagy nehezen sikerül 
elevickélned odáig, hogy aztán kétségbeesetten próbálj 
megszabadulni a rajtad és a ruhád alatt nyüzsgő férgektől, 
de addig még rengeted csípést kell elszenvedned.

Dobj ismét egy kockával, és az eredményt vond le az 
ÉLETERŐ pontjaid számából! Lapozz a 85-re.

203.
– Nagyon szépen köszönöm! – mondja a kis Szerencse-
lélek, miközben tapsikol és fel-le ugrál örömében.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
– Később majd lesz egy bizonyos hely a labirintusban, 

ahol valami nagyon jót tehetek! Ha addig megóvod az éle-
temet, akkor meglátod, mire gondolok! – Ezzel még ugrál 
egyet-kettőt.

Mostantól, mivel van nálad egy gyerek, akire vigyáznod 
kell, óvatosabbnak kell lenned a csatákban. Ez azt jelenti, 
hogy csökkentsd 1 ponttal a Támadóerődet mindaddig, 
amíg a kislány veled van.

– Menjünk! – mondja a lányka, és megragadja a kezedet. 
– Mit gondolsz, melyik irányba próbálkozzunk?

Körülnézve két kijáratot látsz ebből a vicces kis házikó-
ból, az egyik keletre van és egy koponyát szögeztek rá, a 
másik északnyugatra van, amit egy hajlított pengéjű kard-
dal jelöltek a zöld nyílon.

Ha keletre mennél a koponyát követve, lapozz a 312-re. 
Ha az északnyugati irányt választod a karddal, lapozz a 
317-re.
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204.
A monstrum felé dobod a kiválasztott tárgyat, aki meg-
lepő ügyességgel elkapja azt. Ezután a földre dobja, és a 
csonka lábával rátaposva összezúzza (húzd le a tárgyat a 
Kalandlapodról).

Dühösen emlékezteted rá, hogy azt mondta, hogy meg 
lehet vesztegetni ahhoz, hogy átengedjen.

– Azt mondtuk, hogy lehetséges, nem pedig azt, hogy  
igen. – Majd kihúzva magát föléd tornyosul. – Ezzel a mi 
kis vitánk véget is ért. Most pedig döntsd el, hogy ját-
szunk vagy harcolunk, de az utóbbit nem ajánlom!

Ha válaszolsz a kérdéseire, lapozz a 346-ra. Ha megpró-
bálsz megküzdeni vele, lapozz a 193-ra.

205.
A kemény küzdelem után csalódottan veszed tudomásul, 
hogy a legyőzött teremtmény semmit sem rejtegetett a 
vackában.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Persze lehet, hogy pont a lény legyőzése volt a cél, vagy 

az, amihez rajta keresztül juthatsz el? Ezt két kijáraton ke-
resztül tudhatod meg: az északin vagy az északnyugatin. 
Talán az egyik járaton keresztül valami olyan helyre jut-
hatsz el, ami kincseket rejteget?

Az észak felé mutató nyílra egy sikoltozó arcot faragtak 
– lapozz a 22-re, ha arra próbálkoznál.

Az északnyugat felé mutató nyíl víztől csöpög – lapozz a 
235-re, ha inkább azt a járatot fedeznéd fel.
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206.
– Ez aligha elegendő – szipogja a monstrum vérző orrai-
val. – Még a kevésbé értelmes Paladin is többet tudott 
ennél – közli, miközben egyetlen ép karját torz állához 
emeli, majd simogatni kezdi mind a hét ujjával. – Talán 
nem vagy elég jó ahhoz, hogy továbbmehess.

Megfagy a vér az ereidben.
– De legalább megpróbáltad, ami máris több, mint 

ami elmondható az átkozott Nindzsáról és a nevetséges 
Szörnyvadászról.

Hatalmas sóhaj tör fel belőled.
– Igen, igen, azt el kell ismernünk, hogy legalább volt 

elég vér a pucádban, és megpróbáltál játszani, mert bíztál 
bennünk. – Ezzel mind a négy szemét a mennyezet felé 
emeli, mintha valamit fontolóra venne. – Igen, meghoztuk 
a döntést. Szabadon engedünk.

Micsoda megkönnyebbülés!
– És csak egy kicsit fogunk megkínozni.
Hirtelen a szíved is megáll ijedtedben.
– Csak néhány kitépett köröm és néhány sebhely az ar-

codon. Semmi olyasmi, ami miatt izgulnod kellene.
Őrülten rángatni kezded a bilincseidet és rettegve tilta-

kozol az eljárás ellen.
– Ugyan már, nem tart sokáig!
Alig fél óra múlva a bilincseidtől megszabadulva, remeg-

ve, véresen és verítékben fürödve állsz fel a székből, de 
legalább életben.

Vesztesz 6 ÉLETERŐ pontot, és a következő harc idejére 
vonj le 1 pontot a Támadóerődből, mert időre van szüksé-
ged ahhoz, hogy összeszedd magad a kínzás után.

– Most pedig szabadon távozhatsz!
Lapozz a 183-ra.
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207. 
A szag egyre erősebb lesz, ahogy követed a kelet felé ka-
nyargó alagutat. A szokásos piszkos izzókövek világítják 
meg az utadat, amik azonnal kihunynak, ahogy magad 
mögött hagyod őket. Végül egy vízzel telített barlangba ér-
kezel, amiben derékig ér a törmelékkel, szeméttel és egyéb 
hulladékkal telt mocskos víz. Egy kis rácsos nyílást látsz a 
helyiség mennyezetén, ami elég széles ahhoz, hogy been-
gedjen némi napfényt erre az árnyékos területre, és elég 
széles ahhoz is, hogy ezt a barlangot valamiféle szemétle-
rakónak használják.

Ahogy bámulod az előtted lévő gusztustalan masszát, 
egyszer csak azt veszed észre, mintha a felszínéről visz-
szatükröződne, ahogy valaki felülről téged bámul. Amikor 
azonban felpillantasz, nem látsz mást, csak rozsdás rácso-
kat és a napfényt.

Homlokodat ráncolva próbálod elhessegetni azt a gon-
dolatot, hogy valaki figyel téged, majd figyelmedet inkább 
arra fordítod, hogy találj egy kijáratot erről a mocskos 
helyről. Csak egyet találsz észak felé, amit egy kettétört 
zöld nyíllal jelöltek, aminek az egyik felébe egy kődarab 
ágyazódott. Más választásod nem lévén, elindulsz abba az 
irányba. Lapozz a 348-ra.
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208.
A koponyával jelölt kijáraton át távozva az eddigi leg-
furcsább helyre jutsz, amit a Halállabirintusban láttál. 
Ezidáig már jónéhány sötét és szűk alagúton, szobán és 
gyéren megvilágított barlangon haladtál keresztül, most 
viszont egy olyan barlangba jutottál, amit fortyogó láva 
borít, és alig pár méterrel fölötte csak egy keskeny híd ível 
át rajta. Így most éppen egy keskeny párkányon álldogálsz 
megrökönyödve, a híd túloldalán pedig egy ugyanilyen 
keskeny párkányt látsz. Tomboló pokol vesz körül min-
denfelől, ami finoman szólva is félelmetes, ezért még azt 
is fontolóra veszed, hogy megfordulj, és ugyanazon a kijá-
raton át távozz, amelyiken jöttél. Mivel azonban azt most 
egy vörös kereszt jelöli, így nem mered megkockáztatni, 
hogy visszafelé indulva a majdnem biztos halált válaszd.

Kénytelen vagy továbbmenni.
Az omladozó híd rendkívül ősinek tűnik és recseg-ropog, 

amikor elindulsz rajta. A körülötted lévő levegő annyira 
fojtogatóan forró, hogy még a lélegzetvétel is fájdalmat 
okoz. A híd mindkét oldalán az éhes láva fortyog és kava-
rog, mintha alig várná, hogy megkóstolhassa a húsodat.

A híd közepénél járva hirtelen megtorpansz, mert az izzó 
magmából a szemed láttára tör elő valami fekete dolog. 
Miután az olvadt kőzet lecsöpög róla, rémülten állapítod 
meg, hogy ez a valami nem más, mint egy óriási fekete 
koponya, aminek vér csordogál az üres szemüregeiből!

Ez a rendkívűl ártalmas lény egy Halálkoponya; egy 
olyan ritka teremtmény, ami már a puszta jelenlétével is 
képes elszívni az ellenfele életerejét.

Vesztesz 1 ÜGYESSÉG és 2 ÉLETERŐ pontot.
A Halálkoponya olyan hatalmasra tátja a száját, hogy 

akár egészben is le tudna nyelni, majd kegyetlenül rád veti 
magát egy pokol mélyéről jövő sikollyal, amitől majdnem 
beszakad a dobhártyád.

Halálkoponya ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 8

Ha sikerül legyőznöd, lapozz a 315-re.
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209.
A szemmel jelölt nyíl egy szobába vezet, aminek a fehérre 
festett falait ősi vagy mitikus vadállatokat ábrázoló mo-
zaikok borítják. Az egyik falnál egy kőpadot, a másiknál 
egy padlóba vájt medencét látsz. A figyelmedet azonban 
leginkább egy szobor kelti fel, ami a szoba közepét uralja. 
Úgy tűnik, hogy valamilyen furcsa, erezett kőből készült, 
és egy rettenetes Küklopszot ábrázol karmokkal, paták-
kal és tarajosra vágott frizurával. Leginkább az egyetlen 
szeme ragadja meg a figyelmedet, mert az nem gránitból 
vagy márványból készült, mint a többi része, hanem az 
egy drágakő!

Két kijáratot látsz erről a helyről: az egyik észak felé ve-
zet, és az arrafelé mutató zöld nyilat fogakkal díszítették; 
a másik nyíl északkeletre mutat, és egy nyúlláb van rásze-
gezve. Mit teszel?

Ha megpróbálod megszerezni a szobor szemét, lapozz 
a 329-re. Ha megpihennél egy kicsit a kőpadon, lapozz a 
34-re. Ha megmártóznál a medencében, lapozz a 91-re. 
Ha inkább távoznál, akkor mehetsz északra a fogak irá-
nyába – lapozz a 316-ra –, vagy mehetsz északkeletre a 
nyúllábat követve – lapozz a 43-ra.

210.
Az Élő Csontvázak többsége már meg is feledkezett ró-
lad, kivéve a hozzád legközelebb álló, meglehetősen nagy 
példányt, aki továbbra is egyértelműen érdeklődik irán-
tad. Sőt, kattogó lépteivel most már el is indult feléd. Egy 
pillanatra megfordul a fejedben a menekülés lehetősé-
ge, de az egyetlen kijáratot elállja előled a feléd lépkedő 
csontváz, aki mintha megérezte volna, hogy mit forgatsz 
a fejedben, mert azonnal úgy helyezkedett, hogy csontos 
teste közted és a kijárat között legyen. Így hát nincs más 
választásod, mint megküzdeni ezzel az ellenféllel. Sze-
rencsére karddal is ugyanúgy meg tudod sebesíteni, mint 
bármely más élőlényt, mert bár a csontjai elllenállhatnak 
a pengédnek, de a szíve és az agya hívógató célpontok a  
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számodra. Te is megindulsz ellenfeled felé, aki a szemeivel 
követi a mozdulataidat, és közben néhány másik csontváz 
is felfigyel rád.

Támadásba lendülsz.

Élő Csontváz ÜGYESSÉG 11 ÉLETERŐ 8

Ha te győzöl, lapozz a 94-re.

211.
A köddel borított helyszínt három kijáraton át hagyhatod 
el.

Az első nyíl észak felé mutat és benőtte a gaz. Lapozz a 
336-ra, ha arra mennél.

A második nyugat felé mutat és nincs rajta semmi feltű-
nő, de a kijáratot arrafelé is köd borítja. Lapozz a 479-re, 
ha arra próbálkoznál.

Az utolsó nyíl északkelet felé irányít, és olyan mocskos, 
hogy legyek rajzanak körülötte. Lapozz a 90-re, ha inkább 
arra mennél.

212.
Noha nyilvánvalóak a körülötted lévő bizonyítékok, mégis 
valamiért úgy véled, hogy a szent harcos csak csapdába 
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 jössz rá, hogy tévedtél. 
Sajnos ez végzetes hiba, mert hamarosan megpillantod a 
barlang lakóját és annak kígyószemét, ahogy tekintetét a 
tiédbe fúrja. A végtagjaid azonnal megmerevednek, és fel-
kiáltasz. Az izmaid ledermednek, és csak állsz ott kőszo-
borként, örökre egy néma sikolyba merevedve…

213.
A glóriával ékesített jelet követve egy kápolnaszerű he-
lyiségbe kerülsz, amit tele van vallási szimbólumokkal és 
szétzúzott műalkotásokkal. Azonban közelebbről meg-
nézve ezeket a szentnek tűnő tárgyakat megállapítod, 
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hogy valójában egyáltalán nem azok, hanem csak vala-
milyen undorító és perverz utánzatai azoknak. Csak ez-
után veszed észre egy buzogány okozta pusztítás nyomait 
a falakon és az összetört berendezési tárgyakon. Szinte 
kétségtelen, hogy a szentéletű Paladin járt erre, akit nyil-
vánvalóan undorral töltött el ez a hely, ezért szabadjára 
eresztette dühét, és kitombolta magát.

Amíg ezen töprengsz, észre sem veszed, hogy néhány 
acélajtó záródik be körülötted. Csak akkor eszmélsz fel, 
hogy valami nem stimmel, amikor a padló, amin állsz, 
elkezd megnyílni, hogy felfedjen egy alatta lévő sötét ver-
met.

Ha végeztél korábban a Quagranttal, lapozz a 320-ra;  
ha nem, vagy nem is találkoztál vele, lapozz a 79-re.

214.
A kettéhasadt nyilat követve egy koromsötét járatba jutsz, 
ahol az összes izzókövet összezúzták.

Ha ennek ellenére továbbmész, lapozz a 333-ra.
Ha meggondolod magad, akkor vissza kell menned az 

előző barlangba, és másik útirányt választanod – lapozz 
vissza a 9-re.

215.
Az Óriás Skorpió egy hirtelen reflexmozdulattal elkap az 
ollójával, és felemel a földről.

Vonj le 2 pontot a Támadóerődből a csata hátralévő ide-
jére, és lapozz vissza arra a fejezetpontra, ahonnan ide-
lapoztál. Ha a Skorpió Támadóerejének megállapításakor 
ismét 20 jön ki eredményül, akkor többször már nem kell 
idelapoznod (mivel ha már megragadott és fogva tart, 
még egyszer már nem tudja megtenni).

216.
Szinte érzed, ahogy a vörös szempár követ téged, amikor 
elhagyod ezt a helyet, hogy aztán azonnal belépj egy má-
sikba, ami meglehetősen füstös, és bugyborékolás hallat-
szik mindenfelől. Rengeteg üst van körülötted, az egyik 
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fal mellett pedig egy padot látsz, ami tele van különfé-
le palackokkal és lombikokkal. Ezeknek az üvegeknek a 
többsége üres vagy össze van törve, és határozottan látod 
rajtuk egy kard és egy buzogány nyomait. Az egyik üveg-
cse azonban, amit kígyók és sikoltozó arcok képei díszíte-
nek, teljesen érintetlen és alaposan le van zárva. Ebben az 
üvegcsében valami fekete ködszerűség gomolyog, a köd-
ben pedig időnként megpillantasz két vörös pontot, ami 
egy szempár is lehet. Egy darabig még ácsorogsz ott, hogy 
befogadd ennek a furcsa, laboratóriumszerű helynek a 
különös szagait, amelyek között vannak egészen kellemes 
illatok is, de az egész hely mégis inkább a halál szagától 
bűzlik. A helyiség falai ugyan simára vannak csiszolva, de 
kormosak és mocskosak.

A figyelmedet ezután ismét a kis üvegcsének szenteled, 
és azon töprengsz, hogy mitévő legyél vele.

Ha ki szeretnéd nyitni, lapozz a 115-re. Ha össze akarod 
törni, lapozz a 174-re. Ha van nálad egy másik hasonló 
üvegcse, és inkább azt nyitnád most ki, lapozz a 114-re. Ha 
inkább itthagynád, hogy keress egy kijáratot, lapozz a 11-re.

217.
Mielőtt elérnéd a kijáratot, megbotlasz valamiben. Leha-
jolsz, hogy megnézd, mi az, és örömmel állapítod meg, 
hogy egy kis zsákot találtál, benne három adag Gyógy-
itallal! Bármennyire is sietős az utad, hogy elhagyd a 
Gargantis tanyáját, rászánod az időt, hogy felkapd őket a 
földről és a hátizsákodba gyömöszöld.

Továbbrohannál a járatban, de hamar megtorpansz, 
mert az összes izzókövet összezúzták és alig látsz a sötét-
ben, csak a falakat díszítő, baljóslatú barázdákat tudod 
kivenni.

Ha ennek ellenére továbbmész, lapozz a 333-ra. Ha meg- 
gondolod magad, és visszarohansz, hogy inkább az északi 
járatot válaszd, lapozz a 197-re.
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218.
Az összenőtt iker meglepő gyorsasággal megpördül, és a 
falhoz vág hatalmas karjával.

Vesztesz 3 ÉLETERŐ pontot.
– Esztelen cselekedet! – mondja torz vigyorral az arcán. 

– Akárcsak a Szörnyvadász, te is alábecsülted a sebessé-
günket. Ne játsszunk inkább értelmesen? Ez az utolsó le-
hetőséged!

 Ha ezek után megpróbálsz válaszolni a kérdéseire, lapozz 
a 346-ra. Ha inkább megküzdesz vele, lapozz a 193-ra.

219.
Remélve, hogy a kincsesláda kincset rejt, netán az egyik 
drágakövet, közelebb lépsz, és belekukkantasz, de csak egy 
csontból készül majomamulettet látsz az alján. Az egyik 
kezedet a ládára helyezve közelebbről is szemügyre veszed 
a belsejét, hátha valamilyen veszélyt rejt, például egy tüs-
ke- vagy drótcsapdát, de nem találsz benne semmi erre 
utaló jelet. Viszont amikor el akarod venni a kezedet, hogy 
belenyúlj a ládába, döbbenten veszed észre, hogy hozzára-
gadtál valamilyen nyúlós, ragasztószerű anyag miatt.

Szinte ugyanebben a pillanatban a láda megrázkódik és 
döbbenetesen átalakul, mert egy sűrű iszaptócsa marad a 
helyén, amiből hirtelen egy óriási méretű ököl nyúl ki, hogy 
rád támadjon. Kénytelen vagy megküzdeni ezzel a valami-
vel, mert az egyik kezed még mindig hozzá van ragadva, 
viszont a harc idejére vonj le 1 pontot a Támadóerődből, 
mert így elég kényelmetlen helyzetben kell küzdened.

Imitátor ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 8

Ha te nyered a csatát, lapozz a 80-ra.

220.
A lény szinte már teljesen megragadta az elmédet, és tüs-
kés testével megindul feléd.

Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szerencsés vagy, lapozz a 
153-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz az 58-ra.
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221.
Úgy érzed, mintha a zöld nyílra pingált elefánt szemei 
követnék a mozgásodat, amikor belépsz a mögötte lévő 
alagút sötétjébe. Ez a járat egy idő után annyira kiszéle-
sedik, hogy ha az egyik fal mellett haladsz, akkor nem is 
látod a túloldalit, mert annyira messze vannak egymástól. 
Ez azonban nem tart sokáig, mert az alagút nemsokára 
ismét szűkülni kezd, méghozzá olyannyira, hogy a végén 
már csak oldalazva tudsz benne haladni. Mielőtt még tel-
jesen összezárulnának a falak, egy arénába jutsz, és amint 
belépsz oda, egy vasrács csapódik le mögötted.

Az aréna homokos talaját lábnyomok és vérfoltok bo-
rítják. Három további kijáratot látsz innen, de egyelőre 
mindegyik ugyanúgy egy vasráccsal van lezárva, mint a 
mögötted lévő. Az észak felé mutató nyilat egy polip képe 
díszíti, az északkelet felé mutatót egy ló, végül a keletit egy 
szarvas sisak.

Veled szemben és magasan fölötted egy emelvény nyúlik 
ki a sziklás falból, amin egy Elf harcos üldögél egy impo-
záns trónuson.

– Az Életerő Próbamestere vagyok, és addig nem me-
hetsz innen tovább, amíg meg nem győzöl arról, hogy ér-
demes vagy rá – közli veled.

Blablabla.
Az Elf feláll, miközben az izzókövek fénye megcsillan a 

páncélján. – Először is, mutasd meg nekem, hogy hány 
drágakövet szedtél össze az utad során, mert azokra nagy 
szükséged lesz a labirintus legvégén, legalábbis akkor, ha 
életben akarsz maradni.

Hány drágakő van nálad?

Egyetlen drágakő sincs nálad lapozz a 125-re.
Egy van nálad lapozz a 351-re.
Kettő van nálad lapozz a 87-re.
Három van nálad lapozz a 61-re.
Négy vagy több van nálad lapozz a 32-re.
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222.
– Nagyon sajnálom – mormolja a Törpe –, de elbuktad 
mindhárom próbámat, így nem vagy méltó arra, hogy 
egyáltalán csak megpróbálj a Halállabirintus bajnoka len-
ni.

A szíved hevesebben kezd verni és a légzésed is szapo-
rább lesz.

– Ezért most itt kell maradnod velem, hogy segíts abban, 
hogy a jövőbeni versenyzőket alávessük a próbáknak.

Vitatkozni, menekülni, küzdeni szeretnél; bármivel 
megpróbálkoznál, csak hogy megszabadulj ettől a hely-
zettől, de hirtelen az egész testedet megmagyarázhatatlan 
fájdalom önti el.

– Most már te leszel az új Senki.
Még a kínjaidon keresztül is tágra nyílik a szemed a ré-

mülettől, ahogy villámcsapásként ér ez a kijelentés, és el-
jut a tudatodig. A fájdalmaid tovább fokozódnak, a tested 
kicsavarodik és eltorzul, az elméd üressé válik, majd ami 
még maradt belőled, az visszasántikál az árnyékba, hogy 
szolgaságra legyen ítélve, amíg egy újabb versenyző nem 
végez veled is…

223.
A Koponyaszörny bezúzott fejtetővel, mozdulatlanul te-
rül el a padlón. Mivel kíváncsi vagy rá, hogy vajon mit 
őrzött, ezért a maradványait megkerülve belépsz a keleti 
irányban lévő barlangba, ami alig nagyobb, mint egy al-
márium, ezért nem is tudsz benne rendesen felegyene-
sedni.

Az egyetlen dolog, amit ebben az üregben találsz, egy 
kis üvegcse a túloldali falnál. Ebben az üvegcsében egy 
rendkívül dühös tekintetű lény rohangál fel-alá, egy  
Pók-Ember: egy olyan pók, aminek emberarca és halálos 
harapása van. Ezt a lényt túl veszélyes lenne szabadon en-
gedni, ugyanakkor még a hasznodra lehet valamikor.

De hogy a francba került bele abba az üvegbe?
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Megfordulsz, hogy elhagyd ez a kis üreget, de aztán döb-
benten kiáltasz fel, mert egy fénylő szellemalak áll közted 
és a kijárat között.

– Ne félj tőlem! – búgja mély hangon, amit inkább a 
fejedben hallasz, mint a füledben. – Nem azért vagyok itt, 
hogy ártsak neked, hanem azért, hogy figyelmeztesselek.

Miután visszanyerted a lélekjelenlétedet, megkérdezed 
tőle, hogy pontosan mire akar figyelmeztetni.

– Valami nincs rendben ezen a helyen itt, a hegy gyomrá-
ban. Valami rejtőzik benne, a legmélyén. A falak figyelnek 
téged. Az árnyékok várnak rád. Van valami, ami mindig a 
nyomodban van – nem láthatod, de követ téged minden-
hova. Soha ne fordulj vissza, mindig csak a zöld nyilakat 
kövesd!

Ezzel a jelenés ugyanolyan hirtelen, ahogy megjelent, el 
is tűnik, magadra hagyva az üregben. Valahonnan víz csö-
pögését hallod egy, a mennyezetbe vájt lyukon keresztül 
– odakint alighanem esik.

A kis üvegcsét óvatosan a hátizsákodba teszed, nem tö-
rődve az emberfejű pók szitkozódásával. Ezután vissza-
térsz a Koponyaszörny barlangjába, hogy eldöntsd, merre 
folytasd az utadat. 

Ha az északi kijáraton át távozol, amit a szokásos zöld 
nyíl jelöl, amibe egy szemet faragtak, lapozz a 3-ra. Ha 
a nyugati irányba indulnál el, amit egy mosolygós arccal 
jelöltek, lapozz a 444-re.
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224.
Az elrettentő arccal jelölt nyíl egy iszonyúan büdös járat 
felett lóg, ami egy idomtalan alakú barlangba vezet, a kö-
zepén egy veremmel, melyben három féregrágta holttest 
hever. Mindössze egy kijárat vezet erről a helyről, a kelet 
felé mutató nyíl többszáz apró csontból készült.

Vetsz egy gyors pillantást a három felpüffedt hullára, 
és megállapítod, hogy az egyik egy magas férfi, a másik 
egy Elf, a harmadik pedig egy Törpe volt egykoron. Azt 
is látod, hogy a három holttest alatt még több oszladozó 
hulla hever. Bár felfordul a gyomrod ettől a helytől, mégis 
körülnézhetsz, ha akarsz. Mit teszel?

Ha az Elf hulláját vizsgálnád meg, lapozz a 143-ra. Ha a 
Törpe hulláját néznéd meg közelebbről, lapozz a 137-re. 
Ha a magas férfi holttestét kutatnád át, lapozz a 303-ra. 
Ha inkább távoznál kelet felé a csontnyilat követve, lapozz 
a 496-ra.

225.
– Rendkívüli! – közli a férfi a termetéhez képest meglepő-
en mély hangon. – Eltaláltad, hogy a heliotróp az egyetlen 
drágakő, aminek a nevében ugyanannyi betű van, mint az 
enyémben.

Lapozz a 476-ra.

226.
A polipfejű teremtmény egy Agypusztító, ami nem csak 
veszélyes, de intelligens is. Mivel nem akarod megkockáz-
tatni, hogy észrevegyen, ezért megpróbálsz az árnyékban 
ellopózni mellette, minden ügyességedet összeszedve.

Ha a jelenlegi ÜGYESSÉG pontjaid száma 10 vagy több, 
lapozz a 103-ra; ha 9 vagy kevesebb, lapozz a 262-re. 
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227.
Előveszed a tükröt, és körbepásztázod vele a helyiséget.

A látvány elrettentő.
A tükörben egy véráztatta szobát látsz, amiben szó sze-

rint mindenhol csöpög a vér: a falakon, a bútorokon és 
a mennyezeten is, hogy valóságos tócsává álljon össze a 
padlón. Az ágy is vöröslik tőle, és beleborzongsz, hogy 
alig pár másodperce még benne feküdtél. És mindezek 
tetejébe megpillantasz egy női holttestet is, akinek letép-
ték a végtagjait, és a testrészeit a falra szegezték. Olyan 
gyorsan kapod el a tekintetedet ettől a látványtól, hogy a 
tükör kicsúszik a kezedből, és apró szilánkokra törik össze 
a padlón. Most már teljesen használhatatlan.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Úgy döntesz, hogy a lehető leggyorsabban távozol erről 

a helyről, mielőtt a szellem ismét feldühödik. Melyik ki-
járatot választod?

Az északit a bőrből készült jellel? Lapozz a 78-ra.
Az északkeleti jelöletlen alagutat 
   a cseppkövekkel? Lapozz a 17-re.
A keletit a kényszerzubbonnyal? Lapozz az 52-re.
A délit a felkiáltójellel? Lapozz a 292-re.

228.
A szétmart és felismerhetetlen jelet elhagyva egy kör ala-
kú barlangba jutsz, a közepén egy masszív oszloppal, és 
egyenesen beleütközöl a Nindzsába! Döbbenten és hitet-
lenkedve fordul feléd, hogy valaki képes volt így meglepni 
őt. Azonnal neked támad acélkarmaival, amit közelharc-
ban szokott használni, de nálad van a meglepetés előnye, 
így nincs a legjobb formájában.

Ebben a küzdelemben nem tudsz élni az Azonnali halál 
lehetőségével, mert a Nindzsa túlságosan fürge ellenfél.

Nindzsa (meglepett) ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 9

Amint először eltalálod, lapozz azonnal a 187-re.
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229.
Szilárdan megveted a lábad, miközben a különös élőha-
lott teremtmény csörömpölve és döngő léptekkel feléd 
közeledik, hogy aztán döbbenten lásd, ahogy darabokra 
hullik, amikor a köztetek lévő fénynyaláb alá ér.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Legszívesebben jó hangosan felröhögnél, hogy milyen 

könnyedén kijátszottad ezt az újabb cselt, ami a Báró 
csavaros elméjéből pattant ki, és még az is megfordul a 
fejedben, hogy megvetően leköpöd azt a szánalmas pán-
célkupacot, ami a félelmetes élőhalott lényből maradt.

Végül inkább megőrzöd a méltóságodat, és csak moso-
lyogsz az egészen, miközben eldöntöd, hogy merre menj 
tovább. Ha a nyugati, vörös alagutat választod, lapozz 
a 335-re; ha inkább a lóval jelölt délnyugatit, lapozz a  
332-re.

230.
Döbbenten nézed, ahogy mindhárom teremtményed el-
pusztul anélkül, hogy egyetlen győzelmet is aratna.

– Sajnálom – hallod ismét az iménti mély hangot. – Úgy 
tűnik, hogy a harcosaid cserben hagytak.

Csüggedten horgasztod le a fejed.
– És úgy tűnik, hogy elbuktad ezt a próbát.
Rosszat sejtve és kikerekedett szemekkel nézel fel, mi-

közben a szíved a torkodban dobog.
– Az egyetlen dolog, amit felajánlhatok neked – zengi az 

ismeretlen hang –, az a dicsőséges halál.
Villámgyorsan előrántod a kardodat, majd gyorsan a 

legnagyobb sírkőhöz rohansz, hogy nekivesd a hátadat.
Ezzel egyidőben huszonhárom rémség emeli rád a tekin-

tetét, hogy az egész szörnyűséges horda rohadva, csöpögve 
és csikorogva egyszerre induljon meg feléd. Az élőhalot-
tak seregének gyűrűje hamarosan összezárul körülötted, 
és miközben apró kis pontként nézel velük farkasszemet 
az óriási sírkő árnyékában megbújva, rádöbbensz, hogy az 
életed rövidesen véget ér…
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231.
A vérfolttal jelölt nyilat követve rövidesen egy újabb bar-
langba érkezel, aminek az alapja szinte tökéletesen kör 
alakú, a közepén egy rozsdás csatornával, a tetején pedig 
egy ráccsal fedett, homályos nyílással. Mindez azonban 
mellékes ahhoz képest, amit egyébként a barlangban ta-
lálsz, ugyanis bármerre is nézel, mindent vér borít: bete-
ríti a padlót, a falakat, és még a plafonról is vér csorog.

Ennek a gonosz helynek a túloldalán három nyílást pil-
lantasz meg, amiket alig lehet kivenni az izzókövek pislá-
koló fényében. Az egyik kijárat pontosan északi irányba 
vezet, a másik kettő pedig északkeletre és északnyugatra.

Az északi kijáratot fájdalmas kínoktól eltorzult arcokkal 
jelölték. Lapozz a 74-re, ha erre szeretnél menni.

Az északkeletit egy véres kézlenyomat díszíti, ami ezen a 
helyen nem túl meglepő. Lapozz a 15-re, ha arra mennél.

Az északnyugati kijáratot jelölő nyíl szinte már teljesen 
elrohadt, és már alig tartja valami, hogy le ne essen a fal-
ról. Lapozz a 202-re, ha arra mennél.
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232.
Követve azt a különös nyilat, amibe egy kődarab ágyazó-
dott bele, egy széles járatba jutsz, aminek mindkét oldalán 
ráccsal fedett, lőrésszerű ablakok vannak. Amikor kilesel 
az egyiken, riadtan veszed észre, hogy a járat falai mögött 
van egy másik fal is, a kettő között pedig egy pókhálóval 
borított keskeny sáv húzódik. Ebben árnyékba burkoló-
zott emberek állnak, és mindannyian téged bámulnak.

Kissé remegve haladsz tovább a széles járatban, ami egy 
idő után elkezd szűkülni, míg végül csak egy keskeny rés 
marad a két fal között. Miután keresztülpréselted magad 
ezen a szűk helyen, egy újabb terembe jutsz, aminek a 
falai, a padlója és a mennyezete is tükörből van. A terem 
további berendezése néhány szabadon álló oszlop, amiket 
szintén tükrök borítanak, és miközben nézed őket, szé-
dülni kezdesz, mert a saját tengelyük körül forognak. Az 
egész hely nagyon nyugtalanító.

Hirtelen mozgást veszel észre a szemed sarkából, és még 
jobban szédülni kezdesz, amikor szinte minden irányból 
a szilaj külsejű, de valahogy mégis gyönyörű Vad Elf köze-
ledik feléd a már jól ismert fesztelen járásával, miközben 
rád villantja a hegyesre reszelt fogakkal teli mosolyát. Az 
egész testét elborító harci festékek és tetoválások tovább-
ra is nyugtalanító érzést keltenek benned, nem beszélve a 
hosszú körmeiről. Hirtelen az a kalandor jut eszedbe róla, 
aki bemerészkedett az Üvöltő Alagutakba, és aki végzett 
az élőhalott varázslóval, Razaakkal: állítólag ő is találko-
zott ezekkel a barbár Vad Elfekkel.

– Nicsak, ki van itt? – mondja dorombolva, ahogy meg-
próbálja elrejteni az egyébként sokkal nyersebb hangját.  
A parittyája és a durva, de éles kőkése egyelőre az oldalán 
lóg az övébe tűzve, de azért mindkettő a keze ügyében 
van.

Hogy döntesz, mit teszel?

Megtámadod a Vad Elfet? Lapozz a 111-re.
Elmenekülsz a teremből? Lapozz a 355-re.
Megpróbálsz beszédbe elegyedni vele? Lapozz a 401-re.
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233.
Úgy érzed, hogy a füstölgő jel téged bámul, amikor a 
közelébe érsz, de azért elsétálsz mellette. Egy pillanatra 
tömény sötétség vesz körül, ahogy belépsz a szűk alagút-
ba, mert itt nincsenek izzókövek, de aztán alig pár lépés 
megtétele után egy fényesen megvilágított, ferde padlójú 
barlangba jutsz.

Ahol földbe gyökerezik a lábad.
Hat férfi áll veled szemben téged bámulva, és mindegyi-

küket lángok ölelik körül! Úgy tűnik azonban, hogy a tűz 
nem zavarja őket, még csak meg sem égnek tőle, bár az 
arcukat teljesen eltakarják a lángok.

Minden zaj megszűnik körülöttetek.
Aztán hirtelen megszólal egy sziszegő hang, amitől 

mintha megállna az idő: – Ezek az emberek az Árnyak Li-
gájának a tagjai, és csak akkor hagyhatod el a labirintust, 
ha megismerkedtél velük.

Ismét szemügyre veszed ezeket a különös alakokat, 
ahogy ott állnak rendületlenül, nem zavartatva a lángok-
tól, és még a ruhájuk sem ég meg. Mindegyikük tetőtől 
talpig feketébe öltözött, amitől úgy néznek ki, mint az or-
gyilkosok.

– Hadd mutassam be őket név szerint: Kisördög, Sápadt 
Ló, Kívülálló, Fekete Kéz, Kígyószem és Halálfej.

Csak állsz és bámulod ezeket a szentségtelen teremtmé-
nyeket.

– Nem egyformán erősek, és nem valószínű, hogy a leg-
erősebbet le tudnád győzni. Éppen ezért elhelyeztem né-
hány nyomot a labirintusban, amik az Árnyak Ligájára és 
annak tagjaira utalnak. Azt tanácsolom, hogy kutasd fel 
ezeket a nyomokat, mert akkor lesz némi fogalmad arról, 
hogy melyikükkel nézz szembe, és melyiküket kerüld el, 
mielőtt még túl késő lenne. 

Teljesen összezavarodtál az elhangzottaktól, ezért gyor-
san lejegyzeteled, amiket hallottál. A lángoló férfiak eköz-
ben megfordulnak, és mindegyikük elindul valamelyik 
alagútba, amik ebből a barlangból vezetnek tovább. 
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A körülötted lévő csend megszűnik, a visszaszámlálás 
megkezdődött.

Egyedül álldogálsz egy üres szobában, ami szőnyegek-
kel, karosszékekkel és egy tűzhellyel van berendezve. 
Észak felé egy kijáratot látsz, amit a szokásos zöld nyíllal 
jelöltek, rajta egy tükörrel. Egy másik nyíl északkelet felé 
mutat, ismét egy lángoló alakkal, ami ezúttal egy ló.

Ha észak felé indulnál a tükörrel jelzett irányba, lapozz 
a 402-re. Ha inkább északkelet felé, amit a tüzes ló jelöl, 
lapozz a 441-re.

234.
Néhány pillanatig mozdulatlanul állsz a helyeden, hogy 
aztán fájdamasan és döbbenten kiálts fel, mert egy dobó-
csillag találja telibe a mellkasodat.

Vesztesz 3 ÉLETERŐ, 1 SZERENCSE és 1 ÜGYESSÉG pon-
tot.

– Kezdek kifogyni az eszközökből, amikkel megsérthet-
lek, barátom – hallod a már unalomig ismert hangot.

Ha egyenesen rárontasz a Nindzsára, lapozz a 472-re. 
Ha megpróbálod távolról megdobni a fegyvereddel (ha 
még van nálad fegyver), hátha halálos sebet ejtesz rajta, 
lapozz a 431-re.

235.
A víztől csöpögő jelet elhagyva a pislákoló izzókövek egy 
barlangba vezetnek, amit meglepő módon teljesen ellep 
egy piszkos kis tó. A tó fölött több, ráccsal fedett tetőabla-
kot is látsz, a falakból pedig baljós kinézetű csövek állnak 
ki, alighanem azokon keresztül táplálják a vizét. A barlang 
északi oldalán látsz egy kijáratot a már jól megszokott 
zöld nyíllal, amit ezúttal egy vigyorgó arccal jelöltek. Az-
tán észreveszel egy másik kijáratot is keletre, amit viszont 
egy sikoltó arccal jelöltek. A két kijárat közötti lényeges 
különbség, hogy a keletihez el tudsz jutni egy, a tó fölött 
átívelő hídon keresztül, míg az északihoz nem.
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A tó vize jéghidegnek és barátságtalannak tűnik, maga a 
tó pedig olyan sötét és mozdulatlan, mintha már évszadok 
óta nem háborgatta volna senki és semmi. Nézelődés 
közben még két fontos dolgot veszel észre: az egyik, hogy 
nedves lábnyomok vezetnek át a hídon, a másik pedig né-
hány vércsepp a víz tetején.

Ha megpróbálsz átkelni valahogy a tó vizén az északi, vi-
gyorgó arccal jelölt kijárat felé, lapozz a 311-re. Ha inkább 
a hídon kelnél át a keleti, sikoltó arccal jelölt kijárathoz, 
lapozz a 22-re.

236.
Leteszel egy adag Gyógyitalt a földre, majd indulni ké-
szülsz.

– Ez így nem lesz jó, barátom! – mondja a férfi. – Le 
vagyok bénítva, így nem érem el.

Megkérdezed tőle, hogy pontosan mit is szeretne tőled.
– Nos, arra kérnélek, hogy hozd ide nekem a Gyógyitalt, 

és segíts meginni! – válaszolja udvariasan, de keserűséggel 
a hangjában.

Ha odamész hozzá, és segítesz neki meginni a Gyógy-
italt, lapozz a 334-re. Ha inkább elnézést kérve távozol 
dél felé, a kétarcú fejjel jelölt kijáraton át, lapozz a 48-ra.

237.
A nő szélesen elvigyorodik, még a harci festékei és a he-
gyes fogai sem tudják palástolni az elégedettségét. – Még-
is, mire számítottál egy olyan vadembertől, mint én? – 
kérdezi rádkacsintva.

Egyetértően visszavigyorogsz rá.
– Mindjárt gondoltam. Tudod mit? Mivel szimpatikus 

vagy nekem, ezért ha legyőzöl engem egy becsületes pár-
bajban, akkor veled tartok a további utadon.

Ha elfogadod az ajánlatát, lapozz a 403-ra. Ha inkább 
egyszerűen rátámadsz, lapozz a 111-re. Ha a megfutamo-
dást választod, és távoznál a teremből, lapozz a 355-re.
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238.
Az óriási Szfinx a szemedbe, majd egyenesen az elmédbe 
fúrja a tekintetét, és érzed, ahogy eltörpülsz a belőle áradó 
évszázados bölcsességtől.

Ha egyik kérdésre sem tudtad a választ, lapozz a 421-re.
Ha egy kérdésre tudtad a helyes választ, lapozz a 495-re.
Ha két kérdésre tudtad a helyes választ, lapozz a 439-re.
Ha három kérdésre tudtad a helyes választ, lapozz a  

468-ra.
Ha négy kérdésre tudtad a helyes választ, lapozz a 480-ra.
Ha mind az öt kérdésre tudtad a helyes választ, lapozz 

a 489-re.

239.
Óvatosan közelíted meg az árnyékos sarkot, ahol a mo-
corgást láttad, és az eléd táruló látványtól azonnal éme-
lyegni kezd a gyomrod! Az egyik zombi ugyanis még “él”, 
és éppen hiábavaló küzdelmet folytat, hogy kiszabaduljon 
egy nagydarab, ágyékkötős férfi alól, aki egy szarvas sisa-
kot visel a fején. A sisak teljesen eltakarja az illető fejét és 
arcát, csak a száját hagyja szabadon, és rémülten látod, 
hogy hatalmas sárga fogaival ő az, aki a zombit eszi!

A következő harc idejére vonj le 1 pontot a Támadóerőd-
ből a látvány okozta megrázkódtatás miatt.

Az undorító férfi még nem vett észre, de ha akarod, ak-
kor megtámadhatod – lapozz a 156-ra. Ha inkább távoz-
nál erről a halállal fertőzött helyről, akkor ezt megteheted 
az északi kijáraton keresztül, amit egy fekete macska ké-
pével jelöltek a szokásos zöld nyílon – lapozz a 488-ra –, 
vagy északnyugatra, amit egy gömbvillámmal jelöltek –  
lapozz a 278-ra.
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240.
Egyhelyben maradsz felemelt karddal, megfeszített iz-
mokkal és pattanásig feszült idegekkel. Egy teljes perc 
telik el így.

– Köszönöm, barátom! – mondja egy hang valahonnan. 
– Métányolom az ajándékot, amivel megtiszteltél.

Visszakérdezel, hogy pontosan mit ért ezalatt.
– Köszönöm azt a tárgyat, amit elloptam tőled, amíg 

meg sem moccantál.
Hitetlenkedve ráncolod a homlokodat, miközben végig-

nézel magadon, majd átkutatod a hátizsákodat.
Ha volt még nálad Gyógyital, akkor a Nindzsa elemelte 

tőled, mielőtt használhattad volna. Ha már nem volt több 
belőle, akkor valamilyen más, általad kiválasztott tárgyat 
lopott el.

Hallod, ahogy valami darabokra törik a barlang egyik 
sarkában.

– Micsoda pazarlás!
Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Hirtelen valami halk neszt hallasz a közeledben.
Ha a hang felé lépsz, lapozz a 459-re. Ha inkább az el-

lenkező irányba lépsz, lapozz a 440-re. Ha nem mozdulsz, 
és maradsz a helyeden, lapozz a 258-ra.

241.
A síró arcú jelet követve egy üres szobába kerülsz, ahol 
nincs más, csak a levegőben szállongó porszemek, amik 
meg-megcsillannak a néhány izzókő által biztosított gyér 
fényben. Csupán egyetlen kijárat van nyugat felé, de 
amikor elindulsz arra, hirtelen az egész tested bizseregni 
kezd, majd megmagyarázhatatlan módon néhány lángoló 
alak képe jelenik meg az elmédben. Az egyikük előrelép, 
és a következő üzenet jelenik meg a fejedben:

Kisördög vagyok és veszítenék Kívülállóval szemben.
Kapsz 7 ÉLETERŐ és 1 SZERENCSE pontot, és ha koráb-

ban vesztettél, akkor 1 ÜGYESSÉG pontot is.
Felfrissülve indulsz el a nyugati kijárat felé, amin valami-

féle szent szimbólumot látsz. Lapozz a 178-ra.
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242.
A cikkcakkban távolodó újabb tárgy után veted magad, 
elmerülve a fűben, majd anélkül, hogy megnéznéd mi az, 
gyorsan megragadod, és biztonságos távolságra rohansz 
vele a kleptomániás pázsittól. A tárgyról pedig, amit a ke-
zedben tartasz, kiderül, hogy egy drágakő: egy lila ame-
tiszt!

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
A drágakőbe a 81-es számot vésték.
Nagyon örülsz a legújabb kincsednek, majd nevetve a 

fű felé fordulsz, ahogy az megpróbál néhány szánalmas 
kísérletet tenni arra, hogy elérjen. Most pedig döntsd el, 
hogy merre mész tovább.

Ha észanyugatnak tartasz a rothadó arc irányába, lapozz 
a 38-ra. Ha kelet felé indulsz a skorpió fullánkját követve, 
lapozz a 477-re.

243.
A nő félelem és gyűlölet keverékével az arcán tántorogni 
kezd, majd elvágódik, és nem mozdul többé. Hirtelen na-
gyon rossz érzés fog el.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Még rosszabbul érzed magad, amikor meghallod, hogy 

Az őrült módjára döngetni kezdi az ajtót, amibe még a 
keret is beleremeg, sőt, még az a falszakasz is, amibe az 
ajtó van ágyazva. Végigfut a hideg a hátadon, majd úgy 
döntesz, hogy nem vesztegeted az időt a nő és a lakhelye 
átkutatásával.

Gyorsan kirohansz a szobából, imádkozva, hogy az ajtó 
még kitartson egy darabig.

Ha észak felé futsz a síró arccal jelölt kijáraton keresztül, 
lapozz a 241-re. Ha északnyugat felé szeded a lábad, amit 
valamilyen szent jellel jelöltek, lapozz a 178-ra.
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244.
Turkálni kezdesz a szanaszét szóródott ékszerek között, 
remélve, hogy találsz néhány igazán értékes darabot, és 
ki is szúrsz közöttük egy különösen nagy és fényes érmét. 
Egy szempillantás alatt felkapod, hogy aztán az érme egy 
másik szempillantás alatt teljesen átalakuljon: először 
olyan nagyra nő, mint te magad, miközben karok, lábak 
és egy fej nő ki belőle, hogy végül már nálad is magasabb 
legyen. Alig néhány pillanat múlva egy emberalakú ékszer 
áll előtted, ami felkap egy kardot a földről, majd rád tá-
mad.

Eközben a rostély lassan egyre lejjebb és lejjebb eresz-
kedik…

Ékszer Őr ÜGYESSÉG 11 ÉLETERŐ 9

Szerencsédre a mágikus teremtmény nagyon lassú, így 
bármikor Elmenekülhetsz előle – ha így teszel, lapozz a 
2-re. Ha nem szöksz meg a csata elől és te diadalmas-
kodsz, lapozz a 134-re.

245.
– Kiálltad a próbáimat! – csendül fel az Elf hangja. –  
Szabadon távozhatsz!

Ezzel a körülötted lévő rácsok elkezdenek felemelkedni.
– De figyelmeztetlek, hogy szerintem nem fogsz mesz-

szire jutni, de ha netán mégis, akkor valami várni fog rád 
az út végén, amivel egyedül nem tudsz szembeszállni. –  
Az Elf egy kis szünetet tart, miközben kérdőn néz rád.  
– Pedig akkor egyedül leszel.
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Ezekkel a szavakkal hátat fordít neked, majd egyszerűen 
eltűnik. A figyelmedet ezután inkább a távozásra fordí-
tod, és megállapítod, hogy három felemelkedett vasrács 
van körülötted. Mielőtt azonban alaposabban szemügyre 
vehetnéd őket, a füledet megüti a lassú, de könyörtelenül 
feléd közeledő léptek zaja a távolból. Illetve már nem is 
tűnnek annyira távolinak: Az utolért! Sürgősen távoznod 
kell az arénából, de azok az idegen és mégis ismerős lép-
tek folyamatosan a fejedben zakatolnak, így nem könnyű 
tiszta fejjel dönteni. Merre indulsz?

Ha a polippal jelölt északi kijáratot választod, lapozz a 
120-ra. Ha a lóval jelölt északkeleti kijáratra esne a válasz-
tásod, lapozz a 485-re. Ha a keleti, szarvas sisakkal jelölt 
kijáratot választanád, lapozz a 360-ra. 

246.
A felkiáltójeles kijáratot elhagyva egy meglehetősen kü-
lönös részére jutsz a labirintusnak: az előtted kígyózó 
alagút tele van derékszögű kanyarokkal és rövid, keskeny 
szakaszokkal, amelyeknek egy része sötétbe borul, egy ré-
sze pedig a szokásos izzókövekkel van megvilágítva. Fo-
galmad sincs, hogy meddig bolyongsz ebben a járatban, 
de a másik végét elérve sem lesz jobb a helyzet, mert egy 
folyamatosan örvénylő és változó forgatagba kerülsz, ahol 
a levegő is mozog, a falak mintha lélegeznének, a mennye-
zet folyamatosan összehúzódik és kitágul, a padló pedig 
hullámzik alattad.

Ebből a káoszból egy különös lény mászik elő, ami nem 
más, mint egy hús, fogak és szarvak folyamatosan változó 
masszája. Megfordul a fejedben a menekülés gondolata, 
de már maga a puszta rémület is a padlóhoz szegez, mi-
közben a rémálomszerű lény folyamatosan feléd vonszolja 
magát.

Nincs más választásod, mint remegő kézzel előhúzni a 
kardodat, és félresöpörni a félelmedet, hogy szembeszállj 
ezzel az élő istenkáromlással.
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 ÜGYESSÉG ÉLETERŐ
A Lény 5 (olvass tovább!) 8 (olvass tovább!)

Mielőtt megküzdenél ezzel a különös teremtménnyel, 
előbb meg kell határoznod, hogy hol harcolsz vele, ho-
gyan fog támadni és hogyan fog védekezni ellened.

Először dobj egy kockával a helyszín meghatározásához:

Dobás Helyszín típusa Hatás
 1 Sötétség Vonj le 2 pontot a Támadóerőd- 

   ből a küzdelem idejére
 2 Mérgező gázok Automatikusan vesztesz 1 ÉLET- 

	 	 	 ERŐ pontot minden Harci Kör után
 3 Egyenetlen talaj Vonj le 1 pontot a Támadóerőd- 

   ből a küzdelem idejére
 4 Földrengés Tedd próbára ÜGYESSÉGED min- 

   den Harci Kör után, és ha ügyet- 
   len vagy, akkor a földre zuhansz 
   (a küzdelem hátralevő idejére vonj  
   le 2 pontot a Támadóerődből)

 5 Ördögi légkör A küzdelem ideje alatt nem te- 
   hetsz Szerencsepróbát

 6 Vérszívó rovarok Valahányszor megsebesülsz, vesz- 
   tesz még 1 ÉLETERŐ pontot, mert 
   a rovarok a véredet szívják a sebből

Ha nem vagy elégedett a dobás eredményével, akkor tedd 
próbára SZERENCSÉD, ahányszor csak akarod (természete-
sen csak addig, amíg a SZERENCSE pontjaid száma nem 
csökken 1-re), és ha szerencséd van, dobj újra.

Dobj másodszor is egy kockával az ellenfeled támadási 
képességének megállapításához:

Dobás Támadás Hatás
 1 Tüskés farok Adj 1-et ellenfeled ÜGYESSÉG  
   pontjaihoz
 2 Csápok Adj 1-et ellenfeled ÜGYESSÉG 
   pontjaihoz
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 3 Csőr Ha ellenfeled megnyer egy Har- 
   ci Kört, vesztesz még 1 ÉLETERŐ 
   pontot a csípése miatt
 4 Szarvak Ha ellenfeled megnyer egy Harci  
   Kört, vesztesz még 2 ÉLETERŐ 
   pontot a döfése miatt
 5 Harmadik kéz Ellenfeled megragad a küzdelem 
   előtt; vonj le 1 pontot a Támadó- 
   erődből a csata idejére
 6 Mérgező lehelet Ha ellenfeled megnyer egy Harci 
   Kört, rád lehel; vesztesz még 1 
   ÉLETERŐ pontot

Ha nem vagy elégedett a dobás eredményével, akkor tedd 
próbára SZERENCSÉD, ahányszor csak akarod (természete-
sen csak addig, amíg a SZERENCSE pontjaid száma nem 
csökken 1-re), és ha szerencséd van, dobj újra.

Dobj harmadszor is egy kockával az ellenfeled védekezé-
si képességének megállapításához:

Dobás  Védekezés Hatás
 1 Tüskék Nehéz megsebesíteni. Vonj le 1 
   pontot a Támadóerődből a küz- 
   delem idejére
 2 Pikkelyek Minden sikeres Harci Kör után 
   csak 1 ÉLETERŐ pont sebesülést 
   tudsz okozni ellenfelednek 
 3 Sikamlós bőr Ha megsebzed, dobj egy kocká- 
   val! Ha 1–3-at dobsz, a szokásos 
   sérülést okozod, ha 4–6-ot, ellen-  
   feled nem veszít ÉLETERŐ pontot
 4 Vastag bőr Ha megnyersz egy Harci Kört,  
   csak akkor tudod megsebezni  
   ellenfeledet, ha a Támadóerőd 
   legalább 3-mal több az övénél 
 5 Telepátia Megzavarja az elmédet; vonj le 2 
   pontot a Támadóerődből a küz- 
   delem idejére
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 6 Telekinézis  Ellenfeled folyamatosan törme- 
   lékekkel bombáz; minden Harci 
   Kör után automatikusan vesz- 
   tesz 1 ÉLETERŐ pontot

Ha nem vagy elégedett a dobás eredményével, akkor tedd 
próbára SZERENCSÉD, ahányszor csak akarod (természete-
sen csak addig, amíg a SZERENCSE pontjaid száma nem 
csökken 1-re), és ha szerencséd van, dobj újra.

Dobj negyedszer is egy kockával, hogy megállapítsd el-
lenfeled speciális harci képességeit:

Dobás Speciális képesség Hatás
 1 Szerencsecsapolás Minden elvesztett Harci Kör 
   után vesztesz 1 SZERENCSE 
   pontot is
 2 Életerő elszívás Minden elvesztett Harci Kör  
   után ellenfeld kap 1 ÉLETERŐ  
   pontot
 3 Ügyességcsapolás Minden elvesztett Harci Kör 
   után vesztesz 1 ÜGYESSÉG 
   pontot is
 4 Tárgyzúzás Minden elvesztett Harci Kör 
   után megsemmisül egy általad 
   választott Felszerelési tárgyad
 5 Dühkitörés Minden általad megnyert   
   Harci Kör után ellenfeled kap 
   1 ÜGYESSÉG pontot
 6 Elsöprő erő Minden elvesztett Harci Kör 
   után vesztesz plusz 1 ÉLETERŐ 
   pontot

Ha nem vagy elégedett a dobás eredményével, akkor tedd 
próbára SZERENCSÉD, ahányszor csak akarod (természete-
sen csak addig, amíg a SZERENCSE pontjaid száma nem 
csökken 1-re), és ha szerencséd van, dobj újra.

Ha sikerül diadalmaskodnod ebben a nem mindennapi 
csatában, lapozz a 475-re.
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247.
Miközben óvatosan elindultok egymás mellett, újdon-
sült társad ismét feléd nyújtja a kezét, ezúttal valamilyen 
bájitalt kínálva egy jelöletlen üvegcsében. – Az én sebeim 
már begyúgyultak, de a tieid nem néznek ki túl jól.

Ha felhajtod az italt, lapozz a 291-re. Ha udvariasan 
visszautasítod, lapozz a 389-re.

248.
– Lépj előre, Szerencse!

A magas, karcsú és sápadt bőrű férfi, akinek vékony ba-
jusza és magas homloka van, feléd lép. – A nevem Sze-
rencse és egy olyan drágakőre van szükségem, aminek a 
nevében és az én nevemben van valami egyezőség. Csak 
egyszer találgathatsz!

Most fel kell ajánlanod neki az egyik drágakövedet úgy, 
hogy a rajta lévő számot kivonod ennek a fejezetpontnak 
a számából, majd az eredményül kapott számmal meg-
egyező fejezetpontra lapozol.

Ha a szöveg értelmetlenül folytatódik az új fejezetpon-
ton, akkor lapozz a 476-ra, de jegyezd fel, hogy elhibáztad 
az egyik Próbamestert.

249.
– A következő kérdésem csupán ennyi: hány olyan drá-
gakövet találtál e falak között, amit valamilyen számmal 
jelöltek?

Nyelsz egyet a nehéz kérdés hallatán.
– Szükségtelen mondanom, hogy csak egy lehetséges vá-

laszt fogadok el.
Ha úgy gondolod, hogy tudod a választ, akkor a számot 

szorozd meg tízzel, majd lapozz az eredményül kapott 
számmal megegyező fejezetpontra.

Ha a szöveg értelmetlenül folytatódik, lapozz a 414-re, 
de jegyezd fel, hogy a negyedik kérdésre nem tudtad a 
választ.
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250.
Óvatosan haladsz el a csuklyás alakkal díszített nyíl alatt, 
mert eléggé baljóslatúnak érzed ezt a jelet. Miután magad 
mögött hagyod, egy keskeny alagútba lépsz be, ami olyan 
egyenes, mintha vonalzóval húzták volna. A járat megle-
hetősen világos, mert rengeteg izzókő fénye világítja meg, 
viszont a szemből fújó enyhe szellő mintha a halál szagát 
sodorná feléd. Borzongva haladsz tovább, hogy végül egy 
tágas barlangba juss, ami szinte teljesen üres, leszámítva 
egy rácsot a barlang padlójának a közepén, a rács körül 
pedig aggasztó módon néhány vércseppet látsz.

Éppen azt fontolgatod, hogy megközelítsd-e, amikor 
egyszer csak egy rongyos, fekete lepelbe öltözött kísérte-
ties alak bukkan elő a rácsok közül, majd a levegőben le-
begve megáll előtted. Egy pillanatra teljesen megbénulsz 
a félelemtől, és nem tudod eldönteni, hogy megtámadd, 
elfuss vagy segítségért kiálts.

Rettegve figyeled, ahogy a kísérteties alak csendesen fe-
léd kezd lebegni, de még így is meg tudod állapítani a 
mozgásából, hogy a teremtmény megsebesült, ami azt je-
leni, hogy húsból és vérből van, nem pedig egy szellem, 
ahogy először gondoltad. Ez pedig azt jelenti, hogy vala-
melyik vetélytársad már járt itt korábban és megküzdött 
vele, de nem fejezte be, amit elkezdett. Fogalmad sincs, 
hogy ki lehetett az, de a Barbár vagy a Lovag biztosan 
nem, mert ők nem futamodtak volna meg harc közben; 
ahogyan a Paladin sem lehetett, mert ő egészen biztosan 
kötelességének érezte volna, hogy végezzen ezzel a felte-
hetően élőhalott lénnyel.

Mire ez végigfut az agyadon, a lény, akinek törött kar-
mokban végződő rothadó végtagjait alig takarja rongyos 
köpenye, már meg is támadott. Az biztos, hogy még egy-
szer nem fogja hagyni, hogy egy ellenfele szabadon távoz-
zon innen, ezért valamelyikőtök haláláig fog küzdeni.

Árny ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 6

Ha te győzöl, lapozz a 430-ra.
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251.
– Feladom! – köpi feléd a szent harcos a félelelm és a ha-
rag különös elegyével az arcán.

Ha életben hagyod, lapozz a 161-re. Ha lesújtasz rá, la-
pozz a 106-ra.

252.
Olyan hirtelen rontasz a lángoló alak felé, hogy önkén-
telenül hátrálni kezd, bele egyenesen a vízbe, ahol aztán 
semmivé porlad. Rögtön ezután az egész barlangban 
kihúnynak a lángok.

– Igazán figyelemre méltó! – szólal meg a Griff, miköz-
ben azért küzd, hogy a csőrét a víz fölött tartsa. Aztán hir-
telen a láncai is eltűnnek, lehetővé téve, hogy a fenséges 
állat kimásszon a vízből és megálljon előtted.

Hirtelen nem tudod eldönteni, hogy most félj, vagy 
érezd magad lenyűgözve.

– A végső csatában melletted leszek – mondja dölyfösen, 
miközben lerázza a fejéről a vízcseppeket. Ezután egysze-
rűen leheveredik, és elalszik.

Jegyezd fel a Griffet a Szövetségeseid közé a Kalandla-
podon.

Egy kissé még kábult vagy az iménti eseményektől, de 
hamarosan már azon kapod magad, hogy elindulsz az 
egyetlen kijárat felé északra, a szem irányába. Lapozz a 
209-re.

253.
Mielőtt még bármi átvillanhatna az agyadon, egy méretes 
elektromos “labda” repül egyenesen feléd a sötétből. Mi-
közben reflexszerűen magad elé kapod a kardodat, azon-
nal felismered, hogy mi ez a repülő és világító valami: egy 
Ragadó. Ezek a különös “viharlovasok” olyan nagyszerű 
kalandorok szerencséjéből táplálkoznak, mint amilyen te 
vagy.
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Ragadó ÜGYESSÉG 11 ÉLETERŐ 6

Valahányszor sikeresen eltalálod a Ragadót, te is vesztesz 
2 ÉLETERŐ pontot, mert megcsap az elektromosság. Ha 
sikeresen legyőzöd, lapozz a 470-re.

254.
A kis ezüstgyűrűt a Fantom rémísztő arcába nyomod, aki 
erre azonnal hátrálni kezd, majd gyorsan elrohan mellet-
ted, vöröslő szemeit immáron elrejtve előled.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Ezután folytatod az utadat az alagútban, míg el nem 

éred a nyugati végét, ami az egyetlen kijárat belőle és a 
szokásos zöld nyíl jelöli, rajta egy zavarodott arckifejezésű 
fejjel. Lapozz a 165-re.

255.
A Vad Elf hátat fordít neked. Most mit teszel?

Ha most te is megfordulsz, lapozz a 269-re. Ha inkább 
egyszerűen rátámadsz, lapozz a 111-re. Ha kihasználod az 
alkalmat és távozol a teremből, lapozz a 355.re.

256.
Egyedül maradtál.

Az óriási féregszerű lény véres és nyálkás nyomot hagy 
maga után, ahogy lassan feléd csúszik és mászik a földön. 
Te viszont csak állsz és még a kardodat sem húzod elő, 
mert tudod jól, hogy semmit sem tehetsz ez ellen a valami 
ellen, és elbuktál az utolsó akadálynál.

Miután közelebb ért hozzád, a nyálkás szörnyeteg fel-
emelkedve föléd magasodik. Ahogy felnézel rá, a barlang 
tetején még egyszer utoljára megpillantod a napfényt, 
amint egy apró kis repedésen átszűrődik, ezután az egész 
hús- és csontmassza maga alá temetve rád omlik…
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257.
Tompa puffanásokat hallasz, ahogy néhány kis tüskeszerű 
valami fúródik a pajzsodba, ami még a hátadra van vetve. 
Egy szempillantás alatt lekapod, és a karodhoz erősíted 
annak ellenére, hogy nem vagy jártas a használatában. Ez 
a képzetlenséged azonban most nem számít, mert csak 
tartanod kell, hogy a tüskék újabb sortüze ismét ártat-
lanul pattanjon le róla. Szinte ugyanebben a pillanatban 
fény árasztja el a barlangot, ahogy a túloldalán kivágó-
dik egy ajtó, és ebben a hirtelen fényárban megpillantod 
azt a bozontos szörnyeteget, ami kilőtte rád az alattomos 
kis tüskéket. Ennek a teremtménynek oroszlánteste van 
óriási denevérszárnyakkal, egy tüskés sárkányfarokkal és 
egy öregember meglepett arcával: ez egy Káoszmanticore! 
A különös hibrid bestia annyire megdöbbent azon, hogy 
könnyedén kivédted a tüskéi támadását, hogy lehetőséged 
van meglepni és elsőként lesújtani rá, hogy szörnyű sebet 
ejts rajta. Kemény küzdelem veszi kezdetét.

Káoszmanticore (sebesült) ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 6

Ha legyőzöd, lapozz a 394-re.

258.
Dacosan a helyeden maradsz, és nem mozdulsz.

– Köszönöm, barátom! – hallod a Nindzsa hangját, majd 
hirtelen, anélkül, hogy látnád, kikapja a kezedből a kardo-
dat, és eltűnik vele a sötétben.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot, és vonj le 3 pontot a Tá-
madóerődből, hacsak nincs másik fegyvered.

Dühödten vicsorogsz, miközben kézzel-lábbal csap-
kodsz tehetetlenül a levegőbe.

– Ügyelj a vérnyomásodra, barátom!
Erre megeresztesz néhány obszcén káromkodást a lát-

hatatlan ellenfeled felé.
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– Most már egészen közel vagyok hozzád – hallod hir-
telen a hátad mögül.

Ha abba az irányba támadsz, lapozz a 466-ra. Ha inkább 
arrébb lépsz előle, lapozz a 410-re. Ha maradsz, ahol vagy, 
lapozz a 453-ra.

259.
A mágikus Elf-kötelet a legerősebbnek tűnő lánchoz 
rögzíted, miközben próbálsz nem nézni a falhoz szege-
zett csontvázakra. Ezután óvatosan ereszkedni kezdesz 
a gödörbe azzal a megnyugtató érzéssel, hogy a köteled 
bármilyen hosszúságúra meg tud nyúlni. Egyre lejjebb és 
lejjebb ereszkedsz, míg végül már koromsötét vesz körül, 
és a barlang tetején lévő nyílás csak egy gombostűfejnek 
látszik. Minél mélyebbre kerülsz a gödörben, annál erő-
sebb a már korábban is érzett kellemetlen szag, miközben 
a levegő is egyre forróbb és nyirkosabb. Amikor legköze-
lebb ismét felnézel, már nem látsz semmi fényt, mert az 
üreg teteje nagyon messze van tőled.

Azonban elszántan ereszkedsz tovább, lassan már több 
száz métert megtéve lefelé, mert valahogy biztos vagy 
benne, hogy előbb vagy utóbb találsz valamit, ami megéri 
ezt a fáradtságot.

Az biztos, hogy van valami a gödör mélyén, amire végül 
rátalálsz. Mindenesetre, aki elég ostoba ahhoz, hogy bele-
másszon egy ilyen pokoli lyukba, az megérdemli azt, amit 
végül az alján talál…

260.
A puszta akaraterőddel sikerül visszarántanod magad az 
eszméletlenség határáról, mint amikor egy fuldokló meg-
ragadja a medence szélét, majd gyorsan a hátizsákodba 
nyúlsz, hogy előkapd a fekete gyöngyöt, és az előtted lebe-
gő hátborzongató teremtmény “arcába” tartsd. Az ered-
mény elképesztő: a hatalmas lény koncentrációja megtö-
rik, majd elszáguld melletted, be egyenesen a mögötted 
lévő alagútba, hogy ott aztán a falnak ütközve felrobban-
jon!
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Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Nevetsz egy jóízűt ezen az egészen, majd eldöntöd, hogy 

merre is menj tovább. Ha a déli irány érdekel a koronás 
zombival, lapozz a 456-ra. Ha inkább délkelet felé indulsz, 
amit egy kutya képével jelöltek, lapozz a 288-ra.

261.
– Na végre valaki a Paladinon kívül, akinek van elég bá-
torsága beleülni ebbe a félelmetes székbe, és elég esze is, 
hogy belássa, hogy nincs más választása!

Miután leültél, a torzszülött hozzábilincsel a karfákhoz, 
majd lehajol, hogy mind a négy szemével az arcodba bá-
mulhasson. – Most abban reménykedsz, hogy nem csak 
kitaláltuk ezt a kérdezősdit, ugye? Elvégre mégis csak egy 
kínzókamrában vagyunk!

Megdermedsz.
– Csak vicceltem! Na akkor, most négy kockát fogok a 

kezedbe adni, mert úgy bilincseltelek le, hogy azért legyen 
elég mozgástered dobni velük. A dobás után egy számot 
fogsz kapni négy és huszonnégy között. Mindegyik szám 
az ábécé egyik betűjének fog megfelelni.

Közbeszólsz és figyelmezteted a monstrumot, hogy ha 
négy kockával dobsz, akkor csak 21 különböző végered-
mény jöhet ki, de az ábécében 26 betű van.

– Bravó! – csap egyet a hátadra, amitől kis híján ketté-
harapod a nyelvedet. – Nem csak szép vagy, hanem okos 
is, mi? – Ezzel még közelebb hajol az arcodhoz. – De a 
szépség nem tart örökké!

Megremegsz.
Amennyire tud, felegyenesedik, majd folytatja: – Tisz-

tában vagyunk a számok és a betűk számának eltérésé-
vel, éppen ezért néhány betűt figyelmen kívül hagyunk, 
nevezetesen a J, O, W, X és Y betűket. Most ezt is szé-
pen el fogjuk magyarázni a tökéletes kis énednek, és 
remélhetőleg a sértetlen füled be tudja majd fogadni 
ezeket az információkat, hogy a hibátlan agyad felfogja.  
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Tehát, miután dobtál a kockákkal és kaptál egy számot, 
mi mondunk egy betűt, ami ahhoz a számhoz passzol, 
neked pedig mondanod kell egy szót, ami azzal a betűvel 
kezdődik. Viszont! – Ezzel ismét közelebb hajol hozzád, 
hogy közvetlen közelről láthasd a nyelveit. – Figyelmez-
tetlek, hogy csak olyan szót mondhatsz, ami a labirintus-
sal kapcsolatos, vagyis nem lehet bármilyen tetszőleges 
szó. A szó lehet összetett, mint például a “halállabirin-
tus” vagy a “halálcsapda”, de mindenképpen egy szónak 
kell lennie, a “halálos csapda” például nem elfogadott. 
A többes szám szintén nem fogadható el, tehát a “ha-
lálcsapda” rendben van, de a “halálcsapdák” nem. És 
természetesen minél ritkábban előforduló a szó, annál 
több pontot ér.

Pontot?
Az összenőtt ikerpár a zavarodott arckifejezésed láttán 

szélesen elvigyorodik, mire a szemeiből és a füleiből még 
jobban szivárogni kezd a vér. – Igen, pontot! Ha mond-
juk olyan dolgot mondasz, ami nincs a labirintusban vagy 
túlságosan nyilvánvaló, akkor arra nem adunk pontot. Ha 
olyat mondasz, ami kevésbé nyilvánvaló, akkor egy pon-
tot kapsz. De ha olyan dolgot nevezel meg, ami kevésbé 
ismert, akkor két pontot kapsz. Ha pedig egy nagyon ritka 
dolgot említesz, akkor arra megadjuk a maximális három 
pontot!

Még mindig zavart arcot vágsz.
– Na jó, akkor most elmagyarázzuk olyan egyszerűen, 

hogy még te is megértsd. Mondjuk tizenegyet dobsz a 
négy kockával. Ez a szám a H betűnek felel meg. Ha erre 
a “halálcsapda” vagy “halállabirintus” szót válaszolod, ak-
kor nagyon szerencsésnek kell lenned ahhoz, hogy kapj 
egy pontot, mert ezek nagyon nyilvánvaló szavak. Ugyan-
így, ha például ötöt dobsz, ami a B betűnek felel meg, és 
erre a “báró” szót mondod, akkor az sem ér semmit. Sőt, 
ha huszat dobsz, ami az S betűnek felel meg, akkor erre 
hiába mondod a “Szukumvit” szót, az is nulla pontot ér. 
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Ó, és bizonyára észrevetted, hogy a példáinkban csak fő-
neveket használtunk. Igen, ennek az az oka, hogy csak fő-
neveket fogadunk el, semmi mást.

Most végre megértetted, hogy mi a feladat.
Az óriási monstrum ezután ismét megpróbál kiegyene-

sedni, miközben valahonnan előhalászik egy piszkos pa-
pírdarabot, amit az orrod alá dug. A papiroson vérfoltok 
vannak és még valamilyen más szennyeződés is, amiről 
nem szeretnéd tudni, hogy micsoda, de azért el tudod ol-
vasni a fecni tartalmát.

  
  4: A, Á
  5: B
  6: C
  7: D
  8: E, É
  9: F 
10: G
11: H
12: I, Í
13: K
14: L
15: M
16: N
17: P 
18: Q
19: R 
20: S 
21: T
22: U, Ú, Ü, Ű
23: V
24: Z

– Mint láthadod, a J, O, W, X és Y betűk hiányoznak. Ez 
azért van, mert nincs semmi vagy legalábbis semmi érde-
kes ezekkel a kezdőbetűkkel a labirintusban. – A torzszü-
lött ezután nevetni kezd, miközben mind a hét ujjával rád 
mutat. – Szóval, semmi érdekes nem kezdődik J betűvel, 
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csak “jómagad”! – Ezzel még harsányabban kezd nevetni 
a saját viccén, amitől még több vér szivárog a szemeiből 
és a füleiből, sőt, most már az orrából is. – Na de folytas-
suk! Tehát, amikor megvan a kezdőbetű és erre a lehető 
legjobb és legritkább szót mondod, ami összefüggésban 
van a labirintussal, akkor azt át kell alakítanod számokká.

Megint nem értesz semmit.
– Ez csak egy egyszerű alfanumerikus kód, amit talán 

még te is fel tudsz fogni. – Ezután valahonnan ismét elő-
halászik egy másik piszkos papírdarabot.

  1: A, Á
  2: B
  3: C
  4: D
  5: E, É 
  6: F 
  7: G
  8: H
  9: I, Í
10: J
11: K
12: L
13: M
14: N
15: O, Ó, Ö, Ő
16: P
17: Q 
18: R 
19: S
20: T 
21: U, Ú, Ü, Ű
22: V
23: W
24: X
25: Y
26: Z

261



– Térjünk vissza az egyik korábbi példához és a másik 
papírdarabhoz. Emlékszel, amikor azt mondtuk, hogy 
például tizenegyet dobsz, ami az első papiroson lévő H 
betűnek felel meg, és erre azt a szót mondtuk, hogy “ha-
lálcsapda”? Nos, ha megnézed a másik papírdarabot, 
akkor láthatod, hogy különbözik az elsőtől, mert ezen az 
ábécé összes betűje rajta van. Ez azért van, hogy az álta-
lad mondott szót könnyedén át tudd alakítani számok-
ká. Tehát, a “halálcsapda” például az alábbi betűkből áll:  
H, A, L, Á, L, C, S, A, P, D és A. A második papír alapján 
ebből ezeket a számokat kapod: 8, 1, 12, 1, 12, 3, 19, 1, 
16, 4 és 1. Ebből a következő kód jön ki: 8-1-12-1-12-3-
19-1-16-4-1. Nos, azt már most is elmondhatom, hogy ez 
a kód nulla pontot ér, mert annyira nyilvánvaló, hogy még 
a Gladiátor is erre gondolt volna, ha még élne! – Ezen az 
újabb viccén is harsányan nevetni kezd, miközben akko-
rát csap a hátadra, hogy a vasszékkel együtt ugrasz egyet. 
– Az eredménytől függetlenül összesen háromszor kell 
dobnod, és minden dobás után add meg nekem a kódot, 
feltételezve, hogy bármilyen szóra is képes vagy gondolni 
azzal a makukátlan kis agyaddal.

Most tehát kénytelen vagy a torzszülött játékát játszani, 
vagyis dobj egymás után háromszor a négy kockával, majd 
az eredményeket vesd össze az első papírdarabon lévő be-
tűkkel. Ezzel három betűt fogsz kapni. Ha ez megvan, ak-
kor ezekkel a kezdőbetűkkel gondolj a lehető legritkábban 
előforduló dologra, amivel találkoztál vagy amit találtál 
vagy amit csak láttál a labirintusban. Ne feledd, hogy csak 
egy szó lehet, ami nem lehet többes számban, és csak fő-
nevet mondhatsz (személyt vagy tárgyat), igét, mellékne-
vet, határozószót vagy bármi mást nem. Ha megvannak a 
szavak, akkor a második papírlap segítségével alakítsd át 
őket számokká, hogy kapj három különböző kódot. Ez-
után ezeket a kódokat írd le egy papírlapra, majd add oda 
az összenőtt ikerpárnak.

Ha megvan a három kód és feljegyezted őket, lapozz a 
338-ra.
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262.
Ez nem fog menni, mert nincs elég árnyék, és a lény túl 
közel van az északkeleti kijárathoz, amin távozni szeret-
nél. Kénytelen-kelletlen megfordulsz, hogy másik irányt 
válassz.

Ha kelet felé mennél a lóval jelölt kijáraton át, lapozz a 
485-re. Ha a délkeleti irányt választod a szarvas sisakkal, 
lapozz a 360-ra.

263.
Az óriási örömöt és megkönnyebbülést, amiért legyőzted 
ezt a veszedelmes élőhalottat, hamarosan csalódás váltja 
fel, amikor rápillantasz a teljesen kicsorbult és kissé elgör-
bült kardodra.

Vesztesz 1 ÜGYESSÉG és 1 SZERENCSE pontot.
Most pedig távozhatsz nyugatra a vörös alagút irányába 

– lapozz a 335-re –, vagy délnyugatra a lóval jelzett kijára-
ton keresztül – lapozz a 332-re.
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264.
– Akkor nagy bajban vagyunk, érzem a halál leheletét. 
Megpróbálom elterelni a figyelmét, akkor talán váratlanul 
meg tudod támadni. – Ezzel a Paladin ellép mögüled, és a 
lépteiből hallod, hogy megindul észak felé.

– Tartsd vissza a lélegzetedet! – hallod a sebesen távolo-
dó Paladin hangját.

Így teszel, bár tisztában vagy vele, hogy vakon és léleg-
zetvisszafojtva nem sokáig tudsz kitartani egy ilyen ve-
szedelmes bestia ellen. Mivel nem tudsz levegőt venni, 
ezért automatikusan vonj le 2 ÉLETERŐ pontot magadtól 
minden Harci Kör előtt. Ráadásul, mivel csukott szem-
mel harcolsz, ezért a Támadóerődből is vonj le 2 pontot 
a csata idejére.

Hegyi Baziliszkusz ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 13

Ha megnyered ezt az egyenlőtlen küzdelmet, lapozz a 
318-ra.
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265.
Körbenézel, hogy merre is hagyd el ezt a pokoli helyet. 
Az első kijárat az ötből, amiket korábban észrevettél, kelet 
felé vezet, az arrafelé mutató nyílról valamilyen folyadék, 
valószínűleg méreg csöpög. A második nyíl északkelet felé 
mutat és csontból készült. Az észak felé mutató harmadik 
nyílra egy rothadó arc képét faragták. A negyedik kijárat 
északnyugatra van, az arrafelé mutató nyíl kettétört, a 
mögötte lévő járat pedig koromsötét, mert az összes izzó-
követ összetörték benne. Az ötödik nyíl nyugatra mutat és 
szintén ketté van törve. Merre indulsz?

Ha keletre szeretnél menni a méreg irányába, lapozz a 
305-re. Ha a csontnyilat követnéd északkelet felé, lapozz 
a 496-ra. Ha északra mennél, amit egy rothadó arc jelöl, 
lapozz a 224-re. Ha megpróbálnád az északnyugati irányt 
a kettétört nyíllal és az összezúzott izzókövekkel, lapozz 
a 333-ra. Ha a másik kettétört nyilat követnéd nyugatra, 
lapozz a 191-re.

266.
A jelzés nélküli nyíl tulajdonképpen egy szobába vezet, 
aminek a falait tapéta, a padlóját pedig szőnyeg borítja, 
a mennyezet felől pedig egy ráccsal fedett tetőablakon 
keresztül szűrődik be a fény. A szoba berendezése egy 
ágyból, egy asztalból és egy székből áll, középen pedig 
egy Ork álldogál egykedvűen, de felfegyverkezve és talpig 
páncélban. Ettől a látványtól azonnal a kardod markolata 
után nyúlsz.
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– Arra semmi szükség! – mordul fel az Ork nyersen.
Zavartan pislogni kezdesz, mert nem tudsz mit kezdeni 

a helyzettel: egy Ork, aki nem támad rá azonnal egy em-
berre?

– Csak azért vagyok itt, hogy információkat adjak – közli 
a teremtmény kissé furcsa kiejtéssel, de meglepő és kérlel-
hetetlen udvariassággal.

Ha ennek ellenére megtámadod, lapozz a 44-re. Ha in-
kább meghallgatnád, hogy mit akar mondani, lapozz a 
169-re.

267.
Mit sem törődve a fű rejtélyes mozgásával, magabiztosan 
átgázolsz rajta, majd lehajolsz a drágakőért. Szinte ugyan-
abban a pillanatban fájdalmasan felkiáltasz, mert valami 
a bokádba csípett, és lehajolva egy rákolló-szerűséget pil-
lantasz meg, ami az egyik fűszál végén sarjadt. Másodper-
ceken belül tucatnyi, majd többszáz hasonló rákolló tűnik 
fel körülötted, hogy vadul csipkedjék az egész lábadat. A 
fájdalomtól elveszted az egyensúlyodat, és belezuhansz a 
veszedelmes pázsit közepébe, ami azonnal halálos zöld 
tengerként lepi el az egész testedet.

Vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot.
Kénytelen vagy megküzdeni ezzel a különös növényzet-

tel, hogy kiszabadulj a halálos öleléséből.

Rákfű ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 18

Ha sikerül legyőznöd, lapozz a 112-re.
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268.
Kissé nyomasztó érzésekkel követed a fogakkal jelölt nyi-
lat, hogy aztán egy hosszú, szűk és komor hangulatú alag-
útban találd magad. Ez a járat úgy néz ki, mintha nemrég 
vájták volna a labirintusba, mert bár szabályos alakja van, 
mégis félkésznek tűnik. Ettől az a különös érzésed támad, 
mintha egy teljesen új és idegen helyre kerültél volna. Ez 
már csak azért is furcsa, mert már hozzászokhattál volna 
a különös dolgokhoz ezen a helyen.

Miközben előrefelé bukdácsolsz a homályban, egyszer 
csak lámpfényt veszel észre a távolban: valaki más is 
van itt rajtad kívül, talán egy másik versenyző! Annyira 
megörülsz annak, hogy a megpróbáltatásaid után végre 
egy ismerős arccal találkozhatsz, hogy még az sem ér-
dekel, ha netán ellenségesen viszonyul hozzád. Szólon-
gatni kezded az illetőt, mire a lámpás hirtelen megáll a 
távolban, majd kettőzött sebességgel elindul feléd. Csak 
amikor már ott áll közvetlenül előtted és a lámpát az 
arcodhoz tartja, akkor jössz rá, hogy mekkorát tévedtél: 
ez nem az egyik vetélytársad, még csak nem is egy em-
ber! A hajlott hátú lénynek iszonyatosan ráncos bőre és 
hosszú, karmokban végződő csontos kezei vannak, de a 
legszörnyűbb látványt a szája nyújtja. A szája, ami kiteszi 
az arcának a felét, és amiben akkora fogak sorakoznak, 
mint a kisujjad!

A borzalmas lény rád vicsorog, majd elhajítva a lámpását 
támadásba lendül.

Éjjeli Vadász ÜGYESSÉG 11 ÉLETERŐ 6

A szűk alagútban nincs esélyed megkerülni őt, ezért 
élethalálharcot kell vívnod vele. Ha legyőzöd, lapozz a 
290-re.
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269.
– Most pedig egymásnak háttal állva elindulunk – mondja 
a Vad Elf.

Azonban alig pár lépés megtétele után hallod a feléd 
csoszogó lépteit. Mitévő leszel?

Ha továbbra is háttal állva te is inkább elindulsz felé, la-
pozz a 343-ra. Ha megfordulsz, és úgy támadsz rá, lapozz 
a 437-re. Ha gyorsan elillansz a teremből, lapozz a 355-re.

270.
Felveszed a palackot a földről, majd óvatosan belesza-
golsz, és megkóstolod a tartalmát – de hiszen ez finom! 
Egy hajtásra kiiszod az egészet, és azonnal erősebbnek ér-
zed magad tőle.

Kapsz 6 ÉLETERŐ pontot.
Ezután sokkal vidámabban nézel lehetséges kijárat után 

erről a helyről. Lapozz a 9-re.

271.
Mielőtt még bármire is gondolhatnál, a Szövetségeseid 
berontanak a barlangba: a fennséges Pegazus és a Griff 
a levegőt uralják, miközben az Egyszarvú a földön indul 
rohamra. Most már nem érzed annyira kilátástalannak a 
helyzetedet. Szövetségeseid egyszerre rontanak rá az un-
dorító rémségre.

A hatalmas, élőhalott masszát így több oldalról támad-
ják, és ettől láthatóan megzavarodott, mert nem tudja, 
hogy éppen melyik oldalról védekezzen. Ez óriási előnyt 
jelent a számodra, amikor te is csatlakozol a küzdelem-
hez. Nem is vársz tovább, mivel tudod, hogy az erős 
Szövetségeseiddel együtt legyűrhetitek az undorító rém- 
séget.

Ami Vár (harcban állva 
   három szövetségessel) ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 6

Ha te győzöl, lapozz a 432-re.
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272.
– Remek munkát végeztél azzal, hogy eljutottál idáig, és 
azzal, hogy most az egyik legnehezebb próbát is sikeresen 
teljesítetted, ismét bizonyítottad rátermettségedet!

Szinte érzed, ahogy dagadni kezd a kebled a büszkeség-
től.

– Most pedig folytasd az utadat a labirintusban!
Vakító fehér fény villan, és a végeláthatatlan sírkert el-

tűnik a szemed elől, hogy a helyét ismét a Halállabirintus 
már jól ismert falai vegyék át. Szinte ugyanebben a pilla-
natban irgalmatlan dörömbölésre leszel figyelmes, és ami-
kor hátrafordulsz, éppen szemtanúja leszel annak, hogy 
a barlangba vezető egyik ajtót szinte kitépik a sarkaiból.

Az.
Minden óvatosságot félretéve, kétségbeesetten próbálsz 

kiutat találni erről a helyről. Északi irányba egy szokásos 
zöld nyilat látsz, amit valószínűleg sötétben bámuló sze-
mekkel díszítettek. Északkelet felé is látsz egy nyilat, de 
az kivételesen nem zöld, hanem vörös. Jelölés nincs rajta.

Ha észak felé rohansz a sötétben levő szemek irányába, 
lapozz a 455-re. Ha inkább az északkeleti vörös nyilat vá-
lasztod, lapozz a 462-re.

273.
– Ez a helyes válasz! – mondja a Törpe, akinek némi bosz-
szúság vegyül zord hangjába, bár szakállas arca szenvtele-
nebb, mint valaha.

Nem tudod, de nem is akarod megállni, hogy ne moso-
lyogj rá elégedetten. Lapozz a 95-re.

274.
Meglepetés és hitetlenkedés tükröződik a langaléta nő ar-
cán, amikor látja, hogy előhúzod a kardodat. Kénytelen 
puszta kézzel védekezni ellened.

Óriás Nő ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 15

Ha végzel vele, lapozz a 243-ra.
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275.
Ostoba módon hátat fordítasz, és elindulsz a barlang 
egyetlen kijárata felé, hogy rögtön ezután egy dobócsillag 
vágódjon a hátadba. Fájdalmasan és meglepetten kiáltasz 
fel.

Vesztesz 3 ÉLETERŐ, 1 SZERENCSE és 1 ÜGYESSÉG pon-
tot.

– El sem hiszem, hogy bedőltél ennek az ócska trükknek, 
ostoba szolga! – mondja kárörvendően a Nindzsa. – Kár, 
hogy már túl messze voltál ahhoz, hogy a mérgezett tűi-
met használjam, mert akkor aztán tényleg lett volna okod 
a siránkozásra!

Erre rákiáltasz, hogy mutassa meg magát.
– Mindent a maga idejében! Az úr eljátszadozhat egy 

kicsit a szolgájával, nemde?
Az előtted lévő sötétségbe köpsz.
– Ne pazarold a testnedveidet! Egyébként, ha találkozni 

akarsz velem, csak indulj el előre!
Most döbbensz rá, hogy a Nindzsa pontosan ott áll előt-

ted. Felemeled a kardodat. 
Ha óvatosan indulsz el ellenfeled felé, lapozz a 415-re. 

Ha hirtelen akarsz rárontani, lapozz a 160-ra. Ha tovább-
ra is egy helyben maradsz, lapozz a 240-re.

276.
A lángoló nyíl valóban egy olyan alagútba vezet, amiben 
szinte forr a levegő. A járat nemsokára kétfelé ágazik, az 
egyik észak felé vezet és egy meglehetősen koszos nyíl 
jelöli, a másik pedig északnyugatra, amit egy célkereszt-
tel jelöltek a szokásos zöld nyílon. Az észak felé vezető 
alagútban tovább emelkedik a hőmérséklet, így ott már 
olyan forróság van, hogy nem vagy biztos benne, hogy ki- 
bírod.

Ha ennek ellenére megpróbálod, lapozz a 357-re. Ha 
inkább az északnyugati irányt választod, lapozz a 341-re.
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277.
– Gerinctelen féreg! – üvölti feléd a Barbár, amikor látja, 
hogy meg akarod támadni. Ezután macskaszerű reflexszel 
felpattan, és csatabárdját a meglepett Troll egyik arcába 
vágja, miközben ugyanezzel a lendülettel a fegyvere nye-
lével kisöpri alólad a lábad.

Vesztesz 3 ÉLETERŐ pontot.
Hiába próbálsz talpra kecmeregni, a vadember azonnal 

rád támad. Mivel a földön fekve vagy kénytelen védekez-
ni, vonj le 2 pontot a Támadóerődből a csata idejére.

Szerencsére az ellenfeled sincs ereje teljében, mert sú-
lyosan megsebesült a Trollal való küzdelem során.

Barbár (sebesült) ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 5

Ha győzöl, lapozz a 39-re.

278.
Miután elhaladsz a gömbvillámmal díszített jel alatt, fur-
csa elektromos sercegést hallasz a barlangban, ahova be-
lépsz, pedig itt nincsenek izzókövek. És még valami mást 
is érzel, valami nagyon ősit.

Ha a jelenlegi SZERENCSE pontjaid száma 10 vagy több, 
lapozz a 253-ra; ha 9 vagy kevesebb, lapozz a 470-re.
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279.
A lándzsahegyekkel jelzett járat mögött egy kis alkóvba 
jutsz, amit elég gyéren világítanak meg az izzókövek, de 
több kijáratot is látsz erről a helyről. Ugyanakkor nem 
vagy egyedül, mert szinte az egész alkóvot elfoglalva egy 
magas férfi áll előtted tüskés páncélban és szarvas sisak-
kal a fején, amit teljesen elborítanak valamilyen isten-
káromló rúnák. Az egyik kezében egy rövidnyelű láncos 
buzogányt lóbál, ami egy obszcén emberi koponyában 
végződik. A tátongó koponya fogait hegyesre reszelték, a 
többi részéből pedig a férfi vértezetéhez hasonlóan félel-
metes kinézetű tüskék meredeznek. A másik kezében egy 
pajzsot tart, ami egy óriási, sikoltó arcot formál.

Ez az ember egy harcban edződött Káoszharcos, akit 
születése óta az ölésre neveltek. A férfi alaposan végigmér 
tetőtől talpig, majd egy félelmetes harci üvöltést hallat, 
amivel segítségül hívja a megnevezhetetlen isteneit. Ez-
után rád támad.

Meg kell küzdened vele, de úgy érzed, hogy a vértezeté-
ben nehezen tudsz majd kárt tenni.

Ha van nálad egy buzogány, lapozz a 385-re; ha nincs, 
lapozz a 411-re.

280.
A falak mentén felemelkedik két vasrács, elérhetővé téve 
egy kijáratot északra és egy másikat északkeletre. Az észak 
felé mutató zöld nyílra egy nagy és egy kicsi ember képét 
faragták, az északkelet felé mutató nyílra pedig egy kopo-
nyát szegeztek.

Amíg azon töprengsz, hogy melyiket is válaszd, a Törpe 
váratlanul megszólal: – Hallgasd csak!

Úgy teszel, ahogy mondja, és távolról egyenletes, de kö-
nyörtelen lépteket hallasz közeledni.

– Túl sok időt vesztegettél itt, és Az közeledik!
Még jobban hegyezni kezded a füledet, és most már ha-

tározottan hallod az ismerős, de ugyanakkor mégis telje-
sen idegen lépteket: Az utolért!

Nem habozol tovább.
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Ha észak felé rohansz a nagy és kicsi emberrel jelzett 
irányba, lapozz a 373-ra. Ha északkelet felé futsz a kopo-
nyát követve, lapozz a 208-ra.

281.
A kőnyilat elhagyva az alagút összevissza kanyarog, míg 
végül egy henger alakú hasadékban végződik, ami elég 
sok természetes fényt enged be. A hasadék mögötti jól 
megvilágított terület pedig zsúfolásig tele van hihetetle-
nül élethű szobrokkal, vannak itt emberek, Törpék, Elfek, 
szörnyek, vadállatok és még démonok is. Annyira élethű-
en vannak faragva, hogy esküdni mernél rá, hogy ha hátat 
fordítasz nekik, akkor életre kelnek és megtámadnak, mi-
előtt csak egyet is pislognál.

A szobrok mögött nem kevesebb, mint három kijáratot 
is látsz: északra, északkeletre és keletre. Az észak felé mu-
tató nyílra egy szellem képét pingálták. Az északkelet felé 
vezető járatot szokatlan módon nem egy zöld nyíl, hanem 
egy vörös kereszt jelöli. A kelet felé mutató nyilat tekergő-
ző csápokkal díszítették. Mit teszel?

Ha észak felé mennél a szellemmel jelölt irányba, lapozz 
a 396-ra. Ha az északkeleti irányt választod a vörös ke-
reszttel, lapozz a 45-re. Ha a csápokkal jelölt keleti irány 
a szimpatikus, lapozz a 356-ra. Ha inkább maradnál és 
megvizsgálnád a szobrokat, lapozz a 142-re.
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282.
A kardvágásokkal és vérrel díszített jel egy újabb szűk 
alagútba vezet, amit izzókövek világítanak meg, de a falai 
mocskosak, és minden vérszagtól bűzlik. Hamarosan gye-
rekjáték lesz kitalálni, hogy honnan ered ez a szag, mert 
egy újabb, durván kivájt barlangba érkezel, aminek két ki-
járata van. A vérszag forrása pedig egy szerencsétlen alak 
a barlang közepén, akit egy rakás rongyos paraszt csépel 
őrült módon. Az illető szerencséjére a parasztok csak dur-
ván faragott husángokkal és életlen késekkel vannak fel-
fegyverkezve. Viszont úgy tűnik, hogy a csetepaté közepén 
lévő alak egy tapasztalt harcos lehet a vetélytársaid közül: 
talán a Barbár, a Lovag vagy a Gladiátor? Ezt nem tudod 
eldönteni, mert a szerencsétlent minden oldalról durva 
rongyokba öltözött férfi és nő veszi körül, legalább tizen-
öten.

Ha segíteni akarsz a vetélytársadnak, már amennyiben 
az valóban a vetélytársad, lapozz a 383-ra.

Ha inkább a parasztoknak segítenél megölni az illetőt, 
hiszen az valószínűleg a riválisod, lapozz a 70-re.

Ha inkább távoznál a barlangból az északra vezető, a 
szokásos zöld nyíllal jelölt kijáraton át, amire egy emberi 
kart szögeztek, lapozz az 5-re.

Ha északkeleti irányba távoznál, amit egy rothadó zöld 
nyíl jelöl, lapozz a 202-re.

283.
Keresgélés közben az ujjaid egyszer csak egy kis kemény 
tárgyat tapintanak ki a földön, amitől váratlanul a környe-
zeted is fényárba borul, és a hirtelen támadt világosságtól 
kénytelen vagy hunyorogni. Egy apró kis teremben vagy, 
ahonnan három kijárat nyílik. Azonban még ennél is lé-
nyegesebb, hogy a kezedben tartva egy fekete gyöngyöt 
pillantasz meg, amibe a 17-es számot vésték!

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
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A kijáratok észak, északkelet és nyugat felé vezetnek. Az 
észak felé mutató nyíl kőből készült. Az északkeletire csá-
pokat faragtak. A nyugat felé mutató nyílon egy kérdőjel 
van. Merre indulsz?

Ha észak felé mennél tovább a kőnyilat követve, lapozz 
a 281-re. Ha északkelet felé mennél, amit csápokkal jelöl-
tek, lapozz a 356-ra. Ha a nyugat felé mutató kérdőjelet 
követnéd, lapozz a 350-re.

284.
A vad tekintetű szemekkel jelzett nyilat elhagyva átkelsz 
egy keskeny alagúton, majd egy négyszögletes alapú bar-
langba jutsz, amit csak halványan világít meg néhány iz-
zókő. Mozgást észlelsz a teremben, amit síró és nevető 
hangok kísérnek vegyesen, és ettől a bizarr hangulattól 
kezdesz ideges lenni. A kezed lassan a kardod markola-
ta felé csúszik, de amikor a szemed végre hozzászokik a 
félhomályhoz, rájössz, hogy csak néhány ember van itt. 
Körülbelül tucatnyian lehetnek, és figyelni kezded őket, 
hogy vajon mit művelnek itt.

Az egyikük egy sarokban ülve és arcát a kezébe temetve 
sír. Egy másik a terem közepén állva a semmire mutogat, 
és közben nevet. Egy nő a padlón fekve a saját ujjait ha-
rapdálja. Egy másik nő a saját arcát karmolássza, egy férfi 
pedig a falba veri a fejét, amitől már csupa vér az arca.

Mintha egy diliházban lennél.
Ha oda akarsz menni valamelyikhez, lapozz a 40-re. Ha 

inkább keresnél egy kijáratot, lapozz a 199-re.
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285.
Sikerült végezned az undorító élőhalott teremtménnyel 
anélkül, hogy elkaptál volna tőle valamilyen szörnyű be-
tegséget, aminek nyilvánvalóan a hordozója volt.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Gyorsan átkutatod a rongyos zsebeit, és találsz nála egy 

vörös és zöld színekben pompázó heliotróp drágakövet, 
amire a 23-as számot vésték! Elégedetten vágod zsebre, 
majd figyelmedet a többi holttest felé fordítod. Lapozz 
az 51-re.

286.
Félresöpröd a zombikat az útból, hogy megpróbálj a fel-
szín felé törni, de sajnos közben a rózsaszínű tárgy kicsú-
szik a markodból!

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Most pedig tedd próbára ÉLETERŐD, hogy megpróbálj a 

felszínre jutni még azelőtt, hogy szétpattanna a tüdőd. Ha 
Erős vagy, lapozz a 395-re; ha nem, lapozz a 119-re.
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287.
A kissé nyugtalanító láncos jel egy olyan helyre vezet, ami 
egyszerre különös és ijesztő. Különös, mert olyan, mintha 
egy ház padlása lenne, még befalazott ablakai is vannak, 
valamint egy csapóajtó a padlón, ami nyilvánvalóan nem 
vezet sehova, mert nem valódi. Mintha egy házat, vagy 
inkább annak a padlását eltávolították volna valahonnan 
máshonnan, és véletlenszerűen ide helyezték. Bármennyi-
re is különös ez, mégis lényegtelen ahhoz a szerencsétlen, 
megkínzott személyhez képest, aki a helyiség mennyeze-
tére szögezve lóg középen. Hatalmas méretű láncokkal, 
amiknek az egyik vége a semmibe vész, a másik pedig a 
szerencsétlen húsába mélyedő kampókban végződik, fel-
lógatták, hogy aztán a saját bőrén és csontjain lógva szen-
vedjen.

A férfi egész szétszabdalt testét vörösre festette a sebei-
ből ömlő vér, és még annak ellenére is, hogy az arcát is 
szinte felismerhetetlenségig feltépték a kampók, biztos 
vagy benne, hogy ez egy ember. És mégis, még a szörnyű 
kegyetlenséggel okozott pokoli szenvedés ellenére a fér-
fi mosolyog, talán még nevet is, bár ezt elég nehéz meg-
mondani a teljesen eltorzult arca miatt.

Két kijárat vezet erről a helyről, amik szokatlan módon 
egy-egy ajtó mögött vannak. Az egyik az északi oldalon 
van, és az arrafelé mutató nyílra egy szarvat festettek, ami 
alighanem egy Egyszarvúé lehet. A másik északnyugatra 
van, amit egy palackkal jelöltek a nyílon. A figyelmedet 
azonban továbbra is a férfi köti le, aki vérrel és törött fo-
gakkal teli szájjal mosolyog rád.

Ha megpróbálsz segíteni ezen a szerencsétlenen, lapozz 
a 369-re. Ha inkább nem törődsz vele, hanem távozol az 
Egyszarvú szarvával jelölt ajtón át, lapozz a 170-re. Ha 
nem törődsz vele, és a palackkal jelölt ajtón át távoznál, 
lapozz a 391-re.
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288.
Eltűnődsz rajta, hogy vajon miféle hely lehet az, amit csak 
egy egyszerű kutya képével díszítettek, miközben elin-
dulsz abba az irányba. Alig néhány méter megtétele után 
egy újabb üregbe jutsz, ami a berendezését tekintve tel-
jesen üres, viszont elég nagy a forróság benne. Mindösz-
sze egy kijárat vezet erről a helyről délkelet felé, amit két, 
egymással beszélgető ember képével díszítettek a szokásos 
zöld nyílon. Mindez azonban pillanatnyilag lényegtelen, 
mert döbbenten látod, hogy egy akkora kutya közeledik 
feléd, amilyet még soha életedben nem láttál. A bestia 
legalább akkora, mint egy ló, ráadásul három feje van! A 
pokoli kutya gerincén egy lángcsóva húzódik végig a feje 
búbjaitól a farka végéig, de a szemeiben és a szájaiban is 
szó szerint tűz lobog!

Gyorsan előrántod a kardodat a hüvelyéből, de a ször-
nyű eb gyorsabb nálad, és a mancsa egyetlen könnyed su-
hintásával kiüti a kezedből! Fegyvertelen vagy! Ráadásul a 
fenevad azonnal a torkodnak ugrik, így nincs lehetőséged 
másik fegyver után nyúlni, ha egyáltalán van nálad.

Ha egy pár tüskés páncélkesztyűt viselsz, lapozz a 113-ra; 
ha nem, lapozz a 296-ra.
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289.
Mohón felhajtod az ellenmérget, majd elámulsz az azon-
nali hatásán, mert elmúlik az égető fájdalom, és a bőröd 
is visszanyeri a normális színét. Mindössze egy kis felületi 
seb marad a szúrás helyén.

Vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot, de kapsz 1 SZERENCSE pon-
tot.

A következő másodpercben a Skorpió ismét támad.

Óriás Skorpió ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 8

Ha a Skorpió Támadóerejének megállapításakor bármi-
kor 20 jön ki eredményül, jegyezd fel ennek a fejezetpont-
nak a számát, majd lapozz azonnal a 215-re. Ha sikerül 
legyőznöd ezt a teremtményt, kapsz 1 SZERENCSE pontot, 
majd lapozz a 185-re.

290.
A szörnyűséges teremtmény mozdulatlanul fekszik a lá-
bad előtt, és nem vesztegeted az idődet, hanem haladsz 
tovább a járatban, mert több is lehet itt belőlük, rosszabb 
esetben akár mögötted is. A különös, földes alagút sze-
rencsére hamarosan véget ér, és két irányba is mehetsz 
tovább. A keleti irányt egy hatalmas, héj nélküli szem je-
löli, tüskékkel körülvéve. A délkelet felé mutató nyilat egy 
zombiszerű arc díszíti, koronával a fején.

Ha keleti irányba mész a szemet követve, lapozz a 105-re. 
Ha inkább délkelet felé tartasz a zombiarc irányába, la-
pozz a 456-ra.
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291.
Az italnak nincs semmi íze, de ennek ellenére jobban ér-
zed magad tőle. A sebeid behegednek, és határozottan 
erősebbnek érzed magad.

Kapsz 5 ÉLETERŐ pontot.
– Megmondtam! – mondja a Paladin kissé lekezelően, 

miközben hátba csap.
Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Ezután beléptek az alatútba, aminek a bejáratát egy kí-

gyószem jelöli. Lapozz a 175-re.

292.
A különös felkiáltójelet követve meglepő módon egy szo-
bába jutsz, amelynek a berendezése egy faasztal és egy 
fémszék. Még ablakai is vannak a szobának, bár azok ter-
mészetesen be vannak falazva. A fejed fölött egy impozáns 
csillár lóg, kissé szokatlan módon nem a szoba mennye-
zetének közepén.

Két kijáratot is látsz erről a helyről. Az egyik északkelet 
felé vezet, az arrafelé mutató zöld nyílra baljóslatú módon 
egy kényszerzubbony van akasztva. A másik kijárat keletre 
van, azt pedig egy nevető arccal jelölték, amit a zöld nyílra 
pingáltak.

– Légy oly kedves és foglalj helyet! – szólal meg hirtelen egy 
udvarias férfihang, valahonnan a semmiből.

Ha úgy teszel, ahogy a hang kéri, lapozz a 83-ra. Ha in-
kább távozol északkelet felé a kényszerzubbonyt követve, 
lapozz az 52-re. Ha inkább távozol a nevető arc irányába, 
keletre, lapozz a 328-ra.
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293.
A szarvval díszített nyíl egy ősi, omladozó falakkal körül-
vett üvöltő alagútba vezet, melynek a padlóját szanaszét 
heverő szikladarabok borítják. Ez az alagút még a labi-
rintus többi részéhez képest is ősinek és veszélyesnek tű-
nik. Alig fél perc múlva egy csontokkal borított barlangba 
érkezel, aminek a teteje a végtelenbe veszik. Éppen csak 
szemügyre tudod venni néhány félig felzabált tehén és ló, 
sőt még egy elefánt tetemét is, amikor egy toronymagas 
szörny lép eléd az árnyékból.

A lény úgy néz ki, mint egy két lábon járó dinoszaurusz 
egy roppant méretű szarvval a feje tetején, bár annak ide-
jén még a dinoszauruszok sem nőhettek ilyen nagyra. A 
szörny mellső végtagjai olyan hosszúak, mint te magad, az 
ujjai végén tőrszerű karmok meredeznek, a pofája pedig 
olyan hatalmas, hogy valószínűleg egészben le tudna nyel-
ni. A lény fejét díszítő szarv a sziklás mennyezetet kaparja, 
jó pár méterrel a fejed fölött. A roppant méretű teremt-
mény megjelenését a förtelmes, ráncos hüllőszerű bőre és 
a félelmetes ordítása teszi teljessé, amitől még a falak is 
megremegnek.

Hamar rá kell jönnöd, hogy még a kardodat is ostobaság 
lenne előhúzni ez ellen a… Gargantis ellen, mert aligha-
nem ezzel a legendás teremtménnyel állsz most szemben. 
Ehelyett inkább úgy döntesz, hogy a lehető leggyorsabban 
visszavonuló fújsz, de a lény megelőz ebben, mert valami-
féle mentális támadást indít ellened, ami majdnem ledönt 
a lábadról.

Az agytekervényeid kavarogni kezdenek, ahogy lassan 
elindulsz az őrület útján.

Ha van nálad egy kristálymedál, lapozz a 88-ra.
Ha nincs, akkor gyorsan elrohansz délkelet felé, mielőtt 

még túl késő lenne – lapozz a 250-re (ha már jártál ott 
korábban, akkor lapozz tovább automatikusan a 430-ra).
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294.
Bátran előrántod a kardodat, hogy megtámadd a hatal-
mas, vonagló fekete masszát, ami téged bámul. Amint ez 
a szándékod világossá válik a teremtmény számára, ő is 
előmászik a veremből, és óriási fekete száját kitátva feléd 
mászik.

Quagrant ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 14

Amint először elveszítesz egy Harci Kört, lapozz az 53-ra. 
Ha legyőzöd a teremtményt, lapozz a 108-ra.

295.
A szemfedővel takart nyilat követve egy barlangba jutsz, 
ahol koszos lábnyomokat találsz a padlón. Három kijára-
tot látsz erről a helyről: az első északkeletre van, és az azt 
jelölő zöld nyílra különbőző testrészeket festettek; a má-
sodik kelet felé mutat, és az arrafelé mutató nyíl tükörből 
van; a harmadik, kelet felé mutató nyíl enyhén füstölög, 
mintha nem olyan régen megégették volna.

A barlangban, ahol állsz, sötét van, mert itt nincsenek 
izzókövek, a levegő pedig elég huzatos, pedig nem látsz 
nyílást a plafonon. Az egyetlen fényforrás a többi alagút-
ból beáradó gyenge fény. Vársz egy darabig a csendben, 
amíg a szemed hozzászokik a sötétséghez, hogy aztán 
annál jobban elkerekedjenek a rémülettől: a mennyezet-
ről ugyanis véres holttestek lógnak egymás mellett fejjel 
lefelé, és enyhén himbálóznak a gyenge szellőben a rot-
hadó köteleiken. Ami még ennél is ijesztőbb, hogy a hul-
lák teljesen egyformák: ugyanolyan magasak, ugyanolyan 
testalkatúak, és egyiknek sincs haja. És hogy ezzel még 
ne legyen végre a megrázkódtatásaidnak, hamarosan azt 
is észreveszed, hogy nincs arcuk, csak sima bőr feszül a 
helyükön!

Annyira sokkol ez a látvány, hogy a következő csata ide-
jére vonj le 1 pontot a Támadóerődből.
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A lehető leggyorsabban távozol erről a helyről.
Ha északkelet felé mennél, amit testrészekkel jelöltek, 

lapozz a 467-re. Ha kelet felé vennéd az irányt, amit tü-
körrel jelöltek, lapozz a 402-re. Ha keletre mennél a füs-
tölgő jelet követve, lapozz a 233-ra.

296.
Mivel fegyvertelen vagy, ezért a küzdelem idejére vonj le 
3 pontot a Támadóerődból.

Kerberosz ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 6

Ha így is sikerül diadalmaskodnod, lapozz a 362-re.

297.
A visszataszító külsejű női alak a szemed láttára bomlik 
szét, és ami maradt belőle, az belesüllyed a forró iszapba. 
Lassan a körülötted lévő iszapfal is kezd leomlani.

– Köszönöm, barátom! – szólal meg egy mély hang az 
előtted lévő lángokból.

Kíváncsian az illető kiléte felől érdeklődsz.
– Engedd meg, hogy felfedjem magam előtted, barátom! 

– válaszolja a hang.
A lángok néhány percen belül kialszanak és a hőmérsék-

let is elviselhető szintre süllyed, a korábbi tűzfal mögött 
pedig megjelenik Titán egyik legritkább és legszembetű-
nőbb teremtménye: a Főnix. A hatalmas, madárszerű lény 
teste maga is élő lángokból áll, és ha hinni lehet a legen-
dáknak, akkor halhatatlan.

– A többi kalandor közül is megpróbált néhány bejönni 
ebbe a barlangba, de a hőség elviselhetetlennek bizonyult 
a számukra. Egyedül a Nindzsa tudta valahogy kibírni, de 
ő is meglépett, amint megjelent a démon.

Egyáltalán nem lep meg, hogy a Nindzsa megfutamo-
dott egy egyenlőtlennek tűnő küzdelem elől.
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– A Báró a saját szórakoztatására tartott itt, és gondos-
kodott arról, hogy a Sárdémon féken tartsa a lángjaimat, 
ha esetleg megpróbálnék elszökni. Ha netán eljutsz az 
ulolsó próbatételhez, akkor számíthatsz rám a szövetsége-
sedként, és ott leszek, hogy segítsek neked.

Utolsó próbatétel?
Ezzel a Főnix kitárja hatalmas, tüzes szárnyait, majd 

egyetlen szárnycsapással a levegőbe emelkedik, hogy az-
tán egy szempillantás alatt eltűnjön a mögötted lévő alag-
útban.

Jegyzed fel a Főnixet a Szövetségeseid közé a Kaland-
lapodon.

Ezután körülnézel, hogy merre tudsz továbbmenni, de 
csak egyetlen kijáratot látsz nyugat felé, amit egy célke-
reszttel jelöltek. Nincs más választásod, elindulsz arra. 
Lapozz a 341-re.

298.
Többféle kitömött állat sorakozik a polcokon: nyulak, 
mókusok, macskák, kutyák és még egy tigris is, de leg-
inkább madarak, egészen pontosan varjak. Viszont amint 
megérinted a madarak egyikét, az összes kitömött pél-
dány életre kel! Pillanatokon belül a szárnyas kis démo-
nok élő felhője örvénylik körülötted, és csípnek, ahol csak 
érnek. Azonnal te is csapkodni kezdesz a kardoddal min-
den irányba, és úgy kell megküzdened a varjakkal, mintha 
egyetlen ellenfél lenne. Mivel összevissza röpködnek és 
folyamatosan változtatják a helyzetüket, ezért nagyon ne-
héz eltalálni őket, ráadásul nagyon szűk helyen kell küz-
dened: a harc idejére vonj le 1 pontot a Támadóerődből  
(a már korábban említett 1 ponton felül, amit a vegysze-
res levegő okoz).

Gyilkos Varjak ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 9

Ha legyőzöd őket, lapozz a 371-re.
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299.
Szinte tobzódsz a lehetőségekben, mert több nyilat is 
látsz, amik ebből a kis furcsa ligetből vezető kijáratokat 
jelölik: mehetsz északra, északkeletre, keletre, nyugatra, 
sőt, szokatlan módon még délnyugatra is.

Az északra mutató nyílon nincs semmilyen jelölés. La-
pozz a 31-re, ha arra mennél.

Az északkelet felé mutató nyílra vad tekintetű szemeket 
faragtak. Lapozz a 284-re, ha arra próbálkoznál.

A keleti nyíl elég mocskos és legyek rajzanak körülötte. 
Lapozz a 90-re, ha megvizsgálnád, hogy mi van abban az 
irányban.

A nyugat felé mutató nyíl üvegből készült. Lapozz a  
471-re, ha arra vennéd az irányt.

Végezetül, a délnyugat felé mutató nyíl megint csak je-
löletlen. Lapozz a 479-re, ha arrafelé tennél egy próbát.

300.
Miközben elhaladsz alatta, vetsz egy kíváncsi pillantást 
a kövér emberre, ami a szokásos zöld nyilat jelöli, majd 
egy fényesen megvílágított alagútba jutsz. Ezernyi izzó-
kő világítja meg ezt a járatot, amik felvillannak, amikor 
megközelíted őket, majd elhaványulnak, amikor elhaladsz 
mellettük. Alig néhány pillanat múlva el is éred ennek a 
fényes alagútnak a másik végét, ahol egy sima falú, fél-
kör alakú barlang tárul eléd, melynek a falait napfényes 
és felhős égbolt képe díszíti. Rögtön meg is pillantod a 
helyiség első kijáratát, ami középen van és észak felé mu-
tat a szokásos zöld nyíllal jelölve, amire ezúttal egy palack 
képét pingálták. Északkelet felé is van egy kijárat, az arra-
felé mutató nyilat egy szarvval jelölték, ami alighanem egy 
Egyszarvúé lehet.

A barlang közepén pedig egy kövér férfit látsz lebegni, 
akinek mosoly ül a pirospozsgás arcán. Bő, buggyos nad-
rágot visel, meg egy különös, nyitott inget, ami semmit 
sem takar el méretes pocakjából. A férfi megjelenését, 
akihez hasonló öltözetűt még sohasem láttál, egy mókás  
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cipő teszi teljessé, aminek az orra felfelé kunkorodik és 
hátrahajlik.

– Szép napot neked! – mondja vidám hangon. – Én a 
Dzsinn vagyok, aki teljesíti egy kívánságodat, amennyiben 
az nem sérti meg ennek a labirintusnak a szabályait.

Nem is tudtad, hogy a labirintusnak vannak bármiféle 
szabályai.

– Tehát egy, azaz csakis egy kívánságodat teljesítem, szol-
gálatodra!

Biztos vagy benne, hogy a régi mesékben a kalandorok 
hármat kívánhattak a dzsinnektől, de inkább nem szólsz 
semmit.

– De figyelmeztetnem kell téged, hogy légy óvatos, ami-
kor kívánsz valamit. A Gladiátor például egy “kijáratot 
kért a labirintusból”, így adtam neki egy ajtót.

Türtőztetned kell magad, hogy ne nevess fel hangosan.
– A Barbár egy “nőt” kért, így kapott tőlem egy nagy-

mamát.
Idióta.
– Az Erdőjáró “egy nagyszerű húrt” akart, így megad-

tam neki a leghosszabbat, ami csak eszembe jutott. Azt 
elfelejtette említeni, hogy az íjára kell, így csak remélni 
tudom, hogy van egy nagy hegedűje is.

Most már nem bírod tovább megállni, és kitör belőled a 
nevetés. Ugyanakkor arra is rá kell jönnöd, hogy nagyon 
cseles helyzetbe kerültél.

– Mi tehát az óhajod, gazdám?
Nem tudod nem észrevenni a cinizmust a Dzsinn sza-

vaiban.
Ha egy drágakövet kérsz, lapozz a 361-re.
Ha aranyat kívánsz, lapozz a 86-ra.
Ha egy tanácsra lenne szükséged, lapozz a 179-re.
Ha inkább távoznál, és a palackkal jelölt északi irányt 

választod, lapozz a 24-re.
Ha inkább távoznál, és a szarvval jelölt északkeleti irányt 

választod, lapozz a 293-ra.
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301.
A meglepett arc figyelő tekintete alatt távozol, hogy belépj 
egy másik helyre, ami úgy bűzlik, mint egy oroszlánbar-
lang. A szalma, a csontok és egyéb szemét között azon-
ban nem egy oroszlán vár rád, hanem egy kardfogú tigris, 
egyenesen a történelemkönyvek lapjairól. Meglepő mó-
don azonban a hatalmas és ijesztő külsejű bestia ahelyett, 
hogy egyből a torkodnak ugrana, csak kíváncsian áll és té-
ged méreget. Ez felettébb különös, mert ezek a nagymacs-
kák olyan vérengző ragadozók, hogy bármit megtámad-
nak, amikor éhesek. Persze lehetséges, hogy valamelyik 
vetélytársad nem túl régen etette meg a saját testével.

Óvatosan, hogy ne tegyél semmi hirtelen mozdulatot, 
körülnézel a vadállat odújában. Mindössze a két kijárat 
kelti fel a figyelmedet, ami ebből az átható szagú barlang-
ból nyílik: az egyik dél felé vezet és egy négylevelű lóheré-
vel jelölték, a másik pedig délkeletre, amit egy öregember 
arcával díszítettek a zöld nyílra pingálva. Illetve van még 
valami: egy kis ezüst ládika, közvetlenül a történelem előt-
ti vadállat lábai alatt! Ezenkívül látsz még ugyan néhány 
dobozt szanaszét heverni, de azokat már összetörték és 
üresek.

Még egyszer körülnézel, és most már észreveszel néhány 
árulkodó jelet is a földön – egy harci kalapács nyomait, 
ami a Szörnyvadász kedvenc fegyvere! Nem biztos, de na-
gyon is valószínű, hogy már járt erre, és valahogy sikerült 
megfékeznie az előtted álló óriási vadállatot.

Ha megpróbálod megszerezni a ládikát, lapozz a 154-re. 
Ha inkább távoznál dél felé, a négylevelű lóherével jelölt 
kijáraton át, lapozz a 322-re. Ha inkább távoznál dél-
nyugat felé, az öregember arcával jelölt irányba, lapozz a  
13-ra.
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302.
A hétköznapi tükrökben először csak saját magadat lá-
tod, semmi különöset. Aztán érzed, hogy a tarkódon kezd 
felállni a szőr, ahogy a képek megváltoznak, mert idegen 
emberek és idegen helyek tárulnak a szemed elé. Az első 
tükörben egy kaotikus fellegvárat, egy végzetes erdőt, 
majd egy tolvajokkal teli várost látsz. A következőben egy 
gyíkembert egy szigeten, egy skorpiókkal teli mocsarat, 
egy boszorkányt havas tájon, végül egy elátkozott, pokoli 
házat. Majd még több különös kép kavarog előtted és ol-
vad szinte egymásba: vértenger, szamurájkard, egy bajnok 
egy próbán, egy pusztító lény, aztán egy varázsló a saját 
kriptájában. Továbblépsz, de a következő tükörben is csak 
újabb különös jeleneteket látsz, amiket lenyűgözve bá-
mulsz: egy éjféli tolvajt, a halál seregeit, a gonosz kapuját, 
sárkányokat az éjben, egy kétélű jóslatot, démonlovago-
kat, egy mágusvadászt és… elfordulsz, mert több látványt 
már képtelen vagy felfogni.

Fogalmad sincs, hogy mi lehetett mindaz, aminek most 
a szemtanúja voltál, de van egy olyan furcsa érzésed, mint-
ha különböző hősök figyelnének téged. Így aztán kellemes 
érzésekkel telve hagyod el ezt a helyet.

Ha észak felé mennél, amit különböző testrészekkel je-
löltek, lapozz a 467-re. Ha keletre mennél a tüzes lóval 
jelölt kijáraton, lapozz a 441-re.

303.
Éppen elkezdenéd átkutatni a szerencsétlen férfi undorí-
tó hulláját, amikor hirtelen felpattannak a szemei!

Annyira megdöbbensz ettől a szörnyű felfedezéstől, 
hogy csak a barlang egyik sarkába tudsz hátrálni, miköz-
ben a hulla lassan felegyenesedik, és esetlenül feléd kezd 
bicegni. Az egyik lába egyértelműen törött, és az egyik 
karja is természetellenes szögben áll ki, a látvány szörnyű-
ségét pedig a félrebicsaklott feje teszi teljessé, mert a nya-
ka is eltört. Mégis “életben” van és vicsorog.
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Ezután egy félelmetes üvöltés kíséretében, ami félig si-
koly, félig gurgulázás, rád veti rothadó és féregrágta testét.

Óriás Ghoul ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 7

Ha sikerül négyszer megsebeznie téged, lapozz a 46-ra.  
Ha legyőzöd anélkül, hogy legalább négyszer megsebez-
ne, lapozz a 285-re.

304.
Miután legyőzted az ocsmány vén boszorkányt, aki törött 
tőrével holtan terül el a földön, megvizsgálod a szeren-
csétlen sikoltozó fejet, amit korábban a kezében tartott. 
A fej egy fiatal férfié, aki most már abbahagyta a sikolto-
zást, helyette könnyek áztatják az arcát. Mosolyogva néz 
rád, neked viszont fogalmad sincs, hogy mit kezdj ezzel a 
helyzettel. Aztán a fej szemei lecsukódnak, és most már 
nyilvánvaló, hogy meghalt. Megkönnyebbült sóhajjal 
nyugtázod, hogy legalább megszabadítottad a további 
szenvedésektől.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Miután úgy döntesz, hogy elhagyod ezt a szörnyű üre-

get, két kijárat közül választhatsz: mehetsz északra vagy 
északkeletre.

Az északi irányba vezető alagutat jelző nyílra vad tekin-
tetű szemeket faragtak. Lapozz a 284-re, ha arra mennél.

Az északkeleti irányt mutató nyílon nincs semmi jelölés, 
viszont különös módon fémből készült. Lapozz a 25-re, 
ha azt az irányt választod.
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305.
A méreggel jelölt nyíl egy arénaszerű helyre vezet, ami-
nek a túloldalán egy hatalmas, leereszett kapurostély van. 
Az aréna padlóját homok borítja, körben pedig ülőhelyek 
tucatjai vannak a sziklába faragva. Alighogy belépsz erre 
a helyre, újabb kapurostélyok zuhannak le hangos csatta-
nással, elzárva előled minden kijáratot. Rögtön ezután a 
veled szemben lévő legnagyobb csapórács felemelkedik, 
hogy a sötétből egy rémálomszerű teremtmény másszon 
elő: egy óriási skorpió. A szörnyű, túlméretezett rovar rád 
pillant, ollóit csattogtatva meglengeti a farkát, majd olyan 
gyorsan beléd döf a fullánkjával, hogy szemmel nem is 
tudod követni.

A szúrás ereje a földre dönt, és meghemperegsz a ho-
mokban. Alig néhány másodpercen belül a szúrás helye 
szinte égetni kezd, és a bőröd elfeketedik.

Ha van nálad ellenméreg, lapozz a 289-re; ha nincs, la-
pozz a 128-ra.

306.
A Halállovag csörömpölve megindul feléd. Ha megvárod, 
hogy odaérjen hozzád, lapozz a 229-re. Ha ellentámadás-
ba lendülsz, lapozz a 426-ra.

307. 
Nekiesel a páncélok átkutatásának, hogy találj közöttük 
valami használhatót. Eleinte csak néhány hasznavehetet-
len, rozsdás kacatot és eleve rossz minőségű, rosszul il-
lesztett vértet találsz, miközben a csapórács vészjóslóan 
ereszkedik lefelé. Már éppen csalódottan feladnád, ami-
kor váratlanul egy igazi kincs akad a kezedbe: egy fényes, 
cizellált ezüst mellvért, amit rejtélyes rúnák díszítenek. 
Nem sokat konyítasz a mágiához, de annyit azért igen, 
hogy felismerj egy mágikus tárgyat, ezért izgatottan illesz-
ted magadra ezt a vértet. Olyan érzés fog el, mintha egy-
millió Aranytallért találtál volna!
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Ha ezt a vértet viseled, és bármelyik ellenfelednek dupla 
1-est dobsz a Támadóereje megállapításához, akkor nem 
csak téged vét el, de véletlenül saját magát találja el! Vagy-
is a Harci Kör eredményétől függetlenül az ellenfeled au-
tomatikusan veszít 2 ÉLETERŐ pontot. Ráadásul, ha a te 
Támadóerőd magasabb, akkor további 2 ÉLETERŐ pontot 
veszít a szokásos módon.

Büszkén feszítesz új szerzeményedben, de közben rádöb-
bensz, hogy nagyon gyorsan kell cselekedned. Ha megkoc-
káztatsz még egy kis további keresgélést, lapozz a 319-re. 
Ha inkább minél hamarabb távoznál, lapozz a 2-re.

308.
Előhúzod a tőrt az övedből, hogy habozás nélkül a szörny 
nyelvébe döfd, majd ugyanezzel a lendülettel le is vágod, 
mielőtt még visszahúzhatná a pofájába. Az óriási teremt-
mény fájdalmában és dühében olyan hangosan kezd 
bömbölni, hogy a füled is belecseng. Most pedig meg kell 
küzdened ezzel a sebesült gumószerű szörnnyel.

Vérvad (sebesült) ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 6

Ha a Támadóerőd megállapításához bármikor két azonos 
számot dobsz, akkor azonnal végzel ellenfeleddel, mert 
kardodat sikerül az agyába döfnöd az egyik valódi sze-
mét eltalálva. Ha akarod, akkor ezt megkísérelheted úgy 
is, hogy minden megnyert Harci Kör után tedd próbára 
SZERENCSÉD! Ha sikeres a próba, akkor ugyanígy azonnal 
végzel a szörnyeteggel. Ha te győzöl, lapozz a 132-re.

309.
Keresgélsz egy ideig, de aztán rá kell jönnöd, hogy hiába-
való az egész, így aztán lógó orral távozol.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Kedvetlenül keresel inkább egy kijáratot ebből a furcsa 

barlangból, de abból is csak egyet találsz, ami nyugat felé 
vezet. A zöld nyílra ezúttal egy öregember arcát pingálták. 
Lapozz a 13-ra.
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310.
A fűszállal díszített nyíl irányát követve végigmész egy 
keskeny, kanyargós járaton, ami az izzókövek tucatjainak 
köszönhetően fényesen meg van világítva. A járat végén 
aztán nemsokára megérkezel egy meglehetősen nagy, nyi-
tott barlangba, amit beragyog a napfény és a talaját dús 
fű borítja. Ennek a fűtengernek a közepén pedig valami 
csillog, ami csakis egy fényes drágakő lehet!

Már éppen átgázolnál a füvon a drágakőért, amikor az 
hirtelen enyhén hullámzani kezd, pedig nem érzed, hogy 
akár csak egy kis szellő is fújdogálna.

Ha ennek ellenére továbbmész a drágakő felé, lapozz a 
267-re. Ha inkább megkerülöd a fűtengert, hogy keress 
egy kijáratot, lapozz a 81-re.

311.
Óvatosan és lassan ereszkedsz bele a jéghideg vízbe, hogy 
átgázolj rajta az északi oldalra. Alighogy ezt megteszed, 
a víz bugyborékolni és kavarogni kezd előtted, majd hir-
telen hatalmas csápok törnek elő a tóból, hogy köréd fo-
nódjanak. Torkodban dobogó szívvel próbálod kiszabadí-
tani az egyik karodat, hogy előrántsd a kardodat, de aztán 
rá kell jönnöd, hogy az egyébként sem érne sokat egy 
ilyen roppant erejű lénnyel szemben. Viszont legnagyobb 
meglepetésedre a teremtmény nem is akar felfalni vagy ki- 
préselni belőled a szuszt, hanem ehelyett visszahajít a tó 
partjára.

Vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot.
Be kell vallanod magadnak, hogy rettenetesen megijed-

tél ettől a brutális monstrumtól, de még félelmeid köze-
pette is megállapítod, hogy ez a szörnyeteg nem azért van 
itt, hogy megöljön, hanem azért, mert őriz valamit. Ha 
éppen ezért mégis megpróbálsz valahogy átjutni mellet-
te vagy megbirkózni vele, lapozz a 181-re. Ha kelet felé 
vennéd az irányt, mert inkább megkockáztatnád a sikoltó 
arccal jelölt kijáratot, lapozz a 22-re.
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312.
A kísérteties koponya alatt elsétálva végighaladsz egy om-
ladozó folyosón, majd egy leginkább műhelyre emlékez-
tető helyre jutsz. Bármerre is nézel, mindenfelé gyártóso-
rokat, préseket és emelőcsigákat látsz, de amik körülöttük 
vannak, azok még inkább felkeltik a figyelmet, ugyanis 
csontvázakat látsz mindezek előtt, mögött és között te-
vékenykedni. A csontvázak látványához már hozzá vagy 
szokva, de amiket eddig láttál, azok nem voltak olyan 
rémisztőek, mint ezek itt. Ezeknek a csontkollekcióknak 
ugyanis még megvan a szemük, és az agyukat is látod a 
fülük helyén lévő lyukon keresztül. Sőt, még valamennyi 
vénájuk is megmaradt, amikbe a bordáik között lévő szív 
vért pumpál. Elkerekedik a szemed a döbbenettől, amikor 
rájössz, hogy ezek itt nem mások, mint a legendás Élő 
Csontvázak: olyan elátkozott emberek, akiket valamilyen 
sötét mágiával tartanak életben mindaddig, amíg a lét-
fontosságú szerveik működnek, még ha minden más le 
is rohadt róluk. Vagyis, ezek a szerencsétlenek még élnek, 
és nagyon is tudatában vannak szörnyű helyzetüknek. Ez 
azonban nem akadályozza meg őket abban, hogy fáradha-
tatlanul mozogva tevékenykedjenek a gyártósorok között, 
ahol folyamatosan gyártják… az újabb élő csontvázakat. 
Közben néhányan már felfedeztek téged, mert valószínű-
leg megérezték benned a valódi életerőt.

Ha a jelenlegi ÜGYESSÉG pontjaid száma 10 vagy több, 
lapozz a 210-re; ha 9 vagy kevesebb, lapozz a 94-re.

313.
Pengédet a Troll bal oldali nyakába mélyeszted, egy ször-
nyű sebet ejtve rajta, mire a kétfejű teremtmény fájdal-
masan felüvölt, de az ordítás végül értelmetlen gurgulá-
zásba fullad. A Barbár sem rest, ellenfeletek megingását 
kihasználva a roppant méretű csatabárdját a Troll hatal-
mas mellkasába vágja. A szörnyű mutáns a felsőtestéhez 
kap, de az egyik feje már kétségtelenül kimúlt. Miközben 
ellenfeletek megzavarodva kezd el tántorogni, mindketten 
újra lecsaptok: te a hátába döföd a kardodat, a Barbár 
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pedig ezúttal a gyomrába vágja a csatabárdját. Ezeket az 
újabb iszonyatos sebeket a Troll már nem éli túl, hanem 
kisebb földrengést okozva a barlangban a földre zuhan.

– Köszönöm, barátom! – zihálja a Barbár a szokásos 
zord vigyorral az arcán. – Most már őszintén sajnálom, 
hogy korábban le akartam csapni a fejedet.

Gyanakvó pillantással méred végig a vetélytársadat.
– Egy ilyen bátor és nemes lélek, mint te, nem érdemel 

tisztességtelen halált: segítettél az életed kockáztatásával 
is, pedig nem volt muszáj megtenned.

A Barbár ezután a földre ejti fegyverét, majd ő maga is 
a padlóra rogy.

– És én még arra gondoltam, hogy majd lesből táma-
dok egy ilyen nagyszerű harcosra. – Ezzel lehajtja a fejét.  
– Szégyellem magam! – Ezután a gyomrára szorítja a ke-
zét.

Megkérdezed a Barbárt, hogy mi baja, ő pedig válasz 
közben még jobban összegyörnyed.

– Hihetetlenül hangzik, de olyan idióta voltam, hogy 
megittam egy Méreg feliratú italt! – mondja nevetve, de 
közben kétrét györnyedve elterül a padlón.

– Remélem, hogy neked több szerencséd lesz, mint ne-
kem! – morogja résnyire szűkült szemekkel. – Ne feledd, 
hogy mindig járj egy lépéssel Az előtt! Ne bízz senkiben! 
Ne higgy el semmit! És óvakodj a Nindzsától, az a gyáva 
féreg rosszabb bármelyikünknél! – A Barbár lehunyja a 
szemét, és már csak suttogva folytatja: – Tedd el azt a va-
rázserszényt, amit találtam! Hasznodra lehet, mert sért-
hetetlen. És vedd el a bájitalt is, ami a nyakamban lóg! Az 
egy gyógyító ital, de csak sebekre jó, méreg ellen nem…

A Barbár ezzel örökre elcsendesedik.
Vegyes érzésekkel sóhajtasz egyet, miközben elveszed 

tőle a varázserszényt és a bájitalt. Utóbbin találsz egy kü-
lönös feliratot: Annak, aki képes volt megölni!

Ha meginnád a bájitalt, lapozz a 26-ra. Ha inkább itt 
hagynád, és távozol az egyetlen, keletre lévő kijáraton át, 
amit valamilyen vallási szimbólummal jelöltek, lapozz a 
152-re.
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314.
A nagydarab férfi zord mosollyal véres ajkain térdre zu-
han, majd lassan eldőlve végigzuhan a padlón a lábaid 
előtt. Sebtiben átkutatva egy vigyorgó koponyát ábrázoló 
medált veszel észre a nyakában. Úgy döntesz, hogy trófea 
gyanánt megtartod ezt a medált, a saját nyakadba akaszt-
va.

Ezután távozol erről a halállal fertőzött helyről, amit 
megtehetsz az északi kijáraton keresztül egy fekete macs-
ka képével jelölt szokásos zöld nyilat követve – lapozz a 
488-ra –, vagy északnyugatra, amit egy gömbvillámmal 
jelöltek – lapozz a 278-ra.

315.
A szörnyű Halálkoponya visszazuhan a lávába, és elsüly-
lyed, remélhetőleg örökre.

Zihálva veszed a levegőt és még mindig remegsz a ki-
merítő küzdelemtől, ugyanakkor felvillanyoz, hogy le tud-
tál győzni egy ilyen ellenfelet az eddigi legveszélyesebb 
helyszínen. Továbbmész a recsegő-ropogó hídon, és mivel 
több támadás már nem ér közben, így hamarosan eléred a 
túlsó végét. Amint átérsz a barlang túloldalára, észreveszel 
egy pár tüskés páncélkesztyűt a földön heverni. Miután 
felvetted és megvizsgáltad őket, megállapítod, hogy sem-
mi különös nincs bennük, így egy vállrándítás kíséretében 
felhúzod őket a kezedre. Ezután körülnézel a lehetséges 
kijáratok után kutatva, és kettőt is találsz: egyet északra 
és egyet északnyugatra. Az észak felé mutató zöld nyílra 
egy izmos kar képét festették, az északnyugatin pedig egy 
glória van.

Ha északra mész az izmos kar képét követve, lapozz a 
7-re. Ha északnyugatra távozol, amit egy glória jelöl, la-
pozz a 213-ra.
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316.
Kissé kényelmetlenül érzed magad, amikor elindulsz a 
fogakkal jelölt irányba, de azért nekivágsz. Azonban alig 
teszel meg néhány métert a mocskos és szűk alagútban, 
amikor valamilyen kellemetlen szag kezdi facsarni az or-
rodat. A szag hamarosan kezd gyomorforgatóan undorító 
lenni, és azt kívánod, hogy bárcsak a másik járatot válasz-
tottad volna a nyúllábbal. Ettől függetlenül rendületlenül 
mész tovább, befogva az orrodat a bűz ellen, hogy aztán 
egy látványra még undorítóbb helyre juss.

Az előtted lévő odú ugyanis nem más, mint egy sze-
métlerakó, ahol rothadó holttesteket hánytak egymásra. 
Amikor hirtelen mozgásra leszel figyelmes a hullák kö-
zött, rájössz, hogy néhány szerencsétlent élve dobtak ide. 
Ahogy körbesétálod a hullahegyet és a maradványokat, 
azt is megállapítod, hogy már semmiképpen sem tudsz 
rajtuk segíteni, mert már nagyon közel vannak a halálhoz. 
A szerencsétlenek valójában csak a félig nyitott szemeik-
kel követik a mozgásodat, de még egy halk nyöszörgést 
sem hallatnak.

Igyekszel a lehető leggyorsabban elhagyni ezt a borzal-
mas helyet, de bármilyen rövid ideig is tartózkodtál itt, 
tudtodon kívül elkaptál egy szörnyű betegséget, ami szép 
lassan elszívja az erődet.

Mostantól kezdve vesztesz 1 ÉLETERŐ pontot, valahány-
szor belépsz egy újabb helyre.

Sietve nézel körül, hogy merre is mehetsz tovább erről 
a helyről, és két kijáratot találsz: az egyik északra van és a 
zöld nyilat egy zavarodott arckifejezésű fejjel díszítették. A 
másik északkeletre van egy sötét figurával jelölve.

Ha az északi irányt választod a zavarodott arccal, lapozz 
a 165-re. Ha az északkeleti járatot választod a sötét alak-
kal, lapozz a 425-re.
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317.
A kard jele egy kereszt alakú helyre vezet, aminek két kijá-
rata van: egy észak felé, amit szemek sokaságával jelöltek a 
szokásos zöld nyílon, a másik pedig nyugatra, amit három 
eltorzult fejjel jelöltek. Maga a szoba teljesen csupasz és 
üres, eltekintve néhány fáklyától a falakon. Ez azonban 
sokkal kevésbé érdekel, mint az a pokoli zöldes tűz, ami a 
kereszt jobb oldali végében lobog, és ami előtt egy nyitott 
koporsó hever egy díszes talapzaton. A kígyókkal díszített 
koporsó előtt egy fekete alak lebeg a saját halotti leplé-
be burkolva, ami azonnal feléd kezd úszni a levegőben, 
amint észreveszed. Ahogy közelebb ér hozzád, a belsejé-
ben megpillantasz egy koponyát, vörösen izzó szemekkel. 
A félelmetes alak egy rövid, görbe kardot lóbál a kezében, 
ami úgy vibrál, mintha a valóság és egy másik létsik között 
lenne egyszerre. Ez a teremtmény egy Halállidérc: egy na-
gyon gonosz ember lelke, aki a halála után nem kelt át a 
másvilágra, hanem puszta akaratereje és haragja segítsé-
gével itt maradt a valóság és a túlvilág határán lebegve. 
Gyűlöl mindenkit, aki él, és mindenkit megtámad, aki az 
útjában áll.

Ha megpróbálsz megküzdeni vele, lapozz a 186-ra. Ha 
inkább észak felé rohansz a szemek irányába, lapozz a 
171-re. Ha inkább nyugat felé rohansz a fejek irányába, 
lapozz a 486-ra.

318.
Sehol sem látod a Paladint, de érzed, hogy biztonságban 
van, és ez valahogy nem zavar, bármennyire is a vetély-
társad. Ezután nekilátsz átkutatni a szörnyűséges bestia 
lakhelyét, és azonnal észreveszed, hogy valami megcsillan 
egy állványon, ami a túlsó falnál áll. A talapzat mellett 
lehet az óriási gyík fekhelye, mert a környékét szalma és 
ürülék borítja. Téged azonban csak az a csillogó valami 
érdekel, ami az állványon van, mert a kezedbe véve meg-
állapítod róla, hogy egy hatalmas, rózsaszín alexandrit az, 
amibe az 53-as számot vésték!

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
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Néhány pillanatig még szeretettel nézegeted a drágakö-
vet, majd mohón a hátizsákodba rejted, hogy kijárat után 
nézz erről a hátborzongató helyről. Csalódottan veszed 
tudomásul, hogy csak egy irányba mehetsz – északra, amit 
a zöld nyílra festett elefánt képével jelöltek.

Nincs más választásod, elindulsz abba az irányba. La-
pozz a 221-re.

319.
Amikor hátat fordítasz neki, a kapurostély mintha csak 
megérezné a szándékaidat, kettőzött sebességgel kezd a 
föld felé ereszkedni. Ezt túl későn veszed észre, és amikor 
előrevetődsz, hogy még átcsusszanj alatta, már csak lepat-
tanni tudsz a homokba puffanó rácsról.

Kétségbeesve temeted a kezedbe az arcodat, majd dühö-
sen rázni kezded a hatalmas fémszerkezetet. Ez hiábavaló 
erőlködés, ezért megpróbálsz inkább egy titkos kijára-
tot keresni az odúból, de te sem jársz több szerencsével, 
mint a többi kapzsi fickó, akik szintén bedőltek ennek a 
csapdának. Eltart még egy ideig, hogy végleg elhagyjon 
az erőd, talán napokig vagy akár egy hétig is, de aztán 
végül te is a földre zuhansz, és a tested lassan az enyészeté  
lesz.

A csontjaid hamarosan ott fognak porladni a többi sze-
rencsétlenével, akik ugyanazt a hibát követték el, mint 
te…
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320. 
A padló szép lassan teljesen megnyílik alattad, de csak egy 
üres verem bukkan elő alatta. Kissé összezavarodsz ettől, 
de azért örülsz, hogy nem egy újabb rémség bukkant elő. 
Rögtön ezután a padló ismét összezáródik, majd a körü-
lötted lévő ajtók is kinyílnak. Valószínűleg nem látja sen-
ki, de a tenyereddel megütögeted a homlokodat, jelezve, 
hogy mi a véleményed az egészről. Ezután a figyelmedet 
inkább a lehetséges kijáratok felé fordítod, de csak ket-
tőt találsz: egyet északra és egyet nyugatra. Az észak felé 
mutató nyílra egy páncélruha képét pingálták, a nyugatira 
pedig egy lovat.

Ha észak felé mennél a páncélruha irányába, lapozz a 
407-re. Ha a lovas nyilat választod nyugat felé, lapozz a 
332-re.

321.
Ahogy közeledni kezdesz az üsthöz, vészjóslóan még job-
ban bugyborékolni kezd, mintha élne. Az üst mellé érve 
óvatosan belekukkantasz, és a zavaros folyadék mélyén 
valami apró és homályos tárgyat pillantasz meg. Esküd-
ni mernél rá, hogy az a kis tárgy egy drágakő, de micso-
da őrült és idióta ötlet pont ide helyezni, ha valóban az!  
Szóval akkor ez most a bátorság vagy a hiszékenység pró-
bája?

Ha megpróbálod kivenni a kis tárgyat az üstből, lapozz a 
390-re. Ha inkább nem próbálkoznál vele, lapozz a 371-re. 

322.
A négylevelű lóherével jelzett nyilat elhagyva egy hatalmas 
méretű, szabálytalan alakú barlangba jutsz, amiben szinte 
a mennyezetig áll a közönséges széna! Egy pillanatra meg-
torpansz, aztán megérted a poént: meg kell találnod egy 
tűt a szénakazalban.

Ha a jelenlegi SZERENCSE pontjaid száma 9 vagy több, 
lapozz a 118-ra; ha 8 vagy kevesebb, lapozz a 309-re.
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323.
Miután másodszor is legyőzted a csontszáraz rémséget, 
aki ismét a porba hullik előtted, már meg sem lepődsz 
azon, amikor ismét mocorogni kezd. Ezúttal azonban 
gyorsabban reagálsz, és addig ugrálsz a tetemen, hogy a 
porba taposd, míg végül nem marad más belőle, csak né-
hány törött csont és szétszaggatott pólya.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Ezután végre megvizsgálhatod ezt a sírhelyet, de csaló-

dottan veszed tudomásul, hogy már az összes koporsót 
kifosztották. Ennek ellenére az egyik eldugott, árnyékos 
sarokban mégis találsz egy kis üvegcsét. Tekergőző kí-
gyókkal és sikoltó arcokkal díszítették kívül, belül pedig 
valamilyen füstölgő fekete folyadék a tartalma, és meg 
mernél rá esküdni, hogy egy pillanatra egy vörös szempárt 
is láttál benne, amint téged bámul. Megborzongsz, majd 
az üvegcsét a hátizsádokba teszed, mert eszed ágában 
sincs kinyitni addig, amíg nincs rá valamilyen átkozottul 
jó okod. Most pedig ideje távoznod.

Ha a jelöletlen keleti irányt választod, lapozz a 31-re. Ha 
a kérdőjellel jelölt északkeleti kijáratot választod, lapozz a 
350-re. Ha észak felé mennél a kődarabbal jelzett irányba, 
lapozz a 232-re. Ha az északnyugati kijárat a szimpatikus 
a csuklyás alakkal, lapozz a 250-re.

324.
Azzal, hogy megragadtad és magadhoz vetted a rózsaszínű 
tárgyat, sikerült meglepned a körülötted lévő halottakat. 
Miután félrelökdösted őket magad körül, megpróbálsz a 
felszín felé rugaszkodni, ami most már félelmetesen mesz-
sze van tőled a kis vértóban. Tedd próbára ÉLETERŐD! Ha 
Erős vagy, lapozz a 395-re; ha nem, lapozz a 119-re.

325.
Fogcsikorgatva és őrült módjára kezdesz el csapkodni 
minden irányba a kardoddal, de legnagyobb meglepeté-
sedre nem találsz el semmit. Úgy tűnik, hogy valójában 
nincs is itt senki és semmi.
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Illetve mégis.
Valaki hirtelen fellök, ahogy a félelemtől rettegve elro-

han melletted, és a zihálásából ítélve egy nő lehetett az 
– csak nem a Vad Elf? Tulajdonképpen nem számít, mert 
tudomást sem vett rólad, viszont az annál inkább felkelti 
az érdeklődésedet, hogy hallod, amint az illető elejt vala-
mit, majd az a bizonyos tárgy a földhöz ütődik, és arrébb 
pattog. 

Mi a franc lehetett az?
A körülötted lévő suttogó hangok nevetni kezdenek, 

majd a léptek zajai is távolodni kezdenek tőled, hogy el-
vesszenek a sötétségben. Ez az a pillanat, amikor úgy dön-
tesz, hogy nincs semmi félnivalód ettől a helytől, és azt 
is eldöntöd, hogy megpróbálod megkeresni azt a tárgyat, 
amit az Elf nő elejtett.

Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szerencséd van, lapozz a 
283-ra; ha nincs, lapozz a 139-re.

326.
A Pegazus ismét megszólal a fejedben: Nagylelkű ajánlat, 
barátom! Csak annyit kérek tőled, hogy sikeresen túljuss a 
labirintuson, mert akkor minden bizonnyal elszabadul a 
káosz, ami eltereli a Báró és az átkozott mágiahasználó 
figyelmét, az pedig remek alkalom lesz nekem arra, hogy 
kiszabaduljak.

Biztosítod róla, hogy mindent megteszel ezért.
Nem kétlem, hogy így van hangzik a válasz. Én pedig segí-

teni fogok neked, amennyire tőlem telik és lehetőségem lesz 
rá.

Zavartan kérdezel vissza, hogy mit ért ez alatt.
Valami vár rád a labirintus végén, valami, amire eddig 

még nem figyelmeztettek. Én is csak a suttogásokból hal-
lottam arról, hogy ott van az, „Ami Vár”. Elég annyi, hogy 
amikor eljutsz az utolsó szakaszhoz, akkor én és a többi 
szövetségesed, akiket magad mellé állítottál, ott leszünk ve-
led.

326



Jegyezd fel a Pegazust a Szövetségeseid közé a Kaland-
lapodon.

Őszinte örömmel veszel szívélyes búcsút ettől a fenséges 
teremtménytől.

Sok szerencsét! hangzik a válasz.
Elégedetten távozol. 
Ha a nyugati kijáratot választod, amit egy csodálkozó arc 

képével jelölték a zöld nyílon, lapozz a 301-re. Ha a dél 
felé mutató zöld nyilat követnéd, amit egy vérfolt “díszít”, 
lapozz a 483-ra.

327.
Hirtelen kínzó fájdalom hasít beléd, ahogy hegyes tüskék 
süvítenek feléd a sötétben, hogy egyenesen a testedbe fú-
ródjanak.

Dobj egy kockával, és az eredményt vond le az ÉLETERŐ 
pontjaid számából!

Ismét mozgást hallasz, hogy aztán újabb tüskék fúród-
janak beléd.

Dobj megint egy kockával, és az eredményt vond le az 
ÉLETERŐ pontjaid számából!

Hirtelen fény áraszja el a barlangot, ahogy valaki kinyit 
egy ajtót a túloldalon, majd elrohan. Veled szemben pedig 
ott áll az a teremtmény, ami kilőtte rád az alattomos kis 
tüskéket: egy bozontos lény oroszlántesttel, denevérszár-
nyakkal, tüskés sárkányfarokkal és egy öregember vicsor-
gó arcával – a Káoszmanticore!

Mielőtt még egyáltalán felfognád, hogy mi is történik 
körülötted, a Manticore megfeszíti izmait, majd a torkod-
nak veti magát.

Káoszmanticore ÜGYESSÉG 11 ÉLETERŐ 11

Ha sikerül legyőzöd ezt a félelmetes teremtményt, lapozz 
a 394-re.
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328.
A nevető arcot formáló jelet követve egy alacsony járatba 
jutsz, ami alig pár lépés megtétele után egy sziklás helyen 
ér véget, ami alig nagyobb egy üregnél. A kis barlangocska 
azonban tele van holttestekkel, főleg Orkokkal és néhány 
Goblinnal, de a hullahalom tetején még egy Hobgoblin is 
van. Bármi is történt itt, lemaradtál róla.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Cseppet sem bánod, hogy valaki megkímélt attól, hogy 

meg kelljen küzdened ezekkel az ellenfelekkel. Az árulko-
dó jelekből azt is hamar megállapítod, hogy egy buzogány 
és egy harci kalapács viselője végzett ezekkel a szerencsét-
lenekkel, vagyis a Paladin és a Szörnyvadász egészen biz-
tosan erre járt.

Ezután körbenézel, hogy merre tudsz továbbmenni, és 
nem kevesebb, mint négy kijáratot is találsz. Az első nyíl 
észak felé mutat, és egy kényszerzubbony van ráakasztva. 
A következő északkeletre van, egy fűszállal jelölve. A kelet 
felé mutató nyílra egy öregember képét pingálták. Végül 
az utolsó nyíl dél felé mutat, amire egy mosolygó, de rot-
hadó arcot pingáltak. Mit teszel? 

Ha átkutatnád a holttesteket, lapozz a 129-re. Ha inkább 
távoznál észak felé a kényszerzubbonyt követve, lapozz az 
52-re. Ha északkelet felé mennél, amit egy fűszállal jelöl-
tek, lapozz a 201-re. Ha az öregember képével díszített ke-
leti irány a szimpatikus, lapozz a 13-ra. Ha dél felé men-
nél, a mosolygó, de rothadó arc irányába, lapozz a 224-re.

329.
Éppen csak kinyújtod a kezedet a szobor szeme felé, ami-
kor az váratlanul életre kel! Ráadásul legnagyobb megle-
petésedre nem kőből van, ahogy gondoltad, csak a bőre 
ráncolódott úgy, mintha szobor lenne. Az izmai ugyanúgy 
mozognak, mint bármilyen normális élőlénynek, miköz-
ben némán neked ront.
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Vasküklopsz ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 10

Ellenfeled eléggé lassú, és úgy tűnik, hogy nem hagyhatja 
el a helyiséget, mert őriz valamit. Vagyis, bármikor Elme-
nekülhetsz észak felé a fogakkal jelzett irányba – lapozz a 
316-ra –, vagy északkeletre a nyúlláb irányába – lapozz a 
43-ra. Ha maradsz és győzöl, lapozz a 158-ra.

330.
Mivel fogalmad sincs, hogy mivel állsz szemben, ezért kis-
sé izgatottan közelíted meg a furcsa kis lényt, ami tovább-
ra is feléd mászik a sötétben. Amikor már csak karnyúj-
tásnyira van tőled, felemeled a kardodat, hogy lesújts rá, 
de a lény hihetetlen sebességgel megelőz, és felemelkedve 
a kardodra veti magát.

Ezután keményen meg kell küzdened azért, hogy a pen-
gédet megszabadítsd a cuppogó kis fekete valamitől. Ami-
kor végre sikerül, akkor döbbensz rá, hogy mekkora hibát 
vétettél: a lény ugyanis nem más, mint egy Vasevő. Ez a te-
remtmény teljesen ártalmatlan az élőlényekre nézve, mert 
csak fémet eszik, viszont ez azt jelenti, hogy éppen most 
fogyasztotta el a kardodat.

Vesztesz 1 ÜGYESSÉG pontot.
Szitkozódva rúgod arrébb a kis lényt, majd magadban 

tajtékozva kezdesz el kijáratot keresni erről a helyről.
Összesen nem kevesebb, mint négy kijáratot találsz: 

északra, északkeletre, északnyugatra és keletre.
Az észak felé mutató nyilat lándzsahegyek veszik körbe. 

Ha arra próbálkozol, lapozz a 279-re.
Az északkeleti kijáratnál mintha füst gomolyogna. La-

pozz a 498-ra, ha inkább arra mennél.
Az északnyugat felé mutató nyílon sincs semmilyen jelö-

lés, de a kijárat mögött csak tömény sötétséget látsz. La-
pozz a 379-re, ha arra mennél.

A keleti kijárat felé mutató nyílra egy hatalmas szemet 
faragtak. Lapozz a 3-ra, ha abba az irányba indulnál el.

330



331.
– Nagyszerű! – kiáltja ujjongva az egyik Gendzsi. – Remek 
munkát végeztél, mert visszahoztad nekünk a barátun-
kat. – A másik förmedvény is egyetért vele. – Ezt meg kell 
hálálnunk!

A Gendzsik ezzel eltűnnek és velük együtt a sötétség is, 
mert a helyiség ismét megtelik fénnyel. Kissé riadtan ál-
lapítod meg, hogy valójában egy szobában vagy, aminek a 
falait és a padlóját szőnyeg borítja, a közepén egy asztalka 
áll székekkel, az egyik fal mentén pedig egy kandalló, lo-
bogó tűzzel.

És akkor megpillantod a lényeget.
Az asztalkán egy drágakő hever, egy barnásfekete tigris-

szem, amibe a 100-as számot karcolták!
Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Megragadod a drágakövet, majd gyorsan körülnézel ki-

járatot keresve, és kettőt is találsz.
A délkelet felé mutató zöld nyilat egy hatalmas fogak-

kal teli száj képével díszítették. Lapozz a 268-ra, ha arra 
távoznál. 

A dél felé mutató zöld nyílra egy ló képét festették. La-
pozz a 485-re, ha azt az irányt választod.
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332.
A lovas jelet követve a labirintus egy olyan helyére érkezel, 
ami nem fedett, ezért nem egy szokásos barlangba vagy 
szobába, hanem tulajdonképpen egy tisztásra kerülsz. 
Középen egy kis tavacskát látsz, a lábad alatt selymes fű 
zizeg az itt-ott elszórtan álló fák és virágok között, a fölöt-
ted lévő tiszta égboltról pedig szivárvány mosolyog rád! 
Csak állsz ott és élvezed, ahogy enyhe szellő hűsíti fájós 
tagjaidat a kellemes virágillatban. Hirtelen mozgást ész-
lelsz, és döbbenten látod, hogy egy szárnyas ló lépdel elő 
egy fa mögül, hogy szomját oltsa a kis tavacska vizével. 
Egy Pegazus! A gyönyörű állat legalább két méter magas, 
és fehér szőre ragyog a napfényben. Amikor észreveszi, 
hogy bámulod, lágy, angyalokra emlékeztető női hang 
szólal meg a fejedben, amitől azonnal rájössz, hogy ez a 
példány, amivel most összefutottál, egy kanca.

A Báró csapdába ejtett engem, ahogy még oly sokan máso-
kat is dalolja a kellemes hang. Pedig nekem az Égi Síkon 
lenne a helyem, vagy bárhol máshol Titánon, esetleg más vi-
lágokban, hogy segítsem az olyan kalandorokat, mint ami-
lyen te vagy.

Kíváncsian kérdezed meg, hogy a Báró mégis hogyan 
tudott elfogni egy ilyen erős teremtményt.

Erősek vagyunk, az igaz, de nekünk is van gyengénk, az 
pedig az ezüst csábítása. Szukumvit rengeteget ígért nekem 
belőle, de végül semmit sem kaptam. Ehelyett fogságban tart 
ezen a helyen egy mágiahasználó és… valami más segítsé-
gével.

– Mi az a valami más? – kérdezed.
Magam sem tudom pontosan. Valami olyan lény vagy 

akármi, ami nem evilági.
Kissé megborzongsz, de nem lepődsz meg különöseb-

ben azok után, amikről ezen a helyen hallottál.
Rettenetesen unatkozok itt, és nagyon hiányzik az ottho-

nom zengi tovább a fejedben a hang. De ha kapnék tőled 
egy ajándékot, valamit, amit az utad során találtál, sokat  
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segítene rajtam. A fenséges állat figyelmét nem kerüli el a 
kíváncsi tekinteted. Természetesen nem várom el tőled, hogy 
ellenszolgáltatás nélkül válj meg bármelyik tárgyadtól is.

Ha adnál neki valami ajándékot, lapozz az 54-re. Ha 
csak egy adag Gyógyitalt adnál neki, lapozz a 358-ra. Ha 
inkább távoznál a nyugati kijáraton keresztül, amit egy 
csodálkozó arc képével jelölték a zöld nyílon, lapozz a 
301-re. Ha a dél felé mutató zöld nyilat követnéd, amit 
egy vérfolt “díszít”, lapozz a 483-ra.

333.
Alig kezdesz el óvatosan előrelopakodni a sötét alagútban, 
amikor hirtelen rohanó léptek zaja üti meg a füledet, a 
nyakadat pedig egy csatabárd éle. Egy szempillantás alatt 
körbefordul veled a világ, ahogy a fejed a padlóra hullik. 
Mielőtt még kihunyna az élet a szemeidben, még megpil-
lantasz egy magas, izmos alakot az alagút bejáratának a 
fényében, amint megrántja a vállát, majd a csatabárdját 
lóbálva hanyagul elsétál.

Aztán a világ elsötétül előtted…
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334.
Odasétálsz a férfihoz, majd lehajolsz hozzá, hogy segíts 
rajta.

– Köszönöm, barátom! – mondja egy hang nevetve.
Csak most veszed észre, amikor már egészen közel vagy 

hozzá, hogy a férfi valójában egy oszladozó, felpuffadt, 
férgektől hemzsegő hulla! És csak most jössz rá, hogy a 
hang, amit eddig hallottál, felülről jön.

De már késő.
Amikor felnézel, egy förtelmes, nyálkaszerű teremtmény 

zuhan az arcodra, majd azonnal elkezd beborítani a ra-
gacsos nyúlványaival, miközben bénító mérget fecsken-
dez beléd. Egy darabig küzdesz ellene, de lassan az egész 
tested megmerevedik, majd egy darab húsként zuhansz a 
padlóra.

A Fecsegő hamarosan az egész testedet elborítja a raga-
csos nyálkával.

– Nagyon köszönöm a friss húst! – hallod ismét a hangot 
a füledben. – Már elegem volt abból a rothadó hullából, és 
már kezdtem amiatt aggódni, hogy elvesztettem a hang-
utánzó és rábeszélő képességeimet. Szerencsére mégsem!

Ezekkel az utolsó szavakkal az értelmes nyálkaszerű lény 
elkezdi emészteni a testedet…
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335.
A vörös alagút elég hosszúnak bizonyul, míg végül egy 
olyan helyen ér véget, amit valamilyen ismeretlen fényfor-
rás világít meg, de csak a közvetlenül előtted lévő terüle-
tet. Valamiféle tükröződő, üvegszerű felületet látsz magad 
előtt, körülötted pedig csak a sötétséget. Aztán váratlanul 
megjelenik előtted egy gyönyörű, fekete hajú nő, aki szin-
tén árnyékba burkolózik a távolban. A nő feléd int, majd 
hátrálni kezd, te pedig képtelen vagy ellenállni neki, és a 
mindent körülölelő sötétség ellenére elindulsz felé a fur-
csa, tükröződő padlón lépkedve.

Túl későn veszed észre, hogy lassan elkezdesz “belesüly-
lyedni” a különös, visszatükröződő anyagba, csak mész 
tovább megbabonázva, az előtted haladó nőt követve. A 
furcsa anyag rövidesen már az orrodig ér, majd szép las-
san teljesen elmerülsz benne.

A felszín alatt valamilyen színtelen, olajszerű folyadék-
ban lebegsz, és ahogy körülnézel, oszlófélben lévő holt-
testeket látsz, akik hozzád hasonlóan a különös anyagban 
sodródnak céltalanul. Az egyikük, egy középkorú férfi, aki 
ugyan már félig elrohadt, de még mindig él, feléd fordulva 
valamit kiáltani akar, de nem jön ki hang a torkán. Valójá-
ban már nem is érdekel, hogy mit akar közölni veled, mert 
lassan elveszted az eszméletedet.

Fölötted pedig mosolyogva ott áll a fekete hajú nő… 
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336.
Miután magad mögött hagyod a gazzal benőtt jelet, egy 
olyan helyre jutsz, ahol meglepő látvány tárul a szemed 
elé: egy nagyobb méretű barlangban vagy, aminek nincs 
teteje, így az egész hely akadálytalanul fürödhet a nap-
fényben. Mintha csak egy kertben lennél, virágok nőnek 
mindenfelé, és még néhány kisebb fát is látsz itt.

Miközben csak állsz és gyönyörködsz ebben a megkapó 
látványban, hirtelen csapkodó hangok ütik meg a füledet, 
és amikor felnézel, egy kis démonszerű lényt látsz feléd 
repülni a fák közül. Ocsmány arcán vidám mosollyal kezd 
el körözni feletted, majd int, hogy kövesd őt.

Ha így teszel, lapozz a 10-re. Ha nem törődsz vele és 
inkább keresel egy kijáratot, lapozz a 299-re.

337.
Nevetést hallasz, miközben a remélt szövetségesed vibráló 
alakja megjelenik közted és a hatalmas, meztelen csigára 
emlékeztető ellenfeled között. – Én valójában egy Alakvál-
tó vagyok, aki szereti megtréfálni az olyan ostoba kalan-
dorokat, mint te! – Ezzel az Óriás Nő felölti valódi alakját, 
egy zöldes bőrű, emberalakú és gyíkszerű teremtményét.

Aki továbbra is nevet rajtad.
Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Ha nem maradt más Szövetségesed, lapozz a 256-ra. 

Ha a Főnix fel van jegyezve a Szövetségeseid közé a Ka-
landlapodon, lapozz a 398-ra. Ha a Főnix nem, de vannak 
más Szövetségeseid, akiktől segítséget remélhetsz, lapozz 
a 409-re.

338.
– Nagyszerű, kis barátunk! – kiáltja az összenőtt iker, mi-
közben ép kezével meglapogatja a saját satnya combját. 
– Akkor most vessük össze a kódjaidat a mi szerény kis 
listánkkal, hogy kiderüljön végre, hogy túléled-e ezt a ta-
lálkozást vagy sem.

A szíved vadul kalapálni kezd a mellkasodban.
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– Tessék, nézd meg a mi kis titkos kódlistánkat, ha sze-
retnéd!

A torzszülött ezzel az orrod alá dug egy hosszú listát 
tele kódszámokkal, illetve pontszámokkal, hogy melyik 
mennyit ér. Keresd meg rajta a saját kódjaidat (legfeljebb 
három lehet), majd add össze a mellettük lévő pontszá-
mokat, és írd le a végeredményt. Ha valamelyik kódodat 
nem találod a listán, az azt jelenti, hogy a szó, amit leírtál, 
nem ér semmit.

2 számból álló kódok:
6-21 2 pont
9-10 3 pont
12-15 1 pont

3 számból álló kódok:
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 számból álló kódok:
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
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5 számból álló kódok:
1-18-5-14-1 2 pont
2-1-14-25-1 3 pont
4-5-13-15-14 1 pont
4-17-2-17-26 3 pont
6-5-10-6-1 2 pont
6-15-14-9-24 2 pont
7-8-15-21-12 2 pont
7-18-9-6-6 2 pont
8-15-13-15-11 3 pont
8-21-12-12-1 1 pont
11-9-7-25-15 3 pont
11-21-11-1-3 2 pont
11-21-12-3-19 1 pont
12-5-12-5-11 2 pont
12-15-22-1-7 1 pont
13-1-7-21-19 1 pont
13-5-18-5-7 1 pont
13-21-13-9-1 2 pont
14-1-14-11-1 2 pont
16-1-10-26-19 1 pont
16-1-12-3-1 3 pont
16-9-18-9-20 2 pont
18-1-11-6-21 2 pont
19-9-18-11-15 1 pont
20-5-20-5-13 1 pont
20-21-11-15-18 1 pont
26-15-13-2-9 3 pont

6 számból álló kódok:
1-14-7-25-1-12 2 pont
2-1-18-2-1.18 1 pont
3-6-1-16-4-1 2 pont
3-9-18-11-15-14 2 pont
3-19-5-16-16-11-15 3 pont
4-26-19-9-14-14 2 pont
6-1-14-20-15-13 3 pont
8-15-12-4-11-15 2 pont
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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 számból álló kódok:
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 számból álló kódok:
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
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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 számból álló kódok:
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 számból álló kódok:
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 számból álló kódok:
5-12-11-1-18-8-15-26-15-20-20 3 pont

12 számból álló kódok:
2-1-26-9-12-9-19-26-11-21-19-26 1 pont

13 számból álló kódok:
16-1-14-3-5-12-11-5-19-26-20-25-21 2 pont

14 számból álló kódok:
11-1-15-19-26-13-1-14-20-9-3-15-18-5 2 pont

Ha a pontjaid száma 3 vagy kevesebb, lapozz a 101-re.
Ha a pontjaid száma 4, 5 vagy 6, lapozz a 206-ra.
Ha a pontjaid száma 7 vagy 8, lapozz a 381-re.
Ha a pontjaid száma 9, lapozz a 149-re.
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339.
Az ágy elég rozoga és nyikorog alattad, amikor elnyújtóz-
tatod rajta fáradt tagjaidat, de még így is földöntúli gyö-
nyörűséget okoz a labirintus többi részéhez képest. Azon-
ban alighogy lefekszel, a szoba hirtelen elsötétül, majd 
az összes bútor, beleértve az ágyat is, amin fekszel, fel-
emelkedik, és lebegni kezd! Aztán ugyanilyen váratlanul 
minden visszazuhan a földre, te pedig a padlón találod 
magad.

Vesztesz 1 ÉLETERŐ pontot.
Ezután ismét minden berendezési tárgy felemelkedik, és 

körözni kezd a levegőben! Itt valami különös dolog tör-
ténik, talán egy dühös szellem munkálkodik a háttérben. 
Amíg ez végigfut az agyadon, a bútorok a földhöz csapód-
nak, majd újra felemelkednek, hogy aztán a mennyezet-
nek ütközzenek. Valami a gyertyákat is letépi a falról, hogy 
a lábadhoz zuhanjanak.

Úgy tűnik, hogy ezek az erőszakos cselekmények vá-
laszok a ki nem mondott gondolataidra, és valóban egy 
dühös kopogó szellemmel állsz szemben. Amíg ezt végig-
gondolod, a bútorok ismét a földre zuhannak, és végre 
mozdulatlanul maradnak, válaszul az újabb kérdésedre, 
amit csak gondolatban tettél fel. Hirtelen eszedbe jut még 
valami: a kopogó szellemet látni lehet a tükörben, és azon 
keresztül még kommunikálni is lehet vele.

Ha van nálad egy tükör és használni szeretnéd, lapozz 
a 227-re.

Ha nincs vagy nem akarod használni, akkor nem kísér-
ted tovább a szerencsédet, hanem távozol. Melyik kijára-
tot választod?

Az északit a bőrből készült jellel? Lapozz a 78-ra.
Az északkeleti jelöletlen alagutat 
   a cseppkövekkel? Lapozz a 17-re.
A keletit a kényszerzubbonnyal? Lapozz az 52-re.
A délit a felkiáltójellel? Lapozz a 292-re.
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340.
A meglepett arccal jelölt nyíl egy aprócska házikóra emlé-
keztető helyre vezet, ami annyira kicsi, hogy nem is tudsz 
benne rendesen kiegyenesedni. A padlón mindenfelé já-
tékok hevernek szétszórva, a falakat pedig gyerekrajzok 
díszítik. Az egyik sarokban egy rongyos, piszkos ruhába 
öltözött kócos kislány kuporog.

– Vigyél magaddal! – kiált fel hirtelen.
Meglepődsz ettől a váratlan kitörésen, de megkérdezed 

a kislányt, hogy miért is kellene ezt tenned.
– Mert te vagy az utolsó versenyző, és az összes többi 

gyerek már elment. Csak én maradtam itt egyedül.
Értetlenkedő arcot vágsz.
– Mi, gyerekek, jószerencsével vagyunk megáldva, és ha 

egyikünket magaddal viszed, az később segíteni fog rajtad.
Még mindig nem értesz semmit az egészből, ezért in-

kább megkérdezed, hogy eddig hány vetélytársad járt erre.
– Négy, azt hiszem.
Csak négy? Ezek szerint már ennyien meghaltak?
Gyanakodva kérdezed meg a kislányt, hogy eredetileg 

hány gyerek volt itt.
– Igazából nem gyerekek vagyunk, hanem Szerencse- 

lelkek. Eredetileg tizenegyen voltunk, hogy mindegyikő-
töknek jusson belőlünk egy.

Tizenegy?
– Amikor az egyikőtök meghal, akkor tőlünk is valaki 

visszakerül a saját világunkba.
Továbbra is kételkedsz a kislány szavaiban, de azért 

megkérdezed tőle, hogy a többiek valóban magukkal vit-
ték-e az egyik társát.

A lányka elszontyolodik. – Csak az egyikük. Ketten nem 
is törődtek velünk, a negyedik pedig megölte az egyik tár-
samat.

Megölte?
Megkérdezed, hogy ugyan ki volt az, aki olyan mélyre 

süllyedt, hogy végezzen egy gyerekkel, vagy legalábbis va-
lakivel, aki gyereknek látszik.
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– Nem láttam az arcát, mert tetőtől talpig feketében volt.
Ez csak a Nindzsa lehetett.
– Kérlek! – kezd el sírni a kislány. – Már csak te marad-

tál, és ha teljesíted ezt a próbát, akkor örökre itt maradok, 
hacsak el nem kap valami szörny.

A homlokodat ráncolva vakargatod az álladat, és azon 
töprengsz, hogy mitévő legyél.

Ha magaddal vinnéd a kislányt, lapozz a 203-ra. Ha visz-
szautasítod, lapozz a 392-re.

341.
A különös céltábla-jelet elhagyva egy rövid és széles folyo-
sóra jutsz, ami meglepő módon nem omladozik és nem 
lepi moha a falait, mint a labirintus többi részén. Egy éles 
kanyar után a folyosó véget ér, hogy egy újabb barlangba 
érkezz, ami leginkább egy trónteremre hasonlít. A terem 
falai, csakúgy, mint a mennyezet és a padló, tarka színek-
ben pompázik. A padlót vastag, vörös szőnyeg borítja, 
aminek a túlsó végén egy fából készült trónust látsz egy 
emelvényen. Ezen a trónon egy vaskos, komor tekintetű 
Törpe üldögél olyan hosszú szakállal, hogy a vége az övé-
be van tűzve. Az egyik bütykös keze ügyében egy csata-
bárd, a másik oldalán pedig egy tüskés pajzs pihen.

– Az Ügyesség Próbamestere vagyok. – Ennyit közöl ve-
led, mielőtt minden irányból nehéz vasrácsok ereszked-
nének le nagy csattanással, hogy elzárjanak benneteket 
minden kijárat elől.
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Megkérdezed a Törpét, hogy mit akar tőled.
– Az ügyességedet szeretném próbára tenni – válaszolja 

egyszerűen, mintha ez egyértelmű magyarázat lenne arra 
a helyzetre, amibe most csöppentél.

– És mi van akkor, ha ezt visszautasítom? – kérdezel visz-
sza.

– Nem te lennél az első. A Pap már próbálkozott ezzel.
A Pap!
– Először is, köteles vagyok figyelmeztetni arra, hogy 

nagyon jól bánok a csatabárdommal, de akár a puszta ke-
zemmel is, ha a szükség úgy hozza. Ezért nagyon ajánlom, 
hogy ne akarj megtámadni, mint azt néhányan már meg-
tették korábban.

Miközben ezt mondja, a Próbamester tekintete még 
jobban elsötétül és a teremben lévő árnyak furcsán meg-
nyúlnak. Habozás nélkül igent mondasz a próbára, amit a 
Törpe közömbös arccal fogad.

– Bölcs döntés! – mindössze ennyi a válasza, majd sötét 
tekintettel kezd méregetni, mintha az elmédben kutatna. 
– Tegyük fel – folytatja zord hangon, miközben az egyik 
kezét a csatabárdján nyugtatja –, hogy szembe kell száll-
nod néhány ellenféllel. Egy csontvázzal, egy sárkánnyal, 
egy íjásszal és egy vámpírral.

Egy kis szünetet tart, amíg megjegyzed ezeket az infor-
mációkat.

– Ezután tegyük fel, hogy különböző fegyvereid vannak 
ahhoz, hogy megküzdj velük: egy buzogány, egy fából ké-
szült lándzsa, egy alabárd és egy kard pajzzsal.

Újabb szünetet tart, hogy ezeket az információkat is 
megemészd, mert mindketten tudjátok, hogy ezen múlik 
majd az életed.

– Tehát – emeli fel kissé a hangját a Törpe, hogy ismét 
rá figyelj –, négy ellenfél és négy fegyver. Neked kell el-
döntened, hogy melyik ellenfeled ellen melyik fegyvert 
használod.

Négy fegyver és négy ellenfél – megjegyezted.
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– A fegyverek sorrendje, amiket haszálni fogsz, előre meg 
van határozva: buzogány, lándzsa, alabárd, kard és pajzs. 
Az ellenfelek sorrendjét, hogy melyik fegyvert melyik el-
len használod, te döntöd el. Mindegyik ellenfeled neve 
különböző betűvel kezdődik: Csontváz, Sárkány, Íjász és 
Vámpír. Ezeknek a betűknek a segítségével fogod közölni 
velem, hogy milyen sorrendet választottál. 

Most pedig ezeket a betűket alakítsd át számokká a 
könyv végében lévő táblázat alapján. Így kapsz 4 számot.

Értetlenkedő arckifejezésed láttán a Törpe ismét szüne-
tet tart.

– Engedd meg, hogy elmagyarázzam egy példán keresz-
tül. Tegyük fel, hogy a megoldásod a következő: Sárkány, 
Íjász, Csontváz és Vámpír. Más szóval, szerinted S+I+ 
C+V. Ha ezeket a betűket számokká alakítod át, akkor ez 
úgy néz ki, hogy 19+9+3+22. Így most kapsz hat számot: 
199 és 322. Ahogy látod, ezeket a számokat két három-
jegyű számmá alakítottam át. Ez azért van, hogy a végén 
meg tudd adni nekem a válaszodat szám formájában, 
amit úgy kapsz, hogy a nagyobb számból kivonod az ala-
csonyabbat.

Zúg a fejed ennyi szám hallatán.
– Vagyis a példámon keresztül, az alacsonyabb számot 

(199) kivonva a magasabból (322) a végeredmény: 123. 
Most pedig arra kérlek, hogy mondd meg nekem az álta-
lad helyesnek vélt számot, de csak egyetlen egyszer pró-
bálkozhatsz!

Itt az idő, hogy megfejtsd a rejtvényt úgy, ahogy a Tör-
pe mondta, vagyis ha megvan a hat számod, állítsd őket 
párba két háromjegyű számmá, majd a magabb értékűből 
vondd ki az alacsonyabbat. Ezután lapozz az eredményül 
kapott számmal megegyező fejezetpontra.

Ne feledd, hogy csak egyszer próbálkozhatsz!
Ha a szöveg értelmesen folytatódik azon a fejezetpon-

ton, ahova lapoztál, a Törpe majd elmondja, hogy mit kell 
tenned. Ha a szöveg értelmetlenül folytatódik, akkor je-
gyezed fel, hogy elbuktad a próbát, és lapozz a 188-ra.
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342.
– A Paladin és a Nindzsa is sikeresebb volt ennél – zendül 
fel a korábban hallott éteri mély hang. – De legalább be-
bizonyítottad, hogy nem vagy teljesen értéktelen.

Megkönnyebbülten sóhajtasz fel.
– A biztos halál helyett ezért most ki kell választanod 

három rémséget, akik eddig még nem harcoltak, és meg 
kell küzdened velük.

Ettől viszont elcsüggedsz.
– Mindazonáltal, nem vagyok annyira könyörtelen, ezért 

a kiválasztott teremtményekkel külön-külön kell megküz-
dened. Még azt is megengedem, hogy két csata között be-
gyógyíthatod a sebeidet bármilyen eszközzel, ami a ren-
delkezésedre áll.

Ez már egy fokkal jobban hangzik.
– Tehát most kérlek, hogy válassz magadnak három el-

lenfelet azok közül, akik még nem küzdöttek.
A fenti utasításnak megfelelően most válassz ki három 

teremtményt, amik nem vettek részt a korábbi küzdel-
mekben, és küzdj meg velük egyenként.

5: Idővad  ÜGYESSÉG 12 ÉLETERŐ 12 

Minden Harci Kör végén vesztesz 1 ÜGYESSÉG pontot 
(függetlenül attól, hogy ki nyeri a Kört).

6: Éjszaka Réme ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 10  

Minden elvesztett Harci Kör után vonj le 1 ÜGYESSÉG 
pontot is magadtól a szokásos 2 ÉLETERŐ pont vesztesé-
gen felül. Ha veszít, dobj egy kockával! Ha 1–3-at dobsz, 
akkor a szokásos 2 ÉLETERŐ pont veszteséget szenvedi el; 
ha 4–6-ot dobsz, akkor ne vonj le tőle ÉLETERŐ pontot!

7: Névtelen Rém ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 38 
 

Ha elveszít egy Harci Kört, dobj egy kockával, majd az 
eredményt vond le az ÉLETERŐ pontjainak számából.  
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Ha megnyer egy Harci Kört, akkor is dobj egy kockával, 
majd az eredményt vond le a te ÉLETERŐ pontjaid szá-
mából.

8: Dai-Oni ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 10

Ha megnyer egy Harci Kört (és levontad magadtól a szo-
kásos 2 ÉLETERŐ pontot), dobj egy kockával! Ha 1–3-at 
dobsz, akkor vonj le még 1 ÉLETERŐ pontot; ha 4–6-ot 
dobsz, akkor vonj le 1 ÜGYESSÉG pontot magadtól.

9: Fenevad ÜGYESSÉG 6 ÉLETERŐ 9  

Ha megnyersz ellene egy Harci Kört és levontad a szoká-
sos 2 ÉLETERŐ pont veszteséget, akkor dobj 1 kockával, és 
az eredményt add hozzá a Fenevad ÜGYESSÉG pontjainak 
számához. Ez lesz a Fenevad új ÜGYESSÉG pontja egészen 
addig, amíg ismét veszít egy Harci Kört és ismét dobsz 
egyet. Ne feledd, hogy a dobás eredményét mindig a Fe-
nevad Kezdeti 6 ÜGYESSÉG pontjához add hozzá!

10: Kokatrisz ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 6 

Ha megnyer egy Harci Kört, akkor a szokásos 2 ÉLET-
ERŐ pont levonása után dobj 2 kockával, és nézd meg a 
lenti táblázatot, hogy még milyen járulékos veszteséget 
szenvedsz el. Ne feledd, hogy kétszer ugyanott nem sérül-
hetsz meg, ezért ha azt az eredményt dobod újra, ami már 
előfordult, akkor a második alkalomtól már nem történik 
semmi! 

  2: Agy  = Azonnali Halál
  3: Test (törzs) érzékeny pontja = -4 ÜGYESSÉG pont
  4: Hát  = -3 ÜGYESSÉG pont
  5: Bal láb  = -2 ÜGYESSÉG pont
  6: Test (törzs) kevésbé
      érzékeny pontja = -1 ÜGYESSÉG pont
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  7: Semmi  = Semmi
  8: Egyik szem  = -1 ÜGYESSÉG pont
  9: Jobb láb  = -2 ÜGYESSÉG pont
10: Mindkét láb  = -3 ÜGYESSÉG pont
11: Test (törzs) érzékeny és 
      kevésbé érkékeny pontja = -5 ÜGYESSÉG pont
12: Szív  = Azonnali Halál

11: Szellemúr ÜGYESSÉG 6  ÉLETERŐ 7  

Valahányszor megnyer egy Harci Kört, te vesztesz 1  
ÜGYESSÉG pontot is. Ezt az ÜGYESSÉG pontot add hozzá 
a Szellemúr ÜGYESSÉG pontjainak számához, ez lesz az új 
értéke. Mivel a Szellemúr alapvetően gyenge, azért min-
den általa megnyert Harci Kör után csak 1 ÉLETERŐ pont 
veszteséget okoz neked.

12: A Teremtmény ÜGYESSÉG 6 ÉLETERŐ 10 
 

A küzdelem előtt dobj egy kockával, és az eredményt 
vond le az ÜGYESSÉG ponjaid számából.

13: Vérzombi ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 8  

Minden Harci Kör előtt visszakap 1 ÉLETERŐ pontot (ki-
véve az elsőt).

14: Óriás Tarantula ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 9 

Valahányszor megnyer egy Harci Kört, dobj egy kockával, 
és az eredményt vond le az ÉLETERŐ pontjaid számából!

15: Vámpírnő ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 7  

Valahányszor megnyer egy Harci Kört (és levontad ma-
gadtól a szokásos 2 ÉLETERŐ pontot), még át kell adnod 1 
ÉLETERŐ pontot a Vámpírnőnek.
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16: Mega Ghoul ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 13  

Minden megnyert Harci Kör után 4 ÉLETERŐ pont vesz-
teséget okoz. Ha negyedszer is megnyer egy Harci Kört, 
akkor automatikusan végez veled.

17: Káoszdémon ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 7

Valahányszor megnyersz ellene egy Harci Kört, jegyezd 
fel a dobás eredményét, amit a Támadóerőd megállapítá-
sához dobtál:

Ha az eredmény páros, a Káoszdémon nem veszít ÉLET-
ERŐ pontot. Ha az eredmény páratlan, a Káoszdémon 1 
ÉLETERŐ pontot veszít. Ha dupla számot dobtál, a Káosz-
démon a szokásos 2 ÉLETERŐ pont veszteséget szenvedi 
el.

18: Protozombi ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 6 

Minden Harci Kör végén vonj le 1-et az ÉLETERŐ pontja-
id számából, és add hozzá a Protozombi ÉLETERŐ pontja-
inak számához (a Harci Kör eredményétől függetlenül).

19: Wight ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 6 

Minden harmadik elvesztett Harci Kör után vesztesz 1 
ÜGYESSÉG pontot is. 

20: Pók-Ember ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 5 

Az első megnyert Harci Kör után végez veled (automati-
kus Azonnali Halál).

21: Óriás 
      Homokféreg ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 20  

Ha egymás után megnyer két Harci Kört, automatikusan 
végez veled.

342



22: Ködvámpír ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 9  

Nem ÉLETERŐ pontot veszítesz, hanem 1 ÜGYESSÉG pon-
tot minden elveszített Harci Kör után. Ha ÜGYESSÉG 
pontjaid száma 0-ra csökken, véged.

23: Tükördémon ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 10  

Ha akár csak egy Harci Kört is elveszítesz ellene, azonnal 
meghalsz.

24: Ghoul ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 7 

Ha megnyer négy Harci Kört, azonnal végez veled.

25: Halálpók ÜGYESSÉG 14 ÉLETERŐ 9  

Ha megnyer egy Harci Kört, azonnal végez veled.

26: Sziklaember ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 6

Ha megnyer egy Harci Kört, átölel, és onnantól kezdve 
automatikusan vesztesz 2 ÉLETERŐ és 1 ÜGYESSÉG pontot 
minden Harci Kör után (a Kör eredményétől függetle-
nül).

27: Harci Démon ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 7 

Valahányszor megnyersz ellene egy Harci Kört, dobj egy 
kockával! Ha az eredmény 1–3, a Harci Démon a szoká-
sos 2 ÉLETERŐ pont veszteséget szenvedi el. Ha az ered-
mény 4–6, akkor az ütésed nem talált, a Harci Démon 
nem szenved ÉLETERŐ pont veszteséget.

28: Yeti ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 12  

Ha megnyer egy Harci Kört, a szokásos 2 ÉLETERŐ pont 
levonása után dobj egy kockával, és az eredményt szintén 
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vond le az ÉLETERŐ pontjaid számából (a Yeti fagyos érin-
tése miatt).

29: Tarator ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 13

Ha megnyer egy Harci Kört, 3 ÉLETERŐ pont veszteséget 
okoz neked. Viszont a vastag bőre miatt te csak 1 ÉLET-
ERŐ pont veszteséget okozol neki minden megnyert Harci 
Kör után.

30: Pusztító ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 18

Ha a Támadóereje megállapításakor dupla számot dobsz, 
automatikusan végez veled. Te viszont csak 1 ÉLETERŐ 
pont veszteséget okozol neki minden megnyert Harci Kör 
után a vastag irhája miatt.

Minden fent felsorolt teremtmény 2 ÉLETERŐ pont vesz-
teséget okoz ellenfelének minden megnyert Harci Kör 
után, hacsak a képességeinek a leírása másként nem ren-
delkezik.

Ha sikerül legyőznöd mindhárom ellenfeledet, lapozz a 
272-re.
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343.
Éles fájdalom hasít beléd, ahogy az Elf váratlanul hátba 
döf a tőrével.

Vesztesz 4 ÉLETERŐ, 1 SZERENCSE és 1 ÜGYESSÉG pon-
tot.

Kínok között pördülsz meg, hogy felvedd a harcot a vi-
gyorgó Vad Elffel. Mivel súlyosan megsebesültél, ezért a 
harc idejére vonj le 1 pontot a Támadóerődből.

Vad Elf ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 6

Ha legyőzöd, lapozz a 443-ra.
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344.
– Rendkívűl csalódott vagyok, amiért csak az egyik pró-
bámat sikerült teljesítened – mondja a Törpe, szinte már 
szomorúan. – De kapsz még egy esélyt, hogy harcban bi-
zonyítsd, hogy méltó vagy arra, hogy továbbengedjelek 
innen. Korábban már találkoztál azokkal az ellenfelekkel, 
akiket most iderendelek eléd: Kicsi-Gyorssal és Nagy-
Lassúval.

A szíved hevesebben kezd verni, ahogy egy alacsony és 
egy magas, arctalan, emberszerű figura lép elő az árnyék-
ból. Elég nehéz mindkettejük külsejét leírni; mintha vala-
ki csak megtervezte volna őket, de aztán nem fáradozott a 
részletekkel. Mindegyik egy-egy fegyvert lóbál a kezében, 
az alacsonyabb egy rövid kardot, a magasabb pedig egy 
akkora pallost, ami még nálad is nagyobb. Mindketten 
támadásra készek.

Nem meglepő módon Kicsi-Gyors lendül előbb táma-
dásba, mialatt az emberszerű Nagy-Lassú csendben várja 
a harc kimenetelét.

Kicsi-Gyors ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 10

Ha végeztél ellenfeleddel, akkor a második csata előtt 
még van annyi időd, hogy felhajts egy vagy több adag 
Gyógyitalt, vagy kortyolj az Erő Italából, már amennyi-
ben bármelyikből van nálad és ezt szeretnéd tenni. Bár-
hogy is teszel, Nagy-Lassú átlép Kicsi-Gyors tetemén, 
hogy roppant méretű fegyverét felemelve meginduljon  
feléd.

Nagy-Lassú ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 20

Ha mindkét ellenfeleddel végeztél, akkor az Ügyesség 
Próbamesterének nevezett Törpe megengedi, hogy el-
hagyd a termet. Lapozz a 280-ra.
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345.
Előkapod a buzogányodat, hogy szembeszállj a koponya-
lénnyel. Mivel ellenfeled csontból van, ezért egy zúzófegy-
ver megfelelő választás volt ellene.

Koponyaszörny ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 10

Ha akarsz, bármikor Elmenekülhetsz az északi kijáraton 
keresztül – lapozz a 3-ra –, vagy nyugati irányba – lapozz 
a 444-re. Ha maradsz és diadalmaskodsz, lapozz a 223-ra.

346.
– Bölcs döntés a részedről! Ó, de van még valami, amit 
elfelejtettünk megemlíteni! – Ezzel oldalra nyúl, és egy 
vasszéket húz eléd, aminek a karjaira egy-egy bilincs van 
erősítve. – Ehhez a székhez leszel láncolva, amíg kérde-
zünk – közli leplezetlen vidámsággal a hangjában.

Összeszorul a gyomrod, ahogy a masszív széket nézed, 
mert nem tudod nem észrevenni, hogy csupa rozsda és 
ragad a vértől.

Ha ennek ellenére válaszolni akarsz a kérdésekre, lapozz 
a 261-re. Ha inkább megtámadnád a torz ikreket, lapozz 
a 193-ra.
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347.
Rohanvást érkezel meg a következő helyiségbe, és szinte 
azonnal egy vasrács csapódik le mögötted, elzárva előled 
a visszautat. Egy másik rácsot is látsz az északi oldalon, de 
az is le van eresztve.

Miután körülnézel, megállapítod, hogy egy homokkal 
borított és minden oldalról magas fallal körülvett helyen 
vagy. A fal teteje lépcsőzetesen egymásra emelt széksorok-
ban folytatódik, amiket magába a sziklába faragtak bele. 
A székekben pedig arcnélküli, teljesen kopasz és teljesen 
egyforma néma alakok foglalnak helyet.

Az aréna közepén egy hatalmas, négyzet alakú mélyedést 
látsz, aminek a tetejét láthatatlan kezek éppen most húz-
zák félre. Miután a tetőt teljesen eltávolították, egy óriási, 
sötét üreg marad a helyén, aminek a mélyéről baljóslatú 
morgást hallasz. Ezután valamilyen gépezet zúgásának és 
csattogásának a hangja üti meg a füledet, ahogy az üreg-
ből szépen lassan egy emelvény kezd el felemelkedni.

Az emelvényen pedig lassanként egy rémisztő és félel-
metes lény bukkan elő, ami olyan hatalmas, hogy min-
den más teremtmény eltörpül mellette, amit eddig valaha 
láttál. Miután szép lassan egy szintre emelkedik az aréna 
homokos talajával, akkor azt kívánod, hogy bárcsak vég-
zett volna veled a Nindzsa az előző barlangban, mert az 
előtted vicsorgó és dühösen bömbölő bestia olyan hatal-
mas, hogy a fejét már szinte alig látod, ahogy föléd tor-
nyosul. A lény úgy néz ki, mint egy óriási, két lábon járó 
gyík, aminek a mellső végtagjai elcsökevényesedtek. A 
pofája, amiben félelmetes fogak sorakoznak, olyan hatal-
mas, hogy könnyedén le tudna nyelni egészben. A bestia 
csak egy vaskos és masszív farokkal tudja egyensúlyban 
tartani a saját gigantikus testét. Ez a lény egy Verembestia, 
Titán egyik legvérengzőbb teremtménye, ami a rég elfele-
dett idők legendáiból lépett elő, és most egyenesen feléd 
dübörög.

Ha van nálad egy lándzsa, lapozz a 490-re; ha nincs, la-
pozz a 454-re.
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348.
Elindulsz a kettétört nyíllal jelzett irányba, hogy aztán egy 
kör alakú terembe érkezz, ahol három Goblin teteme he-
ver a földön. Az elsőnek a hátán, a másodiknak az arcán 
éktelenkedik egy-egy halálos seb, a harmadiknak pedig el-
vágták a torkát. Undorító látvány, ugyanakkor nem lehet 
nem csodálni az Erdőjáró halálos pontosságát – mert nem 
kétséges, hogy ez az ő műve. Nyilvánvalóan nem veszte-
gette az idejét, amikor levágta ezeket az egyszerű teremt-
ményeket, és hálás vagy neki, amiért legalább egy kicsit 
megtisztította előtted az utat. Te sem vesztegeted azzal 
az idődet, hogy átkutasd ezeknek a bűzlő Goblinoknak 
a tetemeit, mert az elődöd már minden bizonnyal kiürí-
tette a zsebeiket. Ezért magadban el is átkozod az Erdő- 
járót, mert lehetséges, hogy meglépett előled valami érté-
kes, vagy akár a küldetésed szempontjából nélkülözhetetlen 
kinccsel.

Ezek után inkább a további járatoknak szenteled a fi-
gyelmedet, és megállapítod, hogy nem kevesebb, mint 
négy kijárat vezet el erről a helyről: északra, északkeletre, 
északnyugatra és nyugatra. Az északra mutató zöld nyílon 
egy mosolygó arcot látsz. Az északkeleti nyilat vészjósló 
módon egy koponyával és csápokkal jelölték. Az észak-
nyugati nyílon nincs semmilyen jelzés, de olyan mocskos, 
hogy legyek rajzanak körülötte. Végül a nyugat felé muta-
tó nyíl is teljesen szokványos, ezen sincs semmilyen jelö-
lés. Merre indulsz?

Ha az északi alagútban indulnál el, amit egy mosolygós 
arccal jelöltek, lapozz a 444-re. Ha megpróbálkoznál az 
északkeleti iránnyal, amit koponyával és csápokkal jelöl-
tek, lapozz a 138-ra. Ha északnyugat felé tennél egy pró-
bát, a mocskos nyíl irányában, lapozz a 90-re. Ha a nyu-
gati irány szimpatikus, amit nem jelöltek semmivel, lapozz 
a 266-ra.
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349.
A lény könnyedén kiemel a vízből, és ismét a partra hajít.

Vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot.
Csalódottan sóhajtasz egyet, majd elindulsz a keleti, si-

koltó arccal jelölt kijárat felé, de előtte még mérgesen a 
vízbe köpsz egyet. Erre válaszként a csápok körül ismét 
kavarogni kezd a víz, és amikor odapillantasz, egyenesen 
belebámulsz egy hatalmas fekete szembe, ami vészjóslóan 
méreget.

Talán mégsem olyan rossz ötlet inkább a szárazföldön 
maradni. Lapozz a 22-re.

350.
A kérdőjellel jelölt járatot követve legnagyobb meglepe-
tésedre egy szobába jutsz, aminek a mennyezetén egy 
ráccsal ellátott tetőablak is van. A szoba padlóját puha 
szőnyeg, a falakat pedig gazdagon hímzett falikárpitok 
borítják, és még egy zúgó kandalló is van a helyiség egyik 
sarkában. Mindezek közül azonban semmi sem kelti fel 
annyira az érdeklődésedet, mint az a nagy, nyitott kincses-
láda, ami a tűzhely előtt hever a padlón.

Ha meg szeretnéd vizsgálni a ládát, lapozz a 219-re. Ha 
inkább azonnal távoznál, mert nem bízol egy ennyire nyil-
vánvaló csapdában, lapozz a 370-re.
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351.
– Szánalmas! Gyanítom, hogy még a lassú észjárású Bar-
bár is talált volna kettőt, ha mostanra nem lenne már 
halott. – Az Elf megvetően fújtat egyet. – De legalább 
megpróbáltad teljesíteni a feladatodat, ez is valami. Én 
viszont most az állóképességedet fogom próbára tenni egy 
nagyon erős varázslattal, és ha nem éled túl, az csakis a te 
hibád.

Tiltakozni akarsz, de már késő, az Elf elmormogta a va-
rázsigét, hogy egy energianyalábot lövelljen feléd. Meg-
próbálsz kitérni az útjából, de telibe talál.

Tedd próbára ÉLETERŐD! Ha Erős vagy, lapozz a 151-re; 
ha Gyenge vagy, lapozz a 117-re.

352.
– Elképesztő! – kacsint rád a Szfinx barátságosan. – El-
találtad, hogy a tigrisszem az egyetlen drágakő, aminek a 
neve ugyanazzal a betűvel kezdődik, mint az enyém.

Lapozz a 465-re.

353.
Tisztában vagy vele, hogy hatalmas kockázatot vállalsz 
azzal, hogy a vörös kereszttel jelölt bájitalt iszod meg, de 
ugyanakkor valami azt súgja, hogy nyugodtan megtehe-
ted, mert a Báró ezt várja el egy bátor verenyzőtől. Így az-
tán felhajtod az italt, majd rögtön utána kapkodva veszed 
a levegőt az erős és kellemetlen íztől, amit még percekig 
érzel a szádban. Aztán az egyik pillanatról a másikra kelle-
mesebben érzed magad, mi több, nagyszerűen!

Kapsz 8 ÉLETERŐ pontot.
Elégedetten nézel körül ismét, hogy eldöntsd, melyik ki-

járatot válaszd.
Ha északnyugatra mennél a páncélruhával jelölt nyilat 

követve, lapozz a 407-re. Ha inkább nyugatra mennél a 
glória irányába, lapozz a 213-ra.
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354.
Amint a lábad hozzáér az eléd dobott tárgyhoz, az azon-
nal felrobban, mire a szemed telemegy porral.

Vonj le 1 pontot a Támadóerődből a következő harc ide-
jére, utána a por elveszti a hatását.

– Oktalan cselekedet! – közli a Nindzsa unott hangon.
Ha most azonnal rárontasz, amíg védtelennek tűnik, 

mert nem számít a támadásodra, lapozz a 434-re. Ha ez-
úttal inkább te próbálsz meg elbújni valamelyik sötét sa-
rokban, lapozz a 499-re.

355.
Nem akarsz kockáztatni semmilyen összetűzést ezzel az 
agyafúrt vademberrel, ezért megpróbálsz gyorsan elillan-
ni, de még így sem tudod megakadályozni, hogy a Vad Elf 
előkapja a parittyáját, és kifelé menet még hátba találjon 
egy kővel.

Vesztesz 3 ÉLETERŐ pontot, és a következő csata idejére 
vonj le 1 pontot a Támadóerődből a sajgó hátad miatt.

Ha észak felé rohansz, amit a szokásos zöld nyíllal jelöl-
tek, rajta egy karikával, lapozz a 16-ra. Ha az északkeleti 
irányt választod, amit valamilyen folyadéktól, valószínűleg 
méregtől csöpögő nyíllal jelöltek, lapozz a 305-re. Ha nyu-
gat felé futnál azt a nyilat követve, amibe egy csuklyás alak 
képét faragták, lapozz a 250-re.
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356.
Nem tudod, miért, de hatalmába kerít a rettegés, amikor 
a csápokkal jelölt nyilat követve belépsz egy sötét, kanyar-
gós alagútba, amit csak alig néhány izzókő világít meg. Az 
alagút azonban hamar véget ér egy sziklákkal teleszórt, 
óriási természetes barlangban, amit fáklyák világítanak 
meg. Úgy sejted, hogy a megszokottól eltérően itt azért 
vannak fáklyák, mert az izzókövek egyszerűen nem tud-
nának rendesen megvilágítani egy ekkora területet. Akár 
így van, akár nem, az viszont biztos, hogy a fáklyákat olyan 
magasan rögzítették a falakon, hogy nem éred el őket.

Ennek a barlangnak a közepén egy sötét verem van. 
Amikor közelebb lépsz hozzá, valami óriási tömeg meg-
mozdul benne. A korábban érzett rettegés most még 
jobban elhatalmasodik rajtad, ahogy az a valami termé-
szetellenesen mozog és változtatja az alakját. Az undorí-
tóan vonagló sötét tömegben egyszer csak megjelenik egy 
hatalmas szem, ami érdeklődve bámul téged. Mit teszel?

Ha hozzávágnál valamit ehhez a szemhez, lapozz a 427-re. 
Ha előrántod a kardodat, hogy megküzdj ezzel az undorí-
tó teremtménnyel, lapozz a 294-re. Ha inkább távoznál a 
barlangból, lapozz a 122-re.

357.
Ha a jelenlegi ÉLETERŐ pontjaid száma 18 vagy több, la-
pozz a 18-ra; ha kevesebb, lapozz az 59-re.
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358.
A Pegazus elégedettnek tűnik, amiért neki szeretnéd aján-
dékozni az egyik fontos tárgyadat. Köszönöm, kalandor, de 
sajnos azt kell mondanom, hogy a Gyógyitalodat nem tar-
tom elég méltónak hozzám.

Csalódottan veszed tudomásul a visszautasítást.
De a jó szándékot értékelem, ezért sok sikert kívánok az 

utad további részéhez!
Kissé csüggedten távozol.
Ha a nyugati kijáratot választod, amit egy csodálkozó arc 

képével jelölték a zöld nyílon, lapozz a 301-re. Ha a dél 
felé mutató zöld nyilat követnéd, amit egy vérfolt “díszít”, 
lapozz a 483-ra.

359.
A Füstdémon legyőzésével belépsz a keleti járatba, hogy 
aztán végighaladva rajta egy különös, csillag alakú bar-
langba juss, aminek a közepén egy zavaros vízzel teli 
medence van. A medencét nyilvánvalóan emberek készí-
tették, ahogyan maga a barlang sem lehet természetes a 
csillag alakjával.

Ez vajon mit jelenthet?
A vízbe pillantva nem látsz semmi gyanúsat: nincs sem-

mi mozgás, nincs semmi veszélyre utaló jel, de valami 
mégis azt súgja, hogy itt valami nincs rendben. Közelebb 
mész a sötét színű vízhez, és mintha valami rózsaszínű kis 
dolgot látnál a medence alján, nagyjából 5 méter mélyen.

A barlangból egyékbént két kijárat vezet tovább: egy 
északra és egy északnyugatra. Az északnyugatra mutató 
nyílra egy fűszálat festettek, az északi viszont sokkal feltű-
nőbb, az a nyíl ugyanis ég. Mit teszel?

Ha megkockáztatod, hogy megvizsgáld közelebbről a 
medence alján lévő rószaszín tárgyat, lapozz a 8-ra. Ha 
inkább elhagynád a barlangot a lángoló nyíllal jelölt ki-
járaton át északi irányba, lapozz a 276-ra. Ha inkább az 
északnyugati kijáraton keresztül távoznál, amit egy fűszál-
lal jelöltek, lapozz a 310-re.
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360.
A szarvas sisakkal jelölt kijáratot elhagyva egy nyíl alakú 
üregbe jutsz, aminek a falaira rengeteg, különféle fejet 
szögeztek: lovakét, elefántokét, szarvasokét, antilopokét és 
emberekét. Ezek között az ijesztő trófeák között egy ma-
gas, robusztus férfi áll tetőtől talpig fekete, tüskés páncél-
ban, a fején pedig egy szarvas sisakkal. Az egyik kezében 
egy roppant méretű, szintén tüskés kardot tart, aminek 
a markolata végére egy valódi emberi koponyát erősítet-
tek. A másik karja pedig egyáltalán nem is kar, hanem egy 
visszataszító mutáció, az ugyanis egy valódi rákolló! Ez az 
ember egy Káoszbajnok, egy nagyon veszedelmes ellenfél.

Aki már támad is.
Ha nem buzogánnyal harcolsz, akkor csak 1 ÉLETERŐ 

pont veszteséget okozol neki minden megnyert Harci Kör 
után.

Káoszbajnok ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 11

Ha sikerül legyőznöd őt, akkor mehetsz keletre egy szo-
borral jelölt nyilat követve – lapozz a 6-ra –, vagy észak-
keletre, amit egy fogakkal díszített nyíl jelöl – lapozz a 
268-ra.

361.
– Parancsára! – mondja mosolyogva a Dzsinn.

Ezzel csettint egyet, és egy fényes kavics jelenik meg a 
lábad előtt. Lehajolsz és felveszed a kis barna követ, majd 
megkérdezed a Dzsinnt, hogy ez pontosan mi akar len-
ni, mert határozottan csak egy egyszerű kavicsnak tűnik, 
amit bárhol lehet találni.

– Bárhol nem – replikázik a Dzsinn. – Ezt a követ az 
első nyaralásomon kaptam itt a Titánon, amikor először 
hagytam el az Égi Síkságot.

Megkérdezed, hogy most miről beszél? Erre emlékeztet 
téged arra, hogy egy drága követ kértél.
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– Ez a kő nagyon drága a számomra. – Ezzel egy kék 
füstfelhő kíséretében eltűnik.

Legszívesebben elsírnád magad.
Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Ha most a palackkal jelölt északi kijáraton távoznál, la-

pozz a 24-re. Ha inkább északkelet felé mennél, amit egy 
szarvval jelöltek, lapozz a 293-ra.

362.
A pokoli kutya végre döglötten hever a lábaid előtt, ezért 
gyorsan felkapod a kardodat, majd néhány percnyi pihe-
nő után elindulsz a délkeleti kijárat felé. Vajon mit jelent-
hetnek azok a különös, egymással beszélgető fejek, amik-
kel azt jelölték? Lapozz a 167-re.

363.
Őrült módjára csapkodod a ködlényt a kardoddal, de hiá-
ba, mert a penge egyszerűen átmegy a szellemszerű testén 
anélkül, hogy sérülést okoznál neki. Vesztesz 1 SZERENCSE 
pontot. Úgy döntesz, hogy inkább minél gyorsabban tá-
vozol erről a helyről. Lapozz a 211-re.
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364.
Miután végeztél az utolsó ellenfeleddel is, a holtteste fö-
lött egy dühös pillantással a Szerencse Próbamestere felé 
fordulsz, de az egyszerűen eltűnt. Ugyanakkor a rácsok is 
felemelkedtek, szabaddá téve számodra az utat, hogy foly-
tasd a küldetésedet. Az egyik kijárat egyenesen dél felé ve-
zet, és meglepő módon jelöletlen. A másik kijárat délkelet 
felé van, amit valamilyen vallásos szimbólummal jelöltek 
a szokásos zöld nyílon. Amíg azon morfondírozol, hogy 
melyiket is válaszd, egyszer csak ismerős lépteket hallasz 
a távolban, ahogy egyre közelednek feléd: túl sok időt töl-
töttél ezen a helyen!

Azonnal futásnak eredsz.
Ha délnek tartasz a jelöletlen kijáraton át, lapozz a 67-re. 

Ha délkelet felé rohansz a vallásos szimbólumot követve, 
lapozz a 152-re.

365.
A Fantom elkezd hipnotizálni vöröslő szemeivel!

Tedd próbára ÜGYESSÉGED! Ha Ügyes vagy, lapozz a  
63-ra; ha Ügyetlen vagy, lapozz a 412-re.

366.
– Mindhárom próbát sikeresen teljesítetted – dörmögi a 
Törpe, miközben utolsó ellenfeledet figyeli, ahogy egy da-
rabig még rángatózik a földön. – Továbbmehetsz!

Kapsz 1 SZERENCSE pontot. Lapozz a 280-ra.
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367.
Felpattansz és előrántod a kardodat, hogy aztán teljesen 
egyedül találd magad a körülötted heverő holttestek kö-
zött. Homlokodat törölgetve emlékezteted magad arra, 
hogy a Halállabirintusban nem minden az, aminek lát-
szik, ezért mindig óvatosnak kell lenned és bíznod az ösz-
töneidben.

Visszakapsz 1 SZERENCSE pontot, amit ebben az üreg-
ben vesztettél korábban.

Miután visszanyerted a lélekjelenlétedet, elkezdesz ki-
járatot keresni erről a helyről, és találsz is kettőt: egyet 
észak felé, az arrafelé mutató nyilat kardvágások nyomai 
és vércseppek díszítik, illetve egy másikat északkelet felé, 
ahonnan különös hangok áradnak feléd.

Ha észak felé mennél a kardvágásokkal és vérrel jelölt 
irányba, lapozz a 282-re. Ha északkelet felé menekülnél a 
furcsa hangok irányába, lapozz a 82-re.
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368.
A különös, lyukas jel egy sötét és szimmetrikus folyosóra 
vezet, ahol a levegő kellemetlenül forró és nyirkos. A járat 
egy idő után jobbra-balra kezd kanyarogni, míg végül egy 
aprócska, egyenetlen talajú barlangba jutsz, amit mind-
össze a tetőbe vájt lyukon keresztül beszűrődő fény világít 
meg. A falakról, legnagyobb rémületedre, leláncolt csont-
vázak lógnak, amiket csak a rongyaik és a rájuk tekert szö-
gesdrót tartanak össze. Alaposabban megnézve őket azt is 
észreveszed, hogy mindegyiket a kezénél fogva szögezték 
a falra. Az aprócska barlang közepén megpillantasz egy 
kis gödröt is, ami alig néhány méter átmérőjű, viszont eb-
ből árad az a hőség, amit korábban már a folyosón is ész- 
leltél.

Ahogy kíváncsian közelebb mész ehhez a gödörhöz, 
megállapítod, hogy nyirkos levegő árad belőle, és elég 
mélynek tűnik, de pontosan nem tudod megmondani, 
hogy mennyire, mert tömény sötétség honol benne. Rá-
adásul szörnyű bűzt is áraszt, mintha rohadt hal vagy va-
lamilyen más döglött élőlény lenne az alján.

A barlangban egyébként mindössze egyetlen kijáratot 
látsz, ami északkelet felé vezet, és egy zavarodott kifejezé-
sű arccal jelöltek. Mit teszel?

Ha beledobnál egy tárgyat a gödörbe, akkor döntsd el 
most, hogy mi legyen az, majd lapozz az 57-re. Ha van 
nálad egy kötél, akkor a falakon lévő láncokhoz rögzítve 
le is mászhatsz, ha akarsz – lapozz a 259-re. Ha inkább 
távoznál az egyetlen, északkelet felé vezető kijáraton át, 
lapozz a 107-re.

369.
A férfi tényleg nevetni kezd, amikor félelemmel és szána-
lommal az arcodon megközelíted.

– Nem segíthetsz rajtam – közli veled tépett ajkakkal és 
kettészakadt nyelvvel. – Egyébként is, szeretek itt lenni. 
Egyszerűen csodálatos!
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Megrettensz ezektől a szavaktól, és teljesen tanácstalan 
vagy, hogy mit is mondj ennek a félig már halott ember-
nek. Aztán szinte válaszként a zavarodottságodra, a meg-
kínzott szerencsétlent szorító láncok elkezdenek egyre 
szorosabbra és szorosabbra húzódni rajta, hogy szép las-
san teljesen széttépjék.

– Miért nem segítettél? – sikoltja a férfi kínoktól gyö-
törve.

Megdöbbensz ettől a hirtelen pálfordulástól, de csak te-
hetetlenül nézed, ahogy a szerencsétlen férfi szó szerint 
darabokra szakad a szemed láttára.

– Légy átkozott! – Ezek az utolsó szavai, mielőtt kilehel-
né lelkét.

Meg sem fordul a fejedben, hogy ez nem csak üres fe-
nyegetés volt. Dobj egy kockával, majd a lenti táblázat 
segítségével állapítsd meg, hogy az átok milyen hatással 
volt rád.

Ha egyest dobsz, vesztesz 1 ÜGYESSÉG pontot.
Ha kettest dobsz, vesztesz 3 SZERENCSE pontot.
Ha hármast dobsz, vesztesz 9 ÉLETERŐ pontot.
Ha négyest dobsz, csökkentsd 1-gyel a Kezdeti ÜGYES-

SÉG pontjaid számát.
Ha ötöst dobsz, csökkentsd 2-vel a Kezdeti SZERENCSE 

pontjaid számát.
Ha hatost dobsz, csökkentsd 6-tal a Kezdeti ÉLETERŐ 

pontjaid számát.
Teljesen elképedsz azon, hogy valaki megátkozott, mi-

közben éppen segíteni akartál rajta. Fogalmad sincs, 
hogy mitévő legyél most, ezért jobb híján azzal vigasz-
talod magad, hogy bármit is tett veled ez az ember, az 
mind semmi ahhoz képest, amit vele tettek. Ki volt ez 
az ember egyáltalán? Talán egy boszorkánymester, vagy 
az átka alapján inkább egy nekromanta? De hogy került 
ide? A testőröket nem számítva állítólag te és a kilenc 
vetélytársad vagytok az elsők, akik beléptek ebbe a la-
birintusba. Értetlenkedve rázod a fejed, majd inkább 
úgy döntesz, hogy a lehető leggyorsabban távozol erről a 
helyről az egyik ajtón keresztül.
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Ha az északi, “Egyszarvús” ajtót választod, lapozz a  
293-ra. Ha az északnyugati, palackkal jelölt ajtón át távo-
zol, lapozz a 24-re.

370. 
Az otthonos kis szobából négy kijáratot is találsz: északra, 
északkeletre, északnyugatra és nyugatra.

Az északi alagút felé mutató nyílra egy üvegcse képét fa-
ragták, ami alighanem mérget hivatott ábrázolni. Lapozz 
a 305-re, ha arra mennél.

Az északkeletre mutató nyíl kőből készült. Lapozz a  
281-re, ha abba az irányba mennél.

Az északnyugatra mutató nyílon egy karika van. Lapozz 
a 16-ra, ha azt az irányt fedeznéd fel.

A nyugat felé mutató nyílba egy darab kő van beleágyaz-
va. Lapozz a 232-re, ha arra próbálkoznál.

371.
Mielőtt bármi mást tehetnél, a fojtogató füst kezd elvisel-
hetetlenné várni, ezért kénytelen vagy konstatálni, hogy 
távoznod kell, mielőtt elveszted az eszméletedet. Az egyet-
len kijárat észak felé vezet, amit egy rettenetes szörny ké-
pével jelöltek. Lapozz a 446-ra.

372.
Előrántod a kardodat, hogy szembeszállj a koponyalény-
nyel, de éles fegyverrel nem sok kárt tudsz tenni egy olyan 
teremtményben, ami szinte csak csontból áll. Éppen ezért 
minden megnyert Harci Kör után csak 1 ÉLETERŐ pont 
sérülést tudsz okozni ellenfelednek a szokásos 2 helyett.

Koponyaszörny ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 10

Ha akarsz, bármikor Elmenekülhetsz az északi kijáraton 
keresztül – lapozz a 3-ra –, vagy nyugati irányba – 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 alakú sziklaüregbe. Mintha egy ősi, kőtömbökkel és 
cseppkövekkel teli különös lakhelyre kerültél volna, ami 
bűzlik a falak mentén felhalmozódott szeméttől. Két ki-
járatot látsz erről a helyről. Az első észak felé vezet és gló-
riával jelölték. A másik nyugati irányban van, az arrafelé 
mutató zöld nyilat egy vérfolt “díszíti”.

Hirtelen zajt hallasz, és a nyugati fal felé pillantva azt lá-
tod, hogy egy óriási, emberszerű sziklalény válik le magá-
ról a falról, hogy döngő léptekkel elinduljon feléd. A föléd 
tornyosuló sziklalénynek kemény, tüskékkel borított bőre 
van, de az igazán bizarr látványt az okozza benne, hogy 
nincs koponyatetője, így az agya szabadon lüktet minden 
egyes lépésnél. Bármi is ez a rémálomszerű lény, az biztos, 
hogy mindenáron meg akar akadályozni abban, hogy a 
nyugati kijáraton át távozz. Sőt, az is biztos, hogy végezni 
akar veled.

Szinte törpének érzed magad a roppant méretű teremt-
mény mellett.

Gigantusz ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 10

A sziklaszörny roppant erejével 4 ÉLETERŐ pont vesztesé-
get okoz minden sikeres ütésével. Mivel a bőre is nagyon 
kemény, ezért te minden sikeres csapással csak 1 ÉLET-
ERŐ pontnyi sérülést okozol neki, hacsak nem buzogány-
nyal harcolsz.

Ha valahogy sikerül földre döntened ezt a kegyetlen te-
remtményt, akkor nyugat felé elhagyod a barlangot a vér-
foltos jelet követve. Lapozz a 483-ra.

Ha akarsz, bármikor Elmenekülhetsz az északi kijáraton 
keresztül a glória irányába – lapozz a 213-ra.
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374.
Óvatosan közelebb lépsz a téged ábrázoló szoborhoz, és 
megállapítod, hogy annyira élethű, hogy még az öltözéke 
is megegyezik a tiéddel, a hasonlóság egyszerűen meg-
hökkentő.

Hirtelen, minden előzmény nélkül, néhány lángoló alak 
képe jelenik meg az elmédben. Az egyikük előrelép, és azt 
mondja: Kígyószem vagyok, és legyőzném Kisördögöt.

Éles fény villan. Fájdalom. Letapadó ízületek. Izom-
görcs. Zsugorodás.

Behunyod a szemedet várva, hogy elmúljanak ezek az 
érzések, majd megpróbálod a kezeidet a fejedhez emel-
ni, de képtelen vagy rá, mert mintha ólomból lennének. 
Hátraveted a fejedet, hogy felsikolts, de nem jön ki hang 
a torkodon.

Az állkapcsod megmerevedik, az izmaid megfeszülnek.
Nagy nehezen sikerül résnyire nyitnod az egyik szeme-

det, hogy aztán rémülten a saját képmásodat lásd viszont, 
amint undorodva hátrál tőled. A másik éned ezután még 
megvizsgál pár szobrot, majd távozik, miközben néhány 
lángoló alak figyeli őt az egyik sarokból. Az alig résnyire 
nyitott szemeddel valahogy sikerül végre lefelé nézned, 
hogy aztán rémülten döbbenj rá, hogy te vagy a saját ma-
gad sikoltó szobra!

Ez pedig felvet egy lényeges kérdést: akkor ki volt az,  
aki kiment a barlangból…?

375.
Remélve, hogy a rácsos ajtó egy darabig távol tartja Azt, 
szemügyre veszed azt a helyiséget, ahova most beléptél. 
Két kijárat vezet innen tovább: az egyik északra, amit egy 
síró arccal jelöltek, a másik pedig északnyugatra, valami-
lyen szent jellel a zöld nyílon. Maga a helyiség tulajdonkép-
pen egy szív alakú szoba, amiben minden megtalálható, 
amire egy hétköznapi lakhelyen számíthatsz: ágy, székek, 
asztal, könyvespolc és egyéb ilyesmi. Csupán, érthető 
okokból, az ablakok hiányoznak, illetve a megvilágítást 
is csak néhány magasan elhelyezett gyertya szolgáltatja. 
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Ugyanakkor mégsem tudod normálisnak nevezni ezt a 
szobát, mert minden berendezési tárgy legalább kétszer 
akkora, mint amire egy átlagos termetű embernek szük-
sége van.

Hirtelen halk sírás hangja zavar meg bámészkodás köz-
ben.

Az egyik árnyékos sarokban egy nő üldögél csendesen a 
padlón – a legmagasabb nő, akit valaha láttál. Bár ebből a 
testhelyzetből nem tudod pontosan megállapítani, de leg-
alább két és fél méter magas lehet. Erről azonnal a ször-
nyűséges Kínzómester Ikrek jutnak az eszedbe, bár a nő 
a hihetetlen magasságától eltekintve teljesen normálisnak 
tűnik. És még csinosnak is.

– Ne félj tőlem! – szólal meg ziháló hangon, amikor ész-
reveszi, hogy őt nézed. – Tudom, hogy most mire gon-
dolsz, ahogy korábban a többiek is. Sajnos be kell val-
lanom, hogy valóban a féltestvére vagyok annak, akivel 
az előbb találkoztál, de én egyáltalán nem vagyok olyan, 
mint ő. Én csak azt szeretném, hogy az emberek ne bá-
muljanak meg.

Ettől hirtelen gombócot érzel a torkodban.
A magas nő észreveszi a szánakozást a szemeidben: 

– Nem kell sajnálnod! Inkább segíts rajtam!
Visszakérdezel, hogy mit tehetsz érte.
– Át szokott jönni ide, hogy újra és újra megverjen –  

mutat a zárt ajtóra, amin az imént léptél be.
A Kínzómester Ikrek.
– Többször elmondta, hogy azt akarja, hogy olyan ronda 

legyek, mint ő. Nézz csak rám!
Ezzel feléd fordul, hogy most már szemtől szembe lát-

hasd az arcát. Szörnyülködve látod, hogy tele van kékes-
lila zúzódásokkal és horzsolásokkal, az egyik szeme pedig 
teljesen be van dagadva. Még a szája is fel van repedve.

Hitetlenkedve rázod meg a fejed.
A nő lassan feláll. – De tisztában vagyok vele, hogy a 

többiekhez képest egész könnyen megúsztam eddig. Lát-
tam a Szörnyvadász hulláját.

Megborzongsz.
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A nő odalép hozzád, miközben föléd tornyosul. – Tud-
nál adni valamit a sebeimre? Pár adag Gyógyital biztosan 
jót tenne.

Ha van még nálad két adag Gyógyital és odaadnád az 
óriási nőnek, lapozz a 104-re. Ha nem bízol benne és 
megtámadod, lapozz a 274-re. Ha inkább elnézést kérve 
távozol az északi, síró arccal jelölt kijáraton át, lapozz a 
241-re. Ha inkább elnézést kérve távozol az északnyugati, 
szent jellel ellátott kijáraton keresztül, lapozz a 178-ra.

376.
Óvatosan felveszed az üvegcsét, és felhajtod a kellemetlen 
színű és ízű folyadékot.

– Ez vajon a bátorság demonstrációja volt? – kérdezi  
a szellem. – Vagy inkább az ostobaságé?

Megdermedsz.
– A Báró ugyanis gyűlöli az ostobaságot.
Még mindig dermedten állsz a félig üres fiolával az aj-

kadon.
– A bátorságnak viszont nagy csodálója, és te minden 

bizonnyal bátor vagy. Átmentél ezen a kis próbán.
Megkönnyebbült sóhaj tör fel belőled, majd az üvegcsét 

visszahelyezed oda, ahonnan elvetted.
– Az információ pedig, ami ezért jár: a drágakövek titka 

a nevükben rejlik.
Gyorsan leírod ezt egy papírlapra, hogy el ne felejtsd.
– Most pedig további szép napot kívánok neked! – A 

szellem ezzel eltűnik.
Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Mosolyogva indulsz tovább északra, a lyukkal jelölt kijá-

raton át. Lapozz a 368-ra.
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377.
– Ahogy akarod! – mondja mosolyogva a Barbár, majd 
megfordul, hogy elsétáljon észak felé és eltűnjön a sötét-
ben. Viszont meglepődve veszed észre, hogy egy kis üveg 
bájitalt hagyott maga után a földön, ami alighanem eddig 
is ott volt, és a vetélytársad tudott róla.

Ha megiszod a bájitalt, lapozz a 270-re. Ha inkább te is 
egy kijárat után nézel, lapozz a 9-re.

378.
Elhaladsz a csontjel mellett, hogy aztán torkodban dobo-
gó szívvel egy szűk, kanyargós alagútban lépdelj tovább. 
Valamilyen mágikus izzókövek világítják meg az utat a já-
ratban, amik kihunynak, miután elhaladsz mellettük. Et-
től olyan benyomásod támad, mintha élő és mozgó fény-
ben sétálnál, amitől olyan kiszolgáltatottnak érzed magad, 
mint egy aranyhal az akváriumban.

Hamarosan belépsz egy barlangba, aminek a falait elég-
gé durván faragták ki, és döbbenten veszed észre, hogy a 
padlóját emberi csontok borítják. Olyan sok van belőlük, 
hogy bárhova is lépsz, mindenhol recsegnek és ropognak 
a talpad alatt.

Kik lehettek ezek? – kérdezed magadtól.
Csak nem annak a tíz testőrnek a maradványain taposol, 

akik korábban a labirintusban jártak? Nem, az nem lehet, 
mert legalább háromszor annyi szerencsétlen csontjai porlad-
nak itt, mint ahányan ők voltak.

Ha át szeretnéd kutatni a csontokat, lapozz a 75-re. Ha 
inkább továbbmész, lapozz a 41-re.

379.
Merészen belépsz a járatba, ahol nincs egyetlen pisláko-
ló izzókő sem, így rögtön elborít a tökéletes sötétség, és 
pillanatokon belül teljesen elmerülsz a tömör feketeség-
ben. Óvatosan lopakodsz előre azzal a tudattal, hogy eb-
ben a kiszolgáltatott helyzetben bármikor megtámadhat-
nak. Fogalmad sincs, hogy mennyi idő telik el a tökéletes  
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csendben és sötétségben, amikor egyszer csak suttogó 
hangokra és léptek zajára leszel figyelmes. Nem érted, 
hogy mit suttognak a hangok, de a kiszolgáltatottság ér-
zése miatti félelem a csontodig hatol. Amikor lassan elő-
húzod a kardodat a hüvelyéből, az meglepő módon csi-
lingelő hangot hallat. Válaszul erre a suttogó hangok még 
jobban felerősödnek, és minden irányból lépteket hallasz 
feléd közeledni.

Fogalmad sincs, hogy meddig tudod még elviselni ezt a 
helyzetet. Tedd próbára ÉLETERŐD! Ha Erős vagy, lapozz a 
325-re; ha Gyenge, lapozz a 68-ra.

380.
A keresztbetett kardok jelét követve egy fegyverraktárba 
jutsz, bár az összes itt lévő fegyver hihetetlenül rozsdás 
vagy darabokra van törve. A sok haszontalan kacat között 
azonban egy holttest is fekszik, akinek bő köntöse csupa 
vér és szanaszét van szaggatva. Tucatnyi sebet látsz a hul-
lán, amik feltűnően hármasával helyezkednek el – nem 
kétséges, hogy egy háromágú szigonnyal ejtették őket. Ezt 
nem hiszed el! A Gladiátornál volt egy szigony, aki éppen 
a Mágussal rázott kezet, mielőtt belépett volna a labirin-
tusba, és akinek a holtteste most itt hever előtted. Ez az 
erőszakos cselekedet határozottan megerősíti benned azt 
a gyanút, hogy egyik vetélytársadban sem bízhatsz.

Csak magadra számíthatsz.
Elmormolsz egy rövid imát a szerencsétlen Mágus teste 

fölött, majd már éppen indulnál, amikor a kacatok között 
megpillantasz egy üres, nyitott dobozt. Vajon a Gladiátor 
a doboz tartalmáért ölte meg a mágiahasználó bajtársát, 
vagy miután végzett vele, akkor szembesült ő is azzal, 
hogy a doboz üres?

Ha utóbbi történt, akkor az meglehetősen ironikus, de 
már semmit sem tehetsz ellene, ezért nagyot sóhajtva in-
kább egy kijáratot keresel erről a helyről. Mindössze egy 
egyszerű járatot találsz északra, amit a szokásos zöld nyíl-
lal, azon pedig egy csuklyás férfi képével jelöltek. Lapozz 
a 250-re.
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381.
– Lenyűgöző! – mondja az összenőtt iker, miközben a 
négy szeme egyikével rád kacsint. Ezután föléd hajol, és 
egyetlen ép kezével megragadja a vasszéket. – Bár nem 
tökéletes! – teszi hozzá, miközben baljós árnyék suhan át 
rettenetes arcán.

Megfagy a vér az ereidben.
– Ugyan, csak vicceltem! – Ezzel a székkel együtt a ma-

gasba emel, majd visszaejt a földre. Nem tudod eldönteni, 
hogy ezt ismét csak viccnek szánta, vagy ezzel akarja a ha-
talmas erejét fitogtatni. Ezután fél kézzel egyszerűen szét-
töri a bilincseidet. – Nem nagy ügy annak, akinek ilyen 
bámulatos képességei vannak, mint nekünk.

Óvatosan állsz fel, miközben a csuklóidat és a bokáidat 
dörzsölgeted, és megpróbálod lekaparni magadról a rád 
száradt vért.

– Szabadon távozhatsz! – közli az óriási torzszülött.
Lapozz a 183-ra.

382.
Erősen kételkedsz abban, hogy bármi értelme is van an-
nak, amit most csinálsz, de ismét a bepólyált, ocsmány 
rémre támadsz.

Múmia ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 10

Ha másodszor is legyőzöd, lapozz a 323-ra.
Ha akarsz, bármikor Elmenekülhetsz valamelyik kijáraton 

keresztül.
Ha a jelöletlen keleti irányba futnál, lapozz a 31-re. Ha 

a kérdőjellel jelölt északkeleti kijáratot választod, lapozz a 
350-re. Ha észak felé távoznál a kődarabbal jelzett irány-
ba, lapozz a 232-re. Ha az északnyugati kijárat a szimpati-
kus a csuklyás alakkal, lapozz a 250-re.
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383.
Szinte abban a pillanatban, ahogy támadásba lendülsz, a 
parasztok megfordulnak, hogy most már téged támadja-
nak! Ráadásul az alak, akit eddig támadtak, azonnal elme-
nekül, kihasználva a lehetőséget, hogy megszabadulhat a 
hordától!

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Így most kénytelen vagy egyedül megküzdeni a rongyos 

csürhe életben maradt és még harcképes tagjaival. Sze-
rencsére többen is súlyosan megsebesültek közülük, ezért 
ők is inkább menekülőre fogják a dolgot. A többiekkel 
küzdj meg úgy, mintha egyetlen ellenfél lenne.

Parasztok ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 22

Ha végeztél velük, akkor távozhatsz a szokásos zöld nyíllal 
jelölt északi kijáraton át, amire egy emberi kezet szögeztek 
– lapozz az 5-re –, vagy az északkeletin, amit egy rothadó 
nyíl jelöl – lapozz a 202-re.

384.
Ahogy egyre több maró gáz jut a tüdődbe, az agyad is tel-
jesen elhomályosul, és végül elveszted az eszméletedet. Ez 
a szerencséd, mert így legalább nem érzed, ahogy a tested 
kezd feloldódni a savszerű anyagban, miközben a szörny 
hatalmasra tátja a pofáját…

385.
Gyorsan előhúzod a buzogányodat az övedből, még épp 
időben, hogy védekezz a félelmetes ellenfeleddel szem-
ben.

Káoszharcos ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 10

Ha sikerül legyőznöd, lapozz a 163-ra.
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386.
Megkérdezed, hogy rá tudod-e venni valamivel, hogy elen-
gedjen, miközben sokatmondóan kinyitod a hátizsákodat.

A kolosszus a felszerelésed felé pillant, majd azt mondja: 
– Lehetséges.

Döntsd el, mit ajánlasz fel neki, majd lapozz a 204-re.

387. 
Természetesen tudok neked segíteni hallod az előtted álló 
fenséges szárnyas paripa hangját morajlani a fejedben. 
Ezért figyelmeztetlek rá, hogy valami követ téged, és van 
egy másik, „Ami Vár” rád. Az előbbiről alighanem hallottál 
már, de a másikról még aligha. „Azzal”, ami követ téged, 
semmiképpen sem találkozhatsz, nem érintheted meg, ő sem 
érinthet meg téged, és nem küzdhetsz meg vele. Az egyetlen 
lehetőséged, hogy mindig egy lépéssel előtte jársz. Ha mégis 
megpillantod, fuss!

Visszakérdezel, hogy Az hogy néz ki.
Általában úgy, mint egy hétköznapi ember, de egyúttal úgy 

is, mint egy rémálom.
Megborzongsz, majd inkább afelől érdeklődsz, hogy mi 

az, Ami Vár.
Ő az utad végén vár rád, de korábban már találkozhattál 

vele, és még fogsz is, mielőtt eléred a célodat.
Kérdőn vonod fel a szemöldöködet.
Még ha össze is futsz vele az utad során, a legrosszabb 

akkor lesz, amikor utoljára találkozol vele. Figyelmeztetlek: 
a valódi alakját akkor fogja felölteni, és segítség nélkül szinte 
lehetetlen lesz elpusztítani.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot ezért az információért.
Most pedig búcsút kell vennem tőled, és sok szerencsét kí-

vánok a további utadhoz!
Kissé nyugtalan érzéssel távozol.
Ha a nyugati kijáratot választod, amit egy csodálkozó arc 

képével jelölték a zöld nyílon, lapozz a 301-re. Ha a dél 
felé mutató zöld nyilat követnéd, amit egy vérfolt “díszít”, 
lapozz a 483-ra.
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388.
– Nem ez a helyes válasz! – közli határozottan a Törpe.

Lapozz a 95-re, de jegyezd fel, hogy elbuktad a második 
próbát.

389.
– A végsőkig gyanakvó! – mondja mosolyogva a Paladin, 
miközben finoman oldalba bökve rád kacsint. – Jó neked! 
Én is így tettem volna a helyedben, bár ez tényleg egy 
Gyógyital. – Hirtelen rád pillant. – Vagy mégsem? – Ez-
után nevetésben tör ki, miközben a hátadra csap.

Különös fickó.
Ezt követően beléptek az alagútba, amit egy kígyószem-

mel jelöltek. Lapozz a 175-re.

390.
Először megpróbálod felborítani az üstöt, de az megha-
ladja az erődet. Ezután megpróbálod a kardoddal kipisz-
kálni a tárgyat az üst aljáról, de az minduntalan vissza-
csúszik. Végül nem marad más ötleted, mint belenyúlni 
az ismeretlen folyadékba és úgy kivenni a tárgyat, és így 
is teszel.

Magad is meglepődsz azon, hogy simán ki tudod venni 
a drágakőnek látszó dolgot, viszont annál csalódottabb és 
dühösebb leszel, amikor megállapítod, hogy az csak egy 
értéktelen, üvegből készült utánzat!

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Hirtelen éles fájdalom hasít a karodba, és rémülettől 

tágra nyílt szemmel nézed, ahogy a bőröd ráncosodni 
és feketedni kezd rajta! Az imént a kardforgató karoddal 
nyúltál bele egy ismeretlen és borzalmas folyadékba, ami 
most fejti ki a hatását.

Vesztesz 1 ÜGYESSÉG pontot. Lapozz a 371-re.
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391.
Alig teszel meg pár lépést, amikor a férfi megszólal: – Nézz 
rám! – mondja egy mosollyal meggyötört arcán.

Egyszerűen képtelen vagy parancsolni a testednek, a fe-
jed önkéntelenül is felé fordul. Nem nyújt szép látványt: 
az egész teste felszakadt, kilátszanak a csontjai, a bőre ca-
fatokban lóg; mintha csak egy nagy, véres húsdarab füg-
gene előtted.

Lapozz a 369-re.

392.
A kislány, aki Szerencseléleknek nevezi magát, könnyes 
szemekkel néz rád, amikor közlöd vele, hogy nélküle mész 
tovább.

– Akkor ölj meg inkább! – mondja csüggedten.
Meglepődsz ezen a kérésen, ezért emékezteted rá a lány-

kát, hogy ha te meghalsz, akkor ő szabad lesz.
– Hazudtam – válaszolja, miközben a piszkos arcán 

csordogáló könnyek lassan megtisztítják az arcát. – Nem 
halunk meg és nem mehetünk haza. Itt kell maradnunk 
addig, amíg egyikőtök magával nem visz egy bizonyos 
helyre, vagy amíg meg nem öl valaki.

Fogalmad sincs, hogy mit is mondj erre a kijelentésre, 
de még összezavarodva is végigfut az agyadon a kérdés, 
hogy eddig vajon hányszor hazudott neked ez a kislányra 
emlékeztető teremtmény? Ami azt illeti, eddig még csak 
nem is hallottál Szerencselelkekről. Szerencseördögökről 
már igen, de azok kék bőrű, majomszerű teremtmények, 
és biztos vagy benne, hogy azok is csak a legendákban 
léteznek.

Ha megteszed, amire az imént kért, lapozz a 98-ra. Ha 
visszautasítod a kérést, hogy végezz vele, lapozz a 135-re.
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393.
Egy erőteljes mozdulattal lefejeled a Nindzsát, miközben 
a könyöködet is a bordái közé vágod – ezzel sikerül kisza-
badulnod a meglepően erős orgyilkos halálos öleléséből.

– Nem rossz, kis barátom! – közli elismerően, miközben 
dörzsölgeted a nyakadat. – De a játék ezzel véget ért!

Utolsó szavaival az ellenfeled támadásba lendül.

Nindzsa ÜGYESSÉG 11 ÉLETERŐ 11

Ha győzöl, lapozz a 405-re.

394.
A szörnyű Káoszmanticore pusztulásával nekiállsz átku-
tatni a barlangját, ami immáron a nyughelye. Eleinte nem 
találsz mást, csak mocskos szalmát, félig megrágott cson-
tokat, meg néhány horpadt és törött páncélt. Azonban 
nem csüggedsz és az odú minden szegletét alaposan át-
kutatod, hogy aztán a végén mégis rálelj néhány hasznos 
dologra: három adag Gyógyitalra.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Most pedig itt az ideje, hogy megtaláld a módját a távo-

zásnak, de azon az ajtón kívül, ami korábban kivágódott 
az északi oldalon, nem találsz más kijáratot. Ettől hirte-
len felötlik benned a kérdés, hogy vajon ki és pontosan 
miért nyitotta ki? Talán azért, hogy segítsen meglátni az 
ellenfeledet, vagy inkább azért, hogy elterelje róla a figyel-
medet? Még az is megfordul a fejedben, hogy esetleg az 
egyik vetélytársad próbálkozott valami trükkel. Akárhogy 
is történt, most nincs más választásod, mint azon az ajtón 
keresztül elhagyni a barlangot, amit egyébként a szoká-
sos zöld nyíllal jelöltek, egy fűszállal díszítve. Lapozz a  
201-re.
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395.
Sikerül előhúzni a kardodat, majd emberfeletti erővel 
körbeforgatva szétszórod magad körül a vízbefúlt halot-
takat, hogy aztán karcolás nélkül végre feljuss a felszínre. 
Zihálva kapkodod a levegőt, amikor a fejed a medence 
szintje fölé kerül, és ismét a csillag alakú barlangban vagy. 
Körbenézve csak a zavaros vizet látod magad körül, az 
élőhalottak nincsenek sehol. Gyorsan kimászol a meden-
céből, miközben azon jár az agyad, hogy vajon ez az egész 
rémálomszerű megpróbáltatás nem csak egy mágikus 
csapda volt-e. Vetsz még egy utolsó pillantást a zavaros 
vízre, és valahol a medence alján mintha egy rothadó, mo-
solygó arcot látnál, ezért sietve elhátrálsz a közeléből.

Ha még nálad van a rózsaszínű tárgy, lapozz a 192-re;  
ha nincs, lapozz a 72-re.

396.
A kísérteties jelet követve egy piszkos kis szobába érke-
zel, aminek az egyetlen berendezése egy nyitott ajtó, ami 
meglepő módon a levegőben lebeg. Óvatosan belesel raj-
ta, hogy kiderítsd, mi van mögötte, aztán rémülten hát-
rálni kezdesz. A mágikus ajtó mögött ugyanis a végtelen 
sötétség rejtőzik, és ebben az áthatolhatatlan feketeségben 
kísérteties fehér alakok százai örvénylenek és kavarognak, 
miközben folyamatosan nyöszörögnek vagy sikoltoznak 
kétségbeesésükben.

A félelemtől és undortól tántorogva próbálod kiűzni a 
halottak valóságos tengerének a képét a fejedből, és aztán 
hirtelen rájössz, hogy mi is ez a hely: Az Elveszett Lelkek 
Szobája. Egy legendás, lidérces tartománya a világnak, 
amiről csak ősidők óta elfeledett és ember nem járta he-
lyek sötét sarkaiban suttognak vén boszorkányok egymás 
között: ez az a hely, ahova ördögűzés után kerülnek az 
elveszett lelkek.

A lelked mélyéig megborzongsz és szédülsz a rémülettől, 
a gyomrod görcsbe rándul attól az iszonyattól, hogy ilyen 
hely létezik egyáltalán, és éppen itt.
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Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Azonnal el akarod hagyni ezt a szobát, ahonnan mind-

össze két kijárat vezet tovább: keletre és délkeletre. A ke-
leti járatot szokatlan módon egy vörös kereszt jelöli, a dél-
keletit viszont a szokásos zöld nyíl, baljóslatú csápokkal 
díszítve.

Ha keletre mennél tovább a vörös keresztet követve, la-
pozz a 45-re. Ha inkább a délkeleti irányt választod a csá-
pokkal, lapozz a 356-ra.

397.
Lassan és óvatosan sétálsz az örvénylő ködben a nyöször-
gő hangok irányába, hogy aztán legnagyobb meglepeté-
sedre elhallgassanak, amikor odaérsz, ahonnan hallani 
vélted őket. Még jobban meglepődsz, amikor meglátod, 
hogy egy különös, szellemszerű lény lebeg közvetlenül 
a kis fényes tárgy mellett, pont ott, ahonnan elindultál. 
Szétnézel magad körül, de semmi sem utal arra, hogy 
valaha is volt ott valaki, aki a nyöszörgő hangokat ki-
adta. Ezután óvatosan szemügyre veszed a furcsa szel-
lemszerű lényt, de aztán hamarosan az is eltűnik a köd  
mélyén.

Ha most megvizsálnád a kis fényes tárgyat, lapozz az 
56-ra. Ha inkább a lehető leggyorsabban eltűnnél erről a 
helyről, lapozz a 211-re.

398.
Remélt szövetségesed egy remegő képként jelenik meg 
közted és a feléd nyomuló valami között: – Nem egészen 
az vagyok, aminek látszom – mondja gúnyosan nevetve. 
– Valójában egy Mik vagyok! – Ezzel a kép még jobban 
vibrálni kezd, hogy a Főnix álalakuljon egy aránytalanul 
nagyfejű, kopasz, Elf-szerű lénnyé. – Sok szerencsét! – 
mondja kuncogva, majd egyszerűen eltűnik.

Ha nem maradt más Szövetségesed, lapozz a 256-ra. Ha 
vannak még Szövetségeseid, akiktől segítséget remélhetsz, 
lapozz a 409-re.
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399.
Undorodva rázod le a kardodról a kis teremtményt, majd 
agyontaposod, hogy csak egy ragacsos massza maradjon 
utána a padlón. Megkönnyebbülten sóhajtasz fel, és most 
már itt az ideje, hogy végleg elhagyd ezt a helyet.

Ha észak felé távoznál, amit egy lángoló nyíllal jelöltek, 
lapozz a 276-ra. Ha északnyugat felé mennél, amit egy 
fűszállal jelöltek, lapozz a 310-re.

400.
Miután a két kulcsot elfordítod a zárakban, azok hangos 
csattanással a földre zuhannak, visszhangot verve a sötét-
ben. Erre válaszként, azonnal lépteket hallasz a távolból, 
néha erősebben, néha gyengébben, de mindenképpen 
könyörtelenül feléd közeledni. Csak a menekülésre tudsz 
gondolni, ezért gyorsan belépsz a nyitott ajtón, majd ha-
nyatt-homlok rohanni kezdesz egy hosszú és fájdalmasan 
keskeny alagúton, amit csak néhány izzókő világít meg. 

Csak rohansz és rohansz, talán kilómétereken keresztül, 
míg végül az alagút érthetetlen módon egy zsákutcában ér 
véget, mert egy masszív sziklafal állja el az utadat. Valahol 
mögötted, a távolban egy hatalmas méretű dolog mászik 
feléd az árnyak között, és az agyadban félelmetes fogak és 
csápok képei kezdenek el kavarogni.

Csak most, az út végén döbbensz rá, hogy a Báró elméje 
mennyire fondorlatos és kegyetlen. Képes volt odáig el-
menni, hogy nem egy, hanem két olyan hasznavehetetlen 
tárgy is legyen a birtokodban, amik nem a halálodba, ha-
nem még egy annál is rosszabb végzetbe vezetnek.

Hirtelen, minden előzmény nélkül néhány lángoló alak 
képe jelenik meg az elmédben. Az egyikük előrelép, és azt 
mondja: Sápadt Ló vagyok, és legyőzném Kígyószemet.

Ennek meg mi értelme? Miért pont itt találkozol ezekkel 
az alakokkal, amikor a Báró nagyon jól tudja, hogy az el-
hangzott információt soha nem tudod felhasználni?

Legalábbis nem ebben az életedben.
A lángoló alakok ugyanolyan hirtelen, ahogy megjelen-

tek, el is tűnnek a semmiben.
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Mögötted Az továbbra is feléd kúszik és mászik a sötét-
ben, teljesen kitöltve az alagút terét; és a nemkívánatos 
fogak és csápok képei ismét megtöltik az elmédet.

Végül mégis rád talált…

401.
A nő ravaszkásan néz rád, amikor megpróbálsz beszél-
getést kezdeményezni vele, ezért hirtelen nem is tudod, 
hogy mit mondj ennek a barbárnak.

Ha a szépségét akarod dicsérni, lapozz a 37-re. Ha in-
kább az erejét méltatnád, lapozz a 237-re.

402.
A különös tükörjel egy hasadék felé mutat, ami olyan 
szűk, hogy csak oldalra fordulva tudod ápréselni magad 
rajta. Amikor előbukkansz a túloldalán, elámulsz az eléd 
táruló látványtól, mert egy hatalmas sátorban találod ma-
gad a labirintuson belül, ami tele van tükrökkel! Ha nem 
tudnád, hogy hol jársz éppen, akkor esküdni mernél rá, 
hogy egy karnevál fő látványosságába csöppentél.

Bármerre is nézel, mindenfelé tükrök sorakoznak, ame-
lyeknek mindegyike embernagyságú, így tetőtől talpig lát-
hatod magad bennük. Első ránézésre teljesen egyformá-
nak tűnik mindegyik, de amikor közelebbről megnézed 
őket, akkor rájössz, hogy a bal oldaliak teljesen hétközna-
piak, de aztán jobbra haladva a sorban egyre viccesebben 
torzítanak.

Ha bele szeretnél nézni valamelyik normális tükörbe, 
lapozz a 302-re. Ha inkább egy olyanba néznél bele, ame-
lyik torzít, lapozz a 121-re.

De kereshetsz egy másik kijáratot is.
A különös berendezés között megbújva kettőt is találsz: 

északra és keletre. Az északi kijáratot jelölő nyílra külön-
böző testrészeket festettek, a keletire pedig egy lángoló 
lovat.

Ha észak felé mennél, amiket testrészekkel jelöltek, la-
pozz a 467-re. Ha a tüzes lóval jelölt keleti irányt válasz-
tod, lapozz a 441-re.
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403.
A nő feléd biccent, és megnyalja a szája szélét. – Meg-
fordulok, majd te is megfordulsz. Aztán egymásnak hát-
tal állva mindketten teszünk tíz lépést előre. Aki először 
megfordul és elérve a másikat bevisz egy sikeres csapást, 
megnyeri a párbajt. Ha én nyerek, megöllek. Ha te nyersz, 
akkor veled tartok.

Önkéntelenül is megborzongsz a feltételek hallatán.
Ha még mindig el akarod fogadni az ajánlatát, lapozz a 

255-re. Ha inkább egyszerűen rátámadsz, lapozz a 111-re. 
Ha ezek után inkább a megfutamodást választod és távo-
zol a teremből, lapozz a 355-re.

404.
– Jó! – mondja kissé fanyalogva az Elf. – Eltaláltad, hogy 
az egyetlen drágakő a pirit, aminek a nevében ugyanannyi 
mássalhangzó van, mint az enyémben.

Lapozz a 452-re.

405.
Legveszélyesebb ellenfeled, a feketeruhás orgyilkos végre 
nem mozdul többé. Legfőbb ideje volt.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Ha a Nindzsával folytatott közjáték során elvesztetted 

valamelyik fegyveredet, akkor azt (vagy azokat) most visz-
szaszerzed. Ha netán megmérgezett, akkor hamar megta-
lálod nála az ellenszert, és gyorsan felhajtod.

Hirtelen egy nyikorgó hangra leszel figyelmes, és ami-
kor megfordulsz, akkor éppen szemtanúja leszel annak, 
ahogy az ajtó, amin beléptél, kezd kiszakadni a sarkaiból. 
Az egyetlen kijárat a barlangból továbbra is nyugatra van, 
amit egy méretes állkapoccsal jelöltek.

Ha a kijárat felé rohansz, lapozz a 347-re. Ha megkoc-
káztatod, hogy még gyorsan átkutatod a Nindzsát, lapozz 
a 493-ra.
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406.
– Kitűnő! – morogja a Törpe. – Rájöttél, hogy a nevem-
ben és a fekete gyöngy nevében egyaránt megtalálható a 
“gy” betű.

Lapozz a 248-ra.

407.
A páncéllal jelölt kijáratot elhagyva keresztülvágsz egy rö-
vid, pókhálós átjárón, majd egy sötét, dohszagú barlangba 
jutsz. Nyugat felé azonnal észreveszel egy kijáratot, ami 
jelöletlen ugyan, de mögötte egy feltűnően vörösre festett 
alagút húzódik. Délnyugatra van egy másik kijárat, amit 
viszont egy ló képével jelölték. Ezek után szemügyre ve-
szed magát a barlangot is, ahol most éppen tartózkodsz, 
és megállapítod, hogy az tele van cseppkövekkel, szétszórt 
csontokkal és baljóslatú árnyékokkal. Ezenkívül az egyet-
len figyelemre méltó dolog egy természetes fénysugár, 
ami valahonnan felülről jön, és nagyjából ennek a fenye-
gető helynek a közepén vetül a padlóra.

Hirtelen fémcsörömpölés hangja üti meg a füledet, és 
egy tetőtől talpig fekete lemezpáncélba öltözött, óriási 
termetű lovagot pillantasz meg feléd masírozni az árnyék-
ból. A lovag szarvas sisakot, a derekán öv gyanánt láncot, 
a nyakában egy koponyamedált, fegyverként pedig egy 
tüskékkel kivert láncos buzogányt visel. Amikor közelebb 
ér hozzád, a szíved a torkodban kezd dobogni, mert rá-
jössz, hogy a páncélban nincs senki, csak tömény sötétség! 
Ez bizonyára egy Halállovag, a Káosz szolgája, aki egyko-
ron valódi lovag volt, de miután elbukott, az örök életért 
cserébe eladta a lelkét a sötétség mestereinek.

A Halállovag hirtelen megtorpan a fénynyaláb túlsó ol-
dalán, és némán bámul rád az üres sisak alól. Ha akarod, 
kihasználhatod az alkalmat, hogy elfuss a nyugati kijárat 
felé, a vörös alagút irányába – lapozz a 335-re –, vagy dél-
nyugatra, a lóval jelölt kijárathoz – lapozz a 332-re. Ha 
inkább úgy döntesz, hogy maradsz és farkasszemet nézel 
a páncélos valamivel, lapozz a 306-ra.
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408.
Legnagyobb ámulatodra az arctalan közönség megtapsol, 
miközben távozol.

Ahogy elhagyod az arénát, a vasrács ismét lehullik mö-
götted.

A következő helyiségben lenyűgöző látvány tárul eléd: 
egy gigantikus méretű aranyszobába kerültél, gazdagon 
díszítve bársony drapériákkal, aranyból készült bútorok-
kal és ékkövekkel kirakott ezüst csillárokkal. De valójában 
nem ezektől vagy igazán ledöbbenve, hanem attól a te-
remtménytől, amely aranytrónusán ülve teljesen elfoglalja 
az egyetlen, északra lévő kijáratot. Ez a lény olyan fensé-
ges és olyan hatalmas, amilyet elképzelni sem lehet: a tes-
te egy óriási méretű oroszláné, de a feje egy gyönyörű nőé.

Ez egy Szfinx.
– Üdvözöllek, kalandor! – dorombolja dallamos, szinte 

hipnotikus hangon. – Te vagy az utolsó versenyző, és most 
próbára kell tennem téged.

Próbára?
– Én vagyok az utolsó próbamester e falak között.
Ezektől a szavaktól majdnem megáll a szíved, mert ez a 

szó soha nem jelent jót.
– Egészen pontosan én vagyok a Tudás Próbamestere. 

Ha jól sejtem, akkor az Ügyesség, az Életerő és a Szeren-
cse Próbamesterével már találkoztál. Ők a testedet tették 
próbára, én viszont az elmédet fogom.

Érzed, ahogy lassan kiver a hideg veríték.
– Remélem, hogy korábban már felhívták rám és a kér-

déseimre a figyelmedet, amiket most fel fogok tenni ne-
ked.

Összeráncolt homlokkal próbálsz visszaemlékezni, hogy 
pontosan mire is figyelmeztettek.

– Összesen öt kérdést fogok neked feltenni, és bízom 
benne, hogy megtisztelsz azzal, hogy helyes válaszokat 
adsz rájuk.
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A hatalmas teremtmény monoton hangjától szinte el-
alszol, és csak komoly erőfeszítés árán tudsz továbbra is 
tiszta fejjel gondolkodni.

– Az első kérdésem így szól: amíg eljutottál idáig, hány 
olyan teremtménnyel kellett végezned eme falak között, 
amelynek a nevében szerepel a halál szó?

Az álladat vakargatva próbálod meg felidézni őket.
– Csak egy válaszlehetőséged van.
Ha úgy gondolod, hogy tudod a választ, akkor most kap-

tál egy számot. Szorozd meg néggyel ezt a számot, majd 
lapozz az eredményül kapott számmal megegyező fejezet-
pontra.

Ha a szöveg értelmetlenül folytatódik, lapozz a 484-re, 
de jegyezd fel, hogy az első kérdésre nem tudtad a választ.

409.
Ha az Egyszarvú, a Griff és a Pegazus is a Szövetsége-
seid között van, lapozz a 271-re. Ha a fentiek közül kettő 
szerepel a Kalandlapodon a Szövetségesek között, lapozz a 
491-re. Ha a fentiek közül csak egy szerepel a Kalandla-
podon a Szövetségesek között, lapozz a 460-ra.

410.
Félrevetődsz a hang elől, majd végiggurulsz a földön, és 
újra talpra ugrasz.

– Ügyes! Úgy tűnik, hogy már ismered a nindzsák tech-
nikáját, amivel el tudják hajlítani a saját hangjukat.

Büszkeség tölt el ezektől a szavaktól.
Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
És ekkor a feketeruhás Nindzsa hirtelen megjelenik 

előtted, alig néhány méterre tőled. Hanyagul tesz néhány 
lépést, miközben egész lényéből árad a megvetés. – Most 
már nekem is kezd fárasztó lenni ez a játék.

Ha egyenesen rárontasz, lapozz a 472-re. Ha megpróbá-
lod távolról megdobni a fegyvereddel (ha még van nálad 
fegyver), hátha halálos sebet ejtesz rajta, lapozz a 431-re. 
Ha maradsz a helyeden, lapozz a 234-re.
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411.
A kardod valóban nem sokat ér a harcos vastag páncéljá-
val szemben, ezért minden sikeres Harci Kör után csak 1 
ÉLETERŐ pont veszteséget okozol neki (vagy sikeres sze-
rencsepróba esetén 3-at).

Káoszharcos ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 10

Ha sikerül legyőznöd, lapozz a 163-ra.

412.
Nagy bajban vagy! Az előhalott lélek olyan erősen szo-

rítja az elmédet, hogy nem tudsz mást tenni, csak állsz 
ernyedten, miközben a Fantom elhalad melletted, és hal-
lod, ahogy a léptei elhalkulnak a távolban. Aztán kis idő 
múlva ismét léptekre leszel figyelmes, ezek azonban most 
közelednek feléd. A Fantoméval ellentétben ezek a zajok 
sokkal kevésbé tűnnek normálisnak, mert a visszhangjuk 
disszonáns, és a lépések között eltelt idő összevissza vál-
tozik, amitől még félig eszméletlenül is hatalmába kerít a 
félelem.

Csak állsz ott álmodozva, félig kábultan, félig rettegve, 
és csak hallgatod a könyörtelenül feléd közeledő lépteket 
mögötted, ahogy lassan, de megállíthatatlanul kúsznak fe-
léd, néha nezékesen, néha könnyedén, de mindig fenyege-
tően. Aztán a hangok megváltoznak, és most már mintha 
valami a földön csúszna a védtelenül hagyott hátad felé.

Az utolsó dolog, amit életedben hallasz, egy ziháló hang, 
ahogy egy hatalmas és idegen árnyék vetül rád.

Az végül rád talált…
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413.
– Sajnálom, barátom! – mondja az orgyilkos az erőlkö-
déstől fojtott hangon. – A végén szívesebben küzdöttem 
volna meg veled szemtől szemben, de sajnos ezt meghi-
úsítottad.

A világ elvörösödik, majd elsötétül előtted, ahogy lassan 
elszáll belőled a lélek, de még hallod, ahogy a Nindzsa egy 
vidám dallamot fütyörészik a füledbe…

414.
– És most az utolsó kérdés – mondja a Szfinx dallamos 

hangján. – Az Árnyak Ligájának tagjai közül melyik a leg-
veszélyesebb?

Kissé meghökkensz ezen a kérdésen.
– Ugyan már, tudom, hogy találkoztál néhány üzenettel, 

amiket szándékosan neked szántak.
Az Árnyak Ligájának legveszélyesebb tagja? Erősen gon-

dolkodni kezdesz. Mit mondasz?

Azt, hogy Sápadt Ló a legveszélyesebb? Lapozz a 436-ra.
Azt, hogy Kígyószem a legveszélyesebb? Lapozz a 474-re.
Azt, hogy Halálfej a legveszélyesebb? Lapozz a 442-re.
Azt, hogy Kívülálló a legveszélyesebb? Lapozz a 461-re.
Azt, hogy Fekete Kéz a legveszélyesebb? Lapozz a 445-re.
Azt, hogy Kisördög a legveszélyesebb? Lapozz a 497-re.

415.
Centiméterről centiméterre araszolsz előre, miközben a 
kardodat magad előtt tartod és feszülten figyelsz minden 
neszre és mozgásra. A Nindzsa azonban meg sem moc-
can, pedig már olyan közel vagy hozzá, hogy lesújthatsz 
rá a kardoddal.
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És le is sújtasz.
A következő pillanatban egy robbanás rázza meg a bar-

langot, téged pedig hátrarepít, miközben egy pillanatra 
vakító fehér fény villan: sikerült eltalálnod egy robbanó-
szerkezetet!

Vesztesz 5 ÉLETERŐ és 1 SZERENCSE pontot. Ráadásul, 
mivel a robbanástól kábult és zavart vagy, ezért csök-
kentsd 1 ponttal a Támadóerődet is arra az időre, amíg 
ebben a barlangban vagy.

– Még a Paladinnak sem sikerült belesétálnia ebbe a ke-
lepcébe, aminek tulajdonképpen örülök, mert a rajta lévő 
fémtömeg miatt évekbe tellett volna, mire feltápászkodik. 
De most már végre jó hasznát vehettem ennek a csapdá-
nak.

Szédelegve, de határozottan állsz talpra, miközben a 
Nindzsát gyávának, nyúlszívűnek, féregnek és minden 
másnak nevezed, ami csak az eszedbe jut, és amivel feldü-
hítheted annyira, hogy végre nyíltan megtámadjon.

– A szánalmas kis szolga haragra gerjedt? Eleged van, 
ostoba paraszt? Akkor lépj előre, és nézz szembe velem!

Halk neszt hallasz a közeledben. Mit teszel?
Ha a hang felé lépsz, lapozz a 459-re. Ha inkább az el-

lenkező irányba lépsz, lapozz a 440-re. Ha nem mozdulsz, 
és maradsz a helyeden, lapozz a 258-ra.

416.
– Most pedig – közli a Szfinx lágy hangon, amivel ismét 
hipnotizálni kezd –, elérkeztünk az utolsó próbámhoz, 
ami ezúttal nem egy kérdés lesz.

Majdnem elalszol a hangjától.
– Most inkább egy emléket keresek; valamit, amivel ta-

lálkozhattál e falakon belül. De ha nem, az sem számít. 
Egyszerűen csak belenézek az elmédbe, hogy találjak va-
lamit, amivel találkoztál vagy legalább hallottál róla. Ren-
geteg a lehetőség és lehet köztük halálos is.

Alig tudsz rá figyelni, mert a hangja teljesen elbódított.
– Vedd fel a lábaidnál heverő öt dobókockát!
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Hirtelen felriadsz, és már nem a labirintusban találod 
magad, hanem egy végeláthatatlan sivatagban, amiben pi-
ramisok tornyosulnak körülötted.

– Dobj a kockákkal, hogy kapj egy 5 és 30 közötti szá-
mot. Mindegyik szám az ábécé egyik betűjének felel meg.

Egy tábla jelenik meg előtted a semmiből, és kezd az ar-
cod előtt lebegni, amire az alábbi táblázatot írták krétával:

    
  5: A
  6: B
  7: C
  8: D
  9: E
10: F
11: G
12: H
13: I
14: J
15: K
16: L
17: M
18: N
19: O
20: P
21: Q
22: R
23: S
24: T
25: U
26: V
27: W
28: X
29: Y
30: Z 

Ha nem vagy elégedett a dobás eredményével, úgy, ha aka-
rod, tedd próbára SZERENCSÉD, és dobj újra! Ezt bármennyi-
szer megteheted, amíg van legalább 1 SZERENCSE pontod.
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– Miután dobtál az öt kockával, akkor megkapod az ábécé 
egyik betűjét. Ezután dobj még egy kockával, és nézd meg 
a másik táblát mögötted, amiből kiderül, hogy a labirintus 
melyik teremtményével kell megküzdened. Az nem számít, 
hogy a lény még életben van-e vagy sem. Ebben a világban 
semmi sem valódi, csak az általad elszenvedett sebesülé-
sek. Ami azt jelenti, hogy maguk a teremtmények is csak 
árnyékai önmaguknak, ezért nincs szükséged semmilyen 
különleges képességre vagy eszközre a legyőzésükhöz, csak 
a fegyveredre – vagy a puszta kezedre, ha nincs fegyvered.

5: A – Dobj egy kockával, és nézd meg a lenti táblázatot:

1–5: A Fenevad ÜGYESSÉG  9 ÉLETERŐ 13
 6: Árny ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ  6

6: B  – Dobj egy kockával, és nézd meg a lenti táblázatot:

1–5: Banya ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 7
 6: Barbár (sebesült) ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 5
 
7: C – Nincs lehetséges ellenfél, dobj még egyszer!
 
8: D – Démonló ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 8
 
9: E – Dobj egy kockával, és nézd meg a lenti táblázatot:

1–4: Éjjeli Vadász ÜGYESSÉG 11 ÉLETERŐ 6
 5: Élő Csontváz ÜGYESSÉG 11 ÉLETERŐ 8
 6: Ékszer Őr ÜGYESSÉG 11 ÉLETERŐ 9

10: F – Füstdémon ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 12
 
11: G – Dobj egy kockával, és nézd meg a lenti táblázatot:

1–4: Göcsörtös Tölgy ÜGYESSÉG  7 ÉLETERŐ  8
 5: Gyilkos Varjak ÜGYESSÉG  8 ÉLETERŐ  9
 6: Gigantusz ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 10 
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12: H – Dobj egy kockával, és nézd meg a lenti táblázatot:

1–3: Halálkoponya ÜGYESSÉG  8 ÉLETERŐ  8
 4: Hegyi Baziliszkusz ÜGYESSÉG  8 ÉLETERŐ 13
 5: Halállidérc ÜGYESSÉG  9 ÉLETERŐ  8
 6: Halállovag ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 15

13: I – Imitátor ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 8

14: J – Nincs lehetséges ellenfél, dobj még egyszer!

15: K – Dobj egy kockával, és nézd meg a lenti táblázatot:
 
 1: Ködördög ÜGYESSÉG  8 ÉLETERŐ  6 
 2: Káoszharcos ÜGYESSÉG  8 ÉLETERŐ 10
 3: Kerberosz ÜGYESSÉG  9 ÉLETERŐ  6
 4: Káoszbajnok ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 11
 5: Káoszmanticore ÜGYESSÉG 11 ÉLETERŐ 11
 6: Kínzómester Ikrek ÜGYESSÉG 13 ÉLETERŐ 11

16: L – Lángoló Szellem ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 7

17: M – Dobj egy kockával, és nézd meg a lenti táblázatot:

1–5: Megnyúzott Hulla ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
   1-gyel kisebb, mint a tied   ugyanannyi, mint a tied 
 6: Múmia ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 10

18: N – Dobj egy kockával, és nézd meg a lenti táblázatot:

1–3: Nindzsa (meglepett) ÜGYESSÉG  9 ÉLETERŐ  9
 4: Nindzsa (sebesült) ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ  8
 5: Nagy-Lassú ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 10
 6: Nindzsa ÜGYESSÉG 11 ÉLETERŐ 11

19: O – Dobj egy kockával, és nézd meg a lenti táblázatot:

1–4: Óriás Skorpió ÜGYESSÉG  8 ÉLETERŐ  8
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 5: Óriás Ghoul ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ  7
 6: Óriás Nő ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 15

20: P – Dobj egy kockával, és nézd meg a lenti táblázatot:

1–5: Parasztok ÜGYESSÉG  7 ÉLETERŐ 22
 6: Paladin ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 10

21: Q – Quagrant ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 14

22: R – Dobj egy kockával, és nézd meg a lenti táblázatot:

1–5: Rákfű ÜGYESSÉG  8 ÉLETERŐ 18
 6: Ragadó ÜGYESSÉG 11 ÉLETERŐ  6

23: S – Sárdémon ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 8

24: T – Nincs lehetséges ellenfél, dobj még egyszer!

25: U – Nincs lehetséges ellenfél, dobj még egyszer! 

26: V – Dobj egy kockával, és nézd meg a lenti táblázatot:

 1: Vad Elf ÜGYESSÉG  7 ÉLETERŐ  6
 2: Vízköpő ÜGYESSÉG  9 ÉLETERŐ 10
 3: Vérvad (sebesült) ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ  6
 4: Vasküklopsz ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 10
 5: Vérvad ÜGYESSÉG 12 ÉLETERŐ 10
 6: Verembestia ÜGYESSÉG 12 ÉLETERŐ 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 dobás eredményével, akkor, ha 
akarod, tedd próbára SZERENCSÉD, és dobj újra! Ezt bár-
mennyiszer megteheted, amíg van legalább 1 SZERENCSE 
pontod.

Ha sikeresen legyőzted a véletlenszerűen kapott ellenfe-
ledet, lapozz a 423-ra.

417.
A kis Szerencselélek váratlanul megszólal: – Szeretnél va-
lami ijesztőt látni?

Felvonod a szemöldöködet, és kérdőn nézel rá, miköz-
ben ő hamiskásan mosolyog vissza.

– Csak mókából, te buta! – Ezzel olyan szorosan ragad-
ja meg a kezedet, hogy a fájdalomtól felkiáltasz. – Ugye 
hogy sokkal erősebb vagyok, mint amilyennek látszok? – 
kérdi nevetve, majd a lábadnál lévő hideg és sötét vízre 
mutat. – Ez az új otthonod! – Ezután olyan erősen szorítja 
meg a kezedet, hogy az ujjaid recsegni-ropogni kezdenek.
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Szabad kezeddel a kardod után nyúlsz, de az egyszerű-
en kirepül a kezedből, és a barlang mennyezete felé kezd 
lebegni.

– Arra nem lesz szükséged ott, ahova most mész.
Megpróbálsz kiszabadulni a kis Szerencselélek szorítá-

sából, de hiába akarsz ütni vagy rúgkapálni, tehetetlen 
vagy, mintha csak lebénultál volna.

– Nézd, az új barátaid!
A fekete medencéből néhány víztől csöpögő, sötét alak 

emelkedik ki. A szerencsétlenek úgy néznek ki, mint a víz-
befúlt, oszlásnak indult holttestek – mivel valóban azok!

– Milyen vicces! – kiáltja önfeledten a Szerencselélek, 
miközben a víztől csöpögő, meggyalázott hullák kitárt ka-
rokkal elindulnak feléd.

A kislányra ordítasz, hogy ő egy Szerencselélek, akinek 
segítenie kell az embereken.

A lányka erre hamiskásan rád mosolyog, miközben a 
holttestek egyre közelebb vánszorognak hozzád: – Dehát 
én nem vagyok Szerencselélek!

Fájdalmas és csalódott arccal nézel rá.
– Én egy Bukott Angyal vagyok! – hangzik a válasz.
Szólásra nyitnád a szád, de a világ elsötétül előtted…

418.
Azzal a gyötrő gondolattal, hogy most akár a vesztedbe is 
rohanhatsz éppen, odaugrasz a talapzathoz, és megraga-
dod a kék színű drágakövet. Egy futó pillantással megál-
lapítod róla, hogy arany színű erezetek futnak végig rajta 
– ez egy lapis lazuli drágakő, amibe a 34-es számot vésték! 
Idomtalan és ronda ugyan, de attól még értékes.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Ezután hanyatt-homlok továbbrohansz a nyugati, sö-

tétben bámuló szemekkel jelölt kijárat felé, éppen akkor, 
amikor egy hatalmas és alaktalan árnyék jelenik meg a 
délnyugati bejárat felől.

Lapozz a 455-re.
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419.
– Látom, találkoztál a kis háziállatommal! – szólít meg a 
nő csontszáraz hangján. – És megtetszett neked a medál, 
amit neki adtam.

Önkéntelenül is a nyakadban lógó medálhoz nyúlsz.
– Nagyszerű! – mosolyog rád a nő rothadó fogaival és 

fekete nyelvével. – Mi, Lich-ek, szeretjük az új társaságot!
Lich? Úrrá lesz rajtad a rémület. Megpróbálsz elfutni, 

de nem tudsz parancsolni a lábaidnak, ehelyett az élőha-
lott nő irányába fordulsz, és elindulsz felé.

– Úgy, úgy! – dünnyögi halott hangján, miközben alva-
járóként odasétálsz mellé. – Most pedig csókolj meg, hip-
notizált barátom!

Elkerekedik a szemed az undortól és a páni félelemtől, 
de hiába, a medál erejének nem tudsz ellenállni: már a 
Lich irányítása alatt állsz. De azért még küzdesz a szörnyű 
késztetés ellen, hogy megcsókold ezt a rothadó hullát.

– Ó, szóval még van benned erő! Remek! Szükséged 
lesz rá, mivel te leszel az új háziállatom, az új fenevadam.  
Gyere, ülj ide mellém!

Megteszed, amire kér, mert az akaratod már megtört.
– Akkor engedd meg, hogy én csókoljalak meg téged!
Undorodva figyeled, ahogy halott arca közeledni kezd 

feléd; üres tekintete a tiédbe fúródik, fekete nyelve elő-
bukkan törött fogai közül, és rothadó bőrrel alig fedett 
arca már egészen közel van hozzád. A förtelmes, halott 
arc az utolsó dolog, amit még látsz, mielőtt a világ elsö-
tétülne előtted, hogy aztán örökre csapdába ess a borzal-
mak eme házában…

419



420.
Megnyugtató érzés a nagyszerű lándzsát a kezedben tar-
tani.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Ettől függetlenül úgy érzed, mintha egy fogpiszkálóval 

szeretnél megállítani egy hurrikánt.

Verembestia ÜGYESSÉG 12 ÉLETERŐ 15

Ha te győzöl, lapozz a 447-re, de ezután a halálos küzde-
lem után a lándzsád használhatatlanná válik.

421.
Egy könnycsepp gördül le a Szfinx arcán. – Igazán sajná-
lom, amit most tennem kell.

Ezzel a szemei fehéren kezdenek el ragyogni, hogy aztán 
két halálos energiasugarat lövelljenek feléd.

Azonnal elporladsz.

422.
Minden erődet és ügyességedet összeszedve a Nindzsa 
felé dobod a mérgezett tűt, de legnagyobb meglepeté-
sedre az meg sem próbál védekezni ellene, hanem hagyja, 
hogy a mellébe fúródjon. Ezután hanyagul kihúzza, majd 
visszahelyezi a csuklójára erősített tokba.

– A nindzsák abban is járatosak, hogy hogyan álljanak 
ellen a mérgeknek.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Ettől most már annyira feldühödsz, hogy megpróbálod 

távolról megdobni a fegyvereddel (ha már nincs nálad 
fegyver, akkor valamilyen súlyos felszerelési tárggyal) – la-
pozz a 431-re.
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423.
– Igazán figyelemre méltó! – zendül fel a Szfinx dallamos 
hangja.

Vakító fehér fény villan, és ismét az aranyszobában talá-
lod magad.

– Most pedig jöhetnek a drágakövek!
Megtörlöd a verejtékező homlokodat.
– Már közeledik is a többi Próbamester.
És valóban, a semmiből hirtelen megjelenik a Törpe, a 

magas homlokú férfi és az Elf: az Ügyesség, a Szerencse 
és az Életerő Próbamesterei. Mindannyian felsorakoznak 
a Szfinx, vagy ahogy ő nevezi magát, a Tudás Próbames-
tere mellett.

– Most pedig figyelj! – mondja dorombó hangon a 
Szfinx.

Szinte varázsszóra egy kis ezüst talapzat kezd el kiemel-
kedni a homokból, pontosan a lábaid előtt. Az emelvény 
arannyal és bronzzal van futtatva, a tetejét pedig úgy ala-
kították ki, hogy egy nagy, karmos kezet formáljon, ami 
egy kristálykoponyát tart. Ezen a koponyán négy lyukat 
látsz: egyet a szája, egyet az orra és kettőt a szemei helyén.

– Ebben a koponyában el kell helyezned négy darab drá-
gakövet, ami velünk kapcsolatos. Ahogy arra talán már 
magad is rájöttél, a drágakövek titka a nevükben és a ne-
vünkben rejlik: Ügyesség, Szerencse, Életerő és Tudás. Vi-
szont a megfejtés, hogy mi az egyezőség, mindegyikünk-
nél más és más. Tehát, ha például sikerül kitalálnod, hogy 
az Életerőhöz melyik drágakő passzol, akkor biztosíthat-
lak róla, hogy a többi Próbamesternél más jellegű lesz az 
egyezőség és a megfejtés.

Nyelsz egyet.
– Lépj előre, Ügyesség!
A mogorva arcú, kövérkés Törpe feléd lép, és ha a hosz-

szú szakálla nem lenne a saját övébe tűzve, akkor biztosan 
megbotlana benne. – Minden egyes drágakőre, amit ta-
láltál, egy-egy számot véstek. A drágakövek közül az egyik 
hozzám tartozik, és a rajta lévő számnak van valami köze 
a nevemhez: Ügyesség. Csak egyszer találgathatsz!
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Most fel kell ajánlanod neki az egyik drágakövedet úgy, 
hogy a rajta lévő számot kivonod ennek a fejezetpontnak 
a számából, majd az eredményül kapott számmal meg-
egyező fejezetpontra lapozol.

Ha a szöveg értelmetlenül folytatódik az új fejezetpon-
ton, akkor lapozz a 248-ra, de jegyezd fel, hogy elhibáztad 
az egyik Próbamestert.

424.
Kissé aggódva vetsz még egy pillantást az égő nyílra, mi-
előtt elhaladsz mellette, majd vakmerően belépsz az iz-
zókövekkel jól megvilágított keskeny járatba, ami élesen 
elkanyarodik előbb az egyik, majd a másik irányba. Egy 
újabb éles kanyar után megérkezel egy barlangba, ami 
szinte mindenhol lángol, de a tüzet egy vizesárok veszi 
körül. Ebben a vízben pedig nem akármit pillantasz meg 
leláncolva úgy, hogy a feje éppen csak a felszín fölött van: 
a legendás Griffet, amelynek oroszlánteste van, de a feje 
és a szárnyai akár egy sasé. Impozáns látványt nyújt még 
így is, és szinte bűntudatot érzel, amiért így kell látnod, 
ahogy a vízben vergődik.

Mindössze egy kijárat van erről a helyről északi irány-
ban, amit egy szemmel jelöltek a szokásos zöld nyílon – 
lapozz a 209-re, ha most azonnal távoznál arrafelé. Bár 
szinte az egész barlang lángokban áll – a padló, a falak és 
még a mennyezet is –, mégis van még éppen annyi hely, 
hogy sértetlenül át tudj csusszanni a lángok között.

Amíg a szerencsétlen Griffet bámulod, egyszer csak egy 
emberalak válik ki az előtted lévő lángtengerből, hogy 
aztán megálljon közted és a vergődő hibrid között. Ez 
a különös alak nyilvánvalóan varázserővel rendelkezik,  
esetleg élőhalott vagy démon, mert bár az egész teste lán-
gol és a bőre is megolvadt, mégsem vesz tudomást a fáj-
dalomról.

Most pedig elindul feléd.
Ha azonnal rárontasz, lapozz a 252-re. Ha hagyod, hogy 

közelebb menjen hozzád, lapozz a 164-re.
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425.
A sötét alakkal jelölt nyíl nem egy barlangba vagy egy 
szobába vezet, hanem egy hosszú, huzatos alagútba. Itt 
nincsenek izzókövek, ehelyett néhány ráccsal fedett nyílás 
enged be néhány fénycsíkot felülről, amitől olyan érzésed 
támad, mintha egy börtönben sétálnál.

És ekkor a távolban hirtelen megpillantod a feléd kö-
zeledő csuklyás alakot, aki egy lámpást tart a kezében. 
Ahogy közelebb ér hozzád, rémülten állapítod meg, hogy 
olyan vézna, akár egy csontváz, és a köpenye alatt csak egy 
kevés bőr feszül pergamenszerűen a csontjaira. Az alak 
annyira ijesztő, hogy ellenállhatatlan késztetést érzel arra, 
hogy visszafordulj, de mögötted egy vörös kereszt lóg az 
alagút bejáratánál: a Halállabirintusban soha nem fordul-
hatsz vissza.

A férfi közben egészen közel ér hozzád, majd megáll 
pár méterre tőled, és csendesen várakozni kezd, mintha 
azt fontolgatná, hogy megtámadjon-e vagy sem. Aztán 
egyszer csak felemeli a kezét, és hátrahajtja a csuklyáját, 
felfeldve ezzel koponyaszerű fejét és apró, vöröslő szemeit, 
amik gombostűként merednek rád a szemüregekből.

Ez a lény egy Fantom, egy olyan erős, élőhalott teremt-
mény, amit csak színtiszta ezüsttel lehet megsebezni.

Ha van nálad egy ezüstgyűrű, lapozz a 254-re; ha nincs, 
lapozz a 365-re.

426.
Keményen megfeszíted az izmaidat, majd nekirontasz az 
előtted álló élőhalottnak, mielőtt az meglendíthetné lán-
cos buzogányát. Ahhoz, hogy legyőzd ellenfeledet, egysze-
rűen szét kell zúznod a páncélját, hogy elillanjon belőle 
az életerő.

Ha nem buzogánnyal harcolsz, akkor minden sikeres 
Harci Kör után csak 1 ÉLETERŐ pont sebesülést okozol 
ellenfelednek.
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Ha ellenfeled túl erősnek bizonyul a számodra, akkor, 
mivel lassú, bármikor Elmenekülhetsz a nyugati, vörös 
alagút – lapozz a 335-re – vagy az délnyugati, lóval jelzett 
kijárat felé rohanva – lapozz a 332-re.

Halállovag ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 15

Ha legyőzöd, lapozz a 33-ra.

427.
A hatalmas szem azonnal eltűnik a fekete masszában, 
amint egy jól irányzott szikladarab telibe találja a pupillá-
ját. Maga a teremtmény is visszahúzódik a verembe, ször-
nyű cuppogó hangot hallatva és éles hangon visítva. Ki is 
használod az alkalmat, hogy kereket oldj innen.

Jegyezd fel a Kalandlapodra, hogy nem ölted meg a 
Quagrantot.

Három kijárat vezet erről a helyről: északra, keletre és 
délkeletre.

Az északit a szokásostól eltérően nem egy zöld nyíl, ha-
nem egy vörös kereszt jelöli. Lapozz a 45-re, ha arra men-
nél.

A keleti kijáratot a szokásos zöld nyíl jelöli, és valami 
fűszálfélét faragtak bele. Lapozz a 310-re, ha arrafelé pró-
bálkoznál.

A délkelet felé mutató nyíl teljesen átlagos, de a mögötte 
lévő járatban füst gomolyog. Lapozz a 498-ra, ha van elég 
bátorságod belépni oda.
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428.
– Nem szerepeltél túl fényesen – közli gyászos hangon a 
Szfinx. – Ezért most meg kell küzdened egy olyan lénnyel, 
ami ellen nagyon kevés esélyed van a győzelemre.

Ezzel egy villanás kíséretében az összes Próbamester 
eltűnik, hogy helyettük néhány roppant méretű teremt-
mény jelenjen meg előtted a semmiből. Hogy megtudd, 
melyikkel kell megküzdened, dobj egy kockával, és nézd 
meg az alábbi listát:

1 Aranysárkány (Kifejlett) ÜGYESSÉG 18 ÉLETERŐ 40 
2 Ezüstsárkány (Kifejlett) ÜGYESSÉG 17 ÉLETERŐ 30 
3 Fekete Sárkány (Kifejlett) ÜGYESSÉG 16 ÉLETERŐ 28 
4 Zöld Sárkány (Kifejlett) ÜGYESSÉG 15 ÉLETERŐ 26 
5 Fehér Sárkány (Kifejlett) ÜGYESSÉG 14 ÉLETERŐ 24 
6 Vörös Sárkány (Kifejlett) ÜGYESSÉG 13 ÉLETERŐ 22 

A fenti teremtmények csak félig valódiak: elég erősek  
ahhoz, hogy megsebezzenek és megöljenek téged, de nem 
elég erősek ahhoz, hogy valamilyen különleges harci ké-
pességgel rendelkezzenek, és neked sincs szükséged kü-
lönleges képességre vagy fegyverre ahhoz, hogy végezz 
velük. Ha nem vagy elégedett a dobás eredményével, ak-
kor, ha akarod, tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szerencséd 
van, akkor újra dobhatsz. Ezt bármennyiszer megteheted, 
amíg van legalább 1 SZERENCSE pontod.

Ha valamilyen csoda folytán sikerül legyőznöd az ellen-
feledet, kapsz 4 SZERENCSE pontot, majd lapozz a 463-ra.

429. 
Átlépsz a furcsa Vízköpő maradványain, hogy most már 
tényleg közelebbről megvizsgálhasd azt a tárgyat, amin 
rajta állt, és örömmel állapítod meg, hogy az egy lenyűgö-
zően szép gyémántkulcs!

Kapsz 1 SZERENCSE pontot. Lapozz a 147-re.
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430.
Utolsó csapásoddal megadod a förtelmes, rothadó élőha-
lott teremtménynek a végső nyugalmat, majd a rongyos 
maradványait megkerülve kijárat után nézel erről a hely-
ről. Összesen négyet találsz, valamennyit a már jól meg-
szokott zöld nyilak jelölik. Az első északkelet felé mutat, 
és egy karika van rajta; a következő északra mutat, és ketté 
van hasadva; a következő irány északnyugat, az arrafelé 
mutató nyilat egy Egyszarvú szarvánák a képével díszí-
tették; az utolsó nyíl nyugat felé mutat, és egy lánccal van 
körbetekerve. Merre indulsz tovább?
 
Északkelet felé, a karika irányába? Lapozz a 16-ra.
Északra, a kettéhasadt nyilat követve? Lapozz a 191-re.
Északnyugat felé, a szarvval jelölt felé? Lapozz a 293-ra.
A lánccal jelölt nyugati irányba? Lapozz a 287-re.

431.
Gyorsabban, mint hogy szemmel követni lehessen, a fegy-
veredet (vagy más, súlyos tárgyadat, ha a fegyveredet már 
korábban elvesztetted) a Nindzsa szabadon hagyott felső-
teste felé dobod, hogy aztán tátott szájjal bámuld, ahogy 
egy könnyed mozdulattal félreüti azt.

– Igazán tudhatnád, hogy a Nindzsák szakértői a “nyíl-
csapásnak” is, vagyis annak a képességnek, hogy el tudják 
ütni a feléjük kilőtt vagy dobott fegyvert a levegőben.
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Vesztesz 1 SZERENCSE pontot, és vonj le 3 pontot a Tá-
madóerődből a továbbiakban, ha nincs nálad másik fegy-
ver (ha már korábban elvesztetted a fegyveredet és nincs 
nálad másik, akkor nem kell még egyszer csökkentened a 
Támadóerődet).

– Ezt figyeld! – figyelmeztet a Nindzsa, miközben vala-
mit a lábad elé hajít.

Ha kapásból visszarúgod felé azt, amit eléd dobott, la-
pozz a 354-re. Ha félreugrasz előle, lapozz a 162-re. Ha 
van nálad még egy fegyver, amivel közben te is megdob-
nád az ellenfeledet, lapozz a 464-re.

432.
Abban a pillanatban, ahogy a gigantikus méretű élőhalott 
hús- és csonttömeg a földre zuhan és nem moccan többé, 
egy rettenetes, fülsértő, fémes hangot hallasz: Az beszakí-
totta a mögötted lévő vasrácsot. Közben messze előtted a 
Kapu kezd megnyílni, hogy rajta keresztül egy kis napfény 
áradjon be a labirintusba.

– Fuss! – kiáltja valahonnan egy hang.
Körülnézel, de csak egymagad vagy, még az undorí-

tó zombilény is eltűnt. Egy futó pillantást vetsz a hátad 
mögé, hogy lásd, ahogy egy félelmetes, démonszerű vala-
mi éppen átpréseli a hatalmas testét a csapórács maradvá-
nyain, magával sodorva még a fal egy részét is. Szerencsé-
re csak egy pillanatra láttad Azt, és a körülötte lévő árnyak 
jótékony homályba borították ahhoz, hogy ne tudd meg-
állapítani, mi is lehet valójában. Ettől függetlenül az el-
méd azonnal óriási fogak, karmok és nyelvek képeivel te-
lik meg: a rémáloméval, ami azért van, hogy véget vessen 
minden rémálomnak. Megfordulsz, és rohanni kezdesz a 
Kapun keresztül beáramló fény felé, de Az a nyomodban 
van: a könyörtelen, lassú léptek először különös csapko-
dásba, majd gyomorforgatóan csúszós zajba váltanak át. 
Bármi is Az és bárhonnan is jött, egy dolog biztos: még 
egyszer, utoljára megpróbál elkapni téged.

Rohansz.
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Nyaktörő sebességgel nyargalsz a Kapu felé, gyorsab-
ban, mint eddig valaha az életben, miközben megszaba-
dulsz a vértedtől, a hátizsákodtól és még a fegyvereidtől is, 
mert jól tudod, hogy a mögötted csörtető istenkáromlás-
tól semmi sem fog megvédeni, csak az, ha minél távolabb 
kerülsz tőle.

Az előtted lévő napfény egyre erősebb, ahogy a Kapu 
egyre jobban kitárul, ami arra ösztönöz, hogy minél ha-
marabb elérd, mert a kijárat küszöbe meg van szentelve, 
amit Az nem léphet át. Legalábbis reméled, hogy a Báró 
igazat mondott erről.

A mögüled jövő förtelmes, csúszó hang egyre inkább 
gyorsul és erősödik, mígnem egy hatalmas túlvilági ár-
nyék nem vetül rád. Bár ezt az árnyékot csak a barlang 
talaján látod magad körül, de így is megállapíthatod, hogy 
folyamatosan változtatja az alakját, és úgy tűnik, hogy Az 
egyenesen a torkodnak akar esni.

Hirtelen még számodra is ismeretlen energiákat mozgó-
sítasz magadban, csak hogy még gyorsabban és gyorsab-
ban tudj rohanni, hogy minél távolabb kerülj a mögötted 
lévő fenyegető borzalomtól.

A Kapu egyre közelebb van.
Az is egyre közelebb ér hozzád.
A szíved majd’ kirobban a mellkasodból.
A tüdőd szinte lángol.
De te csak rohansz tovább, mert a Kapu már elérhető 

közelségben van.
Az már közvetlenül mögötted van: hallod a hangját, ér-

zed a szagát és érzed a közelségét.
Valami súrolni kezdi a ruhát a hátadon.
Lapozz az 500-ra.

433.
A Paladin arca felragyog, ahogy látszólag megcsodá-
lod a “drágakövét”. – Tudtam, hogy le leszel nyűgözve! 
– mondja kissé fellengzősen. – A Dzsinn azt hitte, hogy 
mindannyiunkat kigúnyolhat, de legalább az egyikünk  
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túljárt az eszén! – teszi hozzá büszkeségtől vagy vallásos 
áhítattól dagadó keblekkel – ezt egy szent harcosnál so-
sem lehet tudni.

Egy darabig némán álldogáltok egymást méregetve.
– Úgy hallottam, hogy nyugatra innen egy nagyon vesze-

delmes ellenfél vár ránk, és éppen oda igyekeztem, hogy 
megküzdjek vele. Velem tartasz? – kérdezi a Paladin, mi-
közben feléd nyújtja a jobbját.

A nyílra, ami nyugatra mutat, egy kígyószemet pingál-
tak. Körülnézve még egy nyilat fedezel fel, ami északnyu-
gat felé mutat, és egy elefánt képével díszítették.

Ha elfogadod a békejobbot, lapozz a 247-re. Ha vissza-
utasítod, lapozz a 29-re. 

434.
Egy párducot is megszégyenítő fürgeséggel és kecsesség-
gel a levegőbe szökkensz, hogy egy halálos csapást mérj a 
Nindzsára, de elvéted a célt, mert az könnyedén arrébb 
vetődik előled. A következő pillanatban pedig, mielőtt 
egyáltalán felfognád, hogy mi történt, az orgyilkos egy 
fojtóhurkot vet a nyakadba.

Vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot.
Kétségbeesve kapkodsz levegőért: tedd próbára ÉLET-

ERŐD! Ha Erős vagy, lapozz a 393-ra; ha Gyenge vagy,  
lapozz a 413-ra.

435.
Egy gyémánt alakú barlangba kerülsz, amit teljesen el-
árasztott a víz. Sötét, hideg és koszos nedvesség szivárog 
a mennyezetről és a falak repedéseiből is, de leginkább a 
padló mélyedéseiben lévő lyukakból bugyog fel a víz, egy 
nem túl bizalomgerjesztő fekete medencét alkotva. Csak 
egyetlen zöld nyíllal jelzett kijáratot találsz ezen a helyen, 
ami dél felé mutat és egy felkiáltójellel díszítették.

Ha veled van a Szerencselélek, lapozz a 417-re. Ha 
nincs, akkor azonnal elindulsz dél felé, mert nem érzed 
túl jól magad ezen a helyen – lapozz a 246-ra.
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436.
– Nem ez a helyes válasz – mondja szomorúan a Szfinx.

Lapozz a 238-ra, és jegyezd fel, hogy az ötödik kérdésre 
nem tudtad a választ.

437.
Előrántod a kardodat, és hihetetlen sebességgel megpör-
dülsz. Ugyanezzel a lendülettel véletlenül felhasítod a Vad 
Elf hasát, aki már korábban megfordult és felemelt tőrrel 
a kezében mögéd lopakodott.

A nő elejti a tőrét, majd a kezét a hasán lévő halálos 
sebre szorítva, őszinte meglepetéssel a szemében bámul 
rád. Ezután térdre zuhan, majd kiomló belekkel elterül a 
földön. Meghalt.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Vegyes érzésekkel veszed fel a tőrét a földről és tűzöd az 

övedbe. Ezután hátat fordítasz a hitszegő Elf holttestének, 
hogy eldöntsd, merre is menj tovább. Merre indulsz?

Ha észak felé távoznál, amit a szokásos zöld nyíllal jelöl-
tek, rajta egy karikával, lapozz a 16-ra. Ha az északkeleti 
irányt választod, amit valamilyen folyadéktól, valószínűleg 
méregtől csöpögő nyíllal jelöltek, lapozz a 305-re. Ha nyu-
gatra mennél azt a nyilat követve, amibe egy csuklyás alak 
képét faragták, lapozz a 250-re

438.
A félelmedet és az ellenérzésedet legyűrve elkezdesz a 
gusztustalan maradványok között turkálni, szándékosan 
kerülve a vádlón bámuló üres tekinteteket. Néhány perc-
nyi keresgélés után az erőfeszítéseidet siker koronázza, 
mert találsz egy üvegcse Gyógyitalt!

Ezután úgy döntesz, hogy gyorsan elhagyod ezt a helyet, 
mielőtt még elhányod magad.

Ha észak felé mennél, amerről köd gomolyog, lapozz a 
85-re. Ha északkelet felé mennél, ahol még sűrűbb a köd, 
lapozz a 479-re.
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439.
A fenséges teremtmény szomorúan néz rád, majd meg-
szólal: – Sajnálom, ami most történni fog!

Hirtelen megmagyarázhatatlanul könnyűnek érzed ma-
gad, ezért gyorsan átvizsgálod a felszerelésedet, és rá kell 
jönnöd, hogy a fegyvereidet is beleértve mindened eltűnt, 
kivéve a drágaköveket (a drágakövek kivételével húzz le 
mindent a Kalandlapodról).

Vesztesz 3 SZERENCSE pontot, és mivel fegyvertelen 
vagy, a továbbiakban vonj le 3 pontot a Támadóerődből. 
Lapozz a 416-ra.

440.
Oldalra ugrasz és közben meglendíted a kardodat is, de 
csak a levegőt találod el vele – ellentétben a Nindzsával, 
akinek acélkarmai végigszántanak rajtad. Alattomos el-
lenfeled ugyanis nem ott állt, amire számítottál, hanem 
egy kicsit arrébb.

Vesztesz 3 ÉLETERŐ pontot.
– Ha! Bedőltél a dupla cselemnek, mi? A Paladin is így 

járt, és ez okozta a vesztét. Persze ő már eleve rosszabb 
bőrben volt, mint most te. Benned több az életerő, de 
azon vagyok, hogy ezen változtassak.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
A hang irányába döfsz a kardoddal, de ismét csak a le-

vegőt találod el. Ezután inkább érzed, mintsem hallod, 
ahogy a Nindzsa visszahátrál az árnyékba.

– Most már egészen közel vagyok hozzád – hallod hirte-
len magad mögül.

Ha abba az irányba támadsz, lapozz a 466-ra. Ha inkább 
arrébb lépsz előle, lapozz a 410-re. Ha maradsz, ahol vagy, 
lapozz a 453-ra.
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441.
Rövid séta megtétele után megérkezel egy újabb bar-
langba, ami tulajdonképpen egy istálló! Szénabálák, 
vizes vályú, alom, a padló közepén pedig egy óriási… 
pentagramma.

Pislogni kezdesz.
Pentagramma?
Még fel sem fogod ennek a jelentőségét, amikor a 

semmiből egy izmos, fekete ló jelenik meg, pontosan a 
pentagramma közepén. A bestia majdnem két méter ma-
gas, vörösen izzó szemei, csőrszerű pofája és kétágú kígyó-
nyelve van! Ez egy Démonló, ami még csak kis lángcsóvát 
eresztett meg feléd, de máris köhögni és pislogni kezdesz a 
füstjétől. A következő pillanatban a démoni paripa már rád 
is veti magát, rúgva és harapdálva, ahol csak ér.

Nincs más választásod, meg kell küzdened vele, de a 
harc idejére vonj le 1 pontot a Támadóerődből a beléleg-
zett füst miatt.

Démonló ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 8

Ha legyőzöd, lapozz a 494-re.

442.
– Nem ez a helyes válasz – mondja szomorúan a Szfinx.

Lapozz a 238-ra, és jegyezd fel, hogy az ötödik kérdésre 
nem tudtad a választ.

443.
Miután végeztél a Vad Elffel, felkapod a tőrét a földről, 
majd az övedbe tűzve körülnézel, hogy találj egy kijáratot.

Ha észak felé távoznál, amit a szokásos zöld nyíllal jelöl-
tek, rajta egy karikával, lapozz a 16-ra. Ha az északkeleti 
irányt választod, amit valamilyen folyadéktól, valószínűleg 
méregtől csöpögő nyíllal jelöltek, lapozz a 305-re. Ha nyu-
gatra mennél azt a nyilat követve, amibe egy csuklyás alak 
képét faragták, lapozz a 250-re.
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444.
Amikor elhaladsz a mosolygós arccal jelölt nyíl alatt, úgy 
érzed, mintha az rád kacsintana.

Amint belépsz egy újabb terembe, az elméd azonnal és 
megmagyarázhatatlanul megtelik lángoló alakok képeivel. 
Az egyikük előrelép, majd a következő üzenet jelenik meg 
a fejedben: Kívülálló vagyok, és legyőzném Fekete Kezet.

Aztán az egész jelenés ugyanolyan hirtelen, ahogy meg-
jelent, el is tűnik, téged pedig egy furcsa érzés fog el, mint-
ha megteltél volna energiával: kapsz 4 ÉLETERŐ pontot.

Csak ekkor leszel figyelmes arra, hogy mi van a terem-
ben, és akaratlanul hátrálni kezdesz, amikor két Troll te-
temét pillantod meg néhány nyílvesszővel megtűzdelve és 
kardvágások nyomaival a testükön. Megvonod a vállad, 
majd körülnézve három kijáratot fedezel fel erről a hely-
ről: az első észak felé mutat, amit egy fémből készült zöld 
nyíllal jelöltek. A második északkelet felé mutat, és a zöld 
nyílba egy szemet faragtak. Végül az utolsó, délnyugat felé 
mutató zöld nyílon nincs semmilyen jelölés.

Ha északra mennél a fémjelet követve, lapozz a 25-re.
Ha az északkelet felé mutató nyilat követnéd, amibe egy 

szemet faragtak, lapozz a 3-ra.
Ha délnyugat felé távoznál a jelöletlen zöld nyíl irányá-

ba, lapozz a 266-ra.

445.
– Nem ez a helyes válasz – mondja szomorúan a Szfinx.

Lapozz a 238-ra, és jegyezd fel, hogy az ötödik kérdésre 
nem tudtad a választ.
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446.
A laboratóriumból egyetlen kijárat vezet északra, amit a 
rettenetes szörny képével díszített zöld nyíl jelöl. Valójá-
ban van egy másik kijárat is északkelet felé, de azt egy 
szintén ismerős vörös kereszttel jelölték, és ösztönösen 
érzed, hogy az a járat az azonnali halálba vezet.

Így hát marad észak.
A járatból azonnal egy furcsa helyre jutsz, ami leginkább 

egy barlang és egy rozoga kunyhó keverékére emlékeztet; 
egyszerre érzed azt, mintha egy vadállat odújában lennél 
és azt, hogy egy nyomortanyán. Ennek az az oka, hogy a 
helyiségben van ugyan néhány rozoga bútor, de néhány 
félig megrágott csont is hever szanaszét a padlón. Arrébb 
rugdosol pár csontot annak reményében, hogy hátha meg-
csillan valahol egy drágakő, de ehelyett sokkal rémísztőbb 
felfedezést teszel: a bútorok emberi csontokból és bőrből 
készültek! Még komplett arcbőrőket is látsz néhány keret-
re kifeszítve, amik maguk is bordacsontból készültek!

Hirtelen halk morgásra leszel figyelmes, és ekkor veszed 
észre az egyetlen kijárat előtt álló kaotikus szörnyeteget, 
amilyet még sohasem láttál korábban: eltorzult, gonosz és 
különböző lények keveréke, egy Káoszmutáns. A hírhedt 
Káosz Ura jut róla eszedbe, aki egyszer ilyen és ehhez ha-
sonló lényekkel próbálta átvenni az uralmat Titán felett. 
Egykoron azok is hétköznapi teremtmények voltak, de a 
káosz sötét hatalma annyira eltorzította őket, hogy még 
nagy számuk ellenére sem volt közöttük két egyforma. 
Teljesen mindegy, hogy milyen lények voltak korábban – 
emberek, Orkok, Törpék, Elfek vagy bármi –, mostanra 
szörnyek lettek belőlük. Némelyiknek két feje vagy három 
karja, esetleg négy szeme volt, másoknak természetellene-
sen csápja, szárnya vagy tüskés farka nőtt, de olyanok is 
voltak, amelyeknek csőr nőtt az arcán vagy pikkelyes lett 
a bőre. És az egyik teremtmény most itt áll előtted – ha-
tározd meg, hogy pontosan milyen mutációval.

Először is állapítsd meg, hogy milyen teremtmény volt 
eredetileg. Ehhez dobj 2 kockával, és az eredményt vesd 
össze az alábbi táblázattal:
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Dobás Teremtmény ÜGYESSÉG ÉLETERŐ 
  2 Minótaurusz   9   9
  3 Kentaur  10  10
  4 Ogre   8  10
  5 Gyíkember   8   8
  6 Ork   6   5
  7 Ember   6   6
  8 Goblin   5   5
  9 Troll   9   9
 10 Törpe   7   7
 11 Ember-Ork   8   6
 12 Káoszharcos  10  10

Ha nem vagy elégedett a dobás eredményével, akkor tedd 
próbára SZERENCSÉD, ahányszor csak akarod (természete-
sen csak addig, amíg a SZERENCSE pontjaid száma nem 
csökken 1-re vagy kevesebbre), és ha szerencsés vagy, ak-
kor újra dobhatsz.

Másodszor, állapítsd meg, hogy mennyi mutációval 
rendelkezik az előtted álló Káoszmutáns. Ehhez dobj egy 
kockával, és az eredményt vesd össze az alábbi táblázattal:

Dobás Mutációk száma
 1–2  1
 3–4  2
 5–6  3

Ha nem vagy elégedett a dobás eredményével, akkor tedd 
próbára SZERENCSÉD, ahányszor csak akarod (természete-
sen csak addig, amíg a SZERENCSE pontjaid száma nem 
csökken 1-re vagy kevesebbre), és ha szerencsés vagy, ak-
kor újra dobhatsz.

Végül állapítsd meg, hogy pontosan milyen jellegű mu-
tációja van az előtted álló torzszülöttnek. Ehhez dobj 2 
kockával annyiszor, amennyit az előző körben dobtál a 
mutációk számának meghatározásához, majd az ered-
ményt vesd össze az alábbi táblázattal:
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Dobás Mutáció típusa Hatás
  2 Pikkelyes bőr +1 ÉLETERŐ
  3 Két fej +1 ÜGYESSÉG, +1 ÉLETERŐ
  4 Összetett szem +1 ÜGYESSÉG
  5 Tüskék Vesztesz 1 ÉLETERŐ pontot,  
     valahányszor megsebzed.
  6 Nyálkás bőr A fegyvered beleragad, ami- 
     kor eltalálod (-3 Támadóerő 
     a csata hátralévő idejére). 
  7 Több szem +1 ÜGYESSÉG
  8 Savas nyál Minden Harci Kör után tedd 
     próbára ÜGYESSÉGED! Ha elvé- 
     ted a próbát, vesztesz 1 ÉLET- 
	 		 		 ERŐ pontot.
  9 Kénes lehelet Vonj le 2 pontot a Támadó- 
     erődből a csata idejére.
 10 Regenerálódás Minden Harci Kör után vis- 
     szagyógyul 1 ÉLETERŐ pontot.
 11 Csontkemény bőr +2 ÉLETERŐ
 12 Pestishordozó Ha csak egyszer is megsebez, 
     te is mutálódsz. A küzdelem 
     után dobj 2 kockával, és az 
     eredményt vesd össze ezzel a 
     táblázattal, hogy megállapítsd, 
     milyen mutációd lesz (a hatás- 
     sal együtt).

Ha nem vagy elégedett a dobás eredményével, akkor tedd 
próbára SZERENCSÉD, ahányszor csak akarod (természete-
sen csak addig, amíg a SZERENCSE pontjaid száma nem 
csökken 1-re vagy kevesebbre), és ha szerencsés vagy, ak-
kor újra dobhatsz.

Káoszmutáns ÜGYESSÉG lásd fent ÉLETERŐ lásd fent

Ha legyőzöd, távozol az egyetlen, észak felé vezető kijára-
ton át, amit egy égő nyíllal jelöltek. Lapozz a 424-re.
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447.
Az irdatlan méretű bestia holtan zuhan a földre, amibe az 
egész aréna beleremeg. A helyiség keleti oldalán lévő vas-
rács is vadul rázkódni kezd hirtelen, és lassan a keretével 
együtt felemelkedik – Az megérkezett! Közben az északi 
oldalon lévő vasrács magától felemelkedik, ezért gyorsan 
távozol abba az irányba. Lapozz a 408-ra.

448.
A fénylő nyíl egy hosszú, huzatos, pókhálókkal teli járatra 
mutat, ami már omladozik és a dohszag miatt elég ősi-
nek tűnik – nem éppen vendégmarasztaló hely. Szél nyög-
décsel a falak között és lengeti a pókhálókat, te azonban 
rendületlenül mész tovább a sötétben, mert itt nincsenek 
izzókövek.

Végül eljutsz egy kisebb méretű terembe, ahol azonban 
csak egy hullát találsz, amint a mennyezeten lévő rácsról 
himbálózik.

A látvány annyira megrémít, hogy a következő csata ide-
jére vonj le 1 pontot a Támadóerődből, és vesztesz 1 SZE-
RENCSE pontot is.

Miután felocsúdsz a döbbenetből, a holttest mellett ész-
reveszel egy tekercs kötelet, és úgy döntesz, hogy magad-
dal viszed. Amikor lehajolsz érte és megérinted, a kötél 
halványan ragyogni kezd: ez csakis egy mágikus Elf-kötél 
lehet, aminek az a különleges tulajdonsága, hogy mindig 
éppen olyan hosszú, amilyennek kívánod! Amikor azon-
ban magadhoz veszed, a holttestből villódzó fények kez-
denek feléd áradni!

Nincs vesztegetnivaló időd, kiutat kell találnod erről a 
helyről, és amikor éppen erre gondolsz, váratlanul egy 
kijárat nyílik meg közvetlenül melletted. A szokásos zöld 
nyíl északnyugat felé mutat, és vészjósló módon egy kopo-
nyával és csápokkal jelölték. Lapozz a 138-ra.
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449.
– Sikerült ugyanolyan eredményt elérned, mint a Paladin-
nak – közli kissé meglepődve a korábban hallott éteri mély 
hang. – Ezért csak két másik teremtménnyel kell megküz-
dened azok közül, akik még nem harcoltak.

Leesik az állad a meglepetéstől.
– Annyi könnyítést kapsz, hogy külön-külön kell meg-

küzdened velük, és két csata között begyógyíthatod a se-
beidet bármilyen, a rendelkezésedre álló eszközzel. Most 
tehát néz körül még egyszer, és válaszd ki azt a két el-
lenfelet, amelyikkel harcolni szeretnél, de ne feledd, hogy 
csak olyat választhatsz, amelyik nem vett részt az előbbi 
küzdelmekben!

Válassz tehát kettőt az alábbi teremtmények közül, ame-
lyik még nem harcolt, majd küzdj meg velük egyenként!

5: Idővad ÜGYESSÉG 12 ÉLETERŐ 12 

Minden Harci Kör végén vesztesz 1 ÜGYESSÉG pontot 
(függetlenül attól, hogy ki nyeri a Kört).

6: Éjszaka Réme ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 10  

Minden elvesztett Harci Kör után vonj le 1 ÜGYESSÉG 
pontot is magadtól a szokásos 2 ÉLETERŐ pont vesztesé-
gen felül. Ha veszít, dobj egy kockával! Ha 1–3-at dobsz, 
akkor a szokásos 2 ÉLETERŐ pont veszteséget szenvedi el; 
ha 4–6-ot dobsz, akkor ne vonj le tőle ÉLETERŐ pontot!

7: Névtelen Rém ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 38  

Ha elveszít egy Harci Kört, dobj egy kockával, majd az 
eredményt vond le az ÉLETERŐ pontjainak számából. Ha 
megnyer egy Harci Kört, akkor is dobj egy kockával, majd 
az eredményt vond le az ÉLETERŐ pontjaid számából.
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8: Dai-Oni ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 10

Ha megnyer egy Harci Kört (és levontad magadtól a szo-
kásos 2 ÉLETERŐ pontot), dobj egy kockával! Ha 1–3-at 
dobsz, akkor vonj le még 1 ÉLETERŐ pontot; ha 4–6-ot 
dobsz, akkor vonj le 1 ÜGYESSÉG pontot magadtól.

9: Fenevad ÜGYESSÉG 6 ÉLETERŐ 9  

Ha megnyersz ellene egy Harci Kört és levontad a szoká-
sos 2 ÉLETERŐ pont veszteséget, akkor dobj egy kockával, 
és az eredményt add hozzá a Fenevad ÜGYESSÉG pont-
jainak számához. Ez lesz a Fenevad új ÜGYESSÉG pontja 
egészen addig, amíg ismét veszít egy Harci Kört és ismét 
dobsz egyet. Ne feledd, hogy a dobás eredményét mindig 
a Fenevad Kezdeti 6 ÜGYESSÉG pontjához add hozzá!

10: Kokatrisz ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 6 

Ha megnyer egy Harci Kört, akkor a szokásos 2 ÉLET-
ERŐ pont levonása után dobj 2 kockával, és nézd meg a 
lenti táblázatot, hogy még milyen járulékos veszteséget 
szenvedsz el. Ne feledd, hogy kétszer ugyanott nem sérül-
hetsz meg, ezért ha azt az eredményt dobod újra, ami már 
előfordult, akkor a második alkalomtól már nem történik 
semmi! 

  2: Agy  = Azonnali Halál
  3: Test (törzs) érzékeny pontja = -4 ÜGYESSÉG pont
  4: Hát  = -3 ÜGYESSÉG pont
  5: Bal láb  = -2 ÜGYESSÉG pont
  6: Test (törzs) kevésbé
      érzékeny pontja = -1 ÜGYESSÉG pont
  7: Semmi  = Semmi
  8: Egyik szem  = -1 ÜGYESSÉG pont
  9: Jobb láb  = -2 ÜGYESSÉG pont
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10: Mindkét láb  = -3 ÜGYESSÉG pont
11: Test (törzs) érzékeny és 
      kevésbé érkékeny pontja = -5 ÜGYESSÉG pont
12: Szív  = Azonnali Halál

11: Szellemúr ÜGYESSÉG 6  ÉLETERŐ 7  

Valahányszor megnyer egy Harci Kört, vesztesz 1 ÜGYES-
SÉG pontot is. Ezt az ÜGYESSÉG pontot add hozzá a Szel-
lemúr ÜGYESSÉG pontjainak számához, ez lesz az új érté-
ke. Mivel a Szellemúr alapvetően gyenge, azért minden 
általa megnyert Harci Kör után csak 1 ÉLETERŐ pont 
veszteséget okoz neked.

12: A Teremtmény ÜGYESSÉG 6 ÉLETERŐ 10  

A küzdelem előtt dobj egy kockával, és az eredményt 
vond le az ÜGYESSÉG ponjaid számából.

13: Vérzombi ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 8  

Minden Harci Kör előtt visszakap 1 ÉLETERŐ pontot (ki-
véve az elsőt).

14: Óriás Tarantula ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 9 

Valahányszor megnyer egy Harci Kört, dobj egy kockával, 
és az eredményt vond le az ÉLETERŐ pontjaid számából!

15: Vámpírnő ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 7  

Valahányszor megnyer egy Harci Kört (és levontad ma-
gadtól a szokásos 2 ÉLETERŐ pontot), még át kell adnod 1 
ÉLETERŐ pontot a Vámpírnőnek.
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16: Mega Ghoul  ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 13  

Minden megnyert Harci Kör után 4 ÉLETERŐ pont vesz-
teséget okoz. Ha negyedszer is megnyer egy Harci Kört, 
akkor automatikusan végez veled.

17: Káoszdémon ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 7

Valahányszor megnyersz ellene egy Harci Kört, jegyezd 
fel a dobás eredményét, amit a Támadóerőd megállapítá-
sához dobtál.

Ha az eredmény páros, a Káoszdémon nem veszít ÉLET-
ERŐ pontot. Ha az eredmény páratlan, a Káoszdémon 1 
ÉLETERŐ pontot veszít. Ha dupla számot dobtál, a Káosz-
démon a szokásos 2 ÉLETERŐ pont veszteséget szenvedi 
el.

18: Protozombi ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 6 

Minden Harci Kör végén vonj le 1-et az ÉLETERŐ pontja-
id számából, és add hozzá a Protozombi ÉLETERŐ pontja-
inak számához (a Harci Kör eredményétől függetlenül).

19: Wight ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 6 

Minden harmadik elvesztett Harci Kör után vesztesz 1 
ÜGYESSÉG pontot is. 

20: Pók-Ember ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 5 

Az első megnyert Harci Kör után végez veled (automati-
kus Azonnali Halál).

21: Óriás 
      Homokféreg ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 20  

Ha egymás után megnyer két Harci Kört, automatikusan 
végez veled.
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22: Ködvámpír ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 9  

Nem ÉLETERŐ pontot veszítesz, hanem 1 ÜGYESSÉG pon-
tot minden elveszített Harci Kör után. Ha ÜGYESSÉG 
pontjaid száma 0-ra csökken, véged.

23: Tükördémon ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 10  

Ha akár csak egy Harci Kört is elveszítesz ellene, azonnal 
meghalsz.

24: Ghoul ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 7 

Ha megnyer négy Harci Kört, azonnal végez veled.

25: Halálpók ÜGYESSÉG 14 ÉLETERŐ 9  

Ha megnyer egy Harci Kört, azonnal végez veled.

26: Sziklaember ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 6

Ha megnyer egy Harci Kört, átölel, és onnantól kezdve 
automatikusan vesztesz 2 ÉLETERŐ és 1 ÜGYESSÉG pontot 
minden Harci Kör után (a Kör eredményétől függetle-
nül).

27: Harci Démon ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 7 

Valahányszor megnyersz ellene egy Harci Kört, dobj egy 
kockával! Ha az eredmény 1–3, a Harci Démon a szoká-
sos 2 ÉLETERŐ pont veszteséget szenvedi el. Ha az ered-
mény 4–6, akkor az ütésed nem talált, a Harci Démon 
nem szenved ÉLETERŐ pont veszteséget.

28: Yeti ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 12  

Ha megnyer egy Harci Kört, a szokásos 2 ÉLETERŐ pont 
levonása után dobj egy kockával, és az eredményt szintén 
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vond le az ÉLETERŐ pontjaid számából (a Yeti fagyos érin-
tése miatt).

29: Tarator ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 13

Ha megnyer egy Harci Kört, 3 ÉLETERŐ pont veszteséget 
okoz neked. Viszont a vastag bőre miatt te csak 1 ÉLET-
ERŐ pont veszteséget okozol neki minden megnyert Harci 
Kör után.

30: Pusztító ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 18

Ha a Támadóereje megállapításakor dupla számot dobsz, 
automatikusan végez veled. Te viszont csak 1 ÉLETERŐ 
pont veszteséget okozol neki minden megnyert Harci Kör 
után a vastag irhája miatt.

Minden fent felsorolt teremtmény 2 ÉLETERŐ pont vesz-
teséget okoz ellenfelének minden megnyert Harci Kör 
után, hacsak a képességeinek a leírása másként nem ren-
delkezik.

Ha sikerül legyőznöd mindkét ellenfeledet, lapozz a 272-re.

450.
A mocsok és a szenny egyre mélyebb és mélyebb lesz, 
miközben kelet felé próbálsz haladni, sőt, egy idő után 
már derékig gázolsz a trutymóban. Az alagút végül egy 
gusztustalan kis barlangban ér véget, ahol az iszap már 
gyakorlatilag a nyakadig ér, a mocsok tetején pedig csó-
tányok szaladgálnak, amitől feláll a szőr a hátadon. Há-
rom különböző kijáratot látsz erről az undorító helyről,  
a szokásos zöld nyilakkal jelölve: északra, északkeletre és 
keletre. Látsz más kijáratokat is innen, de azokat vörös ke-
resztekkel jelölték, így nem foglalkozol velük. Az északra 
mutató nyilat részben elfedi egy szemfedő, az északkeletre 
mutatón pedig egy tükör van jelölésképpen. A keleti nyíl 
enyhén füstölög, mintha nem olyan régen megégették 
volna.

450



Legnagyobb megkönnyebbülésedre nem látod egyik 
alagútban sem azt a mocsoktengert, amiben most éppen 
ácsorogsz, így örülsz, hogy hamarosan lerázhatod magad-
ról a rád rakódott szennyet. Arra is felfigyelsz, hogy az 
észak felé tartó alagútban bakancsnyomokat látsz, amik a 
méretük alapján női lábnyomok lehetnek.

Bár nem tudsz róla, de a mocsokban elkaptál egy gyó-
gyíthatatlan betegséget, ami legyengít az ezután rád váró 
csatákban: mostantól kezdve csak 1 ÉLETERŐ pont vesz-
teséget okozol minden ellenfelednek, amikor megsebzed 
őket.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Ha észak felé mennél tovább a szemfedős nyíl irányába, 

amerre a bakancsnyomok is vezetnek, lapozz a 295-re.
Ha északkelet felé vennéd az irányt, amit egy tükörrel 

jelöltek, lapozz a 402-re.
Ha keletre mennél a füstölgő jelet követve, lapozz a  

233-ra.

451.
Most már teljsen felbőszítetted a Paladint. – Halál reád! – 
Ezzel a harci kiáltással a dühödt harcos neked ront.

Paladin ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 10

Ebben a csatában nem használhatod az Azonnali Halál 
képességedet, mert a Paladin nagyon fürge és agyafúrt 
harcos.

Ha ellenfeled ÉLETERŐ pontjainak számát 2-re vagy ke-
vesebbre csökkented anélkül, hogy végeznél vele, lapozz 
a 251-re.
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452.
Ügyesség, Életerő és Szerencse most egyszerre szólalnak 
meg: – Lépj előre, Tudás!

Ezekre a szavakra az irdatlan méretű Szfinx négy lábra 
áll, amibe szinte az egész labirintus beleremeg, majd elin-
dul feléd jókora port kavarva a falakról és a mennyezet-
ről, ahogy hozzájuk ér. Ezután újra letelepszik közvetlenül 
előtted, miközben hatalmas szemeivel és szűnni nem aka-
ró mosolyával méregetni kezd. – Az én nevem Tudás, és 
egy olyan drágakőre van szükségem, aminek a nevében 
és az én nevemben van valami egyezőség. Csak egyszer 
találgathatsz!

Most fel kell ajánlanod neki az egyik drágakövedet úgy, 
hogy a rajta lévő számot kivonod ennek a fejezetpontnak 
a számából, majd az eredményül kapott számmal meg-
egyező fejezetpontra lapozol.

Ha a szöveg értelmetlenül folytatódik az új fejezetpon-
ton, akkor lapozz a 465-re, de jegyezd fel, hogy elhibáztad 
az egyik Próbamestert.

453.
Néhány pillanatig mozdulatlanul állsz, majd váratlanul 
szúrós fájdalmat érzel a karodon. Amikor odanézel, egy 
méregtől csöpögő tű áll ki belőle! Gyorsan kitéped a má-
sik kezeddel, és eltartod magadtól.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
– Az a méreg halálos, és csak nálam van hozzá ellenszer. 

De én csak az életem árán szabadulok meg tőle!
Eggyel több ok, hogy végezz a Nindzsával.
Az ereidben szétáradó méreg miatt mostantól kezdve 

vonj le 1 ÉLETERŐ pontot magadtól, valahányszor új fe-
jezetpontra lapozol. Ezt csak akkor tudod megállítani, ha 
sikerül megtalálnod és megölnöd a Nindzsát, hogy meg-
szerezd tőle az ellenszert.

Ekkor a Nindzsa hirtelen megjelenik előtted, alig néhány 
méterre tőled. Hanyagul tesz néhány lépést, miközben 
egész lényéből árad a megvetés. – Most már kezd nekem 
is fárasztó lenni ez a játék.
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Ha egyenesen rárontasz, lapozz a 472-re.
Ha megpróbálod távolról megdobni a fegyvereddel (ha 

még van nálad fegyver), hátha halálos sebet ejtesz rajta, 
lapozz a 431-re.

Ha a kezedben lévő mérgezett tűvel próbálod meg elta-
lálni, lapozz a 422-re.

Ha maradsz a helyeden, lapozz a 234-re.

454.
Eléggé kiszolgáltatottnak érzed magad egy alabárd-szerű 
fegyver nélkül, ezért kénytelen vagy közel kerülni a böm-
bölő bestiához, és úgy megküzdeni vele, ha nem akarod, 
hogy élve lenyeljen.

Verembestia ÜGYESSÉG 12 ÉLETERŐ 15

Ha valamilyen csoda folytán sikerül legyőznöd, lapozz a 
447-re.

455.
Sietve lépkedsz végig egy keskeny alagúton, ami eleinte jól 
meg van világítva izzókövekkel, amelyek felvillannak, ami-
kor a közelükbe érsz, majd elhalványulnak, amikor magad 
mögött hagyod őket. Egy ponttól kezdve azonban az izzó-
köveket összezúzták, így egyre gyérebb fényben tudsz csak 
továbbhaladni. A sötét alagút végül egy vaskos ajtóban ér 
véget. Lassan és óvatosan kezded kinyitni, majd hirtelen 
kivágod, és kivont karddal ugrasz be a mögötte lévő tágas 
barlangba. A helyiséget csak néhány középen, körben el-
helyezett gyertya világítja meg. Gyorsan becsukod magad 
mögött az ajtót, és megkönnyebbülten veszed észre, hogy 
egy masszív retesz csúszik a helyére, hogy lezárja a bejá-
ratot. Legalább egy darabig biztosan feltartja Azt. Ugyan-
akkor egyre inkább olyan érzésed van, hogy hiába, mert 
kifutsz az időből. Beljebb lépsz.

– Üdvözöllek! – szólal meg egy hang erős keleti akcen-
tussal. – Örülök, hogy épségben látlak, és remélem, hogy 
összegyűjtötted nekem az összes drágakövet.
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Még mindig megdöbbent a Nindzsa elképesztő arro-
ganciája.

– Tudom, hogy az eddigi utad sem volt egyszerű és sok 
mindenen mentél keresztül, most mégis arra kérlek, hogy 
tekintsd meg az utolsó versenyző földi maradványait, aki 
összfutott velem.

Körülnézve megakad a szemed a körbe helyezett gyer-
tyákon. Ebben a kis fénykörben hever az istenfélő Paladin 
összeszabdalt holtteste. A teste teljesen össze van zúzva, 
az arca pedig szinte a felismerhetetlenségig szétroncsoló-
dott.

– Remekül harcolt – folytatja a Keleti. – Közel állt hozzá, 
hogy legyőzzön, de aztán egy csellel rávettem, hogy hátat 
fordítson nekem, és egy fojtóhurokkal végeztem vele.

Valóban, egy vastag, vörös csíkot látsz a szent harcos 
nyaka körül.

– Méltó ellenfél volt, és még egy maroknyi drágakövet 
is szerzett nekem. Szeretem, ha a kis szolgáim elvégzik 
helyettem a munkát.

Rosszallóan ráncolod a homlokodat, és vicsorogni kez-
desz.

– Igen, barátom, jól teszed, ha dühös vagy. Remélem, 
hogy gyűlölsz is és rossz előérzeted van, mert ezek az érzé-
sek meggyengítenek a küszöbön álló harcunk előtt.

Megvetően köpsz egyet.
A Keleti zordan felnevet. – Hát nem különös, hogy te, 

egy egyszerű kalandor leszel az utolsó áldozatom? Én sze-
mély szerint arra számítottam, hogy a Lovag, az Erdőjáró, 
vagy netán a Szörnyvadász jut el legtovább. Bár tulajdon-
képpen helyénvaló, hogy egy nemes úr egy paraszttal vé-
gezzen a legvégén.

Nemes úr?
– Ó, de most már kezdem unni a hallgatásodat, kis ka-

landorom. Az apád is így unhatta az anyádat.
Ezen a sértésen csak nevetni tudsz.
– Á, remek, hát mégis van még benned spiritusz. Ki-

tűnő! Azok, akikben van elég életenergia, inkább állva 
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halnak meg, mint térdelve. Szeretem, ha az ellenfelem nem 
hagyja magát. Ettől csak izgalmasabb lesz a gyilkolás!

Kaparászó hang kezd visszhangozni körülötted, de nem 
tudod megállapítani, hogy merről jön. – Ezek az én acél-
karmaim, te egyszerű paraszt, vagyis a közelharci fegyve-
reim, ha úgy tetszik. Én ugyanis a Tigris Útját követem, 
aminek az esszenciája a csend, a gyorsaság, a türelem és a 
könyörtelenség. Röviden, én vagyok a haszontalan prédák 
nemes bosszúállója.

Rezignáltan kéred meg, hogy csak folytassa.
Csend telepszik a barlangra, majd kis idő után a Keleti 

ismét megszólal, most már némi haraggal a hangjában: 
– Ahogy óhajtod, kis kalandorom. Talán most jött el az 
ideje annak, hogy bebizonyítsam, hogy a Kelet felsőbb-
rendű a Nyugattal szemben, a nemesség felsőbbrendű a 
parasztsággal szemben, és én felsőbbrendű vagyok hozzád 
képest.

Ismét csend.
– Csak remélni tudom, hogy nem estél bele túl sok csap-

dámba. Végtére is, azok csak azt a célt szolgálták, hogy 
megsebesítsenek, de ne öljenek meg. Így az összes kis 
szolgám el tudja nekem hozni a drágaköveket.

Megkérdezed tőle, hogy vajon azért nem gyűjti-e össze 
saját maga a drágaköveket, mert túl gyenge, túl ostoba, 
túl gyáva vagy netán egyszerűen csak túl szánalmas fráter?

Ismét hosszú csend.
– Hosszas megfontolás után úgy döntöttem, hogy nem 

érdemes pazarolni rád az időmet. Távozz hát, és hagyd el 
ezt a helyet, majd halj meg úgy, ahogy szeretnél, hogy el-
vehessem a hulládtól a drágaköveket.

A Nindzsa ezután elhallgat, te pedig úgy véled, hogy 
kaptál egy választási lehetőséget: harcolsz vagy tovább-
mész. Körülnézve csak egyetlen kijáratot találsz erről a 
helyről, ami nyugat felé vezet, és egy óriási méretű állka-
poccsal jelölték.

Ha távozol nyugat felé, lapozz a 275-re. Ha inkább ma-
radsz, lapozz a 469-re.
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456.
Kissé nyugtalanul haladsz el a szörnyű arrcal jelölt nyíl 
alatt, hogy aztán meglepő módon egy pázsittal borított 
helyre juss, ami egy kis házikót vesz körül! A ház teljesen 
hétköznapinak tűnik, és pont ezért érthetetlen a számod-
ra, hogy mi a francnak építette valaki ide, egy labirintus 
kellős közepébe?

Kivont karddal lépsz be az ajtón.
A házikó belseje már teljesen más képet mutat: mint-

ha egy rémálomba csöppentél volna. A falakat emberbőr 
borítja, a bútorok emberi testrészekből készültek, az edé-
nyek valójában koponyák, a falakra és a mennyezetre pe-
dig holttesteket szögeztek. Az már meg sem lep ezek után, 
hogy a padlót csontok és fogak borítják.

A szoba közepén egy fából készült trón áll, azon pedig 
egy mosolygó zombinő üldögél, a fején egy aranykoroná-
val. A ruhája valaha pompázatos lehetett, de mára már el-
rohadt. Amikor belépsz, rád emeli tekintetét, és a mosolya 
még szélesebb lesz. Bár a szemei is már félig elrohadtak, 
mégis valamilyen mágia csillog a féregjárta üregekben.

Ha van a nyakadban egy koponyamedál, lapozz a 419-re. 
Ha nincs, akkor villámgyorsan elhagyod a házikót, majd 
távozol az egyetlen, keletre lévő kijáraton át, amit egy ku-
tya képével jelöltek – lapozz a 288-ra.

457.
Az utolsó pillanatig kivárva a Nindzsa irányába csapsz, és 
azonnal hallod a megnyugtató hangot, ahogy az ütésed 
végre célba talált. Az orgyilkos fájdalmasan felüvölt, és 
tántorogva a földre zuhan.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
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– Átkozott féreg! – szitkozódik ellenfeled.
Sikerült megsebesítened a Nindzsát, és nem habozol 

kihasználni az alkalmat, hanem azonnal megtámadod (a 
sebesülés okozta veszteség már levonásra került a lenti 
pontszámaiból).

Nindzsa (sebesült) ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 8

Ha legyőzöd, lapozz a 405-re.

458.
– Lenyűgöző! – zendül fel a korábban hallott mély hang. 
– Túlszárnyaltad a Paladin eredményét, és ugyanolyan si-
keresen teljesítettél, mint a Nindzsa!

Büszkeség tölt el ezektől a szavaktól.
– Ezért csak egy olyan teremtménnyel kell megküzde-

ned a maradék húsz közül, amelyik még nem harcolt.
Kissé meglepődve kapod fel erre a fejedet.
– Kérlek, válassz még egy ellenfelet magadnak! Ha le-

győzöd, továbbmehetsz. Viszont csak olyan teremtmény-
nyel harcolhatsz, amelyik nem vett részt a korábbi küz-
delmekben.

Úgy döntesz, hogy követed a hang utasításait, hiszen 
nincs más választásod. Válassz tehát körültekintően, de 
csak olyan ellenfelet, amelyik korábban még nem harcolt.

5: Idővad ÜGYESSÉG 12 ÉLETERŐ 12 

Minden Harci Kör végén vesztesz 1 ÜGYESSÉG pontot 
(függetlenül attól, hogy ki nyeri a Kört).

6: Éjszaka Réme ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 10  

Minden elvesztett Harci Kör után vonj le 1 ÜGYESSÉG 
pontot is magadtól a szokásos 2 ÉLETERŐ pont vesztesé-
gen felül. Ha veszít, dobj egy kockával! Ha 1–3-at dobsz,  
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akkor a szokásos 2 ÉLETERŐ pont veszteséget szenvedi el; 
ha 4–6-ot dobsz, akkor ne vonj le tőle ÉLETERŐ pontot!

7: Névtelen Rém ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 38  

Ha elveszít egy Harci Kört, dobj egy kockával, majd az 
eredményt vond le az ÉLETERŐ pontjainak számából. Ha 
megnyer egy Harci Kört, akkor is dobj egy kockával, majd 
az eredményt vond le az ÉLETERŐ pontjaid számából.

8: Dai-Oni ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 10

Ha megnyer egy Harci Kört (és levontad magadtól a szo-
kásos 2 ÉLETERŐ pontot), dobj egy kockával! Ha 1–3-at 
dobsz, akkor vonj le még 1 ÉLETERŐ pontot; ha 4–6-ot 
dobsz, akkor vonj le 1 ÜGYESSÉG pontot magadtól.

9: Fenevad ÜGYESSÉG 6 ÉLETERŐ 9  

Ha megnyersz ellene egy Harci Kört és levontad a szoká-
sos 2 ÉLETERŐ pont veszteséget, akkor dobj egy kockával, 
és az eredményt add hozzá a Fenevad ÜGYESSÉG pont-
jainak számához. Ez lesz a Fenevad új ÜGYESSÉG pontja 
egészen addig, amíg ismét veszít egy Harci Kört és ismét 
dobsz egyet. Ne feledd, hogy a dobás eredményét mindig 
a Fenevad Kezdeti 6 ÜGYESSÉG pontjához add hozzá!

10: Kokatrisz ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 6 

Ha megnyer egy Harci Kört, akkor a szokásos 2 ÉLET-
ERŐ pont levonása után dobj 2 kockával, és nézd meg a 
lenti táblázatot, hogy még milyen járulékos veszteséget 
szenvedsz el. Ne feledd, hogy kétszer ugyanott nem sérül-
hetsz meg, ezért ha azt az eredményt dobod újra, ami már 
előfordult, akkor a második alkalomtól már nem történik 
semmi! 

458



  2: Agy  = Azonnali Halál
  3: Test (törzs) érzékeny pontja = -4 ÜGYESSÉG pont
  4: Hát  = -3 ÜGYESSÉG pont
  5: Bal láb  = -2 ÜGYESSÉG pont
  6: Test (törzs) kevésbé
      érzékeny pontja = -1 ÜGYESSÉG pont
  7: Semmi  = Semmi
  8: Egyik szem  = -1 ÜGYESSÉG pont
  9: Jobb láb  = -2 ÜGYESSÉG pont
10: Mindkét láb  = -3 ÜGYESSÉG pont
11: Test (törzs) érzékeny és 
      kevésbé érkékeny pontja = -5 ÜGYESSÉG pont
12: Szív  = Azonnali Halál

11: Szellemúr ÜGYESSÉG 6  ÉLETERŐ 7  

Valahányszor megnyer egy Harci Kört, vesztesz 1 ÜGYES-
SÉG pontot is. Ezt az ÜGYESSÉG pontot add hozzá a Szel-
lemúr ÜGYESSÉG pontjainak számához, ez lesz az új érté-
ke. Mivel a Szellemúr alapvetően gyenge, azért minden 
általa megnyert Harci Kör után csak 1 ÉLETERŐ pont 
veszteséget okoz neked.

12: A Teremtmény ÜGYESSÉG 6 ÉLETERŐ 10  

A küzdelem előtt dobj egy kockával, és az eredményt 
vond le az ÜGYESSÉG ponjaid számából.

13: Vérzombi ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 8  

Minden Harci Kör előtt visszakap 1 ÉLETERŐ pontot (ki-
véve az elsőt).

14: Óriás Tarantula ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 9 

Valahányszor megnyer egy Harci Kört, dobj egy kockával, 
és az eredményt vond le az ÉLETERŐ pontjaid számából!
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15: Vámpírnő ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 7  

Valahányszor megnyer egy Harci Kört (és levontad ma-
gadtól a szokásos 2 ÉLETERŐ pontot), még át kell adnod 1 
ÉLETERŐ pontot a Vámpírnőnek.

16: Mega Ghoul  ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 13  

Minden megnyert Harci Kör után 4 ÉLETERŐ pont vesz-
teséget okoz. Ha negyedszer is megnyer egy Harci Kört, 
akkor automatikusan végez veled.

17: Káoszdémon ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 7

Valahányszor megnyersz ellene egy Harci Kört, jegyezd 
fel a dobás eredményét, amit a Támadóerőd megállapítá-
sához dobtál:

Ha az eredmény páros, a Káoszdémon nem veszít ÉLET-
ERŐ pontot. Ha az eredmény páratlan, a Káoszdémon 1 
ÉLETERŐ pontot veszít. Ha dupla számot dobtál, a Káosz-
démon a szokásos 2 ÉLETERŐ pont veszteséget szenvedi 
el.

18: Protozombi ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 6 

Minden Harci Kör végén vonj le 1-et az ÉLETERŐ pontja-
id számából, és add hozzá a Protozombi ÉLETERŐ pontja-
inak számához (a Harci Kör eredményétől függetlenül).

19: Wight ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 6 

Minden harmadik elvesztett Harci Kör után vesztesz 1 
ÜGYESSÉG pontot is. 

20: Pók-Ember ÜGYESSÉG 7 ÉLETERŐ 5 

Az első megnyert Harci Kör után végez veled (automati-
kus Azonnali Halál).
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21: Óriás 
      Homokféreg ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 20  

Ha egymás után megnyer két Harci Kört, automatikusan 
végez veled.

22: Ködvámpír ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 9  

Nem ÉLETERŐ pontot veszítesz, hanem 1 ÜGYESSÉG pon-
tot minden elveszített Harci Kör után. Ha ÜGYESSÉG 
pontjaid száma 0-ra csökken, véged.

23: Tükördémon ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 10  

Ha akár csak egy Harci Kört is elveszítesz ellene, azonnal 
meghalsz.

24: Ghoul ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 7 

Ha megnyer négy Harci Kört, azonnal végez veled.

25: Halálpók ÜGYESSÉG 14 ÉLETERŐ 9  

Ha megnyer egy Harci Kört, azonnal végez veled.

26: Sziklaember ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 6

Ha megnyer egy Harci Kört, átölel, és onnantól kezdve 
automatikusan vesztesz 2 ÉLETERŐ és 1 ÜGYESSÉG pontot 
minden Harci Kör után (a Kör eredményétől függetle-
nül).

27: Harci Démon ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 7 

Valahányszor megnyersz ellene egy Harci Kört, dobj egy 
kockával! Ha az eredmény 1–3, a Harci Démon a szokásos  
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2 ÉLETERŐ pont veszteséget szenvedi el. Ha az eredmény 
4–6, akkor az ütésed nem talált, a Harci Démon nem 
szenved ÉLETERŐ pont veszteséget.

28: Yeti ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 12  

Ha megnyer egy Harci Kört, a szokásos 2 ÉLETERŐ pont 
levonása után dobj egy kockával, és az eredményt szintén 
vond le az ÉLETERŐ pontjaid számából (a Yeti fagyos érin-
tése miatt).

29: Tarator ÜGYESSÉG 8 ÉLETERŐ 13

Ha megnyer egy Harci Kört, 3 ÉLETERŐ pont veszteséget 
okoz neked. Viszont a vastag bőre miatt te csak 1 ÉLET-
ERŐ pont veszteséget okozol neki minden megnyert Harci 
Kör után.

30: Pusztító ÜGYESSÉG 9 ÉLETERŐ 18

Ha a Támadóereje megállapításakor dupla számot dobsz, 
automatikusan végez veled. Te viszont csak 1 ÉLETERŐ 
pont veszteséget okozol neki minden megnyert Harci Kör 
után a vastag irhája miatt.

Minden fent felsorolt teremtmény 2 ÉLETERŐ pont vesz-
teséget okoz ellenfelének minden megnyert Harci Kör 
után, hacsak a képességeinek a leírása másként nem ren-
delkezik.

Ha sikerül legyőznöd ellenfeledet, lapozz a 272-re.
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459.
Hatalmasat sújtasz a kardoddal a hang irányába, de csak 
a puszta levegőt hasítod vele.

Valahonnan az árnyékból ismét meghallod a Nindzsa 
hangját: – Nagyon ügyes! Ez volt az a trükk, ami végül 
a szerencsétlen Paladin vesztét okozta. A legtöbb ember 
azt gondolná, hogy a zaj csak figyelemelterelés, ezért nem 
abba az irányba támadott volna, hanem éppen az ellenke-
zőbe. Örülök, hogy nem dőltél be a dupla cselnek.

Ekkor veszed észre az ártalmatlan kődarabot a földön, 
amivel a Nindzsa a zajt okozta.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
– Most már egészen közel vagyok hozzád – hallasz egy 

hangot a hátad mögül.
Ha abba az irányba támadsz, lapozz a 466-ra. Ha inkább 

arrébb lépsz előle, lapozz a 410-re. Ha maradsz, ahol vagy, 
lapozz a 453-ra.

460.
Mielőtt bármit is tehetnél, a Szövetségesed hirtelen be-
ront a barlangba, és egyenesen az előtted remegő masz-
szára veti magát. Hálásan odakiáltasz neki, miközben re-
méled, hogy sikerül annyira elterelnie az óriási élőhalott 
rémség figyelmét, hogy az ne foglalkozzon veled.

Aztán leszegett fejjel te is rohamra indulsz az undorító 
szörnyeteg ellen.

Ami Vár (harcban állva 
   egy Szövetségessel) ÜGYESSÉG 11 ÉLETERŐ 16

Ha te győzöl, lapozz a 432-re.

459–460



461.
– Lenyűgöző! – kacsint rád a Szfinx az egyik óriási sze-
mével.

Lapozz a 238-ra, és jegyezd fel, hogy az ötödik kérdésre 
tudtad a helyes választ. 

462.
Elrohansz a baljós színű, északkelet felé mutató nyíl mel-
lett, jól tudva, hogy e falak között az ilyen szimbólum ve-
szélyt vagy akár halált is jelenthet. Ugyanakkor azzal is 
tisztában vagy, hogy a csavaros észjárású Báró alighanem 
éppen azt akarja, hogy ezt hidd. Ahogy beugrasz az ajtó 
nélküli kis barlangba, ahol tökéletes némaság honol, rög-
tön megállapítod, hogy az teljesen jellegtelen, de a hátsó 
részében megpillantasz egy kígyó- és sárkánymotívumok-
kal díszített arany talapzatot. Ezen az emelvényen egy kék 
színű drágakő hever. Miközben azon töprengsz, hogy mi-
tévő legyél, hirtelen meghallod, ahogy Az éppen betöri az 
utolsó közöttetek lévő ajtót. Gyorsan kell döntened, mert 
tudod, hogy a vörös színű jel, amin most éppen átjöttél, 
akár halált is jelenthet ebben a labirintusban. Az egyetlen 
másik kijárat ebből a barlangból, amit a szokásos zöld nyíl 
jelöl és amit itt is sötétben bámuló szemekkel díszítettek, 
nyugat felé mutat.

Ha odalépsz az emelvényhez, hogy megragadd, és ma-
gadhoz vedd a drágakövet, lapozz a 418-ra. Ha inkább 
továbbrohansz az egyetlen, nyugati kijárat felé, lapozz a 
455-re.
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463.
Egy villanás, majd a teremtmények eltűnnek, hogy a he-
lyüket ismét a Próbamesterek vegyék át.

– Szép munka! – mondják egyszerre, hogy aztán mind-
annyian ismét eltűnjenek a semmiben, ahogy a kristályko-
ponya is a belehelyezett drágakövekkel.

Már csak a Szfinx maradt utoljára. – Sikerült véghez 
vinned azt, ami eddig szinte senkinek sem sikerült, ka-
landor. Már csak egy kihívással kell szembenézned: azzal, 
Ami Vár.

Megborzongsz.
A Szfinx körvonalai is kezdenek elhalványulni. – Az a 

szörnyeteg az utolsó barlangban van, amit mögöttem ta-
lálsz. Utolsó akadályként ő őrzi a Kaput a szabadulás felé 
erről a rettenetes helyről. Sok szerencsét!

Ezzel eltűnik, és hirtelen magányosabbnak érzed maga-
dat, mint eddig bármikor. A Szfinx aranytrónusa is elkezd 
a föld alá süllyedni, mígnem teljesen elfedi a homok. Mö-
götte, ahol eddig állt, egy masszív csapórács kezd el lassan 
felemelkedni, amire az évezredek súlyos pora tapadt.

Hirtelen egy másik fémes csikorgásra is figyelmes leszel, 
ami mögüled jön. Ahogy megfordulsz, azt a másik csapó-
rácsot látod, amin keresztül bejöttél, és amit most olyan 
erőszakosan kezd el valami kitépni a sarkaiból, hogy a kö-
rülötte lévő falak és a mennyezet is kezd leomlani.

Ideje gyorsan távozni.
Leszegezett fejjel rohansz át a másik vasrács alatt, hogy 

aztán elégedetten nyugtázd, ahogy az ismét lezáródik mö-
götted. Maradt még egy utolsó akadály közted és Az kö-
zött.

Összeszeded magad, és ahogy körülnézel, a Halálla-
birintus eddigi legnagyobb barlangjában találod magad, 
amiből alig tudsz kivenni valamit a távoli falakon elhe-
lyezett fáklyák pislákoló fényében. Előtted, jóval távolabb,  
megpillantod az irdatlan méretű Kaput, aminek a rá-
csai olyan vastagok, mint te magad, viszont a köztük 
lévő rések keskenyebbek, mint a karod. Ez a kapu olyan  
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hatalmas, hogy a teteje eltűnik a mennyezet sötétjében.  
A rácsait koponyák és rejtélyes rúnák díszítik, amik hal-
ványan izzani kezdenek, ahogy elindulsz feléjük.

És 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, 
remegő förtelem úgy vonaglik az árnyékban, mint egy el-
torzult hús- és csontmassza. Csak amikor közelebb lépsz 
hozzá, akkor döbbensz rá, hogy valójában mi is az, Ami 
Vár.

A szívroham kerülget a látványtól.
Előtted ugyanis nem más vergődik és vonaglik, mint a 

többi kilenc versenyző valahogyan életre keltett és össze-
ragasztott maradványainak tömege! Valamilyen félelmetes 
módon mindannyiuk halott húsát és törött csontjait egy-
begyúrták egy remegő masszává, ami most egyetlen hatal-
mas, nyálkás élőhalott lényként a földre huppan előtted, 
és elindul egyenesen feléd.

Ahogy a szentségtelen teremtmény feléd vonszolja ir-
datlan méretű testét, rádöbbensz, hogy egyedül képtelen 
leszel szembeszállni vele, és szükséged van a Szövetsége-
seidre.

Ha nincs egyetlen Szövetségesed sem, lapozz a 256-ra.
Ha az Óriás Nő fel van jegyezve a Szövetségeseid közé a 

Kalandlapodon, lapozz a 337-re.
Ha nincs, de a Főnix fel van jegyezve a Szövetségeseid 

közé a Kalandlapodon, lapozz a 398-ra.
Ha az Óriás Nő és a Főnix nincs a Szövetségeseid kö-

zött, de más teremtmények igen, lapozz a 409-re.
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464.
Alig hallhatóan, de a Nindzsa levegővételén észreveszed, 
hogy éppen mondani készül valamit. Nem teketóriázol, 
hanem villámgyorsan meglendíted a másik fegyveredet is, 
majd azt is hozzávágod. Ezzel már telibe találod a mell-
kasát, amitől ellenfeled döbbenten zuhan hátra. A továb-
biakban vonj le 3 pontot a Támadóerődből, hacsak nincs 
nálad még egy fegyver.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot és jegyezd fel, hogy ha harc-
ba bocsátkozol a Nindzsával, akkor vesztett 1 ÜGYESSÉG 
és 3 ÉLETERŐ pontot.

Közben nem feledkezel meg az eléd dobott tárgyról 
sem, és gyorsan félreugrasz, miközben az egy hatalmas 
porfelhő kíséretében felrobban.

– Neked két fegyvered volt? – zihálja ellenfeled, miköz-
ben tántorogva talpra áll. – És volt merszed mindkettő-
vel megdobni? El kell ismernem, hogy ezzel most tényleg 
megleptél.

Nem tudod megállni, hogy ne mosolyodj el ezen.
Ha most azonnal rárontasz ellenfeledre, amíg védte-

lennek tűnik, mert nem számít a támadásodra, lapozz a 
434-re. Ha ezúttal inkább te próbálsz meg elbújni valame-
lyik sötét sarokban, lapozz a 499-re.
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465.
Hány darab drágakövet sikerült eltalálnod?

Egyet sem? Lapozz a 421-re.
Egyet találtál el? Lapozz a 428-ra.
Kettőt találtál el? Lapozz a 482-re.
Hármat találtál el? Lapozz a 492-re.
Mind a négyet eltaláltad? Lapozz a 473-ra.

466.
Megpördülsz, majd belecsapsz – a levegőbe…

– Hát igen! – hallod egészen távolról a hangot. – A 
nindzsák híresek arról, hogy el tudják hajlítani a hangju-
kat, amitől egészen máshonnan hallod őket.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
– Lefogadom, hogy most már teljesen ostobának érzed 

magad!
Dühödt vicsorgás torzítja el az arcodat.
– Szolga maradsz örökre!
És ekkor a Nindzsa hirtelen megjelenik előtted, alig né-

hány méterre tőled. Hanyagul tesz néhány lépést, miköz-
ben egész lényéből árad a megvetés. – Most már nekem is 
kezd fárasztó lenni ez a játék.

Ha egyenesen rárontasz, lapozz a 472-re.
Ha megpróbálod távolról megdobni a fegyvereddel (ha 

még van nálad fegyver), hátha halálos sebet ejtesz rajta, 
lapozz a 431-re.

Ha maradsz a helyeden, lapozz a 234-re.
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467.
A hátborzongató jelet követve egy ötszög alakú barlangba 
jutsz, aminek egyetlen berendezése egy műtőasztal a kö-
zepén. Nincsenek izzókövek a helyiségben, de az asztalt 
égő gyertyák veszik körül, a mennyezeten pedig egy kis rá-
csos lyuk enged beszűrődni némi fényt a külvilágból. Et-
től függetlenül elég sötét van itt, ezért hunyorognod kell, 
amikor mozgást veszel észre az asztalon. Közelebb lépsz, 
majd ijedten kapod a szád elé a kezed attól a látványtól, 
ami eléd tárul.

Az asztalon ugyanis egy csontsovány férfi fekszik, aki-
nek a teste tele van féregrágta sebekkel. Ez azonban mind 
semmi ahhoz képest, amit önmagával művel, ugyanis a 
kezében lévő különféle sebészeti eszközökkel éppen élve 
boncolja saját magát!

Elkerekedett szemekkel bámulsz, miközben érzed, 
ahogy az epéd a torkodba tolul, ezért gyorsan hátrébb 
tántorogsz, miközben hitetlenkedve csóválod a fejed.

Két kijáratot találsz erről a helyről: az egyik kidudo-
rodó nyíl északnyugat felé mutat, a másik pedig észak- 
keletre, amin valamilyen ismeretlen eredetű fényt látsz 
pulzálni.

Ha északnyugat felé mennél, lapozz a 348-ra. Ha az 
északkelet felé mutató fénylő nyilat követnéd, lapozz a 
448-ra.

468.
Az óriási teremtmény nem tűnik boldognak, amikor meg-
szólal, és a hangja sem hallatszik olyan hipnotikusnak, 
mint korábban: – Sajnálom!

Hirtelen kicsit könnyebbnek érzed magad, mint eddig, 
ezért gyorsan belenézel a hátizsákodba, hogy aztán döb-
benten fedezd fel, hogy az összes Gyógyitalod és minden 
egyéb bájitalod – ha volt – eltűnt.

Vesztesz 2 SZERENCSE pontot. Lapozz a 416-ra.

467–468



469.
Nem mozdulsz, hanem ehelyett veszettül pásztázni kez-
ded az árnyékos sarkokat, hogy megtaláld nyúlszívű el-
lenfeledet.

– Ez nem volt bölcs döntés – hallod a hangját.
Erre rákiáltasz, hogy mutassa meg magát.
– Mindent a maga idejében! Az úr eljátszadozhat egy 

kicsit a szolgájával, nemde?
Az előtted lévő sötétségbe köpsz.
– Ne pazarold a testnedveidet! Egyébként, ha találkozni 

akarsz velem, csak indulj el előre!
Most döbbensz rá, hogy a Nindzsa pontosan ott áll előt-

ted. Felemeled a kardodat. Mit teszel?
Ha óvatosan indulsz el ellenfeled felé, lapozz a 415-re. 

Ha hirtelen akarsz rárontani, lapozz a 160-ra. Ha tovább-
ra is egy helyben maradsz, lapozz a 240-re.

470.
Nem vesztegeted az idődet, hanem azonnal kijárat után 
nézel, és találsz is kettőt: az egyik nyugatra van és víz csö-
pög róla – lapozz a 435-re, ha arra akarsz menni –, a má-
sik pedig délnyugatra, amit egy felkiáltójellel díszítettek a  
szokásos zöld nyílon – lapozz a 246-ra, ha arrafelé távoz-
nál.
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471.
Amikor elhaladsz a szokatlan üvegnyíl alatt, veszekedés 
hangjai ütik meg a füledet, ezért óvatosan lopózva kö-
zelíted meg a következő helyet, ami tulajdonképpen egy 
szoba, mert a padlóját szőnyeg, a falait pedig tapéta fedi. 
Egy sarok mögül remek rálátásod nyílik a szoba belsejé-
be, és bekukkantva a szilaj Elf nőt és a szívós Erdőjárót 
látod egymással vitatkozni. A Vad Elf a parittyájával, az 
Erdőjáró pedig az íjával próbálja a másikat sakkban tarta-
ni. Igazi patthelyzet alakult ki kettejük között, mert ugyan 
nem tudnak megegyezni egymással, de egyikük sem meri 
a derekánál följebb emelni a fegyverét, nehogy megkoc-
káztasson egy nyilvánvaló ellenséges lépést egy halálos 
ellenféllel szemben.

Miközben megpróbálsz rájönni arra, hogy mi a fene fo-
lyik itt, az elméd hirtelen megtelik lángoló emberek képe-
ivel, ahogy az árnyékból téged figyelnek. Az egyikük aztán 
előrelép, és a következő üzenet jelenik meg a fejedben: 
Kígyószem vagyok, és veszítenék Fekete Kéz ellen.

Aztán a képek elhalványulnak, de nem érzed azt, hogy 
bölcsebb lettél ezzel a kijelentéssel. Így aztán ismét a ve-
szekedőkre fordítod a figyelmedet.

Azonban hiába hegyezed a füledet, hogy kitaláld a ve-
szekedés okát, mert a Vad Elf részéről csak hosszú és cif-
ra káromkodásokat hallasz, amikre az Erdőjáró igyekszik 
szellemesen visszavágni. Végül aztán mindketten távoznak 
a szobából, hogy végre lábujjhegyen te is beosonhass. Az 
egyetlen említésre méltó dolog a szobában az a néhány 
száz kis tükör, amik az egyik falnál sorakoznak. Hanyag 
mozdulattal lehajolsz hozzájuk és az egyiket magadhoz 
veszed, aztán inkább a kijáratkeresésre koncentrálsz, és 
találsz is kettőt.

Az északnyugati nyilat két keresztbe tett karddal jelölték. 
Ha arra mennél, lapozz a 380-ra.

Az északkeleti nyílon nincs semmilyen jelölés. Ha azt az 
irányt választod, lapozz a 31-re.
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472.
Alig teszel meg néhány lépést az orgyilkos felé, amikor 
fájdalmasan felüvöltesz, mert több éles tárgy is beleáll a 
talpadba.

– Vigyázz a vassulymokra, bár azokat direkt az idióták-
nak szórtam ki.

Vesztesz 3 ÉLETERŐ pontot.
Óvatosan megvizsgálod a lábfejedet, és bosszúsan állapí-

tod meg, hogy vér csordogál a bakancsodból.
– Fájdalmas, nem igaz?
Erre néhány obszcén sértést vágsz a feketeruhás gazfic-

kóhoz, hogy mit csináljon a sulymokkal, de az csak áll kö-
zömbösen és téged bámul. Ezen az önelégültségen most 
már annyire feldühödsz, hogy úgy döntesz, megpróbálod 
távolról megdobni a fegyvereddel (ha már nincs nálad 
fegyver, akkor valamilyen súlyos felszerelési tárggyal) –  
lapozz a 431-re.

473.
– Remekül teljesítettél!

A kebled dagadni kezd a büszkeségtől e szavak hallatán.
– De még egy teremtménnyel meg kell küzdened, ez az 

utolsó próbánk a számodra.
Ezzel egy villanás kíséretében az összes Próbamester 

eltűnik, hogy helyettük néhány újabb lény jelenjen meg 
előtted a semmiből. Hogy megtudd, melyikkel kell meg-
küzdened, dobj egy kockával, és nézd meg az alábbi listát:

Dobás Teremtmény ÜGYESSÉG ÉLETERŐ 
  1 Ork Bajnok  10  5
  2 Zombi   9  6
  3 Csontváz   9  5
  4 Patkányember Bajnok   8  7
  5 Goblin Bajnok   8  6
  6 Törpe   7  6
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A fenti teremtmények csak félig valódiak: elég erősek  
ahhoz, hogy megsebezzenek és megöljenek téged, de nem 
elég erősek ahhoz, hogy valamilyen különleges harci ké-
pességgel rendelkezzenek, és neked sincs szükséged kü-
lönleges képességre vagy fegyverre ahhoz, hogy végezz 
velük. Ha nem vagy elégedett a dobás eredményével, ak-
kor, ha akarod, tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szerencséd 
van, akkor újra dobhatsz. Ezt bármennyiszer megteheted, 
amíg van legalább 1 SZERENCSE pontod.

Ha sikerül legyőznöd ellenfeledet, lapozz a 463-ra.

474.
– Nem ez a helyes válasz – mondja szomorúan a Szfinx.

Lapozz a 238-ra, és jegyezd fel, hogy az ötödik kérdésre 
nem tudtad a választ.

475.
Ahogy az undorító ivadék a földre zuhan, a visszataszító 
teste azonnal oszlásnak indul, és elolvad, míg végül csak 
egy vértócsa marad utána. Átlépsz felette, hogy keress egy 
kijáratot.

Csak északnyugat felé látsz zöld nyilat, amire egy zavaro-
dott kifejezésű arcot pingáltak. Lapozz a 107-re.

476.
– Lépj előre, Életerő!

Az Elf harcos feléd lép, miközben az önelégültség és az 
arrogancia szinte süt az arcáról. – A nevem Életerő, és 
egy olyan drágakőre van szükségem, aminek a nevében 
és az én nevemben van valami egyezőség. Csak egyszer 
találgathatsz!

Most fel kell ajánlanod neki az egyik drágakövedet úgy, 
hogy a rajta lévő számot kivonod ennek a fejezetpontnak 
a számából, majd az eredményül kapott számmal meg-
egyező fejezetpontra lapozol.

Ha a szöveg értelmetlenül folytatódik az új fejezetpon-
ton, akkor lapozz a 452-re, de jegyezd fel, hogy elhibáztad 
az egyik Próbamestert.
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477.
Mindenféle szörnyű dolog jut eszedbe a fullánkról, ami 
a kijáratot jelöli, de félresöpröd ezeket a gondolatokat, 
és belépsz egy gömb alakú terembe, amelynek az északi 
oldalát egy rácsos ajtó zárja le, rajta egy arany és egy gyé-
mánt kulcslyukkal. Aztán megpillantasz két holttestet is a 
lábad előtt heverni: az egyik a Szörnyvadász, a másik pe-
dig egy különös mutáns, ami félig ember és félig skorpió. 
Ennek a furcsa teremtménynek az alsóteste egy hatalmas 
zöld skorpióé, a felsőteste pedig egy izmos, négykarú em-
beré. Mindkét testet szörnyű sebek borítják, és egészen 
biztosan halottak. Úgy tűnik, hogy végül a félelmetes 
Szörnyvadászt is a labrintusban érte utól a végzete.

Nem sokat foglalkozol a két holttesttel, mert a figyelme-
det inkább a rácsos ajtónak szenteled.

Ha van nálad egy arany- és egy gyémántkulcs, lapozz a 
400-ra.

Ha csak az egyik is hiányzik, akkor jobb híján körbefor-
dulsz, de csak sötét kijáratokat látsz, melyek mindegyi-
két egy-egy rettegett vörös kereszt zárja le. Nincs kijárat, 
csapdába estél. Nincs kijárat – ez ismétlődik folyamatosan 
a fejedben, majd a szoba forogni kezd körülötted, amitől 
eszméletlenül zuhansz a padlóra, hogy a kemény köveze-
ten kiloccsanjon az agyad…

478.
– Készülj fel a harmadik kérdésre: a kardoddal együtt 
hányféle fegyvert vehettél magadhoz és harcolhattál vele 
ebben a labirintusban?

Próbálsz visszaemlékezni.
– Ahogy azt bizonyára sejted, ezúttal is csak egy választ 

fogadok el.
Ha úgy gondolod, hogy tudod a választ, akkor a szá-

mot szorozd meg öttel, majd lapozz az eredményül kapott 
számmal megegyező fejezetpontra.

Ha a szöveg értelmetlenül folytatódik, lapozz a 249-re, 
de jegyezd fel, hogy a harmadik kérdésre nem tudtad a 
választ.
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479.
A természetesellenes és kísérteties ködszerű anyag annyi-
ra sűrű ezen a részen, hogy fogalmad sincs, mekkora lehet 
az előtted lévő barlang, vagy hogy vajon mit rejtegethet. 
Éppen ezért nagyon lassan és óvatosan, az egyik kezedet 
előrenyújtva, a másikat pedig a kardmarkolatodon tartva 
lépsz be a tejszerű anyagba.

Egy darabig nem történik semmi, aztán váratlanul egy 
testetlen hang szólal meg valahol mögötted: – Soha ne 
menj egyenesen dél felé!

Összerezzensz, de még van annyi lélekjelenléted, hogy 
megkérdezd, miért? A válasz csak hallgatás, ezért inkább 
továbbmész, mert végül találsz három kijáratot: egyet 
nyugati, egyet északnyugati, egyet pedig déli irányba.

A nyugat felé mutató nyíl egy olyan járatra mutat, amit 
szintén megtölt a köd. Lapozz a 85-re, ha arra mennél.

Az északnyugat felé mutató nyílra egy sikoltó arcot fa-
ragtak. Lapozz a 22-re, ha inkább abba az irányba mennél.

A dél felé mutató nyílra egy tükröt helyeztek. Ha az 
iménti figyelmeztetés ellenére arrafelé távoznál, lapozz a 
402-re.

480.
A Szfinx kedvesen rád mosolyog. – Jól teljesítettél!

Kapsz 1 SZERENCSE pontot. Lapozz a 416-ra.

481.
Hirtelen rádöbbensz, hogy itt a remek alkalom felhasz-
nálni a Skorpió mérgét, ráadásul egy lándzsád is van, így 
gyorsan előkapod a mágikus erszényt, majd a fegyvered 
végét belemártod a tartalmába. A halálos méregtől csöpö-
gő lándzsával elég csupán egyszer megsebesítened a hatal-
mas bestiát, hogy végezz vele. Ezután félredobod az üres 
erszényt, és tudod, hogy gyorsan kell cselekedned, mielőtt 
a méreg lecsöpögne a lándzsa végéről.

Az óriási bestia lépteitől a falak is megremegnek, ahogy 
feléd dübörög. Az arcnélküli közönség közben továbbra is 
szótlanul és mozdulatlanul ücsörög a helyén.
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Verembestia ÜGYESSÉG 12 ÉLETERŐ 15

Ha te győzöl, lapozz a 447-re, viszont ezután a halálos 
küzdelem után a lándzsa és a méreg is használhatatlanná 
válik.

482.
– Tűrhetően teljesítettél, de nem elég jól.

Érzed, ahogy összeszorul a gyomrod egy pillanatra.
– Ezért most meg kell küzdened egy olyan teremtmény-

nyel, ami ellen kevés az esélyed a diadalra.
Ezzel egy villanás kíséretében az összes Próbamester el-

tűnik, hogy helyettük néhány óriási termetű lény jelenjen 
meg előtted a semmiből. Hogy megtudd, melyikkel kell 
megküzdened, dobj egy kockával, és nézd meg a lenti lis-
tát:

Dobás Teremtmény ÜGYESSÉG ÉLETERŐ 
  1 Brontoszaurusz (kifejlett)  12  24
  2 Triceratopsz (kifejlett)  12  20
  3 Manticore  12  16
  4 Yeti  12  12
  5 Wyvern  12   9
  6 Óriás Homokféreg (kifejlett)  11  18
  
A fenti teremtmények csak félig valódiak: elég erősek  
ahhoz, hogy megsebezzenek és megöljenek téged, de nem 
elég erősek ahhoz, hogy valamilyen különleges harci ké-
pességgel rendelkezzenek, és neked sincs szükséged kü-
lönleges képességre vagy fegyverre ahhoz, hogy végezz 
velük. Ha nem vagy elégedett a dobás eredményével, ak-
kor, ha akarod, tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szerencséd 
van, akkor újra dobhatsz. Ezt bármennyiszer megteheted, 
amíg van legalább 1 SZERENCSE pontod.

Ha sikerül legyőznöd ellenfeledet, kapsz 3 SZERENCSE 
pontot, majd lapozz a 463-ra.
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483.
A vérfoltos jelet elhagyva egy piramis alakú helyre kerülsz.

Dermedten állsz meg.
Mindegyik fal mentén férfiak és nők csoportja áll, akik 

nem csinálnak semmi mást, csak állnak és a fejüket verik a 
falba. Néhányan közülük már a földre rogytak és meghal-
tak, de a többi rendületlenül püföli a fejét a kemény szik-
lába, amíg ki nem loccsan az agyuk. Felfordul a gyomrod 
ettől a látványtól.

Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Próbálsz tudomást sem venni ezekről a szerencsétlenek-

ről, és inkább kijáratot keresel. Kettőt is találsz: az egyik 
északnyugatra van, amit a szokásos zöld nyílra festett 
meglepett arccal jelöltek; a másik nyugatra van, és egy 
négylevelű lóhere díszíti.

Mielőtt eldőntenéd, hogy merre menj, hirtelen lángo-
ló alakok képei töltik meg az elméd. Az egyikük előrelép, 
majd a következő üzenet jelenik meg a fejedben: Halálfej 
vagyok, és legyőzném Sápadt Lovat.

Megrázod a fejed, hogy ez a szörnyű kép eltűnjön az 
elmédből, majd ismét arra koncentrálsz, hogy melyik ki-
járatot válaszd. Ha az északnyugatit választod a meglepett 
arccal, lapozz a 301-re; ha a nyugatit a négylevelű lóheré-
vel, lapozz a 322-re. Közben, amíg ezen töprengsz, még 
egy szerencsétlen zuhan a földre.

484.
– Halld a második kérdésemet: hány darab kulcsot találtál 
és vihettél magaddal ebben a labirintusban?

Elgondolkodva vakargatod ismét az álladat.
– Mint mindig, most is csak egy válaszlehetőséged van.
Ha úgy gondolod, hogy tudod a választ, akkor a számot 

szorozd meg tízzel, majd lapozz az eredményül kapott 
számmal megegyező fejezetpontra.

Ha a szöveg értelmetlenül folytatódik, lapozz a 478-ra, 
de jegyezd fel, hogy a második kérdésre nem tudtad a vá-
laszt.
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485.
Követed a lóval jelölt nyilat, ami különös módon meg-
nyugtatóan hat rád, és egy hétszög alakú istállóba jutsz.

Egy istállóba?
A helyiség padlóját szalma borítja, látsz itt egy vályút és 

egy… hófehér Egyszarvút.
Egyszarvú! Eddig őszintén azt hitted, hogy ezek a csodás 

élőlények csak a legendákban léteznek, mert eddig csak 
egyetlen egyről hallottál, ami állítólag a Skorpiók Mocsa-
rában él.

A pompás állat kimerülten fekszik az alomban, mellette 
pedig ott hever az egyik vetélytársad holtteste. Ahogy a 
tekinteted a fenséges paripáról a halott férfira vándorol, 
a tetőtől talpig zöld öltözetéről és a szakadt csuklyás kö-
pönyegéről nem nehéz megállapítani, hogy az Erdőjáró 
az. Az íja kettétörve hever mellette, de a többi fegyvere 
is használhatatlannak tűnik. A magányos farkas megvívta 
utolsó csatáját.

Nem akartam megölni, de olyan eszelősen viselkedett, mint 
akit megmart egy mérgeskígyó.

Meglepetten nézel körül, de nem látsz senkit, aki meg-
szólalhatott volna.

Telepátiát használok, kalandor. Kérlek, hagyj pihenni, mert 
nem vagyok olyan állapotban, hogy megküzdjek veled is.

Ahogy az Egyszarvú kék szemeibe nézel, rájössz, hogy 
valóban ő kommunikál veled. Kérésének megfelelően 
csak vállat vonsz, majd távozni készülsz.

Sokkal nemesebb szíved van, mint a többinek hallod az 
Egyszarvú hangját a fejedben. Én pedig szívesen segítek a 
jószívű embereknek. A végső küzdelemben ott leszek mellet-
ted.

Jegyezd fel az Egyszarvút a Szövetségeseid közé a Ka-
landlapodon.

Köszönetet mondasz a pompás állatnak, majd ismét in-
dulni készülsz.
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Csak még valami! Lehetséges, hogy találkoztál valakivel e 
falak között, aki „Angyalnak” nevezte magát. Figyelmez-
tetlek, hogy ő nem az, akinek vallja magát, és nem fog neked 
segíteni.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot ezért az információért.
Ismét köszönetet mondasz az Egyszarvúnak, majd most 

már tényleg egy lehetséges kijárat után nézel. Mindösz-
sze kettőt találsz: egyet keletre, amit hatalmas fogakkal 
jelöltek, és egy másikat 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 kúp alakú helyre, és azonnal rájössz, hogy az 
errefelé mutató nyilat miért jelölték fejekkel. Ennek az 
odúszerű helynek a közepén ugyanis ott hever nyilakkal 
teletűzdelve egy olyan legendás teremtmény, aminek a 
létezésében sem hittél: egy Kiméra. Szerencsédre és az 
Erdőjárónak hála egy döglött Kiméra. Az óriási, bozontos 
vadállat, aminek egy oroszlán- és egy kecskefeje van, de 
még a farka végén is van egy kígyófej, egy halom szalmán 
hever vérbe fagyva. A teremtmény akkora, mint egy ló, 
és olyan erős, mint egy elefánt, ezért a legkevésbé sem 
bánod, hogy kimúlt.

Hirtelen, minden előzmény nélkül, néhány lángoló alak 
képe jelenik meg az elmédben. Az egyikük előrelép, és azt 
mondja: Fekete Kéz vagyok, és legyőzném Kisördögöt.

Aztán az alakok ugyanolyan gyorsan, ahogy megjelen-
tek, el is tűnnek. Ideje távoznod, de csak egyetlen kijáratot 
találsz, ami északkelet felé vezet, és szemekkel jelölték a 
zöld nyílon. Lapozz a 171-re.
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487.
Fémes csikorgás visszhangzik végig a barlangon, ahogy 
valahogyan sikerül kivédened a Nindzsa feléd sújtó acél-
karmait anélkül, hogy egyáltalán látnád őt. Ettől az ütkö-
zéstől sikerül kirázni a szemedből a látásodat elvakító por 
egy részét is.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
– Érdekes! Nem gondoltam volna, hogy a parasztoknak 

ilyen jó reflexük van. – A következő pillanatban a Nindzsa 
már támad, neked pedig félig vakon kell megküzdened 
vele. A harc idejére ezért vonj le 1 pontot a Támadóerőd-
ből.

Nindzsa ÜGYESSÉG 11 ÉLETERŐ 11

Ha legyőzöd, lapozz a 405-re.

488.
Arra számítasz, hogy a zöld nyilat díszítő macska rád fúj, 
amikor elhaladsz mellette, de nem törnénik semmi ilyes-
mi, így akadálytalanul belépsz egy smaragd alakú üregbe, 
ahol siralmas látvány tárul a szemed elé. A nemes Lovag 
összetört teste hever előtted, akit minden oldalról döglött 
oroszlánok vesznek körül. Úgy tűnik, hogy ezt a hatalmas 
embert végül legyőzte a túlerő, pedig az ellenfelei közül 
egy is elég lett volna egy hétköznapi embernek.

Végigméred a páncélos harcos megtépázott holttestét, 
ahogy vérbe fagyva hever a lábaid előtt, és jó utat kívánsz 
neki a túlvilágra. Már éppen távoznál, amikor a Lovag 
óriási lándzsája felkelti az érdeklődésedet. Bocsánatkérést 
mormolva az orrod alatt elveszed és a hátadra csatolod, 
megfogadva, hogy csak jó ügy érdekében fogod használni, 
ha egy nagyobb méretű ellenféllel hoz össze a balsors.

Ezután kijáratot keresve körülnézel, de csak egyetlen 
egyet találsz nyugat felé, amit egy gömbvillámmal jelöltek 
a zöld nyílon. Még egyszer tisztelegsz a szerencsétlenül 
járt Lovagnak, majd távozol. Lapozz a 278-ra.
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489.
– Tökéletes! – kiáltja a Szfinx dallamos hangján.

Kapsz 3 SZERENCSE pontot. Lapozz a 416-ra.

490.
Gyorsan lekapod a lándzsát a hátadról.

Van nálad egy mágikus erszény, amit megtöltöttél a 
Skorpió mérgével?

Ha igen, lapozz a 481-re; ha nincs, lapozz a 420-ra.

491.
Mielőtt még bármire is gondolhatnál, a két Szövetségesed 
beront a barlangba, majd azonnal mindketten vadul neki-
esnek a szentségtelen, rothadó teremtménynek. Most már 
nem érzed annyira kilátástalannak a helyzetedet.

A hatalmas, élőhalott masszát így két oldalról támadják, 
amitől láthatóan megzavarodott, mert nem tudja, hogy 
éppen melyik oldalról védekezzen. Ez óriási előnyt jelent 
a számodra, amikor te is csatlakozol a küzdelemhez. Nem 
is vársz tovább, mert tudod, hogy az erős Szövetségeseid-
del együtt legyűrhetitek az undorító rémséget.

Ami Vár (harcban állva 
   két Szövetségessel) ÜGYESSÉG 10 ÉLETERŐ 14

Ha te győzöl, lapozz a 432-re.

492.
– Jól teljesítettél!

A lelked szárnyalni kezd e szavaktól.
– De nem tökéletesen.
Ettől viszont összeszorul a szíved.
– Most meg kell küzdened egy olyan teremtménnyel, 

amit nehéz lesz legyőznöd.
Ezzel egy villanás kíséretében az összes Próbamester el-

tűnik, hogy helyettük néhány hatalmas lény jelenjen meg 
előtted a semmiből. Hogy megtudd, melyikkel kell meg-
küzdened, dobj egy kockával, és nézd meg a lenti listát:
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Dobás Teremtmény ÜGYESSÉG ÉLETERŐ 
  1 Mamut  11  15
  2 Viharóriás  11  13
  3 Küklopsz  11  11
  4 Troll Bajnok  11   8
  5 Sztegoszaurusz  10  20
  6 Triceratopsz (növendék)  10  16
  
A fenti teremtmények csak félig valódiak: elég erősek  
ahhoz, hogy megsebezzenek és megöljenek téged, de nem 
elég erősek ahhoz, hogy valamilyen különleges harci ké-
pességgel rendelkezzenek, és neked sincs szükséged kü-
lönleges képességre vagy fegyverre ahhoz, hogy végezz 
velük. Ha nem vagy elégedett a dobás eredményével, ak-
kor, ha akarod, tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szerencséd 
van, akkor újra dobhatsz. Ezt bármennyiszer megteheted, 
amíg van legalább 1 SZERENCSE pontod.

Ha sikerül legyőznöd ellenfeledet, kapsz 1 SZERENCSE 
pontot, majd lapozz a 463-ra.

493.
Gyorsan letérdelsz a halott orgyilkos mellé, hogy eszeve-
szett tempóban átkutasd a ruházatát.

– Mi, nindzsák, arról is híresek vagyunk, hogy jól tudjuk 
színlelni a halált.

Döbbented veszed észre, hogy ellenfeled még mindig 
életben van, ráadásul egy, a ruhája ujjába rejtett késsel 
oldalba is döf: vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot, és a követ- 
kező küzdelem idejére vonj le 1 pontot a Támadóerőd- 
ből.

Miközben elképedve bámulod a vérző sebedet és a szin-
tén véres kezedet, amit rászorítottál, a Nindzsa végleg 
kileheli a lelkét. Egy hangos, recsegő hang ránt vissza a 
valóságba, mert a barlangba vezető ajtó szó szerint be-
szakad.

Azonnal a kijárat felé rohansz, fájdalmas grimasszal az 
arcodon. Lapozz a 347-re.
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494.
A Démonló azonnal eltűnik, ahogy végzel vele.

Megkockáztatsz egy gyors kutakodást a démon vacká-
ban, és meg is találod az előző áldozatainak a maradvá-
nyait az egyik sarokban, ahol rábukkansz egy használ-
ható buzogányra is. Az övedbe tűzöd, majd körbenézel 
kijáratot keresve. Csak egy zöld nyilat látsz, ami észak- 
nyugat felé mutat, és különböző testrészek vannak rásze-
gezve.

Érzed, hogy ettől összeszorul a gyomrod, amikor elin-
dulsz abba az irányba. Lapozz a 467-re.

495.
A Szfinx óriási szemei könnyesen kezdenek el csillogni.  
– Sajnálom! – csak ennyit tud kibökni.

Hirtelen a magány különös érzése árad szét benned: 
elvesztetted az összes Szövetségesedet (húzd le őket a  
Kalandlapodról)!

Vesztesz 3 SZERENCSE pontot. Lapozz a 416-ra.

496.
A csontnyilat követve egy teljesen átlagos, kanyargós alag-
úton haladsz keresztül, ami egy csontszobában végződik. 
A padló, a mennyezet és a falak is kizárólag többezernyi 
csontból készült. Ezen a kísérteties helyen sokkal feszül-
tebbnek érzed magad, mint bárhol másutt ebben az át-
kozott labirintusban, majd azon kapod magad, hogy 
eltöprengsz, vajon honnan szerzett valaki ennyi csontot 
egyáltalán?

A szoba közepén két vasból készült ládikát találsz. Az 
egyiket már feltörték, valószínűleg egy csatabárddal vagy 
valami hasonló nehézfegyverrel. Teljesen üres. A má-
sik ugyan le van csukva, de nincs lezárva, mert a fedele  
egy kis résnyire nyitva van. Ha ki szeretnéd nyitni, la- 
pozz a 195-re. Ha inkább nem foglalkozol vele, lapozz a 
145-re.
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497.
– Nem ez a helyes válasz – mondja szomorúan a Szfinx.

Lapozz a 238-ra, és jegyezd fel, hogy az ötödik kérdésre 
nem tudtad a választ.

498.
Mielőtt belépsz a füsttel teli járatba, szinte ösztönösen 
előhúzod a kardodat. Egy újabb terembe érkezel, ahol 
már teljesen beborít a körülötted gomolygó füst, aminek 
itt már olyan undorító szaga van, hogy öklendezni kez-
desz tőle.

Csökkentsd 1 ponttal a Támadóerődet, amíg el nem ha-
gyod ezt a helyet.

Nincs könnyű dolgod, amikor a sűrű füstön keresztül 
megpróbálsz körbenézni, de azt sikerül megállapítanod, 
hogy összesen három kijárat van ezen a helyen: északra, 
északnyugatra és keletre. Az első két kijárat mögötti ala-
gutat a szokásos izzókövek világítják meg, de a negyedik 
járatban fáklyákat látsz, amiket masszív vasgyűrűkkel rög-
zítettek a falon. Annak a kijáratnak egy őre is van: a lo-
bogó fáklyafényben, ami vörösre színezi a körülötte lévő 
füstöt, egy betegesen undorító külsejű alak álldogál, aki 
kénkő és égett hús szagától bűzlik. Azonban meglepő mó-
don ügyet sem vet rád.

Az északi alagutat jelző zöld nyílra egy fűszál képét fes-
tették. Lapozz a 310-re, ha arra szeretnél menni.

Az északkelet felé mutató nyíl lángol. Lapozz a 276-ra, 
ha van elég bátorságod arra menni.

A kelet felé mutató nyíl színe a szoksásosnál világosabb 
zöld, de azelőtt áll az a bizonyos ijesztő teremtmény. La-
pozz a 35-re, ha megkockáztatnád azt az irányt.
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499.
Egy váratlan mozdulattal, ami szemmel láthatóan megza-
varja a Nindzsát, egy árnyékos sarokba ugrasz hogy elrej-
tőzz a sötétben.

– Elég váratlan lépés, mondhatom – közli fogcsikorgatva 
az orgyilkos. – Bár nem biztos, hogy a legbölcsebb egy 
olyan ellenféllel szemben, aki árnyékban született, ott nőtt 
fel és ott nevelték olyanná, amilyenné vált.

Halk neszt hallasz valahol a közeledben, ezért a szeme-
det meresztgetve nézel arrafelé, de csak azt éred el vele, 
hogy egy hirtelen fénylobbanástól átmenetileg megvakulj.

– A villanópor az egyik kedvenc játékszerem, ami külö-
nösen sötétben hatásos.

Rohanó lépteket hallasz, de egyelőre még vakon és ösz-
szezavarodva tapogatózol, ezért nem tudod, hogy merről 
jönnek, csak akkor, amikor a léptek tulajdonosa már köz-
vetlenül ott van előtted.

Ha felkészülsz a védekezésre, lapozz a 487-re. Ha egy 
hirtelen mozdulattal a hang irányába csapsz, lapozz a 
457-re.

500.
Előreveted magad a Kapu küszöbe felé, ami a menekülést 
és a szabadságot jelentheti a számodra…

Hallod, ahogy a többtonnás Kapu bezárul mögötted, és 
azt is, ahogy egy hatalmas valami csapódik neki a túlolda-
lon. Aztán csend.

Kimerülten és szinte ájultan fekszel a földön.
– Nem csak 1000 Aranyat szereztél magadnak, kalan-

dor, hanem annál értékesebbet is – hallod Szukumvit 
Báró hangját.

Nagy nehezen felemeled a fejedet, hogy a nevetséges ru-
hákba öltözött öregemberre nézz, akit állig felfegyverzett 
testőrök vesznek körül. Elmerengsz a fejük felett ragyogó 
kék égbolton: talán késő délutánra járhat az idő?

– Véghezvitted azt, ami eddig még senkinek sem sike-
rült, ráadásul megmutattad a labirintusom hiányosságait 
is, amiért külön hálás vagyok.
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Nem válaszolsz, de nem is szükséges, mert az értetlen-
kedő arcodra van írva, hogy fogalmad sincs, miről beszél 
a Báró.

– Az udvari varázslóm varázsgömbje segítségével figye-
lemmel kísérhettem a kalandod minden egyes percét a 
szeretett labirintusomban.

Összeszeded magad annyira, hogy kibökd a kérdést: mi 
a helyzet a többi versenyzővel?

– Velük? Nos, a többiek legizgalmasabb pillanataiba is 
beletekintettem, különösen a Nindzsáéba, de mindig is 
tudtam, hogy te vagy a legnagyobb esélyes közülük. Egy 
tapasztalt kalandor teljesít a legjobban az ilyen helyze-
tekben, mert benne sokkal több van, mint azokban, akik 
csak egy dologban igazán jók: a Lovag a lovagiasságban, 
a Paladin a jámborságban, a Nindzsa a trükközésben, a 
Mágus a mágiában, és így tovább. Igen, harcos, a labi-
rintusnak olyanokra van szüksége, mint te, akik képesek 
alkalmazkodni, és te ezt tökéletesen megvalósítottad. –  
A Báró biccent egyet, mire egy aranyakkal teli bőrzsákot 
dobnak melléd a földre.

Azok után, amiken keresztülmentél, valahogy már nem 
érdekel annyira az arany csörgése. De azért felveszed, és 
feltápászkodsz a földről.

– Van valami konkrét dolog, amit szeretnél megosztani 
velem a labirintussal kapcsolatban? – kérdezi Szukumvit.

Nem válaszolsz, csak állsz csendesen.
A Báró hangosan gondolkodni kezd: – Bár, ha jobban 

belegondolok, te pont annyit tudsz, mint én. – Ezzel bele-
túr a szakállába. – A labirintus összes teremtménye közül 
nekem az Óriás Skorpió, a Káoszmanticore, az Imitátor, 
a Verembestia és leginkább a Vérvad tetszett. Ezek nyúj-
tották a legjobb szórakozást, ezért szerintem a következő 
versenyre is beszerzek belőlük egy-egy példányt.

Alig akarsz hinni a fülednek: ez az ember nagyobb hen-
cegő, mint a Nindzsa.

– Ámbár a Káoszmanticore-t legközelebb csak simán 
Manticore-nak fogom nevezni, hogy ne zavarjam össze az 
egyszerű embereket a bonyolult nevekkel.
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Leesik az állad ezektől a szavaktól.
– Lássuk a versenyzőket! – A Báró ismét a szakállát kez-

di babrálni. – Tetszett a Lovag, a Nindzsa, a Vad Elf és a 
Barbár, ezért a következő kihívásra is kellenek ilyen ka-
rakterek. Ami a többieket illeti, nagyjából ők is megérték 
a pénzüket, de véleményem szerint legközelebb elég lesz 
kevesebb versenyző is, nem kell egy egész hadsereg belő-
lük. És úgy vélem, hogy egy közönséges Elf is megteszi 
majd a Vad Elf helyett, aki inkább csak az egzotikus szép-
ségével tűnt ki. Végtére is, gondolnom kell az igényes úri 
közönségre is, amikor megtervezem a következő versenyt.

Továbbra is csak bambán állsz, mert ezekre a megjegy-
zésekre nem tudsz reagálni.

– Ó, igen! – A Báró egyre jobban belelkesül. – A szerep-
lők most már megvannak, de maga az útvesztő rövidebb 
lesz, cserébe sokkal veszélyesebb és igazságtalanabb. Hi-
szen – pillant rád Szukumvit – ha még te is képes voltál 
keresztülverekedni rajta, akkor szinte bármelyik átlagos 
kalandor meg tudja ezt tenni.

Mindkét kezed ökölbe szorul, de türtőzteted magad, 
hogy megszólalj.

A Báró ismét rád pillant. – És végül úgy vélem, hogy a 
jövőben inkább egyszerűbb nevű drágakövekre lesz szük-
ség.

Egyetértően bólintasz.
– Már csak a labirintus méretén kell változtatni, mert 

szerintem túl nagy és túl bonyolult.
El kell ismerned, hogy ezzel sem tudsz vitatkozni.
– Hát akkor ennyi! – folytatja Szukumvit. – A labirin-

tus legközelebb kisebb, de halálosabb lesz, így kevesebb 
pénzbe kerül majd megépíteni, benépesíteni és fenntarta-
ni. Micsoda kiváló anyagi érzék! – Ezzel elégedett arccal 
megtapsolja saját magát.

Te viszont dühös és sértett arccal viszonzod a pillantását.
A Bárót cseppet sem érdekli a haragod, viszont érdek-

lődve kezd el méregetni. – De mi a helyzet Azzal? Mit 
gondolsz, őt meg kellene tartanom, amikor megépítem az 
új Halállabirintust?
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Nem válaszolsz a kérdésre, hanem inkább megkérdezed, 
hogy most már elmehetsz-e?

– Természetesen bármikor visszatérhetsz az otthonodba, 
amikor csak akarsz, de előtte szeretném, ha válaszolnál 
az iménti kérdésemre azzal a szörnyű teremtményemmel 
kapcsolatban.

Azt feleled neki, hogy Az egyáltalán nem is volt olyan 
ijesztő, amikor megláttad azt az úgynevezett rémet.

A Báró kíváncsian néz rád. – Te láttad Azt?
Bólintasz.
– Hogyan? Hol?
Csak úgy mellékesen megjegyzed, hogy amikor Azt 

megállította a megszentelt küszöb és a Kapu bezárult vol-
na mögötted, egy pillanatra hátrafordultál, hogy vess egy 
utolsó pillantást a labirintusra.

– Akkor ez azt jelenti, hogy Az felhagyott az üldözésed-
del, és visszanyerte az eredeti alakját!

Közönyösen megrántod a válladat.
– Hogy nézett ki akkor valójában?
Közlöd a Báróval, hogy csak egy egyszerű emberre ha-

sonlított.
– Ez minden? – kérdezi Szukumvit gyanakvóan.
Összefonod a karjaidat a melleden, majd egy darabig 

csak az eget bámulod abban gyönyörködve, ahogy a vat-
taszerű felhőpamacsok egymást kergetik az égbolton. Ez-
után visszanézel a Báróra, és közlöd vele, hogy valójában 
még ennél is jobban be tudtad azonosítani.

– Nos – kérdez vissza Szukumvit –, akkor hogy nézett ki 
pontosan?

Mint egy pap.
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A főhős Te vagy!
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