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Hogyan kiizdj meg az
Alvildg teremtményeivel?

Miel6tt belevagnal ebbe a kalandba, fel
kell mémed, mennyire vagy er¢s, illetve
gyenge. Van egy kardod, egy pajzsod és
egy hatizsakod étellel, itallal az utra. Fel-
késziltél a feladatra, megtanultal a kard-
dal banni, és keményen edzettél, hogy
erds légy.

Hogy megtudd, milyen hatékonyak vol-
tak elokésziileteid, dobokockaval dalla-
pitsd meg Kezdeti UGYESSEG és ELET-
ERC pontjaidat. A szemkozti oldalon
talalod a Kalandlapot, amelyre felje-
gvezheted kalandod részleteit. Ugyanitt
jelolheted 1GYESSEG és RLETERS pont-
jaidat is.

Jol teszed, ha ceruzaval irod a pontokat
a Kalandlapra, vagy fénymaésolatot ké-
szitesz err6l az oldalrél, hogy azt ujabb
jatékra is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE

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

Dobyj két kockaval, és az eredményhez ad-
jal 12-t, a kapott szamot ird be az ELETERS
négyzetbe.

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

Kiilonbozé okok muiatt, melyeket majd
1észletesen elmagyaraznk, UGYESSEG,
ELETERD és SZERENCSE pontjaid a kalan-
dok soran folyamatosan valtornak. Ponto-
san kell vezetned &ket, ezért azt tanacsol-
Juk, hogy kis betiikkel iy a négyzetekbe,
vagy tarts kéznél radirt. De soha ne t6réld
ki Kezdeti pontjaidat, mert, bar tovab-
bi UGYESSEG, ELETERS €s SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, Gsszegiik soha nem
lépheti til a Kezdeti értéket, kivéve néhany
nagyon ritka alkalmat, amikor a megfeleld
oldalon ezt az utasitast kapod.
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irta és rajzolta: Brett Schofield

UGyESSEG pontjaid kardvivotudasodat
és dltalanos harci tapasztalatodat mu-
tatjak. Nem art minél tébb ilyen pontra
szert tenmi. Az ELETERS pontok jelzik
kondiciodat, az akaraterédet, hogy tul-
él) egy-egy helyzetet, eltokéltségedet,
alloképességedet; minél magasabb az
ELETERO pontszam, annal hosszabb ide-
ig maradhatsz életben. A SZERENCSE
pontok mutatjdk, hogy mennyire vagy
szerencseés. A szerencse és a varazslat az
tr abban a fantasztikus birodalomban,
amelybe most behatolsz.

A CSATA

Siirfin talalsz majd olyan oldalakat, ahol
azt az utasitast kapod, hogy kiizdjél meg
valamilyen teremtménnyel. Lehet, hogy
lesz valasztasi lehet6séged, de ha nem,
vagy ha ugy dontesz, hogy vallalod a
harcot, azt a kovetkezé modon kell meg-
vivnod:

Elészor is jegyezd fel a teremtmény
UGYESSEGET és ELETEREJET egy kiilon
lapra.

A teremtmények pontszamait minden
alkalommal megadja a fiizet, amikor 6sz-
szecsapsz valamelyikiikkel.




A harc menete

. Dobj két dobdkockéaval a teremtmény
nevében. A kapott szamot add az 6
UGYESSEG pontjathoz. Az dsszeg az O
TAMADOEREJE.

. Dobj két kockaval most a magad ne-
vében, és add az eredményt sajat je-
lenlegi iGYEsSsEG pontjaidhoz. Ez a
te TAMADOEROD.

. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint a
teremtményé, akivel kiizdesz, megse-
bezted. Lépj tovabb a 4. 1épésre. Ha a
teremtmény TAMADOEREJE nagyobb,
6 sebzett meg téged, és haladj az 5.
lépésre. Ha a két TAMADOERS egy-
forma, kivédtétek egymas csapasat,
és a kovetkezé Forduldt az 1. 1épéstdl
elolrdl kezditek.

. Megsebezted a teremtményt, ezért
vonjal le 2 pontot ELETEREJEBOL.
Felhasznalhatod SZERENCSEDET is,
hogy tovabbi sebeket ejts rajta (lasd
0débb).

5. A teremtmeény sebzett meg téged, ezért

vonjal le 2 pontot sajait ELETEROD-

BOL. De ilyenkor is lehet SZEREN-

csED (lasd odébb).

6. Végezd el a sziikséges modositaso-

kat mind sajat, mind pedig ellenfeled

ELETEREJEBEN (és SZERENCSEJE-

BEN, amennyiben ez sziikséges).

Kolordok

7. Kezdd el a kovetkezd fordulét meg-
1év6 iGYESSEG pontjaid alapjan, azaz
ismételd meg a lépéseket 1-6-1g. Ad-
dig jatszhatsz, amig vagy a te, vagy
a teremtmény ELETERS pontjal nem
fogynak el (halal).

CSATA EGYNEL TOBB
TEREMTMENNYEL

Ha egyszerre egynél t5bb 1énnyel kertil-
nél osszeiitkozésbe, mindig kozoljik ve-
led a harcra vonatkozé utasitast az adott
pont alatt. Néha egyszerre kell wveliikk
megkiizdened, néha meg mindegyikkel
kiilon-kiilon.

KOLORDOK
KALANDLAP

MENEKULES

Bizonyos pontoknal lehetdséget kapsz
14, hogy elmenekiil) a csatabodl, ha a
dolgok rosszra fordulnanak. Ha azon-
ban elmenekiilsz, ellenfeled automati-
kusan meg fog sebezni téged (vesztesz
2 ELETERO pontot), ahogy hatat fordi-
tasz neki. Ne feledd, hogy ilyenkor is
hasznalhatod a szERENCSEDET, hogy
csokkentsd az igy elszenvedett sebesii-
1ést. Csak akkor menekiilhetsz el, ha ezt
az adott fejezetpont kifejezetten meg-
engedi.
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SZERENCSE

Kalandjaid sordn, akar csataban, akar
olyan helyzetekben, amikor a SZEREN-
cse donthet sorsod alakulasaban (az erre
vonatkozé utasitast az adott fejezetpon-
tok alatt megkapod), a SZERENCSED-
RE is szamithatsz, hogy az események
kimenetele szamodra kedvezd legyen.
De vigyazz! A SZERENCSERE szamitani
kockazatos, és ha balszerencsés vagy, az
eredmény végzetes lehet.

SzeERENCSEDET a kovetkezd modon
teheted probdra. Dobj két kockaval!
Ha a kapott szam nem nagyobb, mint a
jelenlegi SZERENCSE pontszamod, az
eredmény kedvezd. Ha magasabb sza-
mot dobsz, mint a jelenlegi SZERENCSE
pontszamod, balszerencséd volt, és val-
lalnod kell a kévetkezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy tedd probdra sze-
RENCSED. Minden alkalommal, amikor
probara teszed SZERENCSEDET, 1 pontot
le kell vonnod szeRENCSE pontszdmod-
bol. gy hamar réjossz, hogy a SZEREN-
cseRE hagyatkozni kockézatos.

A sZERENCSE hasznalata csataban

A fiizet bizonyos oldalain felszdlitunk,
hogy tedd prébdra sZERENCSED, és ko-
zoljiik, hogy szerencséd volt vagy sem.
A csatakban viszont mindig te dontesz,
hogy a SZERENCSED segitségével meg-
probalsz-e komolyabb sebet ejteni azon
a teremtmeényen, amelyet épp megsebez-
tél, vagy csokkenteni annak a sebnek a
hatasat, amelyet a teremtményt6l elszen-
vedtél.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent
leirt moédon tedd probdra szZERENCSED.
Ha szerencsés vagy, komoly sebet ej-
tettél rajta, és 2 kiilén pontot levonhatsz
a teremtmény ELETEREJEBOL. Azon-
ban, ha balszerencsés vagy, a seb puszta
karcolas, és 1 pontot vissza kell adnod
ellenfeled ELETERS pontjaihoz. (Tehat:
a szokésos 2 pont levonas helyett most
csak 1 pontot vonhatsz le téle.)

Kolordok

Ha a teremtmény sebzett meg téged,
azért tedd prébdra SZERENCSEDET,
hogy csokkentsd a sebet. Ha SZEREN-
CSED van, sikeriilt elkeriilngd a teljes
csapast. 1 pontot visszaadsz magadnak
(2 pontos kar helyett csak 1 pontos kar
keletkezett ELETERODEEN). Ha nem
voltal szerencsés, komolyabb talalat ért.
1 plusz ELETERS pontot vonjal le ma-
gadtol.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le
kell vonnod 1 pontot adott SZERENCSE
pontszamodbol, ahanyszor proddra te-
szed SZERENCSED!

~ AZUGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE KEZDETI ERTEKRE
TORTENO VISSZAALLITASA

UcyEssEc

UsyesseG pontjaid nem sokat fognak
valtozni kalandjaid soran. Helyenként,
egy-egy oldalon olvan utasitast talalsz,
hogy néveld vagy csokkentsd tiGvEs-
SEG pontjaid szamat. Egy csodafegyver
nivelheti HcYESSEGED, de ne feledd,
hogy egyszemre csak egy fegyvert hasz-
nalhatsz. Nem tarthatsz 1gényt 2 icvEs-
SEG jutalompontra, mert két varazskar-
dod van. UcvEsstc pontjaid szama
soha nem lépheti tal Kezdeti értékét, ha-
csak kiilon utasitist nem kapsz erre.

ErETER® és Flelmiszer

ELETERO pontjaid sokszor fognak val-
tozni kalandjaid soran, amint megkiiz-
desz a szornyekkel és elvallalsz lelkesit6
feladatokat. Ahogy célodhoz kozeledsz,
ELETERO pontjaidnak szdma veszélye-
sen lecsdkkenhet, és a csatak kiilondsen
kockazatossa vélnak, ezért 1égy ovatos!

Azt se feledd, hogy ZLETERS pontjaid
szama sohasem lépheti tal Kezdeti éi-
tékét, kivéve, ha egy adott oldalon ezt
az utasitast kaptad. Elvesztett ELETERO
pontjaidat élelmiszer elfogyasztisaval
tudod podtolni. Ne feledd, hogy ELET-
ERO pontjaid szama soha nem lépheti tul
a Kezdeti értékét, hacsak kiilén utasitast
nem kapsz erre.

SZERENCSE

SzERENCSE pontjaidhoz tovabbiakat
szerezhetsz kalandjaid soran, ha kivéte-
lesen szerencsés voltal. Enmek részleteit
megtaldlod a fiizetben. Ne feledd, hogy
akércsak az UGYESSEGNEL és az ELET-
ERONEL, SZERENCSE pontjaid sem lép-
hetik til Kezdeti értékiiket, kivéve, ha
egy-egy oldalon ezt az utasitast kapod.

Felszerelés és Italok

Hi kardoddal vagy felfegyverkezve,
bérpancélt viselsz és van egy lampasod,
hogy megvilagitsa az utadat. Hatadon
egy hatizsak, melyben tiz étkezésre ele-
gendd élelem lapul. Barmikor megéll-
hatsz enni és pihenni, amikor a széveg
erre kifejezetten lehetdséget ad, illetve
ha tires szobaban vagy, és egyszerre min-
dig csak egy adag élelmet fogyaszthatsz
el. Ilyenkor 4 elvesztett ELETERS pontot
allithatsz vissza.

Emellett magaddal vihetsz egy palackkal
a Varazsitalbol, amely segit rajtad kuta-
tasod soran. A kovetkezd palackok bar-
melyikét valaszthatod:

Az Ugyesség Itala — Kezdeti értékére
allitja vissza UGYESSEG pontjaidat.

Az Fr6 Itala — Kezdeti értékére allitja
vissza ELETER® pontjaidat.

A Szerencse [tala — Kezdeti értékére al-
litja vissza SZERENCSE pontjaidat, és 1
ponttal noveli Kezdeti SZERENCSEDET.

Ezeket az Italokat barmikor felhajthatod
kalandod soran. Minden iiveg egy adag-
ny1 folyadékot tartalmaz, azaz kalandod
soran egyszer visszaallithatod velilkk a
megfelel képességet a Kezdeti értékére.
Amennyiben igy teszel, azt jegyezd fel,
és arrdl se feledkezz meg, hogy a harom
Ttalbol csupan egyet vihetsz magaddal az
utra, ugyhogy valassz megfontoltan!




Hidttértorténet

Tapasztalt kalandozo és harcos vagy,
szamtalan csata veteranja, aki a Gonosz
és a Kaosz er01 ellen harcolt. A kormany-
z6 hivasara visszatértél Kohidafalvara, a
Torpék varosaba. Gillibran kiraly a trén-
jan i, az aggodalom mély arkokat rott
tiszteletet teremtd arcéra.

— Udv tjra kozottiink, harcos — szo-
lit meg. — Ismer6sként tidvozollek, aki
Kohidafalva népének megmentdje, és
halasak vagyunk mindazért, amit értiink
tettél. Most 1smét a segitségedet kérjiik.

Térdet hajtasz a Kiraly el6tt, és bolin-
tasz, majd igy folytatja.

— Egy honappal ezel6tt furcsa hireket
kaptunk a Vas Hegyek fel6l: megmagya-
razhatatlan mdédon porig égett kunyhok-
10l, egész éjjel tartd, kiszamithatatlan
rengések miatt omld banyakrol A jo
Torpéket furcsa széllokések taszitottak
le a sziklakrol egy egyébként nyugodt
napon. Elkiildtem egy csapat harcost
megvizsgalni a helyzetet, de koziilik
csak ketten tértek vissza. Ordogi, tizb6l,
foldbél, szélbdl és vizbél teremtett lé-
nyekrol beszéltek, melyeket egy gonosz
varazslo iranyitott — egy Sotét EIf. — Az
utolsd szavakat megvetden ejti ki a sza-
jan.
— Amikor hallottam az 6rddg lények
felﬁ’lglésérél, Yaztromotol kértem segitsé-
get. O tudta az Elf nevét— Mor Orthornak
hivjak — és ami ennél is fontosabb, azt is
tudta, mit tesz. A varazslé az Elemek ira-
nyitasaval kisérletezett, varazslényekkel,
akiket a Négy Sikbol idézett meg, a Fold-
bol, a Levegdbdl, a Tiizbol és a Vizbol.
O ¢és kovetéi egy elhagyatott banyaban
gyiiltek ossze, és vizsgaltak kisérleteik
eredményét a Vashegyek nemes Torpéin
kisérletezve. Amikor Mor Orthor készen
all, nincs kétségem afeldl, hogy utana
Koéhidafalvara fog koncentralni.

A Kiraly felemelkedik a trénszékérdl,
és feléd mutat hiiséges haborus kalapa-
csaval. — Most menj, harcos, és pusztitsd
el azt az atkozott Elfet!

Hangtalanul bolintasz, felallsz, majd
elhagyod Gillibran trontermét. A kiil-
detésed egyértelmii: eljutni az észak-
nyugatra fekvé Vashegyekhez, meg-
keresni Mor Orthor buvohelyét, és
lemészarolni a gonoszt, mielétt az
Elementilok Koéhidafalva felé nyomul-
nanak.

Kolordok

1.

A varoskapu felé indulsz, majd meg-
allsz, hogy ellenérizd a felszerelésed. A
hatizsakod tele van élelemmel, amivel
Kohdafalva kedves lakor lattak el — tiz
étkezésre elegendd elemdzsiad van. Hii-
séges kardod az oldaladra szijazva log,
ez a fegyver szamtalan atkozott terem-
tény vérében megmartézott mar. Eppen
mdulni késziilsz, amikor megrantja vala-
ki az ingujjadat.

Egy fehér hajt, hossza barna képonye-
get viseld Torpe pillant fel rad. — M,
Torpék, nem artjuk magunkat magikus
dolgokba — kezdi —, jobban bizunk az
acélban, de a végteleniil bolcs Throff ugy
latta jonak, ha megaldja népét egy bizo-
nyosfajta varazslattal — a minakovekkel!

A Torpe kinyit egy zsdkot, amibél
hat minakévet nyom a kezedbe. Mind-
egyikre rejtélyes szimbolumokat véstek.
— Elementalis rnakévek — magyaraz-
za. — A négy elem létezhet egymassal
harmoéniaban, ez igaz, de egymas ellen
is fordulhatnak. A Fold legybzi a Le-
vegbt, a Levegd legy6zi a Vizet, a Viz
legy6zi a Tiizet, a Tiz pedig legydzi a
Foéldet. E Runakdvek mindegyike ren-
delkezik az egyik Elementalis erével
Ha Elementallal talalod magad szemben,
egyszeriien dobj felé egy ra hatd Rina-
kovet, és hagyd, hogy elvégezze a dol-
gat.

Megkoszonodd a Torpének, és elteszed a
Rimakoveket. Osszesen hat kovet kapsz,
ami a Fold, a Leveg6, a Thz vagy a Viz
Rimakove lehet. Jegyezd fel a Kaland-
lapodra (az altalad valasztott) kombina-
ciét.

A Vashegyekbe vezetd ut veszélyes,
Mor Orthor pusztito tevékenységérol sok
nyom arulkodik. Végil sikeriil megtalal-
nod az elhagyatott banyat, ahol a leiras
szerint a buvohelye lehet a gonosz va-
razslonak. Kihuzod a kardod, és 6vato-
san belépsz. Viz csipogését és apré pat-
kanylabak surrogd neszét hallod, ahogy
visszahtizodnak rejtekhelyiikre. A sze-
med gyorsan hozzaszokik a sotétséghez,
ahogy haladsz befelé a jaratban. Néhany
méter muilva egy faajtohoz érsz a bal ol-
daladon. Ha kinyitod, lapozz a 13-ra. Ha
tovabbmész a folyoson, lapozz a 88-ra.

A folyoso révidesen egy kemény faajto-
hoz ér. Odahajolsz a fiileddel az ajtohoz,
és halk nyafogast hallasz. Nincs mas va-
lasztasod, be kell 1épned rajta...

—Yeeeaaaaaagghh!!! — Velo6trazoé sikoly
1idvozsl, ahogy belépsz egy nagy, zuz-
moval boritott helyiségbe. A szemkozti
falon egy nagy lyuk tatong, egy kovet-
kez6 folyosora nyilik. A sarokban egy
csontta fogyott Torpe lapul, rongyokbol
és szalmabol késziilt agyon térdepel. A
szeme fénytelen és beesett, a szakalla
nem t6bb, mint néhany fehér tincs. Ismét
sikolt, ahogy kozelebb lépsz hozza. Biz-
tositod rola, hogy nem akarsz artani neki,
és elmagyarazod, miért j6ttél.

Végill is megnyugszik, és Ulfarként
mutatkozik be, Kéhidafalvarol. Néhany
héttel ezel6tt 1épett be a banyaba olyan
ércek utan kutatni, amit még nem aknaz-
tak ki teljesen. Egyenesen belefutott Mor
Orthor 61ddgi szolgaiba, akik fogsagba
ejtették. Néhany nappal korabban sike-
riilt kiszabadulnia bortonébdl, és azdta
ebben a kamraban bijt meg. — Csak var-
tam és rejtézkodtem, esendben, mint egy
kisegér — magyarazza —, valami oknal
fogva azok a gyalazatos Elfek errefelé
nem jarnak til gyakran.

Megigéred Ulfarnak, hogy segitesz
neki kijutni a tarnakbol, amint legy6zted
a varazslot.

— Sosem jutsz a kizelébe! — nydszorgi
— Borzaszto tiiz- és jégdémonok veszik
koriil. Tartozom neked az életemért, de
én ki akarok jutni innen!

Ulfar el6rehajol, hogy atéleljen, de hir-
telen szomor nyogést hallat, és elteriil a
foldon. Hosszu kétiiske 4ll ki a hatabol.
Ahogy felnézel, meglatod a sotétségbol
kiemelkedd hatalmas baljosld alakot.
Feléd tart négy karmos labaval, ami egy
sziirke bérii macskaféle 1izmos testét tart-
ja. Borzaszto denevérszarnyak noéttek ki
mindkét vallabol, és hosszi, pancélozott
farka suhog a levegtben. A legijesztobb
azonban a feje, majdhogynem embersze-
1l az arca, agyarak allnak ki a szajabol,
és Orjitden sargdk a szemei. Ez a rettegett
Barlangi Manticore, akit azért kiildott az
ellenfeled, hogy elpusztitson!

A szomy farka felkunkorodik a hata
folé, és egy adag tiiskét 16 feléd. Ha van
nalad pajzs, lapozz a 110-re; ha nincsen,
lapozz a 143-1a.




3.

Atkutatod a szobat, de nem jarsz szeren-
csével. Eppen indulni késziilsz, amikor
ralépsz valamire. Egy kotél, amit évek
pora és tormelék borit. Habar nem egy
mai darab, mégis ugy tinik, képes el-
birni a silyodat, ha szitkséged lenne ra
(jegyezd fel a Kotelet a Kalandlapodra).
Kimész a szobabdl, és tovabbmész a fo-
lyoson. Lapozz a 88-ra.

4.

A szived majd kiugrik a helyérol, ahogy
rohansz az egyre fogyo kopilléren, nu-
kozben nagy kddarabok hullanak ala az
ortilt 1épteid alatt. Csak méterekre vagy a
masik oldaltol, amikor a hid maradvanya
leomlik a végtelen szakadékba. Kétség-
beesetten lendiilsz el6re, hogy sikeriiljon
szilard talajt émed — Tedd prébdra szE-
RENCSED!

Ha szerencséd van, nekicsapddsz a ta-
tongo {ir tuloldalanak, de sikeriil fogast
talalnod a peremen. Lassan és fajdalma-
san huzod fel magad a szegélyen a biz-
tonsagba. Megallsz egy pillanatra, hogy
lélegzethez juss, azutan tovabbrohansz.
Lapozz a 33-ra.

Ha nincs szerencséd, az ugrasod fajdal-
masan rovid, és a szakadékba zuhanva ér
utol a végzeted. Kalandod itt véget ér. ..

Kolordok

5.

Két oriasi, hordo-mellkasi alak tiinik fel
az ajtoban. A bériik sziirke, és kemény,
mint a granit. A labuk révid és zémok,
de a karjuk olyan, munt a fatorzs, ami
sziklaszerti Skolben végzddik. Ezek a
Sziklabestidk, gonosz fold elementalok,
akiket azért kiildtek, hogy elpusztitsanak
téged! Hattal helyezkedsz az asztalnak,
hogy egyesével tudj megkiizdem veliik.

Elsé

Sziklabestia GYESSEG 8 ELETERO 10
Mdsodik

Sziklabestia UGYESSEG 8 ELETERO 9

Ha van nalad egy haboruis kalapacs, min-
den iités, amit a Sziklabestidkra mérsz, 3
ELETERO pont sebzést okoz a szokasos
2 helyett. Ha van Ttz Runakoved, felal-
dozhatod, hogy 2 UGYESSEG és 6 ELET-
ERO ponttal gyengitsd az egyik ellenfe-
led (ne felejtsd el lehuzni a Runaksvet a
Kalandlapodrol).

Ha nyersz, a két készémy porra omlik,
a lelkiik pedig visszakertil arra a 1étsikra,
ahonnan szarmaznak. Ugy dontesz, in-
kabb elhagyod a cellat az oldalajton ke-
resztiil, mielétt tobben jonnének, lapozz
a 138-ra.

6.

A ladéban talalsz egy kicsi, nyitott kényv
alakii eziist amulettet, ami egy kerek
asztallap méreti, fényes pajzson foglal
helyet egy apré rézgy(rii mellett. Ha a
nyakadba akasztod az amulettet, lapozz
a 181-re. Ha megvizsgalod a fényes paj-
zsot, lapozz a 42-re. Ha inkabb felproba-
lod a rézgyiiriit, lapozz az 55-re.

7.
A hatalmas patkiny mérgesen sziszeg,
ahogy eloretor, hogy rad tamadjon. Ki-
vont fegyverrel varod.

Kiraly-

patkdny UGYESSEG9 ELETERO 10
A patkany félelmetes karmai és fogazata
3 ELETERS pontot sebez rajtad minden
sikeres tamadaskor a szokésos 2 helyett.
Ha legy6zdd az ellenfeled, nem veszte-
geted tovabb az 1d6t, hanem magad mo-
gott hagyod a fészket, hogy visszatér) a
folyosora. Lapozz a 30-ra.

8.

Oldalra tolod a panelt, és bekémelsz a
nyilasba. Van egy kis helyiség a tilolda-
lon, melynek a koéfalait moha és zuzmo
boritja. Tul sotét van, hogy barmi mést
meglass, ugyhogy leveszed az egyik
faklyat a falrol, és visszamész a panel-
hez, hogy Wjra koriilnézz. A lobogo tiiz
fényében egy csontvazat veszel észre, a
szoba tilsé oldalan. A sarokban fekszik,
és silyos lanc rogziti az egyik labat. A
szemed valami csillogdt lat meg félig
rejtve a csontos kéz alatt. Ha kinyitod az
ajtot, lapozz az 56-ra. Ha tovabbmész a
folyoson, lapozz a 168-1a.

9.

Erbsen trappolva robogsz tova a folyo-
son, és szokkensz ki a levegbbe. Egy
rovid, borzaszté pillanatig semmi mas
nincs alattad, mint az olvadt halal ra-
gyogo folyama... majd egy hatalmas la-
vabuborék pukkan ki, ég6 folyadékkal
teritve be a labad! Veszitesz 4 ELETERO
pontot. Ha még mindig életben vagy, a
labad 6sszerogy alattad, mikodzben atérsz
a tiloldalra. Borzaszté fajdalom tolti el a
tested, ahogy tovabbmaszol az dsvényen
oda, ahol a levegd enyhet adéan hiive-
sebb. Végiil is képes vagy labra allni, és
tovabb bicegsz. Lapozz a 182-re.




10.
Ovatosan asol a veszélyes sarban. Sok
csont és félig rohadt test bukkan eld, de
talalsz egy apro eziistgytirit 1s. Ha az uj-
jadra hizod, lapozz a 100-ra. Ha mkabb
nem nytlsz hozza, és tavozol, lapozz a
166-ra.

11.
Térdre ereszkedsz, és mélyen benyulsz
az egyik karoddal a lyukba. Az ujjaid
valami puhat és simat tapintanak. Ha
megragadod, és megprobalod kihmizni a
lyukbol, lapozz az 54-re. Ha feladod, és
tovabbmész, lapozz a 105-re.

12.

Izzadsag patakzik az arcodon, ahogy
félig megbénult testtel a kijarat felé for-
dulsz. A homok egyre inkabb megtolti a
szobat, amig éppen csak az orrod hegye
latszik ki a buckabol. De semmmn esélyed,
tal gyenge vagy hozza, hogy harcolj el-
lene. Végiil aztan a homok teljesen ellep,
és lassan megfulladsz. Kalandod itt vé-
get ér.

Kolordok

13.

Az ajté nyikorogva tarl fel, és egy szik-
laba vajt kis helyiségbe nyilik. Az egyik
falat szinte teljes egészében raszaradt vér
boritja, valamint egy kupac csont fekszik
elétted a padlon. Ha atkutatod a szobat,
lapozz a 3-ra. Ha elhagyod a helyiséget,
€s folytatod az utad a folyoson, lapozz
a 88-ra.

14.

Célzol az aldozati késsel, és utjara enge-
ded a nadt varazslo felé. Tedd probdra
SZERENCSED! Ha szerencséd van, a kés
belefiirédik a mellkasaba, és 2 pontot le-
vonhatsz Mor Orthor ELETEREJEBOL,
miel6tt ténylegesen megkiizdenél vele.
Ha nincs szerencséd, célt tévesztesz, és a
kés a konyvespolenak esapodik. Lapozz
a 61-re.

15.

Az ajtot sietve deszkaztak be, uigyhogy
konnyedén le tudod szedni a deszka-
kat a kezeddel. Az ajtd feltarul, és egy
nagy iires kamraba 18psz. Hirtelen furcsa
széllokés aramlik at a szoban, és az ajto
becsapodik mogotted. Barmennyire pro-
balod, nem tudod Wra kinyitni az ajtot.
Mikézben megprobalod betdmi, nem
hallod meg a tucatnyi Sziklai Féreg-
larvat, ahogy a plafon rejtett lyukaibol
potyognak rad. Nyiizsognek a testeden,
gonoszul, jra és wjra beléd harapnak
apro6 allkapesaikkal. Dobj egy kockaval,
és vond le a szamot az ELETERODBOL!
Ha még életben vagy, lecsapod a larva-
kat magadon. Amint az utolso is halott,
az ajto varazsitésre kinyilik! Lapozz a
159-re.

16.
A harom ragyogé golyd feléd zig, min-
den iranyba szikrakat vetve. Elérantod
a fegyvered, és megtamadod a magikus
lényeket.

Elsé Barlangi

Lidérc  UGYEsSsSEG 10 ELETERO 2
Moasodik Barlangi

Lidérc  ©GYESSEG 10 ELETERO 2
Harmadik Barlangi

Lidérc  UGYESSEG 9 ELETERO 3

Ha nyersz, gyorsan elhagyod a termet,
mieldtt tovabbi Lidércek tiinnének fel.
Lapozz a 76-ra.

17.

A hatodik érzéked azt sfigja, nézz fel
Odafent fémesillogast veszel észre. Fel-
ugrasz a levegtbe, és a targy felé kapsz
a kezeddel. Egy eziist nyil esik a foldre,
még mindig félig pokhaléval boritva.
Amennyire tudod, letisztogatod a nyilat,
és elteszed a hatizsdkodba (jegyezd fel a
Kalandlapodra). Most itt az ideje, hogy
magad mogott hagyd a kamrat, €s foly-
tasd a kiildetésed. Lapozz a 101-re.

18.

A rontas, amit utjara engedsz, célt té-
veszt, és ahelyett, hogy a ladéra tekered-
ne, korivet ir le a teremtmény feje koriil!
A lény egy pillanat alatt életre kel, meg-
ragadja a kotelet két erés markaval, és
hihetetlen erével meghiizza lefelé! Tedd
prébdra SZERENCSED!

Ha nincs szerencséd, a kotél akaratlanul
csuszik ki a kezedbdl, és fajdalmas égé-
s1 sériilést okoz a tenyereden — veszitesz
1 ELETERO pontot — de életben maradsz
(huzd le a Kotelet Kalandlapodrdl)! Ha
atkelsz a hidon, lapozz a 111-re. Ha fel-
adod a kristalyladikoé becserkészését, la-
pozz a 132-re.
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19.
Egy nagy dolgozdszobaba lépsz, mely-
nek berendezését egy széles fa irdasztal
és egy diszesen faragott, magas tamlaj
szék képezi. Konyvespolcok szegélyezik
a falat, nyogdécselnek a szamtalan misz-
tikus kotet alatt.

Az egyik polc elott kiilldetésed célpont-
ja, Mor Orthor all. Majdnem két méter
magas, szilken szabott fekete bérruhat
visel. Sarga szeme szikrazik, ahogy so-
vany arccal tad bamul a s6tétbél Lila
palast 16g a vallan, és egy csillogd krista-
lyokkal diszitett palcat tart.

Ha kapucnis kopdnyeg van rajtad, la-
pozz a 173-ra. Ha nem, akkor a S6tét EIf
visszateszi a polcra a kényvet, amit ép-
pen olvasott. — Nem vartam, hogy ilyen
hamar ideérsz — mondja nyugodtan. —
Nem volt id6m felkésziilni, de ettél fiig-
getleniil el foglak pusztitani.

Ahogy ezt kimondja, felemeli a varazs-
palcajat, és varazsszavakat kezd mor-
molni. Egy esetlen Viz Elemental né ki
a f6ldbdl eldtted! Ha viseled a Tanulas
Talizmanjat, lapozz a 96-ra; ha nincs raj-
tad, lapozz a 49-te.

20.

Leveszed a medalt a nyakadbol, és fel-
ajanlod a Sotét Elfnek (hizd le Kaland-
lapodrol). Ovatosan szemléli, de végiil is
kinyitja az ajtét, és elveszi téled. Abban
a pillanatban, amikor a karcsi nyakaba
akasztja, ismer6s moraj tolti meg a le-
vegSt. Egészen biztos, hogy egy 1jabb
erés Kogolem kelt életre a folyoso fala-
bol, és a lehetséges fogvatartod felé tart.
Csak egy hirtelen sikolyra futja az E1ft6l,
miel6tt szétmorzsolja a Golem koosklé-
nek egyetlen csapasa. A megidézett lény
ezutan visszaolvad a falba, mintha soha
nem is létezett volna. Ugy dontesz, az EIf
véres cafatjaival egyiitt otthagyod a me-
dalt, €s tovabbsietsz a folyoson. Nyersz
1 szERENCSE pontot. Lapozz a 168-ra.

Kolordok

21.

Eléveszel egy targyat a hatizsakodbdl
(hizd le a Kalandlapodrol), és elhelye-
zed az aldozat-halom tetején. Varatla-
nul mély morgas hallatszik, és a szobor
oldalra csuszik, alatta egy rejtett fiilke
tarul fel. Odabent talalsz egy hosszu
kést, amit fekete acélbdl kovacsoltak,
és ugyanazok a furesa szimbolumok di-
szitik, mint a kamra falat. Elteheted, ha
szeretnéd (jegyezd fel az Aldozati Kést
a Kalandlapodra). Semmi mas dolgod
nines itt, agyhogy visszatérsz a folyoso-
ra. Lapozz a 107-re.

22,

A fekete tivegese slirli sarga kendcst
tartalmaz. Ovatosan prébélgatod, és ki-
deriil, hogy a Gyodgyulas Kenb6ese. Ha-
rom hasznalatra van elég a fiolaban,
és minden alkalommal visszanyersz 2
ELETERO pontot (jegyezd fel a Gyogy-
ulds Kenbesét a Kalandlapodra). Most
pedig, ha még nem tetted, megvizsgalod
a bakancsot — lapozz a 120-ra —; vagy a
subat — lapozz a 197-re. Ha inkabb elha-
gyod a szobat, hogy tovabbmen; a folyo-
s6n, lapozz a 152-re.

23.

Felhajtod az ingujjad, és benyulsz a ka-
roddal a biizlé masszaba. Az ujjad tobb-
féle furcsa anyagnak titkozik — nyalkas,
szbros és pikkelyes — mielétt elémé a
doboz fafeliiletét. Elkezded kihtizni a do-
bozt a hordobél, de ekdzben valami be-
lemélyed a karodba, és fogasod elernyed
— veszitesz 1 ELETERG pontot. Ha még
mindig életben vagy, megvizsgalod a
hordd koszos tartalinat, de nem jdssz 14,
mi harapott beléd. Ha jra megprobalod,
lapozz a 171-re. Ha feladod, és folytatod
a kiildetésedet, lapozz a 156-ra.

24,
Elhessegeted a félelmet az elmédbdl,
benyulsz a zsdkodba, és eléhuzol egy
Levegd Runakévet, amit a foldre dobsz
(hizd le a Kalandlapodrdl). Néhany pil-
lanat mulva a jég megolvad, és a hémér-
séklet ismét normalis lesz. Lapozz a 2-re.

25.

Ahogy koriilnézel a szobaban, harom
apro teremtmény pislog rad. Mindegyik
valami emberféle, és latszolag a tiizbol
keltek életre. Ok a Tiizlelkek, és egyszer-
re kell mindharmukkal megkiizdened.

Elsé

Thizlélek tcveEssEc7 ELETERO 4
Mdsodik

Tihizlélek tcveEssEc7 ELETERD 4
Harmadik

Tihizlélek tcYESSEG 6 ELETERD 4

Minden Harci Kérben el kell dontened,
melyik Tiizlelket timadod meg a szoka-
sos modon. A tobbi ellenfeled esetében
szintén ki kell dobnod a Tamadéerédet,
de ha Harci Kort nyernél, nem okozol
sebzést — csak sikeriil kivédened az iité-
siiket. Ha az adott Ttizlélek nyeri a Harci
Kort, akkor azonban a szokasos méodon
sebez meg téged. A Tizlelkek 3 ELET-
ERO pont sebzést okoznak minden sike-
res tAmadas soran a szokasos 2 helyett.

Ha rendelkezel egy Viz Rumaké&vel,
felaldozhatod, hogy azonnal elpusztitsd
az egyik Tiizlelket. Ha kapucnis kopo-
nyeget viselsz, felhasznalhatod, hogy az
egyik Tizlelket megfojtsd (ne felejtsd el
lehtizni a felhasznalt eszkozoket a Ka-
landiapodrol).

Ha legy6zdd a magikus Lelkeket, gjra
nekiallsz a dolgozdszoba atkutatasanak.
Az asztalon harom Flementalis Runakd
nyugszik — egy Fold, egy Viz és egy Le-
vegd, valamint talalsz ott egy kis adag
Er6 Italat is, amit ha elfogyasztasz, visz-
szanyersz 8 ELETERO pontot. Mind a
négy targyat elteszed (jegyezd fel a Ka-
landiapodra). Lapozz a 189-re.

11



Kolordok

28.

Az utolsé ellenfeled is holtan zuhan a
foldre, lehet6vé téve, hogy végre szem-
iigyre vedd a komyezeted: lila fiiggony
log a kofalakon, és egy koponyakbol allo
kort latsz — els6 ranézésre Torpeszerii-
ek — a f6ldon. Mindegyik koponyan egy
fekete gyertya all, égnek és fényesen vi-
lagitanak. A kegyetlen kér mogott egy
fekete faasztal 411, ami mogott egy masik
Sotét Elf foglalt helyet, sziirke paléstot
visel egy fekete lancing folott. Megragad
egy ragyogd kristalyt az egyik csontos
markaval. — Remélem, van erre megfele-
16 magyarazatod — sziszegi. — Mit mon-
dasz neki?

Hogy allast keresé
zsoldos vagy?
Hogy azért jottél,
hogy elpusztitsd?
Hogy azért vagy itt,
hogy driga csecse-
becséket kinal;j?

Lapozz a 129-re.

Lapozz a 164-re.

N ? Lapozz a 70-re.
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26.

Befeszited a kardod pengéjét az egyik
deszka mogé. Lassan meglazul, majd
attérsz a kovetkezore. Fél oraval késbb
mar patakokban folyik rélad az izzadsag,
és végteleniil kimeriilt vagy (veszitesz 1
ELETERC pontot), mire végiil az utolso
deszkat 1s felfeszited, majd belépsz egy
sziklabarlangba. Folyamatosan csopog
a viz a fogazott sztalaktitokrdl a plafon-
10l. Ha atkutatod a barlangot, lapozz a
139-re. Ha visszatérsz a folyosora, la-
pozz a 194-re.

27.
Az osztonod szerint cselekedve eldve-
szed a Levegd Rinakovét, és beledobod
a vizbe (hiizd le a Kalandlapodrdl). E16-
szor semmi sem torténik, de egy 1d6 utan
a vizszint csdkkenm kezd, egyre lejjebb
megy, mignem csak egy sekély pocso-
lya marad hatra beléle. Tovabb tocsogsz
a folyoson. Szerencsédre az ingodsagaid
szarazak és egyben vannak. Néhany szaz
méterrel arrébb a folyosd emelkedni
kezd, a talaj ismét szarazza valik a labad
alatt. Lapozz a 119-re.

29.

A folyosd jobbra fordul, és nemsoka-
ra egy hosszi csigalépcsében végzo-
dik, amit a sziklaba véstek. Felmaszol
rajta, és a tetején egy tobb méter mély
szakadékba bamulsz. A folyosé a til-
oldalon folytatédik, és ugy timik, az
egyetlen lehet6séged, hogy nekifutas-
bol atugrod. Ahogy épp nekikésziilédsz,
egy papircetlit veszel észre a foldon egy
kisebb k6 alatt. Ha felveszed, lapozz a
191-re; ha nem térodve vele inkabb ug-
rasz, lapozz a 92-re.
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30.
Ahogy haladsz tovabb a folyoson, a leve-
26 kellemetleniil felmelegszik. A hémér-
séklet minden lépéssel nd, még a puszta
fal 1s atforrosodik. Izzadsag gyongyozik
a testeden, bizonytalanul érzed magad,
ahogy a hé megteszi a hatasat. Ha ko-
penyt viselsz, muszaj levenned, és oldal-
1a 1okod (hazd le a Kalandlapodrdl).
Végiil is megérkezel a hd forrasahoz —
a bugyborékolo lavafolyamhoz, ami ke-
resztbe vagja az utadat. Ha van nalad egy
Viz Rinakd, lapozz a 147-re. Ha nincs,
megprobalod atugrani a folyamot. Hat-
ralsz néhany métert, mély lélegzetet ve-
szel, és nekiiramodsz az égé lavanak...
Tedd probdra szERENCSED! Ha szeren-
cséd van, lapozz a 121-re. Ha nincs sze-
rencséd, lapozz a 9-re.

31.

A kardot latszélag teljesen aranybol ké-
szitették! Felveszed és megcsodalod, de
ahogy ezt teszed, némi nyélka folyik a
pengérdl a kezedre. Borzasztdan erds a
sav, €s leégeti a hisodat — veszitesz 4
ELETERO pontot. Elfojtasz egy fajdalmas
iivoltést, ledobod a kardot a mocsokba,
és leapolod a sebedet. Ugy dontesz, nem
éri meg a kockazatot, fiiggetleniil attol,
mennyit is érhet. Lapozz vissza a 62-re,
és vialassz egy lehetéséget, amit eddig
még nem probaltal.

32.

Leemeled a hordo tetejét, és bekémelsz.
Stirti, bama folyadék kavarog benne, a
tetején gusztustalan csontmaradvanyok
és egy szemgolyo uszkal, valamint egy
fém merdkanal. A s6tét szenmyvizben
épphogy ki tudod venni egy doboz alak-
jat a hordo aljan. Ha iszol ebbél a folya-
dékbol, lapozz a 98-ra. Ha benytlsz a
dobozért, lapozz a 23-ra. Ha otthagyod a
hordét, lapozz a 156-ra.

Kolordok
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33.

Atrohansz a barlangon, mikozben so-
tétség vesz kortil, és lépteid visszhangja
kisér. Végiul is a taloldal feltiimk a s6-
tétségben — valamiféle nyitott templom,
amit kébol épitettek. Dupla lépcsdsor
vezet fel az ivelt fal oldalan, amit sza-
balyosan elhelyezked6 ég6 tistok szegé-
lyeznek. A 1épest tetején egy olyan lapos
részre érsz, ahol egy borzasztd méretii
szobor all, a szarvas denevér alakjat fe-
kete koébdl faragtak. Mor Orthor, maga
a gonosz elétt allsz, aki vadul lengeti a
botjat, és valamiféle érthetetlen varazs-
latot kantal. Az érkezésedre megall, és
lepillant rad.

— Bolond! - sziszegi — A fegyvered ké-
pes ugyan megsebezni a hist és a cson-
tot, de haszontalan az elementalok ellen.

A Tiiz, a Viz, a Fold és a Levegt ellen
— mindannyiuknak én vagyok az iranyi-
tojuk. En vagyok az élet ura!

A Sotét Elf a foldre dobja a botjat, mire
szines szikrak kavargo elegye lovell ki
beldle. A barlang razkdédni kezd, és az
erbs remegés elmozditja a kolosszalis
méretii sztalaktiteket, amelyek a foldbe
csapodnak koriilotted. Nem vesztegeted
az1d8d, felrohansz az egyik 1épesésoron,
mikdzben latod, hogy a varazslo minden
Iépésedre egyre inkabb atalakul. A laba
latszolag eltlinik, és kavargo fiistoszlop
veszi 4t a helyét. Az egyik karja langba
borult, a masik pezseg a viztol. Végiil a
feje kemény kévé szilardul — Legfelsdbb
Elementall4 alakult!

Mikor felérsz a 1épesén a fegyvereddel
a kezedben, a borzalom feléd lebeg.
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Mor Orthor,
a LegfelsGbb
Elementdl tcyEssic 12 ELETERS 18

Minden alkalommal, amikor az ellenfe-
led Harci Kort nyer, dobj egy kockaval,
hogy kideriiljén, hogyan tamadott rad:

Dobds Tdmadas és Sebzés

1  Szélroham — fijdalmas széllo-
kés dont le a labadrdl: vesztesz 1
ELETERG pontot, és cstkkentsd
a Tamadoerdd 2-vel a kovetkezd
Harci Korben. Ha birtokodban
van Fold Runaké, felaldozha-
tod, hogy ne kelljen csékkente-
ned a Tamadoerddet.

2-3  Tizvillam — Langok perzselik
a fedetlen borod: veszitesz 2
ELETERS pontot. Ha birtokolsz
Viz Rinakévet, ugy felaldoz-
hatsz egyet, hogy 1l-te csdk-
kentsd a sebzés mértékét.

4-5 Fejelés — A varazslé neked ront
sziklakemény fejével: veszitesz
3 ELETERO pontot. Ha rendelke-
zel Tuz Runakével, felaldoz-
hatsz egyet, hogy csokkentsd a
sebzés mértékét 2-re.

6  Vizesdva — Hatalmas mennyisé-
gl viz csapodik neked, és leddnt
a labadrol: veszitesz 2 ELETERO
pontot. A kovetkezd Harci Kor-
ben megprobalsz talpra éllni, és
nem okozol sebzést egyaltalan,
még ha meg is nyered a Har-
ci Kort. Ha van nalad Levegd
Rinaké, felaldozhatod, hogy 1-
re csokkentsd a sebzés mértékét.
Barmemnyi birtokodban  levd
Elementalis Rumakovet felal-
dozhatsz (barmelyik tipusbol),
hogy gyengitsd ellenfeled. Min-
den ko6 1-gyel csokkenti UGYES-
SEGET, és 3-mal az ELETERS
pontjat.

Ha nyersz, lapozz a 200-ra.

Kolordok

34.

Kinyitod az ajtot, és egy kis kdkamraba
lépsz. A szobat egy Torpekiralyt forma-
z0 szobor uralja, amit alvadt véreseppek
boritanak. A fejét leverték, a helyére egy
véraztatta koponya keriilt. A szobor el6tt
egy csuklyas alak all, aki lathatéan eddig
imadkozott, de most feléd tart kihuzott
torrel!

Satét

Elf UGYESSEG 6 ELETERD 6
Ha nyersz, atkutatod a testét, és egy
Viz Runakovet talalsz nala. Elteheted a
Csuklyas Koponyeget is, ha szeretnéd
(jegyezd fel a Kalandlapodra). Megallsz
egy pillanatra, hogy letisztitsd a meggya-
lazott szobrot amennyire csak tudod, mi-
elétt visszatémél a folyosdra. Gyorsitod
a lépteid, mig egy oldalaghoz nem érsz.
Lapozz a 169-re.

35.
A folyoso jobbra kanyarodik. A kanyar-
ban egy kis falba vajt lyuk lathato. Bené-
zel rajta, de csak a sotétséget latod. Ha
benytlsz a lyukba, lapozz a 65-re. Ha
tovabbmész a folyosdn, lapozz a 180-ra.

36.

Szamba veszed a lehetdségeidet, de nincs
olyan opcid, hogy elkeriilhesd a hidon
atkelést, és hogy szembenézz a Szikla-
bestidval. Hacsak nincs nalad kotél, ez
van. Ha van nélad, akkor megprobalha-
tod a ladara radobni a hurkot — lapozz a
97-re. Maskiilonben vagy ra kell 1épned
a hidra — lapozz az 111-re —, vagy elha-
gyod a barlangot — lapozz a 132-re.

37.

A folyoso egyenesen tart még egy ideig,
miel6tt élesen balra fordulna. A kanyar-
ban egy Torpe holtteste hever. Az egyik
kanjat és az egyik labat §sszeziztak. Egy
faragott haboris kalapacs fekszik az ol-
dalan, és egy aranymedal 16g a nyaka-
ban. Furcsa, hogy ezeket a targyakat még
nem tették magukéva Mor Orthor csat-
16sai. Ha felprobalod a medalt, lapozz a
51-re. Ha elteszed a haboris kalapacsot,
lapozz a 118-ra. Ha otthagyod a testet,
lapozz a 199-te.

38.
Tovabbnyomulsz a folyoson, és nemso-
kara egy nagy ajtohoz érsz a fal bal ol-
dalan. Halk bugast hallasz odabentrél.
Ha kinyitod az ajtot, lapozz a 145-re. Ha
tovabbmész a jaratban, lapozz a 76-ra.

39.
A szived majdnem kiugrik a helyérdl,
ahogy a folyamatosan kavargd orvény-
ben nekiiitkozol az 6riilt lépteid alatt
kicstiszo koveknek. Szerencsére bizton-
sagban atérsz a tiloldalra, majd egy pil-
lanat miilva a hid a feneketlen mélységbe
zuhan. Lapozz a 33-ra.

40.

Gyorsan felhtizod az eziist nyillal az ija-
dat, és a legkozelebbi testre tiizelsz. Kis-
sé elkanyarodik a 16vés, de a nyilvesszd
varazserejével korrigalja az iranyt, €s be-
lefurédik a teremtmény szivébe. Az €16-
halott Ghoul langra lobban, és kettéva-
lik. Hamarosan mindharman elteriilnek,
és a szaraz testilket gyorsan elpusztitja
a tliz. Amikor a tiiz kialszik, megpisz-
kalod a hamut, de a nyilad eltint (hazd
le a Kalandlapodrdl). A turkalas kézben
felfedezel egy aprd eziistkulcsot, amire a
131-es szamot vésték (jegyezd fel a Ka-
landiapodra). Most pedig atkutathatod
az oltart, ha még nem tetted — lapozz a
142-re —, vagy elhagyhatod a szobat — la-
pozz a 77-re.
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41.

Az aljas Elf kozel jar a halalhoz. Vér pa-
takzik a sebeibdl, amit te okoztal, a lég-
zése pedig ki-kihagy. Mielott elég kozel
lennél hozza, felemeli a horgas ujjat, és
elmormol egy varazsigét. S6tét energia-
villam 16vell feléd — tedd prébdra sze-
RENCSED! Ha szerencséd van, sikeriil
kitérmed az utbél. Ha nincs szerencséd,
mellkason talal, és a véndidat varazs-
méreg tolti meg — veszitesz 4 ELETERS
pontot.

Ha még mindig életben vagy, a varazslo
még elsiit egy utolso varazslatot, miel&tt
Osszeesne egy kupacba. Megbokodod a
testét, de teljesen halott — nyersz 1 szE-
RENCSE pontot Mor Orthor féparancsno-
kanak legydzéséért. Nehéz 1épések zajat
hallod, ahogy a folyoson feléd kozeled-
nek. Ha megkockéztatod, hogy atkutasd
a szobat, lapozz a 178-ra. Ha olyan gyor-
san, ahogy csak tudsz, az oldalajton pro-
balsz elmenekiilni, lapozz a 138-ra.

42.

A pajzs mives darab, €s egy griffmadar
képe disziti. Ha csatdban hasznalod,
2-vel csokkentheted ellenfeled Tamado-
erejét. Jegyezd fel a Griff Pajzsot a Ka-
landlapodra, ha dgy déntesz, magadhoz
veszed. Most pedig, ha még nem tetted,
felveheted az eziist amulettet — lapozz a
181-re —, vagy felprobalhatod a rézgyii-
it — lapozz az 55-re. Ha ugy érzed, mar
elég 1d6t vesztegettél itt, €s inkabb ottha-
gyod a ladat, hogy balra indulj, lapozz a
115-re; ha inkéabb jobbra mennél, lapozz
a29-re.

43.

Erzed a patkany forré leheletét a tarké-
don. Hirtelen adaz karmok tépik a hiisod,
és a hatalmas erd a foldre taszit — veszi-
tesz 3 ELETERO pontot. Ha még mindig
életben vagy, lerigod magadrol az érias
ragesalot, majd feltapaszkodsz. Lapozz a
T-te.

Kolordok

44.

Az ajt6 hirtelen belecsapddik az arcod-
ba! A panel visszacsuszik, és egy Sotét
Elf mosolyog rad veszettiil a nyilason at.
— A tobbieknek talan sikeriilt elmenekiil-
nitik — mondja — de te nem mész sehoval!
— Rab vagy! Ha megprébalsz utat torni
magadnak kifelé, lapozz a 188-ra. Ha
egyezkedni probalsz, lapozz a 48-ra. Ha
mkabb megvarod, mig segitség érkezik,
lapozz a 150-re.

45.
— Erdemesnek talaltattal — zendit 14 a ki-
sérteties hang. Kiveszed a kezed a tiizbél,
€s meglepve tapasztalod, hogy sértetlen.
Az ajto mogotted feltarul, és gyorsan ki-
mész 1ajta. Visszanyersz 1 SZERENCSE
pontot. Lapozz a 35-re.

46.

Ovatosan kinyitod az ajtét, és benézel.
Valamiféle lakhelynek tiinik. Egyszerii
szalmamatracok fekszenek egymas mel-
lett sorban a padlon, kdzépen egy nagy
fekete tist 16g a tiiz folott. Az ustst egy
Sotét EIf keveri, furcsa bérsltozéket vi-
sel. Két tarsa iil a tiloldalon a sarokban,
de gyorsan talpra szokkennek az érkezé-
sedre, és felkapjak fogazott kardjukat.
Egyesével kell megkiizdened veliik.

Elsé

Sotét EIf UGYESSEG7 ELETERO 8
Masodik

Sotét EIf UGYESSEG7 ELETERO 8
Harmadik

Sotét EIf UGYESSEG6 ELETERS 6

Ha gy6zedelmeskedsz, lapozz a 190-re.

47.

Az ajté hangosan nyikorogva nyilik ki,
ahogy belépsz rajta. Kinzokamranak lat-
szik, ami feltarul elétted, tele korbaccsal,
fogéval, hiivelykszoritéval és nyujtod-
faval. Az egyik nynjtéfihoz egy Torpét
kotoztek, aki nyoszorog a fajdalomtol.
Egy Sotét Elf hajol folé, aki hatraugrik
hirtelen érkezésedre. Ha kapucnis kops-
nyeget viselsz, lapozz a 151-re. Ha nem,
akkor a kinzémester megragad egy forro
piszkavasat egy ég6 serpeny6bdl — har-
colnod kell!

Kinzomester UGYESSEG 7 ELETERO 7

Ha legy6zod ellenfeled, lapozz a 112-re.

48.
Attirod a zsakod, mikézben az elfogod
érdeklddve figyel Mit ajanlasz fel neki?

Egy zold ékszert? Lapozz a 134-re.
Egy kék ékkovet? Lapozz a 73-1a.
Egy aranymedalt? Lapozz a 20-1a.
Egy fogazott
handzsart? Lapozz a 150-re.
49.

Az Elemental feléd tart, a folyékony
teste buborékozik és orvénylik az 1zga-
tottsagtdl. Mor Orthor érdeklédve figyel
gunyos mosollyal az arcan.

Viz
Elementdl ©cyeEssEc7 ELETERO 7

Ha rendelkezel egy Levegd Runakdvel,
az Elemental felé dobod (hizd le a Ka-
landiapodrél), de legnagyobb meglepe-
tésedre egyenesen atesik a testén! Ha le-
gy6zod a vizes teremtményt, ugyanolyan
hirtelen tlinik el, ahogy felbukkant. Mor
Orthor megforgatja a varazspalcajat, lat-
hatolag nem zavartatja magat. Lapozz a
127-re.

50.

Rahelyezed az eziist nyilat a hideg ké-
oltarra, és varsz. Hirtelen vakito villanas
tolti be a levegot, és le kell venned rola
a pillantasod. Amikor a szemed ujra hoz-
zaszokik a sotétséghez, latod, hogy most
mar két nyil van ott! Mindkettét dssze-
szeded, és elteszed a zsakodba (jegyezd
fel az extra nyilvesszét a Kalandiapod-
ra). Ha most atkutatod a testeket, ha még
nem tetted, lapozz a 69-re. Ha elhagyod
a szobat, lapozz a 77-te.
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51.

Leveszed a medalt a Torpérdl, és a nya-
kadba akasztod (jegyezd fel a Kaland-
lapodra az Aranymedalt). A talaj szinte
azonnal remegnm kezd. Lépéseket érzel
magad mogott, és amikor megfordulsz,
latod, hogy a fal egy darabja sajat életre
kelt, és feléd tart! Ez egy Kogolem, amit
az elatkozott medal idézett meg. Frzi,
hogy nem te vagy a tulajdonosa, ezért a
varazslény feléd mozdul, hogy 6sszeziz-
zon kosziklanyi éklével.

Kdogolem 1UGYESSEG 10 ELETERO 2
A kardod csak 1 ELETERO pont sebzést
okoz, ha sikeres a tamadasod, készon-
hetéen ellenfeled kokeménységének.
Ha a héboris kalapacsot lengeted, ak-
kor azonban az iitésed 3 ELETERG pont
sebzést okoz minden sikeres tamadas
esetén. Ha rendelkezel egy Tiiz Runako-
vel, felaldozhatod, hogy 2 UGYESSEG és
6 ELETERO pont sebzést okozz ellenfe-
lednek (ne felejtsd el lehvizni a Kalandla-
podrol). Ha nyersz, lapozz a 199-re.

52.
Dontést kell hoznod: ha balra fordulsz,
lapozz a 38-ra; ha jobbra tartasz, lapozz
a 85-re.

53.
A Manticore dithédten mordul fel, és rad
tamad el6reszegezett karmaival és csat-
togd agyaraival. Az életedért kell kiizde-
ned!

Barlangi
Manticore UGYESSEG9 ELETERO 12

Minden alkalommal, amikor az ellenfe-
led megnyer egy Harci Kort, dobj egy
kockaval! 6-os dobasnal a Manticore
megsuhint a farkaval, és 4 ELETERO
pontot veszitesz a szokasos 2 helyett. Ha
valahogy mégis sikeriill megnyemed a
csatat, lapozz a 117-re.

Kolordok

54.

Szorosan megmarkolod a rejtélyes va-
lamit, és elkezded kihtizni az aknabol.
Mikozben ezt teszed, perzseld fajdalmat
érzel a kezedben — veszitesz 2 ELETERS
pontot! Ha még mindig életben vagy, el-
engeded a szoritast, és kirantod a karod
a lyukbdl. Egy szempillantassal késébb
egy Barlangi Kigy6 bukkan el6 az akna-
bal, és feléd siklik!

Barlangi

Kigyo UGYESSEG 7 ELETERO 5
Barmikor Elmenekiilhetsz a folyosén —
lapozz a 105-re. Ha nyersz, a kigyo visz-
szasiklik a lyukba, megakadalyozva ez-
zel, hogy atkutasd a tovabbiakban. Ideje

tovabbmenni — lapozz a 105-re.

55.
F4jdalom hasit a karodba, ahogy felhu-
zod az ujjadra a rézgyirit — veszitesz 1
ELETERO pontot. Barhogy is prébalod,
nem tudod levenni a Fajdalom Gyirtijét!
Innentdl kezdve minden alkalommal,
amikor ELETER® pontot veszitesz, le kell
vonnod még 1 pontot (a csataban elveszi-
tett ELETERS pontokon feliil). Atkozod
a balszerencsédet, és diihésen oldalra
rigod a ladat az utadbol. Ezutan el kell
dontened, merre indulsz — ha balra, la-
pozz a 115-1e; ha jobbra, lapozz a 29-re.

56.

Az ajté nincs zarva, és hangtalanul nyilik
ki elétted. Egy apré, mohaval és zuzmo-
val boritott helyiségbe 1épsz. Egy csont-
vaz fekszik az egyik sarokban, az egyik
labat a falhoz lancoltak. Ha benéztél a
szobaba, miel6tt beléptél, lapozz a 109-
re. Ha nem, a feliiletes szemlélédés sem-
mi érdekeset nem fed fel a szobaban, igy
mkabb tavozol — lapozz a 44-re.

57.

Gyorsan a tlizbe tartod az egyik kezed.
Tedd prébdra szErR=NCSED! Ha szeren-
cséd van, lapozz a 45-re. Ha nincs sze-
rencséd, lapozz a 91-re.

58.
Melyik targyat aldozod fel? (Hagyd fi-
gyelmen kiviil, ha nem rendelkezel vele.)

A haborts kalapacsot? Lapozz a 104-te.
Az eziist nyilat? Lapozz az 50-te.
A fogazott handzsart? Lapozz a 161-re.
A pajzsot? Lapozz a 125-re.

Ha ezek koziil egyikkel sem rendelkezel,
atkutathatod a testeket, ha még nem tet-
ted — lapozz a 69-re —, vagy elhagyhatod
a szobat — lapozz a 77-te.

59.

A folyosé egy tomor vasajtéban végzo-
dik. Mindkét oldalan 1-1 faklya lobog
a féklyatartokban, és feliil egy kifehé-
ritett koponya iil. Eszreveszed, hogy a
Kemithor szot karcoltak a homlokéra.
Nekiveselkedsz az ajtonak, de az kemé-
nyen ellenall. Nines kilincs, de van egy
kis lyuk az ajto kézepén, amibe valdszi-
niileg beférne egy kerek k6. Ha van egy
kék ékkoved, és megprobalkoznal vele,
lapozz a 86-ra. Ha rendelkezel egy eziist
ékszerrel, és azt probalnad ki, lapozz a
122-re. Ha szeretnéd, kiprébalhatsz egy
kavicsot a folyosordl, lapozz a 198-ra.
Ha inkabb visszatémél az oldaljaratba,
lapozz a 80-ra.

60.

Az ajtoé nincs zarva, kénnyen kinyilik,
hogy egy kis kamrat fedjen fel maga
mogott, amit vastag pokhald szo keresz-
till-kasul. Behalozott babok 16gnak a fa-
lakon, mindannyian a feléd tarté Orids-
pok aldozatai! A vaskos pokszabasu teste
legalabb egy méter széles, és vastag, fe-
kete sorte fedi. Hirtelen nyalkas szalat
kop feléd — fedd prébdra szERENCSED!
Ha szerencséd van, az utolsé pillanatban
félreugrasz a halo el6l. Ha nincs szeren-
cséd, a halo ideiglenesen az oldaladhoz
tapasztja a kezedet, és veszitesz 2 ELET-
ERS ponfot, ahogy a pok belemélyeszti
csapragojat az oldaladba. Most vagy
végzel vele, vagy meg kell halnod!

Oridspék  UGYESSEG6  ELETERS 7
Minden masodik Harci Korben az Orias-
pok fjabb adag halot lovell feléd. Siker-
rel kell venned a SZERENCSE proddt,
vagy beburkol a ragados pokszalakkal,
mikozben 2 ELETERS pont sebzést okoz
neked. Ha nyersz, lapozz a 183-ra.
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61.

Ahogy kozelitetek egyméshoz, a varazs-
16 elenged feléd a palcajabol egy tiizvil-
lamot, ami éppen mellkason talal. Ha
viseled a Védelem Gytirtijét, vagy ren-
delkezel egy Fold Runakével, a varazs-
targy elnyeli a villamot, és nem sériilsz
meg (de le kell hiznod a Rinakévet a
Kalandlapodrol). Ha nincs szerencséd,
a villamesapastdl nagyon meggyengiilsz
— veszitesz 1 UGYESSEG €s 2 ELETERO
pontot. Ha még mindig életben vagy,
végiil sikertil élet-halal harcba kevered-
ned ellenfeleddel. Ne felejtsd el levonni
a korabban neki okozott sériilések miatti
pontokat, ha megsebezted.

Mor Orthor GYESSEG 10 ELETERS 12
Ha sikeriil Mor Orthor ELETEREJET

5-re vagy az ala csokkentened, lapozz a
116-ra.

62.

A csontvazrol még itt-ott 16g némi hus,
és egy edzett harci fémsisak van a kopo-
nyajan. A csontos kéz egy fafjat markol,
a masik egy fényes kardot, amut félig
nyalka borit. Ha elveszed az {jat, lapozz
a 83-ra; ha a kardot, lapozz a 31-re; ha a
sisakot, lapozz a 157-re. Vagy ha meg-
vizsgalod a racsot, €és még nem tetted —
lapozz a 130-re. Ha inkabb elhagyod a
helyiséget, lapozz a 113-ra.

Kolordok

63.

Gyorsan attirod a varazslo nagymeéretii
koponyegét, és két Elementalis Rinaks-
vet taldlsz —az egyik a Levegd, a masik a
Tiiz! Biztonsagba helyezed a zsakodban
(jegyezd fel a Kalandlapodra), és varod,
hogy szembekeriilj azzal, aki utanad j&tt.
Lapozz az S-re.

64.
Az ajt6 hangosan nyikorogva tarul fel. A
helyiség egy kis kékamrat rejt. Sokféle
durva szimbolumot latsz a szemkozti
falon, amit valdsziniileg vérrel festettek.
Ha nalad van a Tanulas vagy a Fordito
Talizmanja, lapozz a 136-ra. Ha nincs,
akkor mas dolgod nincs itt, ugyhogy
visszatérsz a folyoséra — lapozz a 152-re.

65.
Bedugod a karod a lyukba, és kirbeta-
pogatozol. Az ujjaid éles koveket tapin-
tanak, de talalsz valami kicsit és hideget
1s. Megfogod, és kihtizod. Egy vaskulcs,
aminek a vége szarvas denevért formaz.
Ugy dontesz, magaddal viszed — ird fel
a Kalandlapodra, majd lapozz a 180-ra.

66.

Az mtenziv hideg gyorsan elviselhetet-
lenné valik. Térdre rogysz, ahogy a hi-
deg befiirja magat a fedetlen borodbe és
a csontodig hatol. Egy hang a fejedben
azt mondja, hogy fekiidj le a fagyban, és
felejtsd el a kiildetésed. Ha rendelkezel
egy Levegé Runakével, lapozz a 24-re.
Ha nem, dobj harom kockaval, és redd
prébdra ELETEROD! Ha sikerrel veszed
a probat, sikeriil elhessegetned a gon-
dolatot a fejedbdl, és lassan (yra talpra
allsz. Lapozz a 2-re.

Ha nem sikeriil a préba, dntudatlanul
esel Gssze, ahogy az egész tested fagyott
és tehetetlen — veszitesz 1 UGYESSEG és
4 ELETERO pontot. Ha még mindig élet-
ben vagy, végiil 1s (jra magadhoz térsz
egy hidegvizes tocsaban. A jég eltiint a
jaratbdl. Talpra kényszerited magad, és
fogvacogtatva tovabb tamolyogsz a fo-
lyoson. Lapozz a 2-te.

67.
Az oldaljarat néhany méter utan egy fa-
ajtoban ér véget, amit bedeszkaztak. Ha
megprobalod kinyitni az ajtdt, lapozz a
93-1a. Ha mkébb gy hagyod, lapozz a
176-1a.

68.

Beleteszed a kulcsot a zarba, és elfor-
ditod. Hangos kattanas hallatszik, és a
nagyajto kitarul. Lapozz a 19-re.

69.

A testekbdl nemrég széllhatott ki a 1élek.
Kihuzol egy landzsat az egyikbdl, a test
a helyén marad. A szeme kinyilik, és fe-
nyegetd sziszegés hagyja el a szajat. A
két masik test is életre kell, és elkezd fe-
1éd csoszogni. Ha van nalad egy ij és egy
eziist nyil, és hasznalm szeretnéd, lapozz
a 40-re. Ha nincs, vagy nem akarod hasz-
nalni, szembe kell szallnod a harom éhes
Ghoullal a puszta fegyvereddel.

Elsé

Ghoul UGYESSEG 7 ELETERG 7
Mdsodik

Ghoul UGYESSEG 7 ELETERO 6
Harmadik

Ghoul UGYESSEG 7 ELETERO 7

Barmikor elimenefkiilhetsz, ha elhagyod
a szobat — lapozz a 77-re. Ha négyszer
eltalalnak a Ghoulok, lebénulsz, és tort
iilnek szerencsétlen testedbdl!

Ha sikeriil legydézmdd az ellenfeleidet
anélkiil, hogy négyszer eltalaljanak, at-
kutatod a maradvanyaikat, és talilsz egy
apro6 eziistkulcsot, amire a 131-es szamot
vésték (jegyezd fel a Kalandlapodra).
Most pedig megvizsgalhatod az oltart —
lapozz a 142-re —, vagy elhagyhatod a
helyiséget — lapozz a 77-re.
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70.
A Sotét EIf kivancsian néz rad. Bele-
nyulsz a zsakodba, és eléhiizod az egyik
targyat, amit a kiildetés alatt gytijtottél
(hiizd le a Kalandlapodrol). Az EIf elve-
szi téled, és az asztalara helyezi. Lapozz
a 164-re.

71.

Az omlds nemrég torténhetett, mivel a
testeken a jokora sziklak alatt még min-
dig van hus a csontjaikon. Az dldozatok
mindegyike Sotét EIf. Minden értéktol
mar megszabaditottak a testeket, lesza-
mitva egy tekercset, amit a térmelék ko-
ziil kikandikalo egyik kéz tart. Ha elve-
szed, lapozz a 155-re. Ha visszatérsz az
elagazashoz, és tovabbmész a folyosdn,
lapozz a 37-re.

72.

A fekete pengés kést a kinzomester felé
tartod. A hiivelykujjaval teszteli a pen-
gét, és elismerden bdlint.

— A Négyekre, az atkozottak hadve-
zéreire! — kialtja, mikézben tehetetlen
aldozata folé tartja a kést — a Harmak-
1a, akik a gytilélet trénjan iilnek! Es az
Egyre, a megismerhetetlenre, aki mind-
annyiunkat var. Fogadd el ezt az ajan-
dékot Mor Orthor, az elementalok ura
nevében!

Ezzel beledofi a kést a Torpe mellka-
saba, aki egy utolsd Iélegzetvétel utan
kileheli lelkét.

Szégyenkezel a tétlenséged miatt, gyor-
san elhagyod a szobat, és visszatérsz a
folyosodra, hagyod, hogy a kinzémester
tovabb orvendezzen az aldozat felett.
Veszitesz 2 szERENCSE pontot, mivel a
szegény Torpét ilyen borzaszté mdédon
hagytad meghalni. Most pedig lapozz a
167-re.

Kolordok

73.

Eléveszed a dragakovet, és feltartod ajan-
latként. A Sotét Elf szeme 6sszeszikiil.
Dobj egy kockaval! Ha a dobasod 1-3,
lapozz a 150-re. Ha 4-6-ot dobtal, a le-
hetséges fogvatartod végil is kinyitja az
ajtot, és elveszi az értékes dragaksvet
(hzd le a Kalandlapodrdl), majd elsiet
a folyosdn. Addig varsz, mig biztos vagy
benne, hogy a lehetséges fogvatartdéd
mér tisztes tavolba ért, mieldtt tovabb-
mennél. Lapozz a 168-ra.

74.
Ahogy beletartod a kezed a langokba,
azonnal kibirhatatlan fajdalmat érzel
— talan nem meglepd, hogy a tiiz meg-
égetett! Ha kiveszed a tiizb6l a kezed,
lapozz a 91-re; ha még ott tartod, lapozz
a 149-re.

75.
Kihuzod a dugdt az iivegesébol, amibol
valamiféle z5ld gaz tor eld. Kbolvaszto,
alkemikus fézet a Torpe banyaszoktol,
hogy meggyengitsék a kovet, ami igy
kénnyebben feldarabolhato. Nem tehetsz
rola, de belélegzel valamennyit ebbdl a
toxikus gazbdl — veszitesz 4 ELETERO
pontot, ahogy betslti a tiidod. Ha még
életben vagy, gyorsan elhagyod a barlan-
got. Lapozz a 176-1a.

76.
Magad mogott hagyod az ajtot, és to-
vabbmész a folyosén, mig egy oldalja-
rathoz nem érsz, ami a jobb oldalrél nyi-
lik. Ha ezen az 1) jaraton haladsz tovabb,
lapozz a 169-re. Ha maradsz az eredeti
utvonalon, lapozz a 102-re.

77.

A folyoso hirtelen véget ér egy kérakas-
sal és rengeteg porral, amit valdsziniileg
banyaomlas okozott. Egy amorf koponya
iil az egyik sziklan. Eszreveszed, hogy a
koponya tetejét félbevagtik, igy egy fe-
dét formaz. Ha felemeled a koponya te-
tejét, lapozz a 184-re. Ha visszahatralsz
az uton az elagazasig, és a masik jaratot
valasztod, lapozz a 108-ra.

78.
Ha van egy Vaskulesod, becstisztatod a
zarba, és megprébalod — elfordul! Kony-
nyen kinyilik a teteje, és megvizsgélod a
tartalmat. Lapozz a 6-ra.

Ha nines kulesod, a fegyvereddel pro-
balod kifesziteni a ladat. Hangos kattanas
hallatszik, a tetd felpattan, és egy apro tii
all a kezedbe. Azonnal gyengeséget ér-
zel és émelyegni kezdesz — veszitesz 2
ELETERS pontot és 1 UGYESSEG pontot.
Ha még mindig életben vagy, belenézel a
ladéba — lapozz a 6-ra.

79.

Benyulsz a zsidkodba, és el6veszed a
Fold Ranakévét (hazd le a Kalandla-
podrdl). Elmormolsz egy hangtalan imat
Throffért, a fold és a Torpék istenéért,
és bedobod a kovet az egyik egyre tagu-
16 repedésbe a hidon. A hatas azonnali:
a vajatok Osszezarulnak, és az egykor
gyenge hid yjra kemény, egybefiiggd ké-
gerendava valik. A hatralevé utat bizton-
sagban tudod megtenni. Lapozz a 33-ra.
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80.
Ahogy befordulsz a jaratba, vastag sarga
fiist terjed feléd. Egy kegyetlen arc, és
két tekergd inda tor el a kodbol. Ez egy
ellenséges Kod Elemental, és meg kell
kiizdened vele!

Kod
Elementdl tcyEsstc7 ELETERO 10

Ha birtokolsz egy Fold Runakovet, felal-
dozhatod, hogy 2 UGYESSEG és 6 ELET-
ERC ponttal csokkentsd ellenfeled erejét
(ne felejtsd el lehtizni a Kalandlapodrol).
Ha nyersz, ellenfeled az utolsé iitésed
hatdsara szertefoszlik a semmiségbe.
Folytatod az utad a hideg kéfolyoson,
amig egy kis ajtohoz nem érsz a jobb
oldaladon. Pékhalo boritja, és nem tugy
tinik, mintha mostanaban kinyitottak
volna. Ha kinyitod, lapozz a 160-ra. Ha
inkabb tovabbmész a jaratban, lapozz a
35-re.

81.

Atgazolsz a homokon a csontvézhoz,
egy pillanatra sem véve le a szemed a
hihetetlen kincsrél. Kinytlsz az egyik
kezeddel, hogy elvedd, de ahogy az w-
jad nekiiitkozik a bordakosar egyik meg-
sargult csontjanak, érzed, hogy elvagta a
kezed. Fajdalom sopor végig a testeden,
ahogy lerogysz a homokba, fejtdl labuj-
Jig lebénulsz. Az ajto becsapddik, mint-
ha lathatatlan kezek wranyitottak volna.
Némi homok kezd hullani a plafon egyik
lyukabol, egyenesen a lebénult arcodra.
Ha van nalad egy Tiiz Runaké, lapozz a
148-ra. Ha nincs, a percek muilnak, és a
homok elkezd felhalmoz6dni koriilstted,
azzal fenyegetve, hogy eltomi a szadat és
az orrodat. Minden izmod megfeszited,
hogy megmozdulj, de hasztalan, teljesen
tehetetlen vagy. De egy igazi kalandozo
sosem adja fel, és wjra és Wra probalod,
amig meg nem érzel egy apro randulast
a végtagjaidban. Felbatorodva a sikert6l
tovabb prébalod, és sikeriil egy fél mé-
terrel az ajto felé vonszolni a tested. Tedd
probdra UGYESSEGED! Ha sikerrel jéarsz,
lapozz a 177-re. Ha elbukod a prébat, la-
pozz a 12-re.

Kolordok
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82.
Kihuzod a fegyvered, és a kinzémester
felé torsz, belemélyeszted a fegyvered a
vallaba. — Behatolo! — kialtja, mikézben
egy kinzdeszkozzel fegyverzi fel magat.
Kozelebb mész, hogy befejezd a munkat.

Kinzomester UGYESSEG 7 ELETERSO S

Ha nyersz, lapozz a 112-re.

83.
Az ij teljesen szabalyosnak tlinik, még-
1s észreveszel valamiféle magikus su-
garzast, ami bel6le arad. Am nem
tudsz vele sokat kezdeni, hacsak nincs
egy nyilvesszdd 16m vele. Tedd el, ha
szeretnéd (jegyezd fel a Kalandlapodra),

majd lapozz vissza a 62-re, és valassz
egy masik lehetséget, amit eddig még
nem probaltal.

84.
Egy faajtéhoz érsz. Ovatosan hallgaté-
zol, de nem hallasz semmit, csak vizeso-
pogést. Ha megprobalkozol az ajtéval,
lapozz a 185-re. Ha inkabb tovabbmész
a folyoson, lapozz a 107-1e.

85.
Jobbra fordulsz, és hamarosan egy 1ijabb
ajtéhoz érsz, ezuttal a folyosd jobb olda-
lan. A nyilast bedeszkaztak. Ha megpro-
balsz atjutni rajta, lapozz a 128-ra. Ha
inkabb tovabbmész a folyoson, lapozz a
194-re.
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86.

Ovatosan beilleszted az ékkovet a lyuk-
ba (lhizd le a Kalandlapodrdl), és az
ajtd lassan kitarul. Egy nagy kamraba
lépsz — hirtelen mozgast veszel észre az
oldaladon! Mielétt szemiigyre vehetnéd
a komnyezetedet, két csuklyas Sotét EIf
kozelit feléd, hogy hosszu késeikkel rad
tamadjanak!

Elsé

Sotét Elf UGYESSEG6 ELETERO 5
Masodik

Sotét Elf UGYESSEG7 ELETERO 6

Egyszerre kell megkiizdened mindkét
merénylével. Minden Harci Korben ki
kell valasztanod az egyiket, hogy a szo-
kasos mddon harcolj vele. A masik Sotét
Elf ellen szintén ki kell dobnod Tama-
doderdd, de ha megnyered az adott Harci
Kort, még mindig nem sebzed meg —
csak sikertl kivédened a tamadasat. Haa
Sotét Elf nyeri a Harci Kort, akkor azon-
ban a szokasos modon sebez meg téged.
Ha végzel veliik, lapozz a 28-ra.

87.

Fellmizod az eziist nyilat az ijadba, és el-
engeded a Sotét EIf iranyaba. A varazs-
16 megprobal kitémi az utjabol, de az ij
vardzserejil, igy a lovedék irdnyt valt, és
beleall egyenesen a vallaba. Vonj le 4-et
Mor Orthor ELETEREJEBOL, ha végiil
harcba keveredtek. Lapozz a 61-re.

Kolordok

88.

A folyoso hirtelen egy elagazashoz ér.
Mikézben azon tiinddsz, merre indulj
tovabb, egy kis fadobozkat veszel észre
a labad mellett, amit halalt és haborut
jelképezd rovatkak diszitenek. A teteje
kozepén egy nagy zold dragakd foglal
helyet. Ha kinyitod a dobozt, lapozz a
170-re. Ha kifeszited az ékkovet, lapozz
a 106-ra. Ha nem nyulsz a dobozhoz, la-
pozz az 52-re.

89.

Eléveszed a tekercset a zsakodbél, és ki-
tekered a Sotét EIf szeme lattara. Csend-
ben figyeli, ahogy hebegve-habogva el-
mormolsz egy varazsigét. El6szor semmi
nem torténik, de ezutan aprébb langok
pattannak ki a jobb tenyeredbdl. Egyre
csak nének, mignem akkora langlabda
nem lesz bel6liik, mint a fejed. Hirtelen
meglendited a kezed, és a Sotét EIf felé
dobod! Uvolt a borzalomtdl, de sikertil
az utolsd pillanatban kitérnie. A tiizlab-
da a mogotte 16gd drapérianak iitkozik.
A langok gyorsan szétterjednek a szoba-
ban. Atsiklasz a sziik ajton a jobbodon,
mikozben az Elf rettegve rohangal fel-
ala. Visszanyersz 1 SZERENCSE pontot.
Lapozz a 138-ra.

90.

Levakarod a savas nyalkat a racsrol
amennyire csak tudod, majd felemeled,
és kiveszed a helyér6l. Bekémelsz a
Iyukba, de semmit nem latsz a sotétségen
kiviil. Mikézben azon téprengsz, hogyan
tovabb, vératlanul egy nyalkas okol tor
elé a sotétségbdl — tedd probdra szE-
RENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a
146-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a
179-re.

91.

— Méltatlan vagy — mormogja a hang —,
meg kell tisztulnod! — Fajdalom lsvell
a karodba, ahogy a husod égm kezd —
veszitesz 1 UGYESSEG €és 4 ELETERO
pontot. Ha még mindig életben vagy,
gyorsan kirantod a kezed a tiizbdl, és
megvizsgalod a sériilésed. A bdrod le-
égett, felhdlyagosodott vorss his latszo-
dik, az wjjaid elszenesedett rénkhoz ha-
sonlitanak. Nem tehetsz semmit, de nem
eldjulsz el a fajdalomtol, az ajto viszont
tovabbra 1s zarva van. Ismét megkisérel-
heted a probat. Melyik langot valasztod
ezuttal?

A Titan Erejét? Lapozz a 133-1a.
Crouga Kegyét? Lapozz az 57-re.
Sindla Szerencséjét? TLapozza 192-re.
Telak Batorsagat? Lapozz a T4-te.

92.
Visszamaszol a lépcsé peremén, neki-
16dulsz a szakadék felé, majd elrugasz-
kodsz a levegobe. Tedd prébdra UGYES-
skEGED! Ha sikerrel vetted a probat,
lapozz a 103-ra. Ha nem sikeriilt, lapozz
a 141-re.

93.

A palldkat szorosan felszogelték, de a
szogek rozsdasak, és eltérnek a fesze-
getéstdl. Az 1t rovidesen tiszta, tehat
kinyitod az ajtot, ami mégott egy nagy
barlang tarul fel, amit sztalaktitok diszi-
tenek. Gyorsan atkutatod a teriiletet, de
semmmi érdekeset nem talalsz egy zold
iivegesét leszamitva, amit valaki egy
lapos deszkan helyezett el. Ha kinyitod,
lapozz a 75-re. Ha hagyod inkabb, és ta-
vozol a barlangbol, lapozz a 176-ra.
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94.

Pihensz egyet a patkanyok ellen vivott
kimerit6 csata utan, probalod figyelmen
kiviil hagyni a bavohelyiik avas bilizét. A
falakat mély karomnyomok boritjak, és
egy hatalmas lyukat vajtak ki a taloldah
falbél. Hirtelen vel6trazé sivitast hallasz,
és egy ujabb patkany maszik ki a lyuk-
bol. Ez legalabb kétszer akkora méreti,
mint azok, amikkel megkiizdsttél. Ha
megprobalod elterelni a gigantikus pat-
kény figyelmét egy Elelemmel, lapozz a
124-re. Ha megtéamadod, lapozz a 7-te.
Ha inkabb kirohansz a szobabdl, lapozz
a 43-ra.

95.

Hamarosan egy kemény kdajtohoz érsz
a jobbodon. Ha megprébalod kinyitni,
lapozz a 172-re. Ha tovabbmész a sotét
folyosén, lapozz a 113-ra.

96.
Ahogy felkésziilsz a csatara, a Tanulas
Talizmanja felragyog a nyakadon. A Viz
Elementél olyan gyorsan ttinik el a leve-
gbben, ahogy eldébukkant — csak illizio
volt! Mor Orthor megforgatja a varazs-
palcaat, lathatdlag nem zavartatja ma-
gat. Lapozz a 127-re.

97.
Kotsz egy hurkot a kotél végére, és a
csillogd kristalylada felé dobod. 7Zedd
probdra szeERENCSED! Ha szerencséd
van, lapozz a 165-re. Ha nincs szeren-
cséd, lapozz a 18-ra.

98.

Megragadod a merdkanalat, hogy kimer;
vele egy adagnyi zavaros 15ttydt. Ova-
tosan tartod az ajkadhoz, és ezutan egy
pillanatnyi gondolkodas utan felhorpin-
ted. Gratulalunk, épp most fogyasztottal
a Guurshbdl, a hitvany Ork sorbol, amit
avilag egyik leggusztustalanabb italanak
tartanak. Hirtelen féjdalom réntja gores-
be a tested, ahogy megprdbalod elviselni
a sort — veszitesz 3 ELETERO pontot. Ha
még mindig életben vagy, magzatpozban
gornyedve agonizalsz a hordd mellett, és
varod, hogy alabbhagyjon a fajdalom.
Amikor jra jobban érzed magad, fel-
allsz, és tovabbtamolyogsz a folyoson.
Lapozz a 156-ra.

Kolordok

99,

Felforditod a testet, de hirtelen visszaho-
kolsz a rémiilettél — valami leszakitotta a
Torpe arcat, csak kiszaradt szétmarcan-

olt iscafatok és csont maradt a helyén.
Ovatosan atkutatod a testet, de semmi
érdekeset nem talalsz az iivegesén kiviil,
amit az Ugyesség Italaként cimkéztek
fel. Barmikor megihatod ezt a varazs-
italt, kivéve csataban, hogy visszaallitsd
UGYESSEGEDET a Kezdeti értékére (ne
felejtsd el feljegyezni a Kalandlapodra).
Elhagyod a helyiséget. Lapozz a 84-re.

100.

Racsusztatod a gylriit az ujjadra, de
nem érzel valtozast. Tudtodon kivil a
Védelem Gylirtijét huztad fel, ami egy
varazslatot vagy harom tamadast véd ki
helyetted (nem kell foglalkoznod a szo-
vegben emlitett UGYESSEG, ELETERO
vagy SZERENCSE veszteséggel). Amikor
felhasznaltad, a gyt elporlad (jegyezd
fel a Kalandlapodra). Kimaszol a lyuk-
bol, és ugy dontesz, elhagyva a helyisé-
get visszatérsz a fofolyoséra. Lapozz a
113-ra.
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101.

A folyosd, amelyen haladsz, balra ka-
nyarodik, majd egyenesen megy tovabb.
Hamarosan egy sziik oldaljarathoz érsz a
jobb oldaladon. Ha bemész rajta, lapozz
a 67-re. Ha inkébb tovabbmész, lapozz
a132-re.

102.

Ahogy haladsz elére, enyhe fuvallatot
érzel szembdl a folyoson. Minden 1é-
péseddel egyre erdsodik, mignem mar
megtantorodsz egy-egy erdteljes szél-
lokéstol. Homok keriil a szemedbe, és
kis kavicsok csattannak fajdalmasan a
csupasz borddnek. Az utadat levegé-
bol és porbol allo kavargd orvény allja
el — egy elementilis teremtmény, egy
Pneumozone. Végezned kell vele, miel6tt
Ossze nem 70z egy nagyobb széllokés.

Prneumozone UGYESSEG 8 ELETERG 8

Ha az ellenfelednek barmikor 20 lesz
a Tamadodereje a csata alatt, leteper, és
képtelen leszel tamadmi a kovetkezd
Harci Korben (az elemental automati-
kusan sikeresen timad, amivel 2 ELET-
ERG pont sebzést okoz). Ha van egy Fold
Runakoved, felaldozhatod, hogy azonnal
elpusztitsd a Pneumozone-t (huzd le a
Kalandlapodrol). Barmikor elmenekiil-
hetsz a csata alatt, ha visszafutsz az ol-
daljaratba — lapozz a 169-re.

Ha legy6zod a Pneumozone-t, tovabb-
mész a folyoson, ami jobbra kanyarodik,
miel6tt egy nagy kéajtéban véget nem
ér. Az ajto latszdlag zarva van, de halk
mormogast hallasz odabentrdl. Ha meg-
probalkozol az ajtoval, lapozz a 34-te.
Ha visszamész a folyoson az oldalagig,
lapozz a 169-te.

Kolordok

103.
Atsiklasz a levegén, és konnyedén atjutsz
a tiloldalra. A folyosd néhany méter utan
egy ujabb lépcsdsorban végzodik, mely
lefelé vezet. Leereszkedsz rajta, és egy
sziik jaratban taldlod magad. Fény csak
néhany pislakold faklyabol szarmazik.
A bal oldalon egy vasajté talalhato a fal-
ban, ami 1igy néz ki, mintha a panelt el
lehetne mozditani. Ha oldalra tolod a pa-
nelt, és benézel, lapozz a 8-ra. Ha kinyi-
tod az ajtot, lapozz az 56-ra. Ha inkabb
tovabbmész a folyoson, lapozz a 168-ra.

104.

Az oltarra helyezed nehéz haboris ka-
lapacsod (hizd le a kalapacsot a Ka-
landlapodrol). A fegyver hirtelen fényes
villanassal eltiinik, a helyét pedig egy
gyonyorilen diszitett sisak valtja fel,
melyre egy vicsorgd sarkanyt rajzoltak
14, €3 a tliz tagyogo ringja €kesiti. Elve-
szed a Sarkanysisakot, és a fejedre hiizod
(jegyezd fel a Kalandlapodra). Innentdl
kezdve csak feleannyi sebzést okoz a tiiz
tamadasa (lefelé kerekits), fiiggetleniil
attdl, hogy a tiiz természetes vagy magi-
kus eredetii volt. Ha most nincs fegyve-
red, el kell venned egy kardot az egyik
kupacbol (csokkentsd a Tamadoerddet
1-gyel, mig nem talélsz jobb fegyvert, és
ne felejtsd el feljegyezni a Kalandlapod-
ra). Most pedig, ha még nem tetted, meg-
vizsgalhatod a testeket — lapozz a 69-re —,
vagy elhagyhatod a szobat — lapozz a
TT-re.

105.

A folyoso tovabb kanyarog a Vashegyek
alatt, balra, majd jobbia fordul, majd
ismét balra. Végiil egy nagy faajtohoz
érsz, amit félig eltorlaszol egy koéhalom.
Ha megprébalod kinyitni az ajtot, lapozz
a 135-re. Ha inkabb folytatod tovébb az
utad a folyosdn, lapozz a 84-re.

106.

Ha kissé nehezen is, de végre sikeriil
kipattintani a dragakovet a foglalatabol.
Csodalatos kézmiives munkanak tiinik,
amiért valoszintleg jo par aranyat ad-
nak majd Kohidafalvan — ha valaha élve
kijutsz mnen (jegyezd fel a Z6ld Draga-
kovet a Kalandlapodra, ha igy dontesz,
magaddal viszed). Most pedig, ha kinyit-
nad a dobozt, lapozz a 170-re; ha inkabb
otthagynad, lapozz az 52-re.

107.

A folyoso jobbra kanyarodik, majd egy
darabig egyenesen fut tovabb. Végiil is-
mét egy faajtéhoz ér a bal oldalon. Az
ajtora egy iizenetet tliztek: ,,Ne zavarj!”.
Velétrazo sikolyok hallatszanak oda-
bentrdl. Ha megprébalod kinyitni az aj-
tét, lapozz a 47-re. Ha inkabb tovabb-
meész a folyoson, lapozz a 167-1e.

108.
Ahogy a folyoson sétalsz, a levegd egyre
hidegebb és hidegebb lesz. Nemsokira
Jeget latsz a folyoso oldalara fagyva, és
jéghideg fuvallatot érzel. Néhany percen
beliil mar oriasi jégoszlopok €s ho kozt
torod magad elore. Ha van egy kopenyed,
lapozz a 163-ra; ha nincs, lapozz a 66-ra.

109.

Felemelve a csontvaz kezét, a Viz Ra-
nakove bukkan fel alatta. (Jegyezd fel
a Kalandlapodra, ha igy dontesz, hogy
magaddal viszed!) Semmi mas érdekeset
nem latsz, igyhogy megfordulsz, hogy
tavozz. Lapozz a 44-te.
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110.
Osztonosen, egy szempillantas alatt fel-
emeled a pajzsod, és a kétiiske-zapor be-
lefirodik a kemény fémbe. Most lapozz
az S53-ra.

111.

Ovatosan rahelyezed a labaidat egymas
utan a hidra. Elég masszivnak tiinik, de
ahogy athaladsz rajta, a kéteremtmény
életre kel, és feléd ront! A hid megremeg
a borzaszto sulya alatt. Meg kell kiiz-
dened a Sziklabestiaval, aki latszdlag a
levegdben log a tatongd mélység felett.

Sziklabestia UGYESSEG 8 ELETERS 10

Ha ugy dontesz, elmenekiilhetsz az el-
lenfeled elél — lapozz 132-re. Hacsak
mncs nalad egy haboris kalapacs, egy
sikeres csapasoddal csak 1 ELETERO
pontot tudsz sebezni rajta. Ha van nalad
egy Tliz Rinakd, felaldozhatod, ezzel 2
UGYESSEG és 6 ELETER(O pontot sebzel
ellenfeleden (ne felejtsd el lehiizni a Ka-
landlapodrél). Ha egymas utan harom
Harci Korben veszitesz, a Sziklabestia
letaszit a hidrol, hogy a feneketlen mély-
ségben leld végso nyughelyed!

Ha nyersz, az oriasi Sziklabestia meg-
tantorodik egy pillanatra a hid peremén,
miel6tt a mélybe zuhanna —nem hallod a
foldet érését. Atsietsz a hid tuloldalara a
jutalmadért, de amint hozzaérsz a kezed-
del a magikus kristalyladéhoz, az eltiinik,
és egy vaskulcs és néhany régi allatesont
marad a helyén! A lada csak 1lluz16 volt,
egy gyava varazslo kegyetlen triikkje.
Az 6sszes varazstudoén atkozddva teszed
el a Vaskulcsot a zsakodba (jegyezd fel
a Kalandlapodra), és kimész a csarnok-
bol. Hamarosan tjra a féfolyoson jarsz.
Lapozz a 132-re.

Kolordok

112.

Hatrataszitod a kinzomestert egy forrd
serpeny6be, amivel kiillonésen fajdalmas
végs pillanatokat okozol neki. Miutan
meghal, eloldozod a Térpét a nyajtorol.
Elészor osszerezzen az érintésedtél, de
ezutan széles vigyor jelenik meg az ar-
can.

— Sosem gondoltam volna, hogy 1jra
baratsdgos arccal taldlkozom — nyilat-
koztatja ki.

Kalionként mutatkozik be, szerencse-
vadasz, aki addig fel nem fedezett kin-
csek utan kutatva merészkedett le a ba-
nyaba.

— Volt egy tarsam is — magyarazza.
— Ulfamak hivjak. Nem lattam, midta el-
fogtak minket, mostanra biztosan halott.

Kalion némileg megnyugodva tapasz-
kodik fel a nyjtofarol, és biceg ki a fo-
lyosora. Bicsit mt, és a barlang bejarata
felé indul. Te a masik irdnyba tartasz.
Lapozz a 167-re.

113.
Nem sokkal késébb egy ajtéhoz érsz a
jobb oldaladon. Ratapasztod a fiiled az
ajtora, és halk morgast hallasz. Ha kinyi-
tod az ajtot, lapozz a 187-re. Ha inkabb
nem foglalkozol vele, lapozz a 77-re.

114.

Az asztalt diszes tekercsek és papiruszok
boritjak, de az iras ismeretlen nyelvii,
tugyhogy nem foglalkozol vele. Ameny-
nyiben odaadtad a varazslénak az egyik
targyadat, most visszaszerezheted (je-
gvezd fel a Kalandlapodra). Megprobél-
kozol az egyik asztalfidkkal, de abban a
pillanatban, ahogy megérmted a fogan-
tynt, fajdalom hasit a karodba — veszitesz
2 £LETERO pontot. Ha még mindig élet-
ben vagy, ugy doéntesz, hogy feladod a
keresést. A 1épések méar majdnem a kam-
ra bejaratanal jarnak. .. Lapozz az 5-re.

115.

Hosszu percekig 1épdelsz a folyoson, mig
egy sztalagmit-csoporthoz nem érsz. A
cseppkovek a f61dbol meredeznek felfe-
1é. Felette egy lyukat vagtak a plafonba,
a tatongo sotétségbe. Azon gondolkozol,
mi a célja, mikdzben Svatosan athaladsz
a tiiskék kozott, és folytatod tovabb az
utad. Rovid 1dé mulva egy vasajtéhoz
érsz a bal oldalon. Odatapasztod a fiiled
az ajtéhoz, de semmit sem hallasz. Ha
kinyitod, lapozz a 64-re. Ha tovabbmeész
a folyoson, lapozz a 152-1e.

116.

Miel6tt ujabb itést vihetnél be, az Griilt
varazslo meghatral. Megprobalod iilds-
zbbe venni, de beleolvad a falba, és el-
tiinik! Ha megnézed, van-e a falban rej-
tekajto, lapozz a 189-re. Ha inkabb egy
szusszanasnyi sziimetet tartva atkutatnad
a dolgozdszobajat, lapozz a 25-re.

117.

Az utolsd iitésed megallitja a kobori
bestiat. Lassan &sszerogy, és kileheli
a lelkét. Nyersz 2 SZERENCSE pontot
azért, hogy legyodzted ezt a veszélyes
ellenfelet. Megnézed, mi van Ulfarral,
de meghalt, a Manticore tiiskéje bele-
firadott a szivébe. Atkutatod az elesett
Torpét, és talalsz egy félig iires Gyogyito
Italt a rongyai kozé rejtve. Ha ezt meg-
iszod, 4 ELETERS pontot nyersz vissza,
de csak egy alkalomra elegendo.

Semmi mas érdekeset nem talalsz a
kamraban, igyhogy kimész a nagy nyi-
lason, a szemkozti falon at. Egy széles
folyoson taldlod magad, ami egy darabig
egyenesen fut, miel6tt balra fordulna.
A kanyarban egy nagy fahordo all. Ha
megvizsgalod a tartalmat, lapozz a 32-re.
Ha inkabb magad mogott hagyod, lapozz
a 156-ra.

118.

A haboris kalapacs nehéz és erdteljes
fegyver, konnyedén képes csontot és
sziklat 1s tomi. Elteheted, ha szeretnéd,
de akkor ott kell hagynod a kardodat (je-
gyezd fel a Kalandlapodra, ha elteszed).
Most pedig ha felprébalnad a medalt,
lapozz az 51-re. Ha inkabb otthagyod a
tulajdonosan, lapozz a 199-re.
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119.

A folyoso hatalmas duplaszamyn, va-
salt ajtoban ér véget, melyb&l félelme-
tes fémtiiskék meredeznek kifelé. Egy
szarvas denevér képe nyujtozkodik az
ajté felett. Ha van nélad egy vaskulcs,
lapozz a 68-ra. Ha nincs, akkor mas le-
hetéséged nem maradt, mint kopogni!
Megkopogtatod az ajtét a kezeddel ha-
romszor, majd véarsz. Tiz perc telik el
vélasz nélkiil. Eppen, amikor mar felad-
ni késziilnél, és visszafele indulnal, az
ajtd szamyai kitarulnak... és egy oriasi,
koébél teremtett, emberszerti lény 1ép
ki rajta! 1zz6 vorss szemeivel lepillant
rad.

— En vagyok Mor Orthor testére. Nincs
idépontod. Meg kell halnod.

Harcolnod kell.

Kédémon t©cyEssEs 10 ELETERO 16

Ha van nalad Tiiz Runakd, felaldozhatsz
egvet, hogy ezzel gyengitsd ellenfeledet
— mindegyik 1-gyel csékkenti ellenfeled
UGYESSEGET és 4-gyel az ELETEREJET.
AKoddémon 3 ELETERS sebzést okoz ne-
ked minden egyes megnyert Harci Kor-
ben a szokasos 2 helyett. Ha valahogy
sikeriil tilélned ezt a rettenetes ellen-
felet, visszanyersz 1 IGYESSEG pontot.
Lapozz a 19-re.

120.

A bakancs takaros, és divatos Snattacat
boérbél készilt. Varazserejével felgyor-
sitja a mozdulataidat, akkor tesz fiirgévé,
amikor a legnagyobb szitkséged van ra.
Barmikor, amikor a térténetben leheto-
séged van prdbdra tenmi UGYESSEGED,
hozzaadhatsz 2-t a dobashoz (Jegyezd
fel a Snattacat Bakancsot a Kalandla-
podra).

Most pedig, amennyiben még nem tet-
ted, megvizsgalhatod a subat — lapozz a
197-re —, vagy a kis iivegesét — lapozz
a 22-re. Ha inkabb elhagyod a szobdt,
hogy tovabbmenj a folyoson, lapozz a
152-re.

121.

Oriilten pumpélsz a labaddal, tovabbro-
hansz a folyoson, €s az utolso pillanat-
ban felugrasz a levegébe. Egy rovid,
rémiszt6 pillanat erejéig csak az 1zzd,
olvadtan hémpolygé halal zig alattad. ..
ezutan a csizinad keményen foldet ér
wra. Sikeriilt! Letorlod az 1zzadsagot a
homlokodrdl, és tovabbsietsz a folyosén,
ahol a levegd egyre kellemesebbé valik.
Lapozz a 182-re.

Kolordok

122.

Beleilleszted a csillamlo ékszert a lyuk-
ba. Kissé lotydg a foglalatban, ugyhogy
megprobalod beljebb nyomni. Hirtelen
aramiités fut végig a karodon — veszi-
tesz 2 ELETERS pontot. Az ékko kiesik
a lyukbol, megfeketedett és 6sszekarco-
lodott (hizd le a Kalandlapodrél). Ha
van nalad egy kék dragakd is, és meg-
probalnad, lapozz a 86-ra. Ha szeretnéd,
kiprobalhatsz egy kovet a foldrdl, lapozz
a 198-ra. Maskiilonben nincs tobb va-
lasztasod, minthogy visszatérj a mellék-
jaratba — lapozz a 80-ra.

123.
A folyoso, amelyen haladsz, kétfelé
agazik. Az elagazasban egy nagy falada
fekszik a f6ldon. Ha kinyitnad, lapozz a
78-ra. Ha a bal oldali utat valasztod, la-
pozz a 115-re; ha jobbra indulsz, lapozz
a 29-re.




124.

Gyorsan dontést hozol, eloveszel egy
adag Elelmet a zsakodbél (hiizd le a Ka-
landlapodrol), és a borzasztd patkany
felé dobod. A behemot gyanakvoan szag-
lassza az ételt, majd egy csapasra lenyeli!
Az ajté felé futsz, a patkdny meg utinad
ered. Remeg a f6ld minden mennydorgd
lépte alatt. Tedd prébdra sZERENCSED!
Ha szerencséd van, lapozz a 153-ra. Ha
nincs szerencséd, lapozz a 43-ra.

125.
Rahelyezed a fényes pajzsot a kéoltarra,
ami egy erds villanas kiséretében eltiimik.
A helyén egy csodalatos hosszi kard je-
lenik meg egy pikkelyes hiivelyben. Fel-
veszed, és kimizod a kardot a hiivelybél.
A pengét mintha belsd tliz tenné fényessé
(huzd le a Griffpajzsot a Kalandlapod-
rél, és jegyezd fel a Sarkanypengét). Ha
Harci Kort nyersz ezzel a fegyverrel,
dobj egy kockaval, és ha 5-6t vagy 6-ot
dobtal, a kard kétszeres sebzést okoz. Ha
az UGYESSZG pontod barmikor is 8 ala
csokken, a Sarkanypenge méltatlannak
itél, és nem fogod tudnmi kihtizni a hi-
velybél. Ezzel a legendas fegyverrel az
oldaladon most atkutathatod a testeket,
ha még nem tetted — lapozz a 69-re. Ha
inkabb elhagyod a szobat, lapozz a 77-re.

126.

A panel becsapodik, és néhany fesziilt
pillanat mulva az ajtét kinyitja a meg-
hunyaszkodott Elf. Oldalra 1okéd a fog-
vatartdd, és hosszi léptekkel tovabb-
mész a folyoson, mikdzben az Elf dllan-
do esedezése visszhangzik a fiilledben.
Lapozz a 168-ra.

Kolordok

127.
A Sotét Elf varazslé tul messze van,
hogy kozelharcba kevered) vele, de el-
képzelheto, hogy van esélyed messzebb-
16l megsebezm. Mit teszel?

Meglovod egy
Ezust Nyillal?
Elsiitod ra
Ransond Poklat?
Felé dobsz egy
Aldozati Kést?
Megprobalod eltalalni
egy Arany Medallal? Lapozz a 158-ra.

Lapozz a 87-re.
Lapozz a 140-re.

Lapozz a 14-re.

Ha ezek koziil egyik targy sincs a birto-
kodban, megprobalod megkozeliteni az
ellenfeled — lapozz a 61-re.

128.
Megprobalod puszta kézzel félrehiizni a
deszkakat, de azok nem engednek. Ha a
kardoddal probalkozol, lapozz a 26-1a. Ha
feladod, és tovabbmeész, lapozz a 194-re.

129.

— Egy zsoldos, az mondtad? — mormogja
az Elf. Nincs szilkségem bérelt izmok-
ra. — Erosen megmarkolod a fegyvered,
hogy felkésziil) a tamadasra...

— Amire azonban tényleg sziikségem
van — folytatja — , az egy 13j szolga a Mes-
ter szamara, aki tehetséges a misztikus
tudomanyokban. — Ha tudod, hogy kell
elsiitni Ransond Poklat, lapozz a 89-re;
ha nem tudod, lapozz a 164-re.

130.

Odalépsz aracshoz, €s megvizsgalod ko-
zelebbr6l. Amint ezt teszed, valami égett
szagot érzel — a bakancsod! A z6ld nyal-
ka leeszi a bért réla, tgyhogy visszavo-
nulot fiijsz a bejarat felé, és atgondolod,
mitévd légy. Ha dvatos vagy, talan le
tudod szedni a nyalka nagyobbik részét
a racsrol a fegyvereddel, hogy kinyisd
— lapozz a 90-re. Ha inkabb nem akarsz
kockaztatni, atkutathatod a csontvazat,
ha még nem tetted — lapozz a 62-re. Ha
tavozol a helyiségbdl, lapozz a 113-ra.

131.

Eléveszed az apro kulesot, és becsiiszta-
tod a zarba. Elfordul, és a fedd kinyilik
— egy kis papirtekercs bukkan eld, amm
voros barsonyon nyugszik. Kitekered a
papiruszt, de a bonyolult széveg valami
ismeretlen nyelven irddott. Ha rajtad van
a Tanulas Talizmanja, lapozz a 196-ra.
Ha nincs, a tekercs értéktelen szamodra,
visszarakod a ladéba, azt pedig a hords-
ba. Ha most kiprabalod a levest, lapozz a
32-re. Ha inkabb tovabbmész a folyosdn,
lapozz a 156-1a.

132.
Nem sokkal késébb egy vasajtéhoz érsz
a balodon. Megprobalkozol a kilinccsel,
nincs bezarva. Szuszogast hallasz a til-
oldalrol. Ha belépsz, lapozz a 46-ra. Ha
tovabbmész a folyosén, lapozz a 123-ra.

133.
Osszeszoritott fogakkal nyulsz bele a
langba. Dobj harom kockaval! Ha az
eredmény egyenld vagy kevesebb, mint
az ELETERO pontod, lapozz a 45-re; ha
az eredmény magasabb az ELETERGOD-
NET, lapozz a 91-re.

134.

A Sotét Elf gonosz szeme felragyog,
ahogy felmutatod neki a legendas ék-
szert. Gyorsan kinyitja az ajtot, és kikap-
ja a kezedbél (hiizd le a Zsld Ekszert a
Kalandiapodrol). A lehetséges fogvatar-
tdd jokedviien csettintgetve elsiet a fo-
Iyoson. Te is hasonléan déntesz. Lapozz
a 168-ra.
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135.
Eltart egy ideig, de végiil sikeriil odébb
tenned a kékupacot az ajt6 elél. Az ajtd
mncs zarva, konnyedén nyilik. Egy kis
terembe jutsz, ami iires, leszamitva a fol-
don arccal lefelé fekvo testet. Torpének
tiinik, a ruhdjabdl itélve banyasz lehetett.
Egy lila folyadékkal teli iivegcsét veszel
észre az egyik aszott kezében. Ha atku-
tatod a testet, lapozz a 99-re. Ha inkabb
elhagyod a termet, és tovabbmész a fo-
lyoson, lapozz a 84-re.

136.

Kemény munkaval, de végiil is sikertil
megfejtened a szimbdélumokat. Ameny-
nyire meg tudod allapitani, a szimbo-
lumok azt jelentik, hogy , Emeld fel a
Koponya Kincset”. Amézed a kamrat,
és talalsz egy foldon fekvd emberi ko-
ponyat. Felvéve latod, hogy egy drotra
van kétve, ami a foldon egy lyukba fut
bele. Mély morgas hallatszik, ahogy a
szemkozti fal felemelkedik a mennye-
zetre, hogy egy rejtett kamrat fedjen fel
maga mogott! A kamraban egy rakas
lim-lom van, amit kivancsian kutatsz
at. A tobbsége haszontalan vacak, esak
egy agyhalott Ork gondolna értékesnek,
de felfedezel harom érdekes targyat is —
egy par borbakancsot, egy subat, és egy
kis fekete iivegesét. Melyiket vizsgalnad
meg el6sz6r? Ha a bérbakancsot, lapozz
a 120-ra; ha a subat, lapozz a 197-re.
Ha a kis tivegcsét néznéd meg alaposab-
ban, lapozz a 22-re.

137.

Usznod kell. Magasra emeled a zsakod,
és belemartozol a jeges vizbe. Elég fa-
1asztd, és mire végre Ujra szaraz helyre
érsz, kimertilsz, és a csontodig atfagytal
— veszitesz 1 ELETERO pontot. Ha még
mindig €letben vagy, tartasz egy révid
pihenét, hogy atvizsgald a zsakod tar-
talmat. Ha maradt nalad varazsital, a viz
beleszivargott, és ihatatlanna tette (huzd
le a Kalandlapodrdl). Lapozz a 119-te.

Kolordok

138.

Az ajtd egy szilk, kanyargd folyosora
vezet, amit vastag pokhald borit. Végiil
1s zsakutcaba fut, de észreveszel egy 1ej-
tett kilincset. Lenyomod, és a sima kofal
kinyilik elétted, egy wjabb, szélesebb fo-
lyosoét tarva fel mogotte, amin belépsz.
Lapozz a 119-re.

139.

Afkutatod a barlang minden zugat, de
nem talalsz semmmi emlitésre méltot.
Ahogy memni késziilsz, megcesuszol egy
viztécsan és kificamitod a bokad — ve-
szitesz 1 ELETERO pontot. Ha még min-
dig életben vagy, 6vatosan kibicegsz a
barlangbdl, és visszatérsz a folyosodra.
Lapozz a 194-re.

140.

Erosen koncentralsz, megprobalod fel-
1dézni a varazsigét. Elkialtod a szavakat,
amivel egy langgolydt kiildesz a kezed-
bél a varazslé felé. O mintegy melléke-
sen felemeli a varazspélcajat az érkezd
lovedék felé, és kemény jéggé valtoztat-
ja a tiizgolyot! Féluton leesik, és ezernyi
jégszilankra torik a foldon. Ratamadsz a
Sotét Elfre. Lapozz a 61-te.

141.

Atsiklasz a levegdn, és megveted a la-
bad a szakadék tiloldalan, am egy szikla
meglazul a talpad alatt, és te beleesel a
Iyukba. Egy adag hegyes allécseppkd
var rad odalent. Dobj négy kockaval, és
vond le a szamot az ELETERODBOL! Ha
valahogy mégis sikeriil tilélned a zuha-
nast, évatosan dsszeszeded magad, és le-
kezeled a sebeidet, amennyire tdled telik.
Amikor ajra elég erosnek érzed magad,
hogy visszamassz a 1épcsdn, visszatérsz
a szakadék tetejére. Lapozz a 92-re.

142.

Az oltarra egy iizenetet véstek: Két erds
kar fekszik itt azokért, akikben megvan
az erd, hogy feladjdk. Talan ha az egyik
ingosédgodat itt hagyod, esetleg kapsz
valamit cserébe? Vagy ez inkabb valami
csapda? Ha az el6érzeted szerint rahe-
lyezel valamit az oltarra, lapozz az 58-ra.
Ha atkutatod a testeket, ha még nem tet-
ted, lapozz a 69-re. Ha inkéabb elhagyod
a szobat, lapozz a 77-re.

143.

Kétségbeesetten probalod meg kikeriilni
a tiiskéket — fedd prébdra sZERENCSED!
Ha szerencséd van, sikeriil elkeriilnéd
a sériilést. Ha nincs szerencséd, néhany
tiiske belefurodik az oldaladba. Dobj
egy kockaval, hogy kideriiljon, meny-
nyl ELETERO pontot veszitesz. Ha még
mindig életben vagy, feltipiszkodsz, és
szembeszallsz a borzaszto fenevaddal
Lapozz az 53-ra.

144.

Kozelebbrol megvizsgalva a falat egy
rejtett ajtd korvonala timik fel. Neka-
veselkedsz az Osszes eréddel, és lassan
kinyitod. Mogotte egy folyoséd nyilik.
Ha erre mennél tovabb, lapozz a 186-ra.
Ha visszamész a fofolyosora, lapozz a
132-re.
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145.

Az ajté kitarul, és egy nagy barlang-
terembe jutsz. Varatlanul hangos recs-
csenést hallasz feliilr6l. Felnézve latod,
hogy egy hatalmas szikladarab zuhan
feléd — tedd probdra szerEncsED! Ha
szerencséd van, az utolsé pillanatban
sikeriil kitérned az utjabol. Ha nincs
szerencséd, a szikla a labadra zuhan, és
nagy fajdalmat érzel — veszitesz 3 ELET-
ERS pontot. Atkutatva a termet tiresnek
tiinik, de még mindig hallod a zigast.
NO a hangerd, és hirtelen harom vibra-
16 energiagolyd repiil feléd a sotétbol.
Ha van egy Fold Runakéved, lapozz a
175-re; ha nincsen, lapozz a 16-1a.

146.

A hatodik érzékednek hala hatraugrasz
a markolé kéz eldl, és visszadobod a
racsot a lyukra. Epphogy elkeriiltél egy
veszélyes ellenfelet, és csak egy kis sérii-
1ést szereztél a z5ld nyalkatol (veszitesz
2 ELETERO pontot). Most pedig atkutat-
hatod a csontvazat, ha még nem tetted
— lapozz a 62-re. Ha inkéabb elhagyod a
helyiséget, lapozz a 113-1a.

147.

Eléveszed a Runakovet, és nekidobod a
frocsogd olvadt lavanak (hizd le a Ka-
landlapodrél). Tomény gbzfelhd rob-
ban szét erdszakosan a leveg®ben, arra
kényszeritve téged, hogy visszahatralj a
jéaratba. Néhany perc sistergés és pukka-
nas utan a folyam lecsillapodik, és visz-
szamész a gbzbe, ahol latod, hogy a lava
kemény sziklava alakult! Lenyiigéz a
Runakovek ereje. Atugrasz a megkoviilt
lavan, és folytatod az utad a folyosdn.
Lapozz a 182-re.

Kolordok

148.

Vakitd fény ragyog fel a zsdkodban, és
a homok varazslatos médon eltiinik ko-
riilétted. Végiil 1s visszanyered a tested
felett: uralmat, hogy talpra allj. Megvizs-
galod a zsdkod tartalmat, és felfedezed,
hogy egy Tiiz Rinakd hianyzik (hizd le
a Kalandlapodrdl). Ossze vagy zavarod-
va, de oriilsz, hogy élsz. Nekifesziilsz az
ajténak, és visszatérsz az elagazashoz a
folyoson. Lapozz a 29-re.

149.

Minden észérvet nélkilozve tovabbra
1s benne tartod a kezed a tlizben. A ka-
rodon a szoérszalak hamar tiizet kapnak
€s elégnek. A bér a karodon feketedn,
majd hamlani kezd. Az érzés 61jit5. Ha
visszahtizod a karod, miel6tt véglegesen
megnyomorodnal, lapozz a 91-re. Ha
hagyod, hogy a lang tovabb égessen, la-
pozz a 45-re.

150.
A panel becsapodik, te pedig varakozol.
A percek 6rakkd nyulnak, az érdk napok-
ka. Nem jon segitség, s a tested hama-
rosan csatlakozik a csontvazhoz a végsé
nyugalomban. ..

151.

A kinzémester tet6tol talpig végigmér.
— Nem vagy te egy kicsit alacsony egy
Sotét Elthez képest? — kérdi.

Nem szdlsz, lehajtod a fejed, hogy job-
ban elrejtsd a vonasaid a csuklya alatt.

—Nos, elhoztad az aldozati kést? — kéri
parancsolon.

Ha nélad van az Aldozati Kés, lapozz
a 72-re. Ha nincs, megtamadhatod a
kinzomestert — lapozz a 82-re —, vagy
bocsanatért esedezve visszatérhetsz a fo-
lyosora — lapozz a 167-re.

152.
A folyoso egy kemény faajtoban ér vé-
get. Nem hallasz semmi zajt a tiloldal-
16l. Ha kinyitod, lapozz a 162-re. Ha in-
kabb visszatérsz az elagazashoz, ahol a
masik utat valasztod, lapozz a 29-re.

153.
Keresztiilrohansz a kijaraton, és becsa-
pod magad mogott az ajtot. Egy pilla-
nattal kés6bb hangos puffanas hallatszik,
ahogy a Kirdlypatkany nekicsapddik.
Szerencsére az ajto tart, ugyhogy to-
vabbmész a folyoson. Lapozz a 30-ra.

154.

Az oldaljarat elég sziik, de sikeriil atjut-
nod rajta. Egy kis lyukban végzodik, ami
a foldbdl nyilik. Nem vagy biztos ben-
ne, hogy elég széles-e, hogy megfordulj
benne, de odamész, hogy lemassz a lyuk-
ba, ahonnan egy masik, szélesebb jaratba
jutsz. Lapozz a 37-te.

155.

Kihtizod a papirt az élettelen marok
szoritasabol. Osszetett szimbolumokat
tartalmaz, és minden szimbdlum ala
egy szot irtak — talan a forditas a kozos
nyelvre. Jegyezd fel a Forditot a Kaland-
lapodra, ha igy dontesz, hogy magaddal
viszed. Visszatérsz az elagazashoz, és
a masik folyosé felé indulsz. Lapozz a
37-re.

156.
Nem sokkal késobb egy oldaljarathoz
érsz, ami a jobb oldalon 4gazik le a fo-
Iyosorol. Halk, er6s6dé hangot hallasz
abbol az iranybdl a sététségen at. Ha az
oldaljaratot véalasztod, lapozz a 80-ra. Ha
tovabbmész egyenesen, lapozz az 59-te.
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157.
Ahogy felemeled a sisakot a koponya-
10l, v616s ragyogas tolti meg a szemiire-
gét, és a halott teremtmény feltamad! A
Csontvazharcos feltapaszkodik, és ki-
nyujtott kézzel feléd tart.

Csontvdz-

harcos  UGYESsEG8  BLETERG 8
A pengés fegyverek csak 1 ELETERS
pontot sebeznek ellenfeleden minden si-
keres tamadas soran. Ha felvetted az ijat,
és van nalad egy eziist nyilvesszo (amit
hasznélni is szeretnél), lapozz a 193-ra.
Barmikor elmenekiilhetsz ellenfeled elél,
ha elhagyod a szobat — lapozz a 113-ra.

Ha nyersz, a csontvaz osszerogy egy
kupacba a f5ldon, a csontjai jra élette-
leniil hevernek. Ugy dontesz, hogy ott-
hagyod a sisakot. Ha még nem tetted,
elveheted az ijat — lapozz a 83-ra —, vagy
a kardjat — lapozz a 31-re. Vagy ugy is
donthetsz, hogy békén hagyod a csont-
vazat, és inkabb megvizsgalod a kerek
racsot — lapozz a 130-ra. Ha inkébb elha-
gvod a kamriat, lapozz a 113-ra.

158.

A varazslo felé dobod a medalt. Nem
szamitott erre a fajta tAmadasra, 5szt6no-
sen elkapja a leveg&ben.

— Mi ez? — kérdi mosolyogva. — Egy
ajandek?

A nyakaba akasztja a medalt. Ebben a
pillanatban a talaj remegni kezd, ahogy
a Kogolem kiemelkedik a foldbdl, hogy
megtamadja a Sotét Elfet. A kovetkez6
csata adaz, mindkét fél szamos brutalis
titést visz be a masiknak, de végiil is Mor
Orthor gy6zedelmeskedik. A lény porra
valik, majd az ellenfeled feléd fordul,
mikozben gytilolettél izzanak a szemei.
Vonj le 2 pontot Mor Orthor UGYESSE-
GEBOL, és 6-ot az ELETEREJEBOL, ami-
kor végre csatara keriil a sor. Most pedig
lapozz a 61-re.

Kolordok

159.
Nemsokéara egy 1jabb faajtohoz érsz a
balodon. Szo6rés pokot véstek a feliileté-
be. Ha kinyitod, lapozz a 60-ra. Ha to-
vabb folytatod az utad, lapozz a 101-re.

160.

Az ajté nem nyilik egykénnyen, Gssze
kell szedned minden erédet, hogy meg-
mozditsd. Végiil is kinyilik, és egy hideg,
sotét kamraba lépsz be. Vératlanul négy
faklya lobban fel, a szoba minden sarka-
ban egy-egy. Ugyanebben a pillanatban a
nehéz kdajto becsapodik mogstted.

— Csak az arra érdemesek hagyhatjak
el a szobat — bémboli egy mély hang.
— Tedd a kezed az egyik langnyelvbe.
Probara teszlek.

A szobanak nines tobb kijarata a mo-
gotted levé ajton kiviil, de az szorosan
bezarult. Megnézed kozelebbrol a lango-
kat, mindegyik egy rozsdas iistben ég, és
mindegyiken talalhat6 egy névtabla. Ugy
latszik, ki kell allnod a Langok Probajat,
ha ki akarsz jutni innen. Melyik langba
nytlnal bele?

Titan Ereje? Lapozz a 133-ra.

Courga Kegye? Lapozz az 57-re.
Sindla Szerencséje?  Lapozz a 192-re.
Telak Batorsaga? Lapozz a 74-te.

161.

Kihuzod a handzsart, és az oltarra helye-
zed. Amint a hideg k&vet érinti a fegy-
ver, elkezd forogni, egyre gyorsabban és
gyorsabban porégve, mintha lathatatlan
erd mozgatna. A fém hirtelen szétesik,
és aprd fémszilankok repiilnek minden
wanyba. Dobj egy kockaval, és adj 2-t az
eredményhez — ennyl £LETERS pontot
veszitesz a szétreptild szilankok miatt.
Ha még mindig életben vagy, el kell ven-
ned egy kardot az egyik kupacbdl, hogy
helyettesitsd a handzsart (vonj le 1 pon-
tot a Tamadderédbol, amig nem talalsz
jobb fegyvert, és ne felejtsd el feljegyez-
i a Kalandlapodra). Ezutan sietve tivo-
zol a szobabdl, és visszatérsz a folyoso-
ra. Lapozz a 77-re.

162.
Ahogy kinyitod az ajtét, egy adag durva
sarga homok 6mlik ki a folyoséra, bo-
kaig teritve be téged. Egy sima négyzet
alaka kamrat latsz, ami iires, leszamitva
a sok homokot, és egy régi emberszerii
csontvazat. A csontvaz bordakosaraban
egy okl méretii gyémant foglal helyet
— egy vagyont érhet! Ha belépsz a szo-
baba, hogy magadhoz vedd, lapozz a
81-re. Ha ugy hiszed, til szép, hogy
igaz legven, és inkabb otthagyod a gyé-
méntot, és meghatralsz az elagazashoz,
ahonnan j6ttél, hogy a masik fiton men;j
tovabb, lapozz a 29-re.

163.

A csontodig hatold hideg elviselhetet-
lenné valik, tgyhogy felsltod a kopo-
nyeged, és szorosan magad koré tekered.
Meég igy sem fed mindenhol. Jobb, mint
a semmi, a hideg nagyrészét azért kiviil
tartja. A jég lassan fogy, és hamarosan
teljesen eltiinik. Tovabbmeész a folyosdn,
magad mogott hagyva a rejtélyes jaratot.
Lapozz a 2-te.

164.

— Bolond — kopi ki a Sotét EIf. — Ha
Kohidafalva maradéka mind ilyen idiota,
mint te, a Mester gond nélkiil eltérélheti
6ket a fold szinérél.

Fortyogsz a diihtél, és fegyverrel a ke-
zedben felé ugrasz.
Az FIf felszokken a székébdl, és kihniz
egy hosszi, rovid tort a koponyegébdl.
— Ha csatazni szeretnél — kialtja —, akkor
ez fog kovetkezni!
Kernithor 1GYEsSsEG9 ELETERG 11
A Sotét EIf sotét vardzslattal és a toré-
vel 1s tamad. Minden alkalommal, ha
az ellenfeled Harci Kort nyer, dobj egy
kockaval, és nézd meg a lenti tablazatot,
hogy kidertiiljon a tAmadas maédja:

Dobds Hatds

1 Kiszipolyozza az erét a cson-
todbol — veszitesz 2 ELETERO
és | UGYESSEG pontot.

2 A bordd megég, mintha tiizet
kapna! Veszitesz 3 ELETERO
pontot.

3-5 At6re mélyen beléd martdzik —
veszitesz 2 ELETERS pontot.

6 Megbénul az elméd — veszitesz
1 SZERENCSE pontot.

Ha a varazsld ELETEREJET 2-re vagy az
ala csokkented, lapozz a 41-re.
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165.

Alig hiszel a szerencsédnek, mert a hu-
1ok éppen a lada koriil landol az elsé do-
basodra! Ovatosan rafogsz a kotélre, és
szorosta huzod, de ahogy ezt teszed, a
kotél latszolag atesuszik a ladan, mig az
a helyén marad mozdulatlanul. Csalédott
vagy, felszeded a kotelet, és azon top-
rengsz, megprobald-e iyra. Ha megproé-
balod, lapozz a 18-ra. Ha ralépsz a hidra,
lapozz a 111-re. Ha inkabb elhagyod a
barlangot, és visszatérsz a fofolyosora,
lapozz a 132-te.

166.
Sietve kimaszol a lyukbdl, és ugy don-
tesz, elhagyod a helyiséget, hogy vissza-
tér] a foéfolyosdra. Lapozz a 113-ra.

167.
Hamarosan egy wjabb faajtohoz érsz.
Valami 6riilten kaparaszik a tuloldalan.
Az ajtéval szemben egy oldaljarat indul,
balra 4gazik le. Ha az ajtéval probélko-
zol, lapozz a 195-re. Ha az oldaljaraton
mész tovabb, lapozz a 154-re. Ha a t6fo-
lyosén folytatod az utad, lapozz a 30-ra.

168.

A folyosd végiil is egy elagazashoz ér.
Mindkét ut ugyanmigy néz ki, de a jobb
oldalibél némi hideg fuvallatot érzed. Ha
balra mész, lapozz a 95-re; ha jobbra, la-
pozz a 108-ra.

169.

A folyosé elkanyarodik, és egy keskeny
akna mellett haladsz el, amu lefele nyi-
Lik. Tul szik, hogy lemassz rajta, de a
kezed befér a lyukon, ha megkockaztat-
nad. Ha belenytlsz a mélyedésbe, hogy
megnézd, mit rejt, lapozz a 11-re. Ha
inkabb figyelmen kiviil hagyod, és foly-
tatod az utad tovabb a folyoson, lapozz
a 105-re.

Kolordok

170.

Felemeled a dobozt, és kinyitod. Sotét,
smaragdzold kdd arad a dobozbdl, és be-
burkol. A 1abad megbicsaklik, ahogy az
erd kimegy az izomzatodbol — veszitesz
3 ELETERO pontot. Ordogi kacaj vissz-
hangzik a folyoson, mikodzben elejted a
dobozt, és kihatralsz a fiistfelh6bol. La-
pozz az 52-re.

171.

Ujra mélyen benyilsz a horddba, és
megragadod a dobozt. Ez alkalommal
semmi nem zavar meg, és gond nélkiil
kihtizod a masszabol. Felfedezed, hogy
ez tulajdonképpen egy kis ladikd, amit
finom eziist fémmunka diszit. Ha rendel-
kezel egy Eziist Kuleesal, tudod, milyen
szamot bélyegeztek ra — lapozz ahhoz a
fejezetponthoz. Ha nincs nalad a megfe-
leld kulcs, ott kell hagynod a ladat. Mi-
elétt indulnal, ihatsz a folyadékbol — la-
pozz a 98-ra. Ha egyszeriien tovabbmész
a folyosdn, lapozz a 156-ra.

172.

Minden erddre sziikséged van, hogy ki-
nyisd az ajtdt, és kdzben valahogy meg-
sériil a vallad — veszitesz 1 ELETERS
pontot. Egy nagy kékamraba lépsz, ami
hideg, mint a sir, és gy biizlik, mint egy
Otk honalja! Foszforeszkalo zold nyalka
boritja a padlot, és egy kerek fémracs ko-
riil koncentralédik a fldon a szoba ké-
zepén. Az egyik sarokban egy csontvaz
hever. Ha megnézed kézelebbrol a csont-
vazat, lapozz a 62-1e. Ha megvizsgalod
a racsot, lapozz a 130-1a. Ha elhagyod a
helyiséget, lapozz a 113-ra.

173.
A Sotét Elf lathatolag osszezavarodott,
igy az alruha szerez neked néhany érté-
kes pillanatot. Lapozz a 127-te.

174.

Egy csomd haszontalan kacat talalha-
té a szobaban, de az alapos kutatasod
eredményeképp rabukkansz egy FEr6
Gytiriyjére 1s. Ez a magikus csecsebecse
visszaallitia az ELETERODET a Kezdeti
értékére, de csak egyszer hasznalhatod
(Jegyezd fel a Kalandlapodra). Talalsz
egy darab papirt is, amire a kovetkezd
szavakat vésték:  Ovakodj a kuttol”.

Amikor éppen tavozni késziilsz, han-
gos pukkanast hallasz az iistbél. Bele-
nézel, és latod, hogy tele van Grvényld
folyadékkal, ami dithdsen eregeti a bu-
borékokat a forré tiiz felett. A 1¢ hirtelen
kifrécesen, és éppen az arcodon talal te-
libe — veszitesz 2 ELETERS pontot! Az
Orvény magaval rant. Végezned kell
vele, hogy kiszabadul;.
Orvény  TIGYESSEG S ELETERO 6
Ha nalad van egy Levegd Runakd, fel-
aldozhatod, hogy azonnal megdld ellen-
feled (ne felejtsd el lehizni a Kaland-
lapodrél). Ha nyersz, lerazod magadrol
a folyadékot, és igy dontesz, tavozol a
szobabdl. Lapozz a 123-ra.

175.

Felismered a vibral6é golyokat. Barlangi
Lidércek, magikus 1ények, akik koztu-
dottan banyakban élnek. El6veszel egy
Fold Runakovet, és egyenes eléjitk do-
bod a jaratban. Vakito villanas latszodik,
és a Lidércek hirtelen elttinnek a leve-
goben a Rinakdveddel egyiitt (hizd le a
Rumakovet a Kalandlapodrol). Elhagyod
a termet, és folytatod az utad a folyoson.
Lapozz a 76-ra.




176.
Ugy tiinik, zsakutcaba értél. Tedd pro-
bdra szERENCSED! Ha szerencséd van,
lapozz a 144-te. Ha nincs szerencséd,
visszamesz a fofolyosora, és jobbra for-
dulsz — lapozz a 132-re.

177.

Izzadsag patakzik az arcodon, ahogy a
félig lebénult testeddel a kijarat felé kiiz-
dod magad. A homok egyre inkabb be-
tolti a szobat, mig csak az orrod hegye
latszik ki a homokbuckakbol. Végiil is
elég kozel keriilsz az ajtohoz, és utolséd
eréddel eléremigsz, hogy kinyiljon az
ajto. A homok kiémlik a szobabol, téged
is visz magaval a hullam. Kimeriiltél —
veszitesz 3 ELETERO pontot. Ha még
mindig életben vagy, végiil sikeriil 6sz-
szeszedned magad, hogy feltapaszkod;,
és visszatamolyog) az elagazashoz. La-
pozz a 29-re.

178.
Csak néhany pillanatod van, miel6tt ész-
revesznek. Ha a Sotét Elf testét kutatnad
at, lapozz a 63-ra; ha az asztalat, lapozz
a 114-re. Ha atgondolva a dolgot inkabb
az oldalajton keresztiil azonnal elhagyod
a kamrat, lapozz a 138-ra.

179.

A karom belemar a kezedbe, és a nyilas
felé vonszol. Sok métert zuhansz vala-
mi ragyogo masszéba, melybe a Kénsav
Lidérc huzott bele. A gonosz teremtmény
feléd tart, hogy végezzen veled.

Keénsav-

lidérc  UGYESSEG 8 ELETERS 6
Az ellenfeled savas karmai 4 ELETERS
pont tamadast okoznak minden sikeres
tamadaskor. Ezenkiviill minden Harei
Korben le kell vonnod 1-et az ELET-
ERGDBOL, fiiggetleniil attdl, ki nyeri az
adott kort, mivel a buvohely nyalkija
éget1 a fedetlen bordodet. Ha valahogy
sikeriil legy6zndd a szémyeteget, visz-
szanyersz 2 SZERENCSE pontot, mivel
tulélted a veszélyes ellenfeled. Ha meg-
kockaztatod a teremtmény biivéhelyének
atkutatasat, lapozz a 10-re. Ha inkabb
olyan gyorsan tavozol, ahogy csak tudsz,
lapozz a 166-a.

Kolordok

180.

A folyosé elkezd lefelé tartani a Vashe-
gyvek gyomra felé. A talaj egyre nedve-
sebb a labad alatt, és hamarosan hideg
vizestocsakban tapicskolsz. Minél mé-
lyebbre ereszkedsz, a viz annal inkabb
nd, eldszor a bokadig ér, majd a térde-
dig, végiil a csipddig. Nemsokara elérsz
arra a pontra, ahol mar visznod kell, hogy
tovabb folytasd az utad az eldrasztott
folyoson. Ha birtokodban van a Levegd
Rumakove, lapozz a 27-re; ha nines, la-
pozz a 137-re.
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181.
Melegség fut végig a testeden, ahogy a
nyakadba akasztod az amulettet. Ez a Ta-
nulas Talizmanja, és lehet, hogy hasznat
veszed a jovoben — nyersz 1 SZEREN-
csE pontot (jegyezd fel a targyat a Ka-
landlapodra). Most pedig, ha még nem
tetted, megvizsgalhatod a fényes pajzsot
— lapozz a 42-re —, vagy felprobalhatod
a rézgyliriit — lapozz az 55-re. Ha ugy
érzed, mar elég 1dot vesztettél itt el, és
mkabb elhagynad a kamrat, és kilépve
balra fordulndl, lapozz a 115-re; vagy ha
jobbra, lapozz a 29-re.

182.

A folyoso 0sszevissza kanyarog, Ggy-
hogy elveszted az iranyérzéked. Eljutsz
barmikor is Mor Orthorhoz? Az esélyed
igencsak lecsokken, mivel a folyosé hir-
telen zsakutcaba torkollik. Kétségbeesel
a gondolattél, hogy vissza kell menjél a
lavafolyam iranyaba, de ezutan meglatsz
valamit — egy titkos ajt6 arulkodo kérvo-
nalat! Végigsimitod a kezeddel a durvan
faragott falat, és talalsz egy kilincset,
amit mélyen elrejtettek egy koévajatba.
Lenyomod, és a titkos ajté kinyilik, egy
ujabb folyosot fedve fel mogotte. Be-
mész rajta, és addig haladsz, mig egy el-
agazashoz nem érsz. Az 6szténodre hall-
gatva a jobb oldali folyosén mész tovabb.
Lapozz a 108-ra.

183.
A borzasztd pokszabasu végiil is a sa-
jat haldjaban rogy dssze. Tedd probdra
SZERENCSED! Ha szerencséd van, la-
pozz a 17-re. Ha mncs szerencséd, ugy
dontesz, otthagyod a pok odiyat, és foly-
tatod a kiildetésed — lapozz a 101-re.

184.
Abban a pillanatban, ahogy felemeled a
koponya tetejét, egy csillogd sziklakigyo
mélyeszti bele a méregfogait a kezedbe
— veszitesz 4 ELETERO pontot. Ha még
mindig életben vagy, gyorsan darabokra
vagdalod a kigyot, mielétt ijra tamadas-
ba lendiilhetne. A kigyomeéregtdl éme-
lyegve visszatamolyogsz a folyoson az
elagazisig, majd nekiindulsz a masik
tton. Lapozz a 108-ra.

185.

Az ajtd mogott egy nagy, téglalap ala-
pa kamra tarul fel. A kéfalakra rejtélyes
rindkat és szimbolumokat véstek. Ala-
posan megnézed ezeket, de nem sikeriil
értelmezned. A szoba kozepén egy kis
készobor il, olyan mértékben megko-
pott, hogy nem j6ssz ra, mit abrazolhat.
A szobor labanal egy kis csonthalom,
bizsu és érmék fekszenek. Ha aldozatot
mutatsz be a szobornak, lapozz a 21-re.
Ha inkabb visszatérsz a folyosora, la-
pozz a 107-re.
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186.

A folyoso dsszevissza kanyarog, mieldtt
egy nagy vasajtoban véget nem ér. Vala-
mi szoérmy amorf koponyaja fiigg az ajtd
folott, vilagtalan szemével rad bamul.
Kinyitod az ajtét, és egy hatalmas bar-
langteremben talalod magad, amit egy
széles szakadék szel ketté. Egy vékony
kohid az egyetlen ut latszélag, hogy at-
kelj rajta. A hid taloldaldn egy kébol
késziilt széles humanoid all mozdulatla-
nul. A kélabai rovidek és vaskosak, de a
mellkasa és a karja vastag és eroteljes. A
teremtmény labanal csillogé kristalybol
késziilt csodalatos lada fekszik. Ha meg-
prébalod megszerezni a ladat, lapozz a
36-ra. Ha inkabb meghagyod az 6érének,
és visszatérsz a f6folyosora, lapozz a
132-re.

187.

Az ajté nincs zarva, és egy nagy kdkam-
raba lépsz be. A falakat fellogatott kar-
dok, fejszék, landzsak és més fegyverek
diszitik. A helyiség kozepén egy ala-
csony kooltar foglal helyet. A tils6 falra
harom, karoba huzott, halott Soétét Elf
testét szegezték. Megvizsgalva a fegy-
vereket, nem talalsz a kardodnal jobbat.
Ha atkutatod a testeket, lapozz a 69-re.
Ha az oltart néznéd meg kozelebbrdl, la-
pozz a 142-re. Ha mkabb tavozol, lapozz
a 77-re.

188.

Azt éllitod, Mor Orthor személyi test-
ore vagy, és felszdlitod, hogy azonnal
engedjen szabadon, nehogy az ura ha-
ragja lecsapjon ra. A Sotét Elf ekkor
sandan rad tekint — fedd probdra szE-
RENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a
126-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a
150-re.

189.

A fal felé fordulsz, és egy kis fogantytit
veszel észre. Amikor megnyomod, a
latasod homalyos lesz, és furcsa érzés
aramlik végig a testeden, mintha egy fu-
vallat éme. Amikor a latasod visszatér,
egy nagy barlangban talalod magad. A
fal olyan magasra nyujtézkodik, hogy
nem latod a tetejét. A hatalmas teret egy
oriasi szakadék vagja ketté, valdszinii-
leg tobb szaz méter mély. Az egyetlen
mod, hogy atkelj rajta, egy keskeny, re-
pedezett kéhidon vezet. Ralépsz a hid-
1a, majd Ovatosan elérearaszolsz rajta.
Amikor féliton jarsz a hidon, az remeg-
ni kezd, és kettévalik! Ha rendelkezel
Fo6ld Runakdvel, lapozz a 79-re; ha nem,
akkor kockaztatnod kell — tedd probdra
SZERENCSED! Ha szerencséd van, la-
pozz a 39-re. Ha nincs szerencséd, lapozz
a 4-re.

Kolordok
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190.

Az utolsé Sotét Elf is a foldre zuhan, mi-
kozben vér 6mlik a fejébdl. Megkockaz-
tatod, hogy atkutasd a testiiket, és talalsz
egy fényes kék ékkdvet, ami biztosan
megér j6 néhany aranyat. Megvizsgalod
a fogazott handzsarjukat — adaz fegy-
vernek latszanak, de esetlennek érzed a
kezedben. Ha ugy dontesz, hogy felfegy-
verzed magad az egyikkel, 3 ELETERG
pontot okozol minden kovetkezd ellen-
fél ellen megnyert Harci Kérben (hacsak
mas utasitist nem kapsz), de le kell von-
nod 1l-et a Tamadoerddbdl. Az eredeti
kardodat is hatra kell hagynod (jegyezd
fel ezeket a valtozasokat a Kalandlapod-
ra.) Ha most atkutatod a szobat, lapozz a
174-re. Ha visszamész a folyosora, hogy
folytasd a kiildetésed, lapozz a 123-ra.

191.
A papir elporlad a kezedben, de sike-
rill elolvasnod egy szdvegrészletet. Az
volt rairva, hogy ,,a kules a falban van”.
Nincs tleted a jelentését illetden, viszont

megjegyzed ezt az informaciét. Lapozz
a92-re.
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192.
Elforditod az arcod, és beletartod a csu-
pasz kezed a tiizes Srvénybe. Tedd pro-
bdra szERENCSED! Ha szerencséd van,
lapozz a 45-re. Ha nincs szerencséd, la-
pozz a 91-re.

193.

Gyorsan kiveszed az eziist nyilat a ha-
tizsakodbol, és felhiizod az fjat. Habar
nem vagy ijasz, mégis nyugodtan feszi-
ted meg az ijhirt, célzol, és egy sima
mozdulattal utjara engeded a nyilvesz-
sz6t. A 16vedék keresztiilhasitva a leve-
gOt éppen a csontvaz koponyéjaba fii-
rodik. Az ellenfeled egy szempillantas
mulva szerteszét hever a szobaban, a
csontjait valamilyen magikus eré szaki-
fotta szét — visszanyersz 1 SZERENCSE
pontot. Megvizsgalod a nyilat, de gy tii-
ik, elvalaszthatatlan a koponyatdl (huzd
le a Kalandlapodrdl). Ha még nem tet-
ted, elveheted a kardjat — lapozz a 31-re.
Ha ugy dontesz, hogy békén hagyod a
csontvazat, és inkabb megvizsgalod a
kerek racsot, lapozz a 130-ra. Ha elha-
gvod a kamriat, lapozz a 113-ra.

194.
Rovidesen egy tjabb elagazéshoz érsz.
A bal oldali folyoso néhany méter utan
véget ér egy sziklaomlassal. A jobbodon
egy masik jarat eltiinik a sotétben. Ha
balra mész, lapozz a 71-re; ha jobbra in-
dulsz, lapozz a 37-te.

195.
Kinyitod az ajtot, és négy Oriaspatkany-
nyal talalod szemben magad egy kis szo-
baban. Azonnal abbahagyjak a kapara-
szast, és feléd tartanak. Az ajtdban allva
egyesével tudsz velikk megkiizdeni.

Elsé Orids-

patkdny UGYESSEG 4 ELETERO 4
Mdsodik Orids-

patkdny UGYESSEG 5 ELETERO 5
Harmadik Orids-

patkdny UGYESSEG 4 ELETERO 4
Negvedik Orids-

patkany UGYESSEG 5 ELETERG 4

Ha legy6zdd a nagyra nétt ragesalokat,
atkutathatod a szobét — lapozz a 94-re —,
vagy folytathatod tovabb az utad a folyo-
son — lapozz a 30-ra.

Kolordok

196.
Az amulett fényesen ragyogni kezd a
nyakadban, és ekkor megérted az irast a
tekercsen! Egy At vardzslat, Ransond
Pokla. Habar nem bizol a varazslokban,
€s amennyire lehet, megveted Sket, min-
den aprd segitségre szikséged van.

Ezt a varazslatot barmilyen csata el6tt
elsiitheted, és ha igy teszel, dobj egy
kockaval. Ha 1-5 kozt dobsz, ennyi
sebzést okozol ellenfelednek. Ha meg-
sebezted az ellenfeled, ujra dobnod kell,
de ez alkalommal 1-4 kozt kell lennie
az eredménynek, hogy megtudd sebezni
ellenfeled. Ezt addig folytathatod, amig
sebzést okoztal az ellenfelednek, de min-
den alkalommal csokkentened kell az
mtervallumot (1-3, majd 1-2, majd 1).

A varazslat akkor ér véget, ha nem si-
keriil az adott intervallumban dobnod,
vagy az ellenfeled meghal Csatanként
csak egyszer hasznalhatod. Jegyezd fel a
Kalandlapodra a tekercset.

Oriilsz a kincsnek, és tovabbindulsz,
hogy folytasd a kiildetésed. Lapozz a
156-ra.

197.

A suba témér és piszkos, sok helyen sza-
kadt. Ha felveszed, és az egyik karodra
tekered, adhat némi védelmet pajzs he-
lyett. Ha magaddal viszed, ellenfeled
Tamadoerejét 1-gyel csokkentheti. Hat
Harci Kor utan a suba azonban teljesen
tonkremegy, €s el kell dobnod (jegyezd
fel a Subat a Kalandlapodra). Most pe-
dig, ha még nem tetted, megvizsgalhatod
a bakancsot — lapozz a 120-ra —, vagy a
kis iivegesét — lapozz a 22-re. Ha inkabb
elhagyod a szobat, hogy tovabbmen; a
folyoson, lapozz a 152-re.

198.

Begytijtesz egy nagyjabol golyéd alaku
kovet a foldrél, és beilleszted a nyilasba.
Egy adag nyalkas zold folyadék spriccel
ki az ajtd egy rejtett nyilasabol, éppen
az arcodba frécesenve. Erés sav, ami le-
marja a boérddet €s a hajadat — veszitesz
4 £LETERS pontot! Ha még mindig élet-
ben vagy, sietve odébb mész az ajtotdl,
hogy visszatérj az oldaljaratba. Lapozz a
80-ra.

199.

Magad mo6gott hagyod a testet, és to-
vabbmész a folyosén. Nem sokkal ké-
sObb egy bedeszkazott ajtohoz érsz a
bal oldalon. Ha megprébalod kinyitni,
lapozz a 15-re. Ha inkabb toviabbmész,
lapozz a 159-te.

200.

Az utolso iités mélyen belemar a varazs-
16ba, hajszalvékony repedéseket okozva
az egész testén. A Legfels6bb Elementél
egy szempillantas alatt négy részre sza-
kad, és oda szamiizetik, ahonnan szar-
mazik, a magikus sikokba. A Sotét Elf a
vardzspalcajat nem vitte magaval, igy azt
azonnal darabokra t616d.

A barlangrendszerbdl kifelé az ut ese-
ményteleniil és csendben telik, mivel
Mor Orthor csatlésait mind szamiizted a
semmibe a vezetdjilkkel egyiitt. Végiil is
visszaérsz K6hidafalva kapujahoz, ahol
Gillibran Kirly és népe szivélyesen fo-
gad.

— Gratulalok a gy6zelmedhez, megbe-
csiilt harcos! — mondja — Ismét megmen-
tetted Kohidafalva népét, és talan egész
Allansiat is. Bbséges lesz a jutalmad,
az els6 ajandékom egy korsé hideg sor!
Most pedig gyere €s igyal. Aztan kivan-
csi vagyok a kalandod minden részleté-
re!

A Kiraly e szavakkal a nép hangos él-
Jenzése kozepette elvezet a legkozelebbi
fogadoig. Kalandod itt véget ér.




Hogyan kiizdj meg az
Alvildg teremtményeivel?

Miel6tt belevagnal ebbe a kalandba, fel
kell mémed, mennyire vagy er¢s, illetve
gyenge. Van egy kardod, egy pajzsod és
egy hatizsakod étellel, itallal az utra. Fel-
késziltél a feladatra, megtanultal a kard-
dal banni, és keményen edzettél, hogy
erds légy.

Hogy megtudd, milyen hatékonyak vol-
tak elokésziileteid, dobokockaval dalla-
pitsd meg Kezdeti UGYESSEG és ELET-
ERC pontjaidat. A szemkozti oldalon
talalod a Kalandlapot, amelyre felje-
gvezheted kalandod részleteit. Ugyanitt
jelolheted 1GYESSEG és RLETERS pont-
jaidat is.

Jol teszed, ha ceruzaval irod a pontokat
a Kalandlapra, vagy fénymaésolatot ké-
szitesz err6l az oldalrél, hogy azt ujabb
jatékra is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE

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

Dobyj két kockaval, és az eredményhez ad-
jal 12-t, a kapott szamot ird be az ELETERS
négyzetbe.

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

Kiilonbozé okok muiatt, melyeket majd
1észletesen elmagyaraznk, UGYESSEG,
ELETERD és SZERENCSE pontjaid a kalan-
dok soran folyamatosan valtornak. Ponto-
san kell vezetned &ket, ezért azt tanacsol-
Juk, hogy kis betiikkel iy a négyzetekbe,
vagy tarts kéznél radirt. De soha ne t6réld
ki Kezdeti pontjaidat, mert, bar tovab-
bi UGYESSEG, ELETERS €s SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, Gsszegiik soha nem
lépheti til a Kezdeti értéket, kivéve néhany
nagyon ritka alkalmat, amikor a megfeleld
oldalon ezt az utasitast kapod.

UcyEssic pontjaid kardvivotudasodat
és altalanos harci tapasztalatodat mu-
tatjak. Nem art minél t5bb ilyen pontra
szert tenni. Az ELETERO pontok jelzik
kondiciodat, az akaraterédet, hogy til-
€l] egy-egy helyzetet, eltokéltségedet,
alloképességedet; min€él magasabb az
ELETERO pontszam, annal hosszabb ide-
ig maradhatsz életben. A SZERENCSE
pontok mutatjdk, hogy mennyire vagy
szerencsés. A szerencse €s a varazslat az
ar abban a fantasztikus birodalomban,
amelybe most behatolsz.

A CSATA

Stirtin talalsz majd olyan oldalakat, ahol
azt az utasitast kapod, hogy kiizdjél meg
valamilyen teremtménnyel. Lehet, hogy
lesz valasztasi lehetéséged, de ha nem,
vagy ha ugy dontesz, hogy vallalod a
harcot, azt a kovetkezd modon kell meg-
vivnod:

Eloszor is jegyezd fel a teremtmény
UGYESSEGET €s ELETEREJET egy kiilon
lapra.

A teremtmények pontszamait minden
alkalommal megadja a fiizet, amikor 6sz-
szecsapsz valamelyikiikkel.




A harc menete

. Dobj két dobdkockéaval a teremtmény
nevében. A kapott szamot add az 6
UGYESSEG pontjathoz. Az dsszeg az O
TAMADOEREJE.

. Dobj két kockaval most a magad ne-
vében, és add az eredményt sajat je-
lenlegi iGYEsSsEG pontjaidhoz. Ez a
te TAMADOEROD.

. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint a
teremtményé, akivel kiizdesz, megse-
bezted. Lépj tovabb a 4. lépésre. Ha a
teremtmény TAMADOEREJE nagyobb,
6 sebzett meg téged, és haladj az 5.
lépésre. Ha a két TAMADOERS egy-
forma, kivédtétek egymas csapasat,
és a kovetkezé Forduldt az 1. 1épéstdl
elolrdl kezditek.

4 Megsebezted a teremtményt, ezért von-
jal le 2 pontot ELETEREJEROL. Fel-
hasznalhatod sZERENCSEDET is, hogy
tovabbi sebeket ejts rajta (lasd odébb).
5. A teremtmény sebzett meg téged,
ezért vonjal le 2 pontot sajat ELET-
ERODBOL. De ilyenkor is lehet szE-
RENCSED (lasd odébb).

. Végezd el a sziikséges moddositaso-
kat mind sajat, mind pedig ellenfeled
ELETEREJEBEN (és SZERENCSEJE-
BEN, amennyiben ez sziikséges).

Angéla navér fatyla

7. Kezdd el a kovetkezd fordulét meg-
1év6 iGYESSEG pontjaid alapjan, azaz
ismételd meg a lépéseket 1-6-1g. Ad-
dig jatszhatsz, amig vagy a te, vagy
a teremtmény ELETERS pontjal nem
fogynak el (halal).

CSATA EGYNEL TOBB
TEREMTMENNYEL

Lesznek olyan helyzetek, amikor egynél
tobb személlyel vagy szoémmyel keriilsz
szembe. Néha egyetlen ellenfélként ke-
zelheted Oket, maskor egyesével kiiz-
detsz meg veliik, de olyan is el6fordul-
hat, hogy egyszerre kell mindGjiikkel
harcolnod. Ha egy teremtménynek
tekintheted 6ket, akkor a harcot a szo-
kasos moédon kell levezetned. Mikor
azt az utasitast kapod, hogy egyesével
kiizd) meg velik, akkor is a szokasos
eljarast kell alkalmaznod azzal a kii-
lonbséggel, hogy amint legydzted az
egyiket, rogton a kovetkezd veszi at a
helyét! Ha egyszerre tobben is tamad-
nak rad, ugy egy Harci Kérben minden
tamadéd kilén tamadast hajt végre el-
lened, neked azonban el kell déntened,
hogy melyikiikkel veszed fel a harcot.

ANGELA NOVER FATYLA
KALANDLAT

(l‘jGYESSEG ELETERO SZERENCSE ELELMISZER- ) (FELSZERELESI TARGYAK: A
Kezdeti Kezdeti Kezdeti KESZLET:
figyesség: életerd: szerencse:
LN /
- a
JEGYZETEK:
\- o \- J

A kivalasztott ellenféllel a szokott mo-
don harcolj. Az dsszes tobbi ellen is meg
kell hataroznod a Tamadderddet, am ha
ekkor a te Tamadoerdd a magasabb, nem
okozol neki sebzést, csupan kivédted a
tamadasat. Azonban ha a te Tamadoéeréd
a kisebb, ellenfeled a szokasos mddon
okozott sebesiilést neked.
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SZERENCSE

Kalandjaid sordn, akar csataban, akar
olyan helyzetekben, amikor a SZEREN-
cse donthet sorsod alakulasaban (az erre
vonatkozé utasitast az adott fejezetpon-
tok alatt megkapod), a SZERENCSED-
RE is szamithatsz, hogy az események
kimenetele szamodra kedvezd legyen.
De vigyazz! A SZERENCSERE szamitani
kockazatos, és ha balszerencsés vagy, az
eredmény végzetes lehet.

SzeERENCSEDET a kovetkezd modon
teheted probdra. Dobj két kockaval!
Ha a kapott szam nem nagyobb, mint a
jelenlegi SZERENCSE pontszamod, az
eredmény kedvezd. Ha magasabb sza-
mot dobsz, mint a jelenlegi SZERENCSE
pontszamod, balszerencséd volt, és val-
lalnod kell a kévetkezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy tedd probdra sze-
RENCSED. Minden alkalommal, amikor
probara teszed SZERENCSEDET, 1 pontot
le kell vonnod szeRENCSE pontszdmod-
bol. gy hamar réjossz, hogy a SZEREN-
cseRE hagyatkozni kockézatos.

A szERENCSE hasznélata csatdban

A fiizet bizonyos oldalain felszdlitunk,
hogy tedd prébdra sZERENCSED, és ko-
zoljiik, hogy szerencséd volt vagy sem.
A csatdkban viszont mindig te dontesz,
hogy a SZERENCSED segitségével meg-
probalsz-e komolyabb sebet ejteni azon
a teremtményen, amelyet épp megsebez-
tél, vagy csokkenteni annak a sebnek a
hatasat, amelyet a teremtménytél elszen-
vedtél.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent
leirt moédon tedd probdra sZERENCSED.
Ha szerencsés vagy, komoly sebet ejtet-
tél rajta, és 2 kiilén pontot levonhatsz a
teremtmény ELETEREJEBOL. Azonban,
ha balszerencsés vagy, a seb puszta kar-
colas, és 1 pontot vissza kell adnod el-
lenfeled ELETERO pontjaihoz. (Tehat:
a szokésos 2 pont levonas helyett most
csak 1 pontot vonhatsz le tdle.)

Angéla navér fatyla

Ha a teremtmény sebzett meg téged,
azért tedd prébdra SZERENCSEDET,
hogy csokkentsd a sebet. Ha SZEREN-
CSED van, sikeriilt elkeriilngd a teljes
csapast. 1 pontot visszaadsz magadnak
(2 pontos kar helyett csak 1 pontos kar
keletkezett ELETERODEEN). Ha nem
voltal szerencsés, komolyabb talalat ért.
1 plusz ELETERS pontot vonjal le ma-
gadtol.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le
kell vonnod 1 pontot adott SZERENCSE
pontszamodbol, ahanyszor proddra te-
szed SZERENCSED!

~ AZUGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE KEZDETI ERTEKRE
TORTENO VISSZAALLITASA

UcYEssEG

UcyEssEG pontjaid nem sokat fognak
valtozni kalandjaid soran. Helyenként,
egy-egy oldalon olyan utasitast tallsz,
hogy noveld vagy csokkentsd iGYES-
SEG pontjaid szamat. Egy csodafegyver
novelheti UGYESSEGED, de ne feledd,
hogy egyszerre csak egy fegyvert hasz-
nalhatsz. Nem tarthatsz igényt 2 UGYES—
SEG jutalompontra, mert két varazskar-
dod van. UGvEssic pontjaid szama
soha nem lépheti til Kezdeti értékét, ha-
csak kiilon utasitist nem kapsz erve.

ELETERGS és Elelmiszer

ELzTERS pontjaid sokszor fognak val-
tozni kalandjaid sordn, amint megkiiz-
desz a szomyekkel és elvallalsz lelkesito
feladatokat. Ahogy célodhoz kézeledsz,
ELETERO pontjaidnak szdma veszélye-
sen lecsokkenhet, és a csatak kiilonosen
kockazatossa valnak, ezért 1égy Gvatos!

Azt se feledd, hogy ELETERS pontjaid
szama sohasem lépheti til Kezdefi érté-
két, kavéve, ha egy adott oldalon ezt az
utasitast kaptad. Az elveszitett ELETERO
pontod Elelem fogyasztasaval allitha-
tod vissza. A kiildetésed 5 Elelemmel
kezded, ennyi maradt abbol, amit a F6-
pap biztositott, aki a missziddra kiildott.
A kalandod soran szerezhetsz majd
élelmiszert. Nyomon kell kévetned a
Kalandlapod Elelmiszerkészlet rubrika-
jaban, mennyi Elelmed maradt. Minden
alkalommal, amikor elfogyasztasz egy
Elelmet, 4 £LETERS pontot nyersz visz-
sza, de le kell vonnod 1-et az Elelem
rubrikdaban. Barmikor megallhatsz enni,
kivéve a csata ideje alatt.

SZERENCSE

SzERENCSE pontjaidhoz tovabbiakat
szerezhetsz kalandjaid soran, ha kivéte-
lesen szerencsés voltal. Enmek részleteit
megtaldlod a fiizetben. Ne feledd, hogy
akércsak az UGYESSEGNEL és az ELET-
ERONEL, SZERENCSE pontjaid sem lép-
hetik tal Kezdeti értékiiket, kivéve, ha
egy-egy oldalon ezt az utasitast kapod.

Felszerelés és Varazsital

Minimélis felszereléssel kezded a kiilde-
tésed, de talalhatsz vagy vehetsz ttksz-
ben targyakat. Magaddal viszel egy kar-
dot, egy bérvértet viselsz, a hatizsakod
pedig az Elelem és barmilyen ttkézben
talalt targy tarolasara szolgal. A kiildetést
varézsital nélkiil kezded.




Hidttértorténet

A Szent Fajdalom névéreinek Kolostora
a Holdké Dombok hegyfokan all, bar-
mely utazod zarandok el6tt nyitva van,
aki Angéla De Culpa névér emléke elétt
szeretne tisztelegni, az apaca el6tt, aki a
kolostorban szolgalt, de mar hosszii ideje
halott, és akinek az ereklyéihez szamos
csodat tarsitanak. Az ereklyéket (vagy
inkabb ereklyét, mivel Angéla névérbél
semmi mas nem maradt) a fekete fatyol
jelenti, amit mindennap viselt, mmalatt
a kolostorban szolgalt. Ugy tartjak, egy
arany ladikéban orizték a kolostor mé-
lyén, és csak az arra érdemesek vethettek
ra pillantast abban a reményben, hogy az
Istenek a segitségiikre lesznek.

Olyan pletykak keltek napvildgra mos-
tanaban, amelyek a féatyol elrablasardl
szoltak, és Salamonis Fépapja megbi-
zott, hogy utazz el a zardéba, keresd meg
a szent ereklyét, és juttasd vissza eredeti
helyére. A lopas részletei nem ismertek,
csak nagyon kevesek juthattak el a ko-
lostor falai kozé, még kevesebbeknek
adatott meg, hogy bebocsatast nyerjenek
a belsé szentélybe, ahol a szdbeszéd sze-
rint az ereklyét érizték, ezért azt gyanit-
jék, a rablast belilrdl iranyitottak, talan
egy lazado, nemrégiben megbiintetett
novicius keze van a dologban, vagy egy
bukott hercegnéé, akit arra kényszeri-
tettek, hogy akarata ellenére apacaéletet
éljen.

1.

Ot kemény napba telt, hogy elérd a
Holdké Dombokat, és tovabbi két na-
pig gyalogoltal, kévetve a Fépap irany-
mutatasat, felfelé kanyarogva az utom,
gyakran veszélyes domboldalakon, mire
a kolostor fébejaratahoz értél. Az épiilet
éppolyan vészjoslo és elhagyatott, mint a
komyezete, egy hatalmas gotikus 6rids,
amit a tavoli f6hajobol meredez6 magas
templomtorony ural. Az éj gyorsan ko-
zeledik, és egyre hidegebb van, ugyhogy
nem vesztegeted az 1d6d, hanem belépsz
a zéardaba, amely egyrészrdl praktikus
menedékként szolgal, rdadasul a megbi-
zatasod 1s itt kezdodik.

A kapolnaba nyilo duplaszamyu foka-
pu hatalmas, sotét fabol készilt, valami
szoveget szegeltek a nagy vaskilines folé
egy pergamenre. A kapu zarva van, ami
teljesen érthetd dolog, mivel elég kevés
latogato jar erre sotétedés utan. Mit te-
szel?

Megprobalod lenyomni

a kilincset, hogy

kinyitsd az ajtot? Lapozz az 52-re.
Megnézed a feliratot? Lapozz a 96-ra.
Hangosan kopogtatsz

az ajton? Lapozz a 62-re.
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2.
— A hozzaallasod meglep, tekintve, hogy
te vagy, aki az igazsagot keresed, de
tudtam, hogy nem vagy kiilénb naluk.
Gonosz rothadas jarja at ezt az épiiletet
mindenhol.

Mielétt lehetéséged lenne 4, hogy ki-
magyarazd magad, vagy kérdést tegy€l
fel neki, Grandier elérant egy fogazott
kést a hata mogiil, és kegyetlen sebet
ejt a bal csuklojan. Vér spriccel a vagas-
bol. Az életkorit és torékeny testalkatat
figyelembe véve csak egy masodperc
kell, hogy a kés kiessen a kezébdl, és el-
ajuljon. Veszitesz 2 SZERENCSE pontot.
Grandier halalaval csak abban remény-
kedhetsz, hogy sikeriil a sajat ravaszsa-
godra tdmaszkodva feltimod a rejtélyt.
Ebben a helyiségben semmi érdekeset
nem talalsz a kétségbeesés nyomaszto
aurgjan kiviil, igy hat ugy dontesz, hogy
a déli falon nyilo ajtdn at elhagyod a ter-
met. Lapozz a 183-ra.

3.

Ovatosan belépsz, és odaosonsz a fo-
lyoson a lépcsésor tetejéhez. A folyoso
nagyjabol megfelels altaldnos allapota
ellenére (a pokhaldk hidnya és a nagyon
kevés por figyelemre méltd) nyirkos és
aporodott szag szall fel a mélységbdl,
ahova a lépcsOsor vezet. Ha mélyebben
is behatolnal a kamraba ugy, hogy le-
mész a lépeson, lapozz a 190-re. Ha ugy
érzed, hogy inkabb tavoznal innen, hogy
visszatérj a konyha biztonsagaba, lapozz
a 133-ra.

4.

Felemeled az 6klod, és erdsen csapsz
vele egyet, vagy legalabb is gy gon-
dolod, elég erésen, a tikkérnek gondolt
targyra, de az ¢klod siman atcsuszik a
feliiletén, mintha az vizbdl lenne. Ha
szeretnéd a kardoddal osszetdrni a tikrst
(ha van kardod), lapozz a 210-re. Ha egy
kalapaccsal ziznad szét (ha van nalad),
lapozz a 142-re. Ha inkdbb egyszeriien
belépnél rajta, lapozz a 14-re.

5.

Az ajtd egy kisszobaba nyilik, ami szinte
teljesen iires, csak néhany szerzetesi csu-
ha 16g az akasztokon a falon, és néhany
hosszii ruba fekszik a padokon. Oltoz6-
nek latszik a helyiség, és mivel néhany
ruha még meleg, amra kovetkeztetsz,
hogy nemrég vette le a viseldjik. Az
egyik ruhan fekvé fehér alabastrom alarce
felkelti a figyelmed — elteheted, ha sze-
retnéd. A szoba egyetlen kijarata a szem-
kozti falon 1évo ajto. Lapozz a 27-1e.

6.
Végigsimitod az ujjbegyeiddel a vako-
latot két kevésbé nyalkas ko6 kozott, és
habar semmit nem talalsz, mégis valami
azt sugja, hogy probalj meg lyukat nyitni
a falon, de hirtelen valami nagyon furcsa
zsibbadast érzel az ujjbegyeiden. Tedd
prébdara SZERENCSED! Ha szerencsés
vagy, lapozz a 83-ra. Ha nincs szeren-
cséd, lapozz az 56-ra.

7.

—Mi hasznat vegyem ennek a semmiség-
nek? Ehes vagyok, nem szegény. Nem
érsz annyit, mint reméltem. Ty a sze-
mem el6l! A fenti ajté odavezet, ahova
szeretnél eljutni, de kétlem, hogy megta-
lalod az igazsagot, amit keresel.

Veszitesz 2 SZERENCSE pontot ezért az
aggaszto eldjelért. Most pedig lapozz a
183-1a.

8.

Atosonsz az ajtén, és évatosan bezarod
magad mogott, nehogy bérkinek fel-
keltse a figyelmét a varatlan érkezésed
és gyors tavozasod. A nagy kerengdben
vagy, ahol még mindig nincs ember, és
ett6l megkonnyebbiilsz. Az iires csar-
nok tiloldalan egy ajtéval talalod magad
szemben, ammrdl tudod, hogy visszave-
zet az 5ltozéhelyiségbe, ugyhogy a jobb
oldali falon nyilé harom ajto koziil kell
valasztanod. Ha a piros ,,W” felirata kis
ajtot valasztod, lapozz a 91-re. Ha a fém-
keresztes nagy ajtét valasztod, lapozz
a 179-re. Ha a mahagoni szinl, ujnak
kinézé faajton mennél tovabb, lapozz a
201-re.
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9.
Az ajton nines kilines, amivel ki lehet-
ne nyitni. Ehelyett a keretben valamiféle
kombinacids zar lathatd harom fémhen-
gerrel, amelyeket elforgatva lehet valtoz-
tatni a haromjegyii belépési kodot.

Ha ismered az ajté kodjat, lapozz arra a
fejezetpontra. Ha nem ismered, megpro-
balhatod a , 2”-es ajtét — lapozz a 154-te.
Vagy ha mar egyszer sikerteleniil probal-
koztal azzal az ajtéval, kétségbeesetten
sohajtva veszed tudomasul, hogy ilyen
messzire eljottél csak azért, hogy elbukj
barminemii elérelépés nélkiil. Kitalalsz a
visszafelé vezet6 uton a kolostorbél, de a
kiildetésed kudarcba fulladt.

10.
A r6vid folyos6é masik végén a gytilés-
terem felé és az ellenkezd iranyban két
faajto talalhaté, mindketté csukva van.
Ha a bal oldali ajtéval prébalkoznal, la-
pozz a 92-re; ha a jobb oldalival, lapozz
a177-re.

11.
Ha a kék gombot nyomod meg, lapozz
az 50-re; ha a barnat, lapozz a 146-1a.

12.

Ahogy leszakitod a viragot a szararél, a
susogo fii kétszeresére nd, és pengék ug-
ranak ki stirti kézepébdl, amelyek vége
csillogd acélszertil, és amelyek kordbban
el voltak rejtve. A szablyafiicsomot min-
den bizonnyal szandékosan tiltették ide,
hogy védje az orchidedkat. Meg kell vele
kiizdened, mivel feléd kaszabol.

ELETERS 4
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Ha nyersz, lapozz a 114-re.
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13.

Odalépsz a medence oldalahoz, és egy
egyszerii agyékkotdt viseld Sregembert
latsz, aki a vizben fekszik. Azonnal nyil-
vanvalova valik a vér forrasa, amukor
észreveszed a férfi csukldjan a mély
vagast. Belenézve a vizbe, nagy adag
alvadt artérids vért latsz a flird6vizzel
keveredve, ami a csuklojabol szarmazik.
Fogazott kés nyugszik a férfi mellkasan,
ami magaért beszél, mivel vércseppek
lathatoak a pengéjén. Ugy timik, egy on-
gyilkossagot fedeztél fel.

Ha korabban azt az utasitast kaptad,
hogy keress meg egy bizonyos Papot,
lapozz a 126-ra. Ha nem mondtak neked
ilyesmit, lapozz a 167-re.

14.
Némileg hezitilva elérelépsz, és sike-
resen belépsz a tilkrdn. Egy pillanatra
vakitd fény villan, majd hideg fuvallatot
érzel.

Koriilnézel, és meglatod a kolostor
fobejaratat, felismered a pergamenre irt
iizenetet a faajtén. Valahogy visszakertil-
tél oda, ahonnan indultal, amikor elészor
megérkeztél ide az este! Siirii kdd vesz
koriil, az éjszakai levegd csontig hatold-
an hideg.

Ha bekopogtatsz az ajton, lapozz a
174-re. Ha koriilnézel, hatha talalsz va-
lami menedéket az éjszakara, lapozz a
87-re.

15.
— Tudom, hogy itt vagy, érzem a jelen-
léted — mondja a még mindig nyugodt
fiird6z6. Ha az ajté felé indulsz, lapozz a
183-ra. Ha megprabalod a magad javéra
forditani a helyzetet, tehat inkabb segit-
séget kérsz tble, lapozz a 144-re.

16.

A Vérpatkany eldtted zuhan a padlora,
stirli vérét gyorsan beszivja a gabona,
ami a padlot boritja. Atkutatod a kuny-
hét, de nem taldlsz mast, mint egy 6r-
Iokévet, amit te semmire sem hasznal-
hatsz. Ha most az 6svényt koveted, hogy
kideriiljon, hova vezet, lapozz az 55-re.
Ha inkabb tgy dontesz, hogy visszatérsz
a konyhaba, lapozz a 32-re.

17.
Két ajtd koziil valaszthatsz. Ha az jnak
kinézd, mahagoéniszinti faajtdt valasztod,
ami jobbra nyilik onnan, ahol beléptél,
lapozz a 201-re. Ha a kis ajtot valasztod,
amire ,,W”-t festettek, lapozz a 91-re.

18.

Az iitéseddel a foldre kiildod a teremt-
ményt, aki a fal felé hatral. Es ahogy
nézed, az izmos termete jelentdsen csok-
ken, a bore beteges zold amyalatot vesz
fel. A fiile megnyulik, mig a karjai rovi-
diilnek, és a Fattyu végsd elkeseredett
1épésével 1y alakot 6lt, majd feléd tamad
a most mar csak alig egy méter magas
Goblin alakjaban.

Goblin UGYESSEG 5 ELETERO 5
Ha megolod a rémes teremtmény végso
formajat, a leteritett 1ény visszalakul ere-
deti alakjava — egy emberszerii babava.
Végiil sikeriilt legyéznsd a Fattynt. La-
pozz a 72-re.

19.

Kozvetleniil el6tted egy ajtéd nyilik, ami-
16l latod, hogy az iires kerengdbe visz
vissza, ahol mar jartal. Ha még nem pro-
baltad, megprobalkozhatsz a bal oldalt
nyil6 ajtéval — lapozz az 59-re —, vagy
a nagy ajtéval a jobb oldalon, amire
egy eziist keresztet szogeltek — lapozz a
179-re.

20.

Ahogy eloveszed a keresztet, a teremt-
meény rogtoén kikapja a kezedbol, valami
olyan arckifejezéssel nézi, amit mar-mar
mosolynak lehet tekinteni. Azutan elin-
dul, majd eltiinik a firdéhaz felé, kozben
folyamatosan az aranytargyra fokuszal.
Ha belépsz a helyiségbe, lapozz a 61-re.
Ha inkéabb a bal oldali folyosét vélasz-
tod, lapozz a 31-re.




21.
Az utolso csapasod leteriti a gusztustalan
borzalmat, a padléra zuhan, és a szemed
lattara kezd szétesm. Végignézed, hogy
megbizonyosod) rdla, a teremtménybdol
nem marad maés, csak por, mielétt visz-
szafordulnal a stétség felé.

Ahogy megfordulsz, észreveszed, hogy
a kiilsé kamrabdl besziiréds fény meg-
torik egy kis fényes feliileten. Amikor
a szemed teljesen hozzaszokott a félho-
malyhoz, képes vagy kivenni egy hatal-
mas szabadon allo tiikkor kérvonalait a
szemeddel, majdnem szobamagassagui, a
padlotol a plafonig ér. Megallsz a tikkor
elott, és a kovetkezd 1épésen gondolko-
zol. Lapozz a 78-1a.

22.

Elmondod neki, hogy a latogatasod célja
az elveszett fatyol-ereklyét megtaldlni,
mire § sejtelmesen mosolyog.

— Igen, az egy érdekes taigy, és azt
mondjak, sok jo tulajdonsaggal bir. Ne-
kem nincsenek ereklyéim, inkabb a régi
moédszert részesitem elényben, egy jo
kardos kezet, némi szenteltvizet, és az
igazsag kovetését minden koriilmények
kozott. Amit keresel, mélyen az épiilet
falai kozott rejtézik, biztosan nem jut-
tattak ki az épiiletbdl. Meg kell talalnod
valakit a sajat fajtadbol, aki ugyanugy az
ajtén jutott be, ahogy te magadis. O is a
fatylat kereste. Fogadd meg a tanicsom,
és végy aldast magadra a szenteltvizzel,
amit az északi kereszthajé tartojaban ta-
lalsz. Attol tartok, sziikséged lesz a vé-
delmére.

Ekkor egy kis iivegesét vesz eld a csu-
h&jabol, a kezedbe teszi, és elmélkedve
bolint egyet.

Ha megfogadod a tanacsat, és az észa-
ki hajoba mész, lapozz a 192-re. Ha in-
kabb megprobalsz a leheté leggyorsab-
ban bejutni a kolostor belsejébe, ezért
a déli kereszthajo felé indulsz, lapozz a
169-re.

23.

Ahogy kozelebb mész, a kosar elkezd
diillongélni, mintha lenne benne valami,
ami mozog. Ha vetnél egy kozelebbi pil-
lantast a tartalmara, lapozz a 188-ra. Ha
inkabb elhagynad a szobat, és a masik,
27-es felirati ajtéval prébalkoznal, la-
pozz a 154-re.
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24.

Hogy ne menj kétszer ugyanarra, sza-
modra csak két lehetséges kijarata van
a konyhanak: az iivegezett ajtd, amin
keresztiil a kiskertbe juthatsz — lapozz a
44-re; vagy megprobalkozhatsz egy su-
lyosnak latszo fekete ajtdval is a tilso
falon — lapozz az 59-re. A harmadik ajté
nyitva van, és az iires kerengébe vezet,
tgyhogy ezt inkabb hanyagolod.

25.

Az osszegyliltek varakozoan néznek
rad, és ekkor jossz ra, hogy a szerzetes
oltozete azt a latszatot kelti a tarsasag
szemében, hogy misét fogsz celebralni!
Tedd probdra sZERENCSED! Ha szeren-
cséd van, lapozz a 175-re. Ha nincs sze-
rencséd, lapozz a 196-1a.

26.
Ot percig allsz teljesen mozdulatlanul,
de semmi furcsasag nem torténik. Ha
most tovabbmennél, lapozz a 207-re. Ha
inkabb visszafordulnal, hogy visszafuss
a konyha iranyaba, lapozz a 66-ra.
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27.

Atlépsz az ajtén, és egy hatalmas keren-
gbben taldlod magad, melynek mérete
azt sugallja, hogy az épiiletegyiittes nagy
1észét elfoglalja. A kerengd teljesen iires,
egyszeril fapadlobol és a sima faberaka-
sos plafonban végzddd magas ablaktalan
falakbol all. A lépteid visszhangoznak
a keményfa padlén, visszaverddnek a
helyiségben. Négy ajté nyilik a keren-
26bél, ezek koziil barmerre mehetsz.
Ahogy 1épdelsz a padlon, szamysuhogés
neszét hallod, és amikor felnézel, egy
csapat nagy denevért pillantasz meg,
ahogy lecsapnak rad.

Le kell gyéznod oket, mieldtt az egyik
ajton at tavoznal.
Denevérek 1GYESSEG 6 ELETERO 5
Ha nyersz, kimehetsz a kereng6bol. Ha
azt az ajtét valasztod, amelyik kézvet-
leniil az o6ltézével szemkozt talalhatd,
lapozz az 59-re. Valaszthatod az &l-
tozbhelyiség ajtaja mellett nyild ajto-
kat is. Ha a piros ,,W” felirata kis ajtot
valasztod, lapozz a 91-re. Ha a fémke-
resztes nagy ajtét valasztod, lapozz a
179-re. Ha a mahagéni szinil, wjnak ki-
néz0 faajtora esik a valasztasod, lapozz a
201-re.

28.

— Miért vagy ennyire bizalmatlan, ha
ilyven messzire eljutottal? De felelek a
kérdésedre. Amandia névér vagyok, a
Szent Fajdalom Rendjének Vezetdje.
Csatlakozol hozzam az asztalomnal?

Ha elfogadod a meghivast, lapozz a
60-ra. Ha inkabb mashogy 1épnél, lapozz
arelevans fejezetponthoz.

29.

Ugy gondolod, nem lenne béles dolog,
ha meglatnanak, ha a szobaban marad-
nal, figyelembe véve, mi torténhet, ha
kideriilne, hogy hivatlan latogatoként
tartozkodsz ott. Ezért felhajtod a va-
razsitalt, aminek hataséra tetotol talpig
elkezdesz lathatatlanna valm. Megmoz-
gatod az ujjadat, hogy megbizonyosod;
r6la, nincs artalmas hatasa annak, hogy
megittal egy egész adagot a varazsital-
bol. Orémmel nyugtazod, hogy teljesen
lathatatlanna valtal, de a fézetnek nincs
mas hatasa rad. Lapozz a 33-1a.
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30.

FElosonsz a szobor mellett, de véletleniil
nekiiitédik a hatizsakod az egyik fém-
karjanak, és jjedten veszed észre, ahogy
a kar kipattan, és megragadva téged
maga elé miz, hogy szembekertilj vele. A
fémszemhéjai kinyilnak, az tivegszemei-
bél pedig két erds fénycsova sugarzik.
Felemeli fémakleit, és feléd kezd hado-
naszni a karjaival. Védened kell magad.
A szobor puha fémbdl késziilt, tehat bar-
milyen fegyver meg tudja sebezni, de a
szemébdl sugarzo erds fény miatt, mivel
részlegesen elvakit, 1-gyel kevesebb Ta-
madoerdvel kell harcolnod.

Fémharcos UGYESSEG 10 ELETERS 12

Barmikor, ha duplat dobsz Tamadderdd-
nek, és megnyersz egy Harci Kort, la-
pozz azonnal az 58-ra. Ha legy6zid az
életre kelt szobrot, lapozz a 111-te.

31.

Az oldalfolyoso hozzavetdlegesen csak
egy méter széles, ezért 6vatosan haladsz
rajta. Kis gazlampasok vilagitjadk meg,
amiket vallmagassagban helyeztek el fel-
valtva kétoldalt a falon, a folyosd padlo-
jat valamiféle ragyogd, fémes anyaggal
boritottdk. Ha lehajolnal megvizsgalni a
fémpadlot, hogy megnézd, biztonsagos-e
a tovabbhaladashoz, lapozz a 95-re. Ha
egyszertien tovabbmennél a folyoson a
lampakra hagyatkozva, lapozz a 80-ra.

32.
Belépsz a konyhaba, és bezarod magad
mogitt a kiilsd, iivegezett ajtdt. A kony-
ha éppigy néz ki, ahogy hagytad, ezért
ugy dontesz, az lesz a legjobb, ha azon-
nal tovabbmész. Lapozz a 19-te.

33.

Lathatatlansagod miatt, konnyedén kor-
be tudsz nézni a szobdban a vonagld 6sz-
szefonddo testek kozott, akik tivornyaz-
m gyiiltek tssze, és latszolag valamiféle
onkiviilet: allapotot okozo kabitoszer ha-
tasa alatt vannak. Ovatosan kell mozog-
nod, hogy nehogy ralép; véletleniil vala-
kire, vagy meglokj valakit. Tedd prébdra
SZERENCSED! Ha szerencséd van, la-
pozz a 138-ra. Ha nem vagy szerencsés,
lapozz a 110-re.

34.
— Hol szerezted ezeket? Tudtam, tudtam,
hogy nem vagy kiilonb naluk. Gonosz
rothadés jarja at ezt az épiiletet minden-
hol.

Mielétt lehetéséged lenne 14, hogy ki-
magyarazd magad, vagy kérdést tegyél
fel neki, Grandier el6rant egy fogazott
kést a hata mogiil, és kegyetlen sebet ejt
a bal csukldjan. Vér spriccel a vagasbol,
és az életkorat és torékeny testalkatat
figyelembe véve csak egy masodperc
kell, hogy a kés kiessen a kezébdl, és el-
ajuljon. Veszitesz 2 SZERENCSE pontot.
Grandier halalaval csak abban remény-
kedhetsz, hogy sikeriil a sajat ravaszsa-
godra tamaszkodva feltarnod a rejtélyt.
Ebben a helyiségben semmi érdekeset
nem falalsz a kétségbeesés nyomasztd
aurdjan kiviil, igy hat gy déntesz, hogy
a déli falon nyilo6 ajton at elhagyod a ter-
met. Lapozz a 183-ra.

35.

Ovatosan csak par cseppet engedsz a
nyelvedre, méred az id6t, és varsz, hogy
mi térténik. Az ujjaid a jobb kezeden pil-
lanatokon beliil eltiinnek. Kétségbe esve
razod meg a jobb karod, és megkonnyeb-
biilsz, hogy még mindig érzed, ahogy
behajlitod a végtagod. Néhany masod-
perccel késdbb az ujjaid qjra latszodnak.
A folyadék a Lathatatlansag Itala, ha az
egész adagot megiszod, teljesen latha-
tatlanna valsz néhany percre. Elteheted,
ha szeretnéd. Szerzeményednek &rven-
dezve a szemkdzti falon levd ajtéd felé
indulsz. Lapozz a 143-ra.

36.

Egy gyonyoriien diszitett haloteremben
térsz magadhoz, ami sokkal inkabb ha-
sonlit valami hatalmas kiraly trontermé-
re, mint egy kolostor halétermeére. Zold
szényeg boritja a padlét, amin fekszel,
és gazdag falikarpittal fedték a falakat,
amelyeken szamos vallasos jelenet lat-
hato. Felallsz, és meglepodve tapaszta-
lod, hogy nem érzed magad egyaltalian
megviseltnek. A szoba tilvégén egy jo-
kora baldachinos agy all, az egyik olda-
lan egy mahagoni iroasztal lathatd, amin
két aranyserleg foglal helyet. Az asztal
mogott egy tronra emlékeztetd kecses
szék is latszodik, amiben egy idds, de
elegansan kinézo hélgy foglal helyet. A
Rend Papnoinek hagyomanyos 6ltozékét
visell, a nyakéban egy rovid aranylancon
egy A-alaku fiigg6 lathato, aminek kize-
pébol smaragddiszek 1ognak. Rad moso-
lyog, és int, hogy menj kozelebb.

Ha ngy teszel, ahogy kivanja, lapozz a
60-ra. Ha megkéred, hogy fedje fel kilé-
tét, lapozz a 28-ra.
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37.
Mikozben a zsdkodban kutakodsz, a te-
remtmény kivancsian vizslat, mintha
azt varmd, hogy valami jutalmat kap. Mit
ajanlasz fel neka?

Egy haborus kalapacsot? Lapozz a 178-ra.

Abolondok aranyat? Lapozz a 97-re.
Némi gesztenyét? Lapozz a 127-re.
Egy adag Elelmet? Lapozz a 76-ra.

Az aranykeresztet? Lapozz a 20-ra.
Ha ezek koziil egyik sincs nalad, vagy
inkabb nem ajanlandl fel semmit a lény-
nek, megtamadhatod — lapozz a 42-te.
Vagy el is sétalhatsz a bal oldali atjarén
—lapozz a 31-re.

38.

A rothadd teremtmény egy Lidérc-Pap-
16, egy olyan papnd szelleme, akit ebbe
a kamréba falaztak, feltehetben végs6
biintetésként valamilyen borzalmas vét-
ségért. Kizardlag varazskarddal lehet
legy6zni. Ha eddig anélkiil jutottal el,
kalandod itt véget ér. Ha szereztél ilyen
kardot, akkor meg kell vele kiizdened.

Lidérc-
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Ha gy6ztél, lapozz a 21-re.

39.

Ovatosan megkeriilod a furcsan élének
tind fémalakot, ami legnagyobb meg-
konnyebbiilésedre mozdulatlan és csen-
des marad. A szobor moégott a folyosé is-
mét dsszesziikiil a kamra eltti méretre,
amin tovabb folytatod az utad, habar a
gazlampasok egyre ritkabban helyezked-
nek el, igy a fényer6 nem olyan j6 a to-
vabbiakban. Lapozz a 99-re.

40.

A Papné szavai fijdalmasan visszhan-
goznak a szobaban, mintha egy mély
volgybe kiabalt volna. A hangja a fejed-
ben zakatol, szinte démonian bamul rad.
A kezeid kézé szoritod a fejed, ekdzben
elejted a még mindig 6sszekotdozott te-
kercset. Vér homalyositja el a latasod,
figyeled, ahogy a Papné felemelkedik
a szEékébdl, megkeriili az asztalt, hogy
felvegye a tekercset. Ahogy felveszi, az
magatol langra lobban a kezében.

— Mindorskké szabad vagyok, mind-
orokké szabad! — kaalt fel vidaman. —
Grandier, végiil is jol szolgaltal.

Ezek az utolsé szavai, amit még hallasz,
majd a foldre zuhansz, az agyadat elontia
vér. Angélanévér megszabadult az egyet-
len gyenge pontjatdl, és te szanalmasan
elbuktal. Megtudtad a titkat, de te segi-
tetted hozza, hogy megszabaduljon tdle,
és a titkot magaddal viszed a sirba.

Angéla navér fatyla

41.
FElhagyod a konyvtarat, és visszatérsz a
gyiilésterem folyosdjara. A szemkdzti
ajtod visszavezet a kapolnédba, ezért most
a konyvtar bejarata mellettit valasztod.
Lapozz a 177-re.

42.

Az agressziv viselkedésed arra provo-
kalja a teremtényt, hogy kinyijtsa éles
karmait, és dsztonosen védekezdallasba
helyezkedjen. Jatszd le a csatat!

ELETERO 8
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Ha végeztél vele, lapozz a 184-te.

43.

A Torpe a szenteltviztarté mogé fut az
északi hajoban. R4jossz, hogy azon a ré-
szen nem fogjak latni a kiizdelmet, ezért
kiveted, mire 6 védekezdallast vesz fel.
Mint korabbi tolvaj, nyilvanvaloan je-
lent6s tapasztalatra tett szert a védeke-
zésben.

Torpe
Zardndok TUGYESSEG9 ELETERS 10

Ha gy6ztél, lapozz a 186-1a.

44.

Hiivos esti szelld érint meg az arcodon,
ahogy atlépsz az ajtéon a konyhakertbe.
Sokféle novénypalanta névekszik szaba-
lyos sorokban, és nyilvanvaldan valaki
biiszkesége és orome ez a kert, mivel
kiiléndsen szépen karban van tartva. A
palantasor tiloldalan egy kis haziko all,
melyhez egy 6svény vezet ettol az ajtotol
korben a jobb oldalon, a kolostor hatal-
mas kiils6é falanak aljaban. Ha megvizs-
galnad a novényeket, lapozz a 162-re. Ha
a kunyhét néznéd meg, lapozz az 182-re.
Ha kovetnéd az osvényt, lapozz az 55-
re. Ha ezek koziil egyik sem érdekel, ak-
kor visszatérhetsz a konyhaba — lapozz
a 32-re.

45.
A dilledez6 kéfalak nyirkosak, és ahogy
odamész a legkdzelebbi falhoz, gusztus-
talan szagot érzel, mintha rothado his
biize keveredne ecetszaggal.

Ha szeretnél megtapogatni a kezeddel
néhany kotablat abban a reményben,
hogy talalhatsz valami rejtett panelt
vagy laza téglat, amin keresztiil tovabb-
mehetsz, lapozz a 6-ra. Ha inkabb meg-
vizsgalnad az wujabb téglafalat, lapozz a
64-re.

46.
Megprobalsz futni és szokkenni, de a
labad nem enged. Minden amit tehetsz,
hogy odaszogezve megvarod, mi torté-
nik. Lapozz a 108-ra.

47.

Ahogy megfordulsz, hogy visszamen;j
a konyhaba, érzed, hogy a labfejedet
vastag agak tartjak szorosan, amelyek
ratekeredtek a labadra. Ha megproba-
lod levagni a kardoddal, egy barddal
vagy késsel (ha barmelyik a birtokodban
van), hogy kiszabaditsd magad, lapozz a
107-re. Ha ezek koziil egyik sines nalad,
lapozz a 168-ra.

48.

A meglehetdsen kellemetlen ize ellenére
sikeriil lenyelned egyszerre a leveleket.
Varsz egy pillanatig, hogy kideriiljon,
meg kell-e hanytatnod magad gyorsan,
ha barmilyen negativ hatast észlelnél, de
semmi nem térténik. A papnok egy olyan
ritka gydgynévényebdl ettél, amit azért
tart a Rend, hogy szerencsét hozzon,
mert hisznek benne, hogy néveli a 1a-
togatdk szamat, akik azért jonnek, hogy
megnézzék a fatylat, és természetesen,
hogy arannyal tisztelegjenek. Nyersz 1
SZERENCSE pontot a magabiztossagért,
amivel a szaritott levelek eltoltenek. Ha
most leszednél egy orchideat, lapozz a
204-re. Ha megszagolnad az orchideat,
lapozz a 171-re. Ha elindulsz a kunyhé
felé, lapozz a 182-re. Ha kovetnéd az 6s-
vényt, lapozz az 55-re. Ha inkabb vissza-
mész a konyhaba, lapozz a 32-re.
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49.
A Papné dithodten kialt fel, amikor meg-
taimadod, és eltorzult arccal egy kardot

rant eld a rubdja rancai koziil. Harcolnod
kell!

Papné UGYESSEG 8 ELETERO 9

Ha nyersz, lapozz a 86-ra.

50.

Benyomod a gombot, ami erdsen visz-
szapattan, majd a szobor végtagjai nyi-
korogni és mozogni kezdenek. A szobor
fémszemhéja kinyilik, az tivegszemeibél
pedig két erés fénycsova sugarzik. Fel-
emeli fémokleit, és feléd kezd hadonasz-
ni a karjaival. Védened kell magad. A
szobor puha fémbol késziilt, tehat bar-
milyen fegyver meg tudja sebezni, de a
szemeibdl sugarzo erds fény miatt, mivel
részlegesen elvakit, 1-gyel kevesebb Ta-
madoéerdvel kell harcolnod.

Fémharcos UGYESSEG 10 ELETERO 12

Bérmikor, ha duplat dobsz Tamadderéd-
nek, és megnyersz egy Harci Kort, azon-
nal lapozz az 58-ra. Ha legy6zod az élet-
1e kelt szobrot, lapozz a 111-re.

51.

—Mi hasznat vegyem ennek a semmiség-
nek? Ehes vagyok, nem szegény. Nem
érsz annyit, mint reméltem. Tlnj a sze-
mem elél! A fenti ajté odavezet, ahova
szeretnél eljutni, de kétlem, hogy megta-
lalod az igazsagot, amit keresel.

Veszitesz 2 SZERENCSE pontot ezért az
aggaszto eldjelért. Most pedig lapozz a
183-ra.

52.
Lenyomod a kilincset, de a kapu zarva
van, talan azért, hogy tavol tartsa a lehet-
séges tolvajokat. Ugy gondolod, nincs
mas valasztisod, kopognod kell. Lapozz
a 62-re.

53.

Felajanlasz egy adag Elelmet Grandier
Atyanak a zsakodbol, ami lelkesen be-
fal.

— Tudtam, hogy értelmes latogaté vagy.
Tudom, mi az igazsag, amit keresel.

Odanyil az egyik kisebb kélap felé,
ami a medence szélén van, megpdccint
a kisujjaval egy elrejtett reteszt, ammtol
a koélap félrehuzodik, egy lyukat feltar-
va mogétte. Az Atya belenyil a lyukba,
és egy aranyzsineggel atkotott tekercset
huz el§ beléle.

Angéla navér fatyla

— Ez megmutatja az igazsagot. Ez a do-
kumentum Angéla de Culpa, a Szent
Fatyolrol hires névér nagy vallomasa.
— Sanda pillantast vet feléd. — Termé-
szetesen nincs semmilyen fatyol, Angé-
la névér fatyla valojaban nem létezik! A
fatyol csak az igazsagot rejti el Angéla
néveér életérél. Nem csodalatos, mennyi-
re masféleképpen is lehet értelmezni ezt?
Angéla névér nem halott, és sosem halt
meg. O egyszertien a gyokere és forrasa
e hely elatkozottsaganak. Ha megtalalod,
szembesitsd ezzel a tudassal, a sajat val-
lomasaval még egyszer utoljara.

Koszonetet mondasz Grandiernek a se-
gitségért, és elhagyod a fiirdéhelyiséget
a déli ajton at, amire Grandier azt mond-
ta, a kolostor belsd szentélye felé vezet.
Ha lehet6séged lesz ra barmikor, hogy
hasznald ezt a titkot, amit mar ismersz,
lapozz a 128-as fejezetponthoz. Nyersz
2 SZERENCSE pontot ezen kulesinforma-
ci6 megszerzéséért. Most pedig lapozz a
183-ra.

54.

A hus kivalo min6ségii és nagyon izletes.
Eleget eszel, hogy visszanyerj 4 ELET-
ERO pontot, és még boségesen marad,
hogy eltegyél belGle 1 adagot, ha ugy
dontesz, viszel magaddal. Ha még nem
tetted, most atkutathatod a konyhat — la-
pozz a 109-re. Ha inkébb tavozol, lapozz
a 197-re.

55.

Az ©svény nagyjabol tiz méterre fut a
kert mellett egy gondozatlan és megle-
hetdsen gazos teriileten keresztiil. Latod,
ahogy tovabb is tart, még mélyebre egy
nagy csomo s6tét kusza bokron at. Nem
latszik, mi van mégotte, ha van ott barmi
egyaltalan. Ha tovabbmész az dsvényen,
lapozz a 191-re. Ha inkabb visszatérsz a
konyhaba, lapozz a 32-re.

56.

A bizsergd érzés erdssége nagyon gyor-
san nd, elborzadva veszed észre, hogy a
karodat egyre inkabb beboritja az a do-
hos nyalka, ami a falat 1s fedi. Kiizdesz,
hogy kiszabaditsd az ujjaidat, de erésen
a falhoz 1agad‘rak Csak rettegve tudod
végignézni, ahogy eldszér a karodat,
majd a mellkasodat, végiil a fejedet is
beboritja ez a dohos nyalka, ami az elké-
vetkezo években lakomazni fog beléled.
Kalandod itt véget ér.

57.

Ha a fémkeresztes nagy ajtét valasztod,
ami kozvetleniil szemben nyilik azzal,
melyen at beléptél, lapozz a 179-re. Ha
az livegezett ajtdt, amm egy kiskertbe ve-
zet, lapozz a 44-re. Van egy harmadik
ajté is nyitva, de az az tires kerengdbe
vezet, és nem akarsz ugyanarra vissza-
menni, mert idépocsékolas lenne.

58.

A csapasod ereje ledonti a szobrot, és
ahogy a talpa eltavolodik a padlotol,
a végtagjai azonnal megmerevednek.
Meglepetten veszed észre, hogy a szobor
a rézpadlot hasznalta a mozgasi energia
kiillonos forrasaként, ami kozvetleniil
kapesolodott a talpahoz, és amikor elvalt
a padlétol, a kapesolat megszakadt, és a
szobor ismét mozdulatlanna merevedett.
Nyersz | SZERENCSE pontot ezért a sze-
rencsés kimenetelli eseményért. Lapozz
a 111-re.

59.

Amikor megprébalod kinyitni az ajtot,
egy kisérteties, langol6 betiikkel irt iize-
net jelenik meg a fan:

Rejtsd el igazi arcod, mieldtt belépnél.

Amennyiben nalad van a fehér alabast-
rom alarc, kivetheted a rejtélyes szava-
kat — lapozz a 81-re. Ha inkabb figyel-
men kiviil hagynad az iizenetet, vagy
nines ilyen maszk a birtokodban, lapozz
a 156-ra.

60.

Odamész az asztalhoz, mire a holgy fel-
emeli az egyik serleget, és feléd nytjtja.
Mélyen a szemedbe néz, és hirtelen ra-
eszmélsz, hogy képtelen vagy barmelyik
testrészedet megmozditani — az intenziv
kisugérzasa megbénitott. Ekkor kantalni
kezd, a hangja egyre hangosabb, ahogy
a serleget az ajkadhoz helyezi, és érzed
a folyadékot, ahogy langolva belefolyik
a szadba, mintha beliilrdl kifelé égetne.
Anggéla n6vér titka orokké titok marad.
Az utolso 1épésnél buktad el a kiildeté-
sed.
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61.

A szobdban fogadd latvany egyszer-
re meglepd és hatborzongatd. A Rend
kinzotermében vagy, amit azért hoztak
létre, hogy helyet biztositsanak a Rend
,.vétkes” tagjainak szadista kinzasaihoz.
A padlo ugyanabbdl a sima kébdl ké-
sziilt, mint az épiilet t&bbi része, de a ko-
falakon kézbilincsek és szegecselt végii
kegyetlen bérkorbacsok 16gnak. A cella
tuloldalén egy falhoz lancolt, neked hat-
tal térdeld néi alakot latsz. Félmeztelen,
a csupasz hatat szamos, kegyetlenségrol
arulkodé fekete sebhely boritja. Amikor
meghall téged, elkezd konyorogni, hogy
ne korbacsold meg ujra. A legmegnyug-
tatobb hangsullyal sietve elmagyarazod,
hogy nem azért vagy itt, hogy kinozd,
erre a lany zokogésban tor ki, és arra kér,
hogy oldozd el a kételékeit.

Ugy teszel,
ahogy szeretné?
Ha inkabb ott hagyod
felkstozve, és meg-
probalod atkutatni
a cellat?

Lapozz a 105-re.

Lapozz a 75-re.

62.

Er6sen koppantasz harmat a kapun, mire
egyre hangosabb léptek kozelednek. Né-
hany pillanat muilva egy kulcs hangjat
hallod elfordulni a zarban, az ajté ki-
nyilik, és egy férfi all elétted. Egysze-
1l barma szerzetesi csuhat és szandalt
visel, fehér zsineggel tekerte korbe a
derekat, ami arrdl arulkodik, hogy elég
sovany. Ez nem az a fajta mosolygds,
kerekképii szerzetes, akivel az utazi-
said sordn szoktal taldlkozni. Az 6 arca
meglehetésen komoly, szirke szemei
és kopaszoddé haja sok-sok évnyi on-
megtartoztatasrol €s ahitatrdl arulkodik.
Tet6tdl talpig végigmér, majd szemiigy-
1e veszi a kardodat a derekadon, kény-
szeredetten elmosolyodik, aztin int,
hogy 1épj be az épiiletbe. Mit teszel?

Megtamadod
a kardoddal?
Beleegyezel, és
belépsz a kapun?
Visszautasitod,
és ragaszkodsz hozza,
hogy kint maradj?

Lapozz a 124-re.

Lapozz a 73-ra.

Lapozz a 129-re.

Angéla navér fatyla

63.

Egy utolsé 4ddaz kardsuhintassal sikeriil
levagnod a férfi fejét a nyakardl, de en-
nek ellenére a végtagjai tovabb harcol-
nak, végiil a foldre rogyik egy bugyogo
vértocsaba. Gyorsan vetsz egy pillantast
a test mogott a kapolna foszentélyére, de
senki mas nem jar erre, és nem utal ra
semmi hang sem, hogy barki erre tartana
odabentrél, hogy megvizsgalja, mi zajlik
itt.

Elképzelhet, hogy mar mindenki al-
szik? Atkutatod a harcos esuhdjat, de nem
taldlsz semmi hasznalhatét. Ha tudod és
szeretnéd, atoltozhetsz a szerzetes ruha-
jaba és felveheted a szandaljat is, hogy
némileg alcizzon és eltakarja a zsakodat,
mivel van egy kisebb pup a hatadon.

Nem tudtal réla, hogy az érthetetlen
szavak, amiket kialtott a kiizdelem el6tt,

az &si Potenzia Atok volt, ami barkire
hat, aki legy6zhetné 6t a csataban. Vég-
érvényesen meggyengiilt a kardforgato
kezed, ezért le kell vonmod 2-t jelenlegi
és Kezdeti UGYESSEG pontodbdl.

Ugy gondolod, nem lenne béles don-
tés tovabb a kapolnaban maradni, mint
amennyi feltétleniil sziikkséges. Egy bent-
laké lefejezett testével egy helyen mutat-
kozni minden bizonnyal gyamit keltene,
ugvhogy gyorsan atrohansz a kapolna
kétablas padlojan a helyiség tulvégébe,
ahonnan harom lehetséges wanyba me-
hetsz. Ha ugy dontesz, hogy balra for-
dulsz az északi kereszthajé felé, lapozz
a 192-re. Ha egyenesen az oltar iranyaba
mész, lapozz a 103-ra. Ha a jobb oldalt
valasztod, hogy a déli kereszthajot vizs-
gald meg, ami ugy latszik, hogy a teriilet
féépiiletébe vezet, lapozz a 169-re.




64.

Kozelebbrdl megvizsgalva a téglafal
vakolata tobb helyen meglazult, és ugy
itéled meg, konnyen le lehet tisztitam
néhany téglat. Mivel latod, hogy masfelé
nem mehetsz, ezért lepucolsz néhanyat,
ami valdban konnyli munkanak bizo-
nyul. Ha most tobb téglat is kihtznal,
hogy egy akkora lyukat alakits ki, amin
atférsz, lapozz a 112-re. Ha inkabb csak
egy kis lyukon kukucskalnal be, lapozz
a T4-re.

65.

Ahogy kinyitod a dobozt, éles fajdal-
mat érzel a kezedben, mivel egy révid
rugoval biztositott penge dofddik bele a
husodba. Veszitesz 2 ELETERO pontot a
csapda okozta fajdalom miatt, amit nyil-
van azért allitottak, hogy a tolvajokat
elrettentse. A dobozban egy aranyrig ta-
lalhatd, de csalddsz, amikor megemeled,
mert egyértelmiien til kénnyii ahhoz,
hogy eredeti legyen, ugyhogy ez minden
bizonnyal a bolondok aranya, de azt meg
kell hagyni, hogy elég meggy6z6en néz
ki. Elteheted, ha szeretnéd. Nincs mas,
ami érdekes lenne itt, igyhogy nem koc-
kaztatod tovabb, hogy rajtakapjon barki
a lopason, ezért ugy dontesz, inkabb to-
vabballsz. Lapozz a 10-te.

66.

Visszafutsz az dsvényen. Halas vagy érte,
hogy elkeriilted a végzetet, barmi is vart
volna rad a névénysav mogott. Mégis, az
elmédben szabadulasod egyszeriisége ci-
kazik, és tigy érzed, talan sajnalod, hogy
nem voltal elég allhatatos. Barhogy is le-
gyen, biztonsagban visszaérsz a konyha
bejaratahoz. Lapozz a 32-te.

67.

Ahogy attirod a gabonan a kezed, be-
letitk6zik valamibe, ami emberi hiisnak
érzddik. Hirtelen morgast hallasz, ahogy
a gabonahalom minden irdnyban szét-
szorodik, mikdzben egy emberszerii te-
remtmény emelkedik fel beldle. A hold-
fényben, amm a nyitott ajton sziirddik be,
meglatod a lényt teljes valdjaban, és bor-
zalmas atalakulas zajlik le el6tted, ahogy
a férfi valamilyen ragcsaloformat vesz
fel. Meg kell kiizdened a Vérpatkannyal,
aminek a kovetdit épp most Glted meg.
Van nalad valamilyen eziisttargy? Ha
igen, lapozz a 102-re; ha nincs, lapozz a
200-1a.

Angéla navér fatyla

68.

Elfordulsz, hogy ne lasd a babat meghal-
ni, felemeled a kalapéacsod, és lecsapsz
vele a baba koponyajara. A toré csontok
borzasztdé hangja réviden elgondolkoz-
tat, vajon hibat kovettél-e el, de amikor
1smét lenézel a miivelet végeredményé-
re, latod, hogy az immaron halott lény
teste harom kisallatta alakul, ezutan 6sz-
szerandul, végiill mozdulatlanna valik.
Nyersz 1 SZERENCSE pontot azért, hogy
artalmatlanitottal egy lényt — amit most
mér felismersz, egy Fattyat — ammvel el-
kertilté] egy valosziniileg hosszi és ne-
héz kiizdelmet. Lapozz a 72-re.

69.
Elérelépsz az egyik labaddal, mire a
Calacorm felemeli nehéz farkat, és kor-
besuhint vele, jelezve, nem szeretné,
hogy belép;. Ismét pislog, és nyujtogatja
a nyelvét mindkét szdjabol, mikszben
iires tekintettel bamul rad. Mit teszel?

Megtamadod?
Megnézed, van-e nalad
valami, amit felajanlhatsz,
hogy megvesztegesd? Lapozz a 37-re.

Lapozz a 42-re.

70.

Megkérdezed a Torpét, mi jaratban van,
amire azt feleli, hogy Feketehomok Ki-
kotd hatosagai eldl menekiil. Sok napig
utazott abban a reményben, hogy meg-
talalja ezt a kolostort, €s végiil is sikertilt
eljutnia erre a helyre, bar €hes és kime-
riilt.

— Itt menedéket talaltam — meséli —, de
légy Gvatos, merre jarsz e falak kozott.
A haloteremtd] mindenképp ovakod). Az
Osszes rossz ott talalhato.

Ezzel oft is hagy, és leiil egy padra,
majd az oltar felé kezd bologatni. Nem
feledve a tanacsat most megnézheted az
oltart — lapozz a 103-ra, vagy mehetsz a
déli kereszthajo felé, ami a kolostor bel-
sejébe visz — lapozz a 169-re.

71.
Atosonsz az ajtén, és évatosan bezarod
magad mogott, nehogy barkinek felkelt-
se a figyelmét a varatlan érkezésed és
gyors tavozasod. Semmi sem valtozott,
midta utoljara itt jartal néhany perce, a
konyha még mindig iires, amit6l meg-
konnyebbiilsz. Ha még nem tetted ko-
rabban, ehetsz egy kis kacsat — lapozz az
54-re. Ha atkutatnad a konyhat, lapozz a
109-re. Ha inkabb elhagyod ezt a helyi-
séget, lapozz az 57-re.

72.
Ha most atkutatnad a halott Fattyl szo-
bajat, lapozz a 98-ra. Ha inkabb kimen-
nél, és megprobalnad a ,27-es szamm
ajtot, lapozz a 154-re.

73.

Koveted a férfit az épiiletbe, aki hangos
csattanassal csukja be az ajtot, és egy
nagy vaskulcesal bezarja, mikoézben hoz-
zad fordul: — Latom, hogy meggondolt
vagy. Igen kifizetddé ezekben az id6k-
ben meggondoltnak lenni. Gyere, és iilj
le velem egy kicsit.

Ha leiilsz vele, ahogy kéri, lapozz a
115-re. Ha azt feleled, hogy azért vagy
itt, mert talalkoznod kell valakivel, és
nem varakoztathatod, lapozz a 203-1a.

74.
Belenézel a lyukba a téglafalban, de az
liregben semmi mast nem latsz a sotét-
ségen kiviil. Ugy dontesz, hogy célszerti
lenne néhany téglat eltavolitani, hogy
egy megfeleld nagysagi lyukat nyiss,
amin atférsz. Lapozz a 112-re.

75.

Odébb 1épsz a lelancolt n6tél, mire rajon,
hogy nem segitesz rajta, és atkokat kialt
feléd az embertelenségedért. Veszitesz 1
SZERENCSE pontot e kegyetlen tettedért.
Nincs itt mas, csak kinzéeszkoz, ugy-
hogy elindulsz a keskeny oldals¢ atjaron,
ami jobbra vezet. Lapozz a 31-re.

76.
A teremtiény megszaglassza az ételt, és
megnyalja az egyik nyelvével, miel6tt
egyszerre lenyelné az egyik feje hat-
racsapasaval. Ezutan ismét rad bamul,
mintha valami mast is varna.

Ha felajanlasz neki valarm mast is, la-
pozz vissza a 37-re, és valassz ujra. Ha
megtamadnad, lapozz a 42-re. Ha inkabb
elindulnal a bal oldali atjarén, lapozz a
31-re.

77.

Tokéletesen nyugodt maradsz. Hirtelen a
legkGzelebbi papné az egyik bama tar-
gyat oda dobja, ahol allsz a félhomaly-
ban. A targy megéll, eltilalva a jobb
csizmadat — felismered, hogy ez egy
gesztenye. Felnézve latod, ahogy egy
félpucér szerzetes négykézlab maszva
probalja megkaparintani. Eppen, amikor
eléri, a szeme a csizmadra siklik, és el-
kialtja magat: — Betolakodd! —, ami az
utolso6 hang, amit hallasz, miel6tt nagyon
erdsen fejbe vagnanak a halantékodon
egy tompa, de nehéz targgyal. Elajulsz.
Lapozz a 135-re.
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78.

Mit teszel?
Megprobalsz atlépmi

a titkrén? Lapozz a 104-re.
Megprobalod dsszetdmi

a tikrot? Lapozz a 185-re.
Vagy csak belebamulsz

a titkérbe? Lapozz a 89-re.

79.
Ha megvizsgalod az oltart, lapozz a
103-ra. Ha ugy gondolod, értelmesebb
lenne, ha nem vesztegetnél tobb i1d6t a
kapolnaban, hanem inkabb a déli hajo
felé indulnél a féépiiletben, gy lapozz
a 169-re.

80.

Elindulsz a folyosén, kikeriilve a lampa-
kat, majd néhany méter megtétele utin
az atjaro élesen balra kanyarodik, és egy
kis kamrdaba szélesedik. Itt az elézdek-
hez hasonlo falra rogzitett gazlampasok
vilagitanak be, amelyek fénye egy em-
berméretii fémharcos szobran torik meg.
A harcos kozvetleniil a padléon all, nem
pedig valamiféle talapzaton.

Ha kozelebbrél is megvizsgalnad a
szobrot, lapozz a 198-ra. Ha megprobalsz
eloldalazni mellette, lapozz a 160-ra. Ha
inkabb megallsz, és megnézed, csinal-e
valamt, lapozz a 145-re.

81.
A figyelmeztetésnek megfeleléen az ar-
codra helyezed az alarcot, majd benyitsz
az ajtén. Mieldtt még barmit is észlelhet-
nél a kormyezetedbdl, nagyon erds iitést
kapsz a halantékodra egy tompa, de ne-
héz targgyal. Elajulsz. Lapozz a 135-re.

82.
Odamész a koporséhoz. A fedélen egy
tiszta fémtabla fekszik, melyen ez all:

., Angéla De Culpa névér. Orokké dldott.”

Ha megprabalod felemelm a koporso fe-
delét, lapozz a 208-ra. Ha ez a lépés nem
tiinik okos dontésnek, figyelembe véve,
mi tAmadott mar meg a kriptaban, és in-
kabb tavoznal innen, lapozz a 163-ra.

Angéla navér fatyla

83.

Radobbensz, hogy a nyalka megprdbal
beboritani, tugyhogy gyorsan vissza-
rantod a kezedet. Megnézve az ujjai-
dat, kissé pirosak. Veszitesz 1 ELET-
ERO pontot az enyhe égési sériilés mi-
att, de nyersz 1 SZERENCSE pontot is,
mivel elkertilted a stlyosabb sériilést.
Ugy dontesz, biztonsagosabb lesz, ha
mkéabb nem jatszol a kofallal a tovab-
biakban, hanem a figyelmed inkabb
az (jabb téglafal felé forditod. Lapozz
a 64-re.

84.

Eppen, amikor nekiallnal az oltaron a
targyakat megvizsgalni, ajtonyitas zaja
zavar meg, ami a fébejarathoz kszelrdl
jon, amin keresztiil belépnek a méltosag-
teljes szerzetesek, akiket tiz tekintélyes
kinézetii, hosszu ruhat viseld papné ko-
vet. Minden bizonnyal a Szent Fijdalom
Rendjéhez tartoznak, bevonulnak a pa-
dok koz€ és helyet foglalnak, mindany-
nyian téged néznek, ahogy ott allsz az
oltar mogott.

Szerzetesi csuhat viselsz? Ha igen, la-
pozz a 25-re; ha nem, lapozz a 131-re.

85.

Az ajtd ugyanabbol a fabol késziilt, mnt
a fobejarat, de csak épp olyan magas,
hogy egy atlagos termetii férfi atférjen
rajta. Kinyitod az ajtdt, és egy harom-
szOg alaku el6csarnokot pillantasz meg.
Egy kis szék all a bal oldali falnal, de a
csarnok tobbi része teljesen iires, hideg
méarvanypadlo fedi. A taloldali falon egy
wabb ajté nyilik, ami vilagosabb fabol
késziilt, mint az, amit épp knyitottal.
Ha le szeretnél iilm a székre, lapozz a
116-ra. Ha inkabb keresztilmenve a
méarvanypadlon a tiloldali ajtét nyitnad
ki, lapozz a 143-ra.

86.

A Papné holtan teriil el a foldon. Atkuta-
tod a testét, de semmm mas hasznalhatot
nem talalsz a térén kiviil, amit eltehetsz,
ha szeretnéd (ha elveszitetted a kardod,
hasznalhatod fegyverként, ami annyit
jelent, hogy innentél csak 1-et kell le-
vonnod UGYESSEGEDBOL a tér kis ha-
totavja miatt). Radobbensz, hogy nem
volna boles dolog tovabbra is ebben a
helyiségben maradni, mivel barki meg-
lathat a testtel, aki belép ide, ugyhogy
a szemkozt falon nyild ajto felé sietsz.
Megallhatsz egy pillanatra, hogyha sze-
retnéd felvenni az alabastrom maszkot.
Lapozz a 27-re.

87.

Korbenézel a névekvd kodben, de sem-
milyen alkalmas buvéhelyet nem talalsz,
ahova le tudnal heveredm éjszakdra.
Fogvacogtatoan hideg lesz hamarosan,
ezért nincs mas valasztasod, mint 6sz-
szegdbmbolyédni egy bokorban, ami
az épiilet bejaratanal né. Nem szamit,
milyen szorosan tekered magadra az
utazobundadat, nem ad meleget. Végiil
is sikeriil elaludnod, miutin teljesen
kimeriiltél az egész mnapos gyaloglas
utan. A kolostor nagyon magasan fek-
szik, a ritka levegd csontig hatoloan
hideg, tl hideg ahhoz, hogy atvészeld az
éjszakat. Rovidesen meghalsz. Aztan a
tested rothadasnak indul a bokorban, mig
vagy megeszi egy erre portyazo dogevo,
vagy a szaga felkelti egy ide latogato za-
randok figyelmét, aki felfedezi a bomlo
maradvanyaidat, és ha szerencséd van,
legalabb szervez egy ill6 temetést a ko-
lostorban.

88.
Meghtizod az erszény zsinegét, hogy
meglazitsd, és egy dugos iivegfiola buk-
kan fel benne, amiben sotétkék folyadék
van. Feliratot ragasztottak az egyik ol-
daldra, amire kifinomult kézirassal egy
rejtélyes iizenetet irtak:

Most ldtsz engem,
Most nem ldtsz.
Ovatosan fogvaszd,
Vagy mdsok réviden sem fogjak.

Mit teszel?
Belekortyolsz? Lapozz a 35-re.
Egy kis mennyiséget

a foldre ontesz? Lapozz a 130-ra.
Eldobod, és a szemkozti

ajto iranyaba indulsz? Lapozz a 143-ra.

89.
Belebamulsz a titkerbe, de csak a tiikor-
képedet és a kiilso szobabol bejuto fényt
latod benne titkréz6dni. Ha szeretnéd,
megprobalhatod dsszetorni a tikrot, la-
pozz a 185-re. Ha atlépnél rajta, lapozz
a 104-re.

90.
A marvanypadld meglehetésen csfiszos,
és meg is cstszol rajta, de aztan visz-
szanyered az egyensulyodat. Sikeresen
atérsz a helyiségen. Megragadod az ajto
kilincsét, ami kénnyedén nyilik. Lapozz
a136-ra.




91.

Kinyitod az ajtét, és azonnal megérzed
a levegd fiilledt melegét. Atlépsz a kii-
szobon, és feltiinik a padlotol a plafonig
tarto koburkolat, ami egy nagy szauna-
firddébe vezet. Forrd szén izzik a fiirdd
egyik oldalan, hogy fenntartsa a fiilledt
meleget, €s a medence maga is g6ézolog.
Ahogy becsukod az ajtét, a pillantasod
egy kézre esik, ami a kémedence egyik
oldalan 16g.

Tedd prébara szERENCSED! Ha szeren-
csés vagy, lapozz a 195-re. Ha ninces sze-
rencséd, lapozz a 173-1a.

92.

Az ajto egy kas helyiségbe nyilik, mely-
ben a padlét kék szényeg boritja. A fa-
lon a padlétodl a mennyezetig borkotetes
konyvek sorakoznak sok meéteren ke-
resztiil, igyhogy minden bizonnyal ez a
kolostor koényvtara. Egy egyszerii asztal
és szék all a szoba kozepén, és egy rész-
ben leégett gyertyacsonk ég az asztalon,
ami elég vilagossagot nyujt az olvasas-
hoz ilyen késéi oran. A falnak azon az
egvetlen oldaldn, amit nem szegélyez-
nek kényvek, egy kis ablak nyilik, amin
keresztiil bevilagit a holdfény a szobaba,
furcsa alakzatokat vetitve a falra a langok
tancaban.

Ha szeretnéd atfésiilni a polcokat, hat-
ha talalhato rajtuk hasznos olvasnivald,
ami segitségedre lehet a kiildetéseden,
lapozz a 100-ra. Ha inkabb nem vesz-
tegetnéd az 1d6d, mivel ez a keresés
nem biztos, hogy eredménnyel jar, és
elhagynad a helyiséget az egyetlen kija-
raton, amin keresztiil beléptél, lapozz a
41-re.

Angéla navér fatyla

93.

Az ajtd egy ravatalozo kamraba nyilik,
amit a mmden sarokban elhelyezett fak-
lyak vilagitanak be, a kézepén pedig egy
kbéemelvény all, amin egy egyszerii tik-
fa koporsé foglal helyet. Ahogy belépsz
a helyiségbe, mely minden bizonnyal
egy rogtonzott kripta, az ajtoé becsapd-
dik mogotted, mire megperdiilve latod,
hogy egy adaz teremtmény vigyorog rad
6riilt modon. A ruhazata rojtokban log, a
bére 1s cafatokban boritja sargas csont-
jait. Kinyitja csontvaz-allkapcsat, és va-
lahogy a ,,Defiler!” kialtds hagyja el a
szajat, ahogy felemelirozsdas széleskard-
jat, és a levegébe csap elbtted, mikoz-
ben feléd tart. Ha van nalad szenteltviz,

megprobalhatod radobmi a lényre, ha
probdara teszed szZERENCSED. Ha si-
kerrel jarsz, a teremtmény szétesik, és
szennyes pocsolyava valik a labaid eldtt
a padlén. Ha ninces szerencséd, meg kell
kiizdened vele.

SJ’{:kamm
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Ha legy6zod ezt a borzalmat, lapozz a
199-re.
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94.
Az utolso esapassal a furesa Bokor-lény
héatrah6kol, hogy lehetévé tegye szamod-
1a a biztonsagos athaladast. A maradék
tavot rohanva teszed meg az dsvényen,
vissza a viszonylagos biztonsagot jelentd
konyhaba. Lapozz a 32-re.

95.

Lehajolsz, és kinyijtod a kezed a padlo
felé, ami melegnek érzddik. Ugy gondo-
lod, a padldt rézbdl készitették, ami va-
lahonnan hét vezet ide. Felegyenesedsz,
és teszel még néhany 1épést, mielott a fo-
lyoso élesen balra fordulna, majd egy kis
fényes kamraba torkollik. Itt ugyanolyan
gézlampasok vilagitanak, mint az elébb,
és amelyek fénye egy harcost abrazold
embernagysagi fémszobron torik meg,
amely kozvetleniil a padlon all ahelyett,
hogy barmilyen talapzata lenne.

Ha kozelebbrdl is megvizsgialnad a
szobrot, lapozz a 198-ra. Ha megpro-
balsz eloldalazmi mellette, lapozz a 160-
1a. Ha mkabb megéllsz, és megnézed,
csinal-e valamit, lapozz a 145-te.

96.
Leveszed az ajtorol a pergament, amin
épphogy ki tudod silabizalni a macska-
kaparast, amit majdhogynem egy tiszta
gyermeki kéz vethetett papirra:

Mindentkit szeretettel latunk, és nyugod-
tan bejéhet, de arra kériink, tartsd tiszte-
letben az Epiilet szentségér.

Ez azt jelenti, hogy fegyvert behozni
tilos!

Kérlek, hagyd az ajténdl, mieldtt be-
léps:z.

A kardod j6 szolgalatot tett az évek so-
ran, de képes vagy tiszteletben tartani,
hogy ez az épiilet a béke helye. Atsuhan
a gondolat az agyadon, vajon tényleg
veszélynek lennél-e kitéve a zarda falai
kozott. Mit teszel?

A kérés szerint kint
hagyod a kardod, és
bekopogsz?

Elrejted a kardod
a koponyeged ala,
és csak utana
lépsz be?

Oldaladon hagyod
a kardodat, és
bekopogsz az ajton? Lapozz a 62-re.

Lapozz a 117-re.

Lapozz a 193-ra.

Angéla navér fatyla

97.

Ahogy eléveszed a bolondok aranyét, a
teremtmény rogton kikapja a kezedbdl,
valami olyan arckifejezéssel vizslatja,
amit mar-mar mosolynak lehet tekintem.
Azutan elindul, majd eltiinik a fiirdéhaz
felé, kozben folyamatosan a rogre foku-
szal. Ha most belépsz a helyiségbe, la-
pozz a 61-re. Ha inkabb a bal oldali fo-
lyosét valasztod, lapozz a 31-re.

98.

A Fattyut rejtd kosar iires, csak a koszos
takardk fekszenek benne, de megvizsga-
lod a falon 1év6 keresztet is, amirél kide-
riil, hogy egy latvanyos és brilians modon
megmunkalt kard. A fegyver varazserd-
vel bir — ha ezt hasznalod, 2-vel néveli
a Tamadoderédet a csatdban. Barmilyen
teremtmény elleni harcban hasznélhato,
ahol a hagyoméanyos, varazserével nem
rendelkezd kard hasztalan volna. Nem
talalsz semmm mas érdekeset, ugyhogy
elhagyod a szobdt, és a ,,27-es szamu aj-
tohoz mész. Lapozz a 154-te.

99.

Némileg zaklatott vagy attol a gondolat-
tol, mi var rad legkozelebb, de folytatod
az utad egyre mélyebbre és mélyebbre
a sotét folyosdn. Tiz-tizenét perc mil-
va elérsz a folyosd végére. Két ajto all
elotted, mindkettd mellett szemoldsk-
magassagban borzaszté 6rdog alakot for-
mazoé vizkdpobe allitott faklyak égnek. A
bal oldali ajtéra az ,,17-es szamot éget-
ték, mig a jobb oldalira a |, 2”-est festet-
ték ra durvan valamilyen fehér festékkel.
Ha az ,,17-es ajtoval probélkozol, lapozz
a 9-re; ha a ,,2”-sel, lapozz a 154-re.

100.
Sok konyv régi, és nem olvashato ki
tisztan a cime a gerincén, de a polecok
atvizsgalasa utin harom kényv kelti fel
a figyelmed, amm potencialisan érdekes
lehet. Melyikbe olvasnal bele?

A Rend torténetébe?  Lapozz a 148-ra.
Angéla de Culpa névér
Eletébe? Lapozz a 155-re.

A Fatyol Csoddi — Egy

Rovid Kromikdaba?  Lapozz a 211-te.
Ha ezek koziil egyik sem érdekel, és el-
hagynad a helyiséget az egyetlen kija-
raton, amin keresztiil beléptél, lapozz a
41-re.

101.

Megfogod a rozsdas kilineset, és meg-
lepddve tapasztalod, mulyen kénnyen
nyilik, mintha rendszeresen hasznalnak,
vagy legalabbis nemrég hasznaltak vol-
na. Az ajto egy rovid, gyertyafényes fo-
lyosora nyilik. Léptek zajat hallod a tul-
oldalrol tavolodni. Ha belépsz, lapozz a
3-ra. Ha becsukod az ajtét, és elhagyod
ezt a kisérteties melléképiiletet, lapozz a
133-ra.

102.
Jatszd le a csatat!
Vérpatkdny UGYESSEGY9 ELETERO 7

Ha legy6zted, lapozz a 16-1a.

103.

Odamész az oltarhoz, ami kissé szé-
lesebb, mint egy hosszii asztal, és egy
aranykereszt meg egy eziistkehely all
rajta. Ha megvizsgalod ezeket, lapozz
a 84-re. Ha inkabb a déli kereszthajén
keresztiil a féépiiletbe sietnél, lapozz a
169-re.

104.

Elérenyulsz az egyik labaddal, ami bele-
olvad a tiikkorbe, mintha valamiféle viz-
falon 1épnél at. Ha teljesen atlépsz rajta,
lapozz a 14-re. Ha visszahtizod a labad,
és inkabb megprobalod 6sszezizni a tiik-
16t, lapozz a 185-re. Ha egyszeriien csak
belebamuln4l a titkkorbe, lapozz a 89-re.




105.
Felveszel egy kis kovet a padlordl, és
konnyedén széttérsd a rozsdas vaspere-
cét. A foldre rogyik, megfordul, és meg-
latod, hogy elég fiatal, és nyilvanvalo-
an kissé kimertiilt. Ujra elmondod neki,
hogy nem akarod bantani, 6 pedig hala-
san mosolyog, mielétt 6nmagatdl elkez-
dene elmesélni egy borzasztd torténetet
arrol, hogyan valt kegyvesztetté a Rend
szemében, mivel teherbe esett egy dtuta-
z0 szerzetestdl, akit mar a Rend a szenior
tagjava fogadott, és elitélték istenkarom-
las miatt, majd elvették a gyermekét,
amig a bolcsdjében pihent. Elmondja
neked azt is, hogy gy gondolja, tudja,
hol a gyermek, és épp uton volt felé,
hogy visszaszerezze, amikor elkaptik
és lancra verték a kinzékamraban. Most
tul gyenge a kinzastdl és éhezéstdl, hogy
barmilyen késztetést érezzen a szokésre
a gyermekkel vagy nélkiile. Ugy hiszi, az
épiilet ezen részének mélyén egy szoba-
ban tartjak fogva. A helyiség az ,,17-es
szamot viseli az ajtajan (ezt onnan tudja,
mivel a bortondr ezzel a részlettel is ki-
nozta), és mar arra is rajott, hogy a zart
ajtd kodja a 141 — ezt egy kedves éreg
Torpe zarandoktdl tudja, aki a helyzete
miatt érzett szanalombol mondta el neka,
miel6tt elkaptak. Ha van Elelmed vagy
barmilyen csonthéjasod, arra kér, hogy
adj belble cserébe az informacioért, amit
megosztott veled (nyersz 1 SZERENCSE
pontot, ha megkinalod), viszont sajnos a
fatyolrol latszolag semmit sem tud. Sok
szerencsét kivan, hogy megtalald a gyer-
mekét, miel6tt egyszerre elhagyjatok a
helyiséget. O a firdéhaz felé nyilé ajtot
valasztja, te pedig a kis oldalso folyosdt,
amird] azt mondja, az vezet el oda, ahol a
gyermeket fogva tartjdk. Lapozz a 31-re.

106.

Az ajté egy kis szobaba nyilik, ami szin-
te teljesen iires, csak néhany szerzetesi
csuha 16g a fali akasztékon, és néhany
hosszi ruha fekszik a padokon. Mielétt
eldonthetnéd, mit teszel, a szemkoz-
ti falon az ajto kinyilik, és egy hasonld
stilusti ruhat visel® n6 1ép be rajta, aki-
hez foghatét a padokon lattal. O a Szent
Fajdalom Rendjének egyik Papndje. Jol
lehord, hogy az 6ltozében talal, ami ki-
zarolag a Rend nétagjainak van fenntart-
va. Mit valaszolsz?

Elnézést kérsz, és azt
mondod, eltévedtél? Lapozz a 132-re.

Megtamadod? Lapozz a 49-te.
Megkérdezed, hol

vannak a ruhak

tulajdonosai? Lapozz a 166-1a.
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107.
Eléveszed a fegyvered, és ahogy ezt te-
szed, a névény és az indai, amelyek a
labfejedet és a labaidat fogjak, vissza-
hizddnak a talajba. Ha kihasznalod az
alkalmat, és nekirugaszkodva visszaro-
hansz a konyha biztonségéaba, lapozz a
66-ra. Ha inkabb szilardan megveted a
libad, és elobb felméred a leselkedd ve-
szélyt, lapozz a 119-re.

108.

Néhany rettegéssel teli perc utan a sza-
kadék bezarul, és az eufériaérzésed kezd
elhalvanyulni, de a rettegésed, amit a
szakadék okozott, nem hagy aldbb. Ugy
dontesz, el kell hagynod ezt a kertet, és
vissza kell térmed a kolostor viszonyla-
gos biztonsagot jelentd belsejébe. Meg-
konnyebbiilsz, mikor a labad felemeled,
ahogy visszafelé tartasz a konyhaba,
habar kisérteties latomasok cikaznak
a fejedben. Megallsz egy pillanatra,
hogy atgondold ezt a kiilonds szituaci-
ot, amin épp keresztiilmentél, de nem
igazan taldlsz 14 ésszerli magyarazatot.
Nem tudtal réla, de egy erésen halluci-
nogén orchidea illatanyagat lélegezted
be, amit a papnék arra hasznélnak, hogy
az Isteneikkel lépjenek kapesolatba. Egy
tapasztalt tudos kezében ez a ndvény
bolcsességet és brilians elmét teremthet,
de avatatlanoknak irracionalis, rémalom-
szerii latomasokat okoz bizarr oriilt eksz-
tazissal. Evekig tart, mig valaki tirra tud
lenni a névény hatasan, viszont te annyit
lélegeztél be beldle, ami még egy rutino-
sabb embernek is elérejelezhetetlen hal-
lucinécids rohamokat okozna. Bezérod a
konyhaajtot, leiilsz a foldre, eltakarod a
szemed a kezeddel, és kontrollalhatatla-
nul zokogni kezdesz, teljesen elveszted
az eszed. Remélhetdleg valaki rad talal
majd, és gondodat viseli a hatralevo sze-
rencsétlen életed soran. Nem vagy abban
az allapotban, hogy végigesinald a meg-
bizasod. Kalandod itt véget ér.

109.

A gyogynovények és a szarnyas nem iga-
zan érdekes, semmi t&bb, mint kakukkfii
és rozmaring a {6zéshez, a 16g6 madarak
pedig nyersek, és kissé allott szaguk van,
mintha kicsit régiek volnanak. A kaly-
ha folstt egy kampoén egy acél husbard
16g, amit eltehetsz fegyvernek, ha nincs
(ha elveszitetted a kardodat, hasznélha-
tod ezt a fegyvert, ami azt jelenti, hogy
mnent6l esak 1 pontot kell levonnod
UGYESSEGEDBOL harc kozben, mivel
a bardnak kisebb a hatétavja). Ha még
nem tetted, most ehetsz valamennyi siilt
kacsat az asztalrol — lapozz az 54-re. Ha
tavozol, lapozz a 197-re.

110.

Keresztiilmész a szoban, amikor egy
gombdolyded szerzetes hirtelen kinytijtja
az egyik kezét, hogy megragadjon egy
papndt. Helyette a bal sarkadat kapja el,
amit6]l hadonaszva egy nagy puffanassal
rdesel a kidomborodé pocakjéra, ami az
arcod alakjat felvéve besiipped. — Be-
hatolé! Istentelen, lathatatlan dolog van
kozottiink — kialtja, mikdzben keményen
fejbe vagnak a halantékodon egy tompa,
de nehéz targgyal. Rogton eldjulsz. La-
pozz a 135-re.

111.
A szobor mogott a folyoso ismét dssze-
sziikiil korabbi szélességére, é€s tovabb
folytatodik, habar kevesebb gazlampa
vilagitja be, és a fény ereje igy gyengébb,
ahogy tovibbmész. Lapozz a 99-re.

112.

Egyre tobb téglat hizol ki kénnyedén,
mig egy nagy részen megnyitod a falat.
Fény aramlik a mogotte talalhato térbe,
mégsem tudsz tobbet kivenni belble,
mint egy folyoso, ami tart valameddig,
ugyanabbdl a szalmaval szdrt padlobol,
mint a te oldaladon. Belépsz a sotétség-
be. Lapozz a 194-re.

113.

Ahogy felemeled a kis dobozt, zorog,
tisztan hallod, ahogy egy targy ide-oda
mozog benne. Egy kis retesz van az
egyik oldalan, biztosan az nyitja a do-
bozt. Ha szeretnéd megprébalni kinyitni,
lapozz a 122-re. Ha ugy dontesz, hogy
mar igy is épp eleget lattal itt, és inkabb
tovabbmennél, lapozz a 10-re.

114.
A Szablyafli visszakuszik a foldbe. Ha
most zsebre tennéd az orchidea viragjat,
lapozz a 150-re; ha megszagolnad, la-
pozz a 171-re. Ha inkabb a féldre dob-
nad a viragot, lapozz a 153-ra.
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115.
Odamutat egy fapadra az egyik padsor
hétso részén, ami egy egyszerii oltarra
néz a kapolna tdloldalan, ahol allsz. Te
iilsz le eloszor, majd csatlakozik hozzad,
tigyelve ra, hogy megtartsa az udvarias
és biztonsagos tavolsagot.

— Rosgard vagyok, a kapolna Fépapja.
A ndvérek mindennap eljénnek meghall-
gatni az imamat, de nem vagyok biztos
bemne, hogy igazan érdekelnék oSket a
szavaim. Valahogy ugy timk, hogy csak
lelkiismeretiiket probéljak megtisztitani.
Sosem mentem messzebb ebben a kolos-
torban; a haléterem éppen elég nekem.
Eppuigy, mint te, valaha én is 4tutazo 1a-
togato voltam, egy Templomos Harcos,
aki a csendes létezést kereste életének
alkonyan.

A férfi kellemesnek latszik, de észre-
veszel valami baljéslot a szemében fel-
villanni. Ha bizol benne, és elmondod a
latogatasod valodi okat a kolostorban, la-
pozz a 22-re. Ha inkabb koszonetet mon-
dasz neki a nyiltsagaért, de udvariasan
kozl6d vele, hogy nem késlekedhetsz to-
vabb, mert mihamarabb meg kell ejtened
egy talalkozdt, lapozz a 203-ra.

116.

Leiilsz a székre, ami nagyon kényelmes.
Visszanyersz 2 ELETERO pontot a pi-
henésért. Ahogy oftt iildogélsz halasan
ezért a kis nyugalomért a hosszi Gt utan,
egy apro borerszényt veszel észre a szék
egyik labanal. Ha kinyitod az erszényt,
lapozz a 157-re. Ha inkabb feltapasz-
kodsz, és tovabbmeész a szemkozti ajtod
felé, lapozz a 143-ra.

117.

Elrejted a kardod egy méretes bokor
alatt a fokaputol balra, kissé bizonyta-
lanul gyozkodéd magad, hogy ez egy
szent hely, és biztosan nem fenyeget
valédi veszély. Ha olyan helyzetbe ke-
riilsz, minden csatdban 3 pontot le kell
vonnod UGYESSEGEDBOL, mivel csak
puszta kézzel vagy képes harcolni. Mi-
kozben azon tiinédsz, hogy tényleg j6l
dontottél-e, raiitsz az ajtora. Lapozz a
172-re.
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118.

Harom ajt6 vezet tovabb az ebédlébol. A
bal oldali falon az ajto nyitva all, egyér-
telmiien latszik, hogy az iires kerengébe
vezet vissza, amivel nem szeretnéd ujra
az 1d6d vesztegetni, igyhogy a kis ajtot
valasztod, amire egy piros ,,W”-t festet-
tek. Lapozz a 91-re.

119.
Semmi furcsasdg nem torténik néhany
percig, iigyhogy arra kivetkeztetsz, biz-
tonsagosan visszatérhetsz a konyhaba.
Lapozz a 66-ra.

120.
A papnd szavai fijdalmasan visszhan-
goznak és verddnek vissza a szobdban,
mintha egy mély vilgybe kiabalt volna.
A hangja a fejedben zakatol, és szinte dé-
monian bamul rad. Valamilyen maodon,

a fajdalom és az abnormalisan idegtépd
hanghatasa ellenére sikeriil osszeszed-
ned a gondolataid, és kiguritani a teker-
cset. A leheté leghangosabban, ahogy
téled telik, uralkodva a hangzavaron,
hangosan felolvasod a szavakat:

— A végs6 vallomasommal, én, Angé-
la de Culpa névér, feloldozom magam
minden biin aldl, és 6rok életet adoma-
nyozok magamnak azzal az egyszerti fel-
tétellel, hogyha valaki felfedi a hatalmas
hazugsagomat, és szembesit vele, véget
vetek a létezésemnek végérvényesen és
teljes egészében.

Lapozz a 212-re.

121.
Leszedsz néhany levelet, és a szadba
teszed. Az ize keserti, ahogy ragod. Ha
lenyeled, lapozz a 48-ra; ha kikspod, la-
pozz a 161-re.
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122.
Tedd prébdara szERENCSED! Ha szeren-
cséd van, lapozz a 164-re. Ha nem vagy
szerencsés, lapozz a 65-re.

123.

A helyiség széra sem érdemes, semmi
mas nincs benne, mint a fényiizé étkezo-
asztal. Ha nincs fegyvered, elvehetsz egy
hosszi eziist szeletelokést (ha elveszi-
tetted a kardod, hasznalhatod ezt fegy-
verként, ami azt jelenti, hogy innent5l
csak 1-et kell levonnod 6/GYESSEGED-
BOL, mivel a késnek kisebb a hatdtavja).
Ezutan a két kijarat egyikén elhagyod a
helyiséget. Ha a kereng6bdl jutottal ide,
lapozz a 17-re; ha a konyhabol, lapozz
a 118-ra.

124.

Ahogy kirdantod a kardod a hiivelybél,
hogy megtamadd a férfit, 6 megperdiil,
¢s ekozben tigyesen elérant egy kétkezes
széleskardot a csuhdja alol. Ugy tiinik,
megvan az oka, miért nem tiint megle-
pettnek, amikor meglatta az oldaladon
l6go kardot: az épiilet falai kozt 6 is in-
kabb elérelitéan fegyvert tart maganal.
Felismered a kardot, ami a legendas és
nagytudast Harcos Papok Rendjéhez
tartozik — ezért nem meglepd, hogy a
szerzetes alakja a szokottdl eltérben
olyan karcsi, mivel egy edzett harcosé.
Szavakat kantal, amit nem értesz, és fa-
natikusan feléd ront. Lehet, hogy 1d6s,
de nem lesz kénnyii a hare, figyelembe
véve, mennyire jol képzett, és nem me-
nekiilhetsz el, mivel konnyen legy6zne,
ha megprobalnal elfutm.

Harcos

Pap UGYEsSsSEc 12 ELETERO 10
Ha sikeriil megnyemmed az élethalal har-
cot, lapozz a 63-ra.

125.

Hangosan racsapsz az ajtora, de nem
jon vélasz, csak korbacs hangjat hallod,
ahogy a husnak csapddik, és fajdalmas
jajveszékelést. Nem szamit, milyen erd-
sen 1itéd az ajtot, nem foglalkozik veled
senki. Szerencsére a kalapalasod nem
hivta fel rad a nem kivant figyelmet. El-
fogadod a vereséget, és elindulsz a bal
oldali atjaron. Lapozz a 31-te.
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126.

Réeszmélsz a kordbban az idés Temp-
lomosrél kapott leiras alapjan, hogy
Grandier Atya teste fekszik a medencé-
ben, azé az emberé, akirél azt mondtak,
hogy talan 6 tudna segiteni a fatyol rejté-
lyének megoldasaban. Veszitesz 2 szE-
RENCSE pontot. Grandier halalaval csak
remélheted, hogy a sajat eszedre hagyat-
kozva sikeriil megoldanod a rejtélyt. Eb-
ben a helyiségben nincs szamodra sem-
mi érdekes, csak a kétségbeesés aurdja,
ezért gy dontesz, hogy a déli falon nyilo
ajton at tavozol. Lapozz a 183-ra.

127.
A lény megszaglassza a gesztenyét, és
megnyalja az egyik nyelvével, miel6tt
hatracsapva a fejét egyszerre nyelné le.
Ezutan ismét rad bamul, mintha valami
mast is akama.

Ha felajanlasz neki valami mast, lapozz
vissza a 37-re, és valassz Wjra. Ha meg-
tamadod, lapozz a 42-re. Ha inkabb elsé-
talsz a bal oldali atjaron, lapozz a 31-re.

128.

Egy ,Hazudsz!” kidltassal eléveszed a
tekercset a zsakodbol, mire az idds Pap-
né szeme diihdsen villan, mikdzben iz-
gatottan megmozdul a székében.

— Mi az? Ezt az éreg bolond Grandier
adta neked? Add ide, azt parancsolom!

Tedd probdra szErENCSED! Ha szeren-
cséd van, lapozz a 120-ra. Ha nincs sze-
rencséd, lapozz a 40-re.

129.

— Legyen igy — valaszolja, és becsapja
az ajtot. Hallod, ahogy a retesz siklik
az ajtokeretben, és a léptek zaja elhal-
kul. Most mar majdnem teljes a sotétség
idekint, és nagyon fazol. Siirti kad szall
le, és panikolni kezdesz, amikor r4jossz,
hogy valahogy menedéket kell talalnod
az éjszakara. Csak két életképes otleted
van. Ha Wra hangosan megzorgeted az
ajtét abban a halvany reményben, hogy
a szerzetes talan megszan, és mindezek
utan is beenged, lapozz a 174-re. Ha kint
keresel menedéket, és megprobélod va-
lahogy masnap reggelig kihtzni, amikor
jobbak lesznek a latisi viszonyok, lapozz
a 87-re.

130.
Kiontesz egy kis folyadékot a padléra,
de semmi nem térténik. Ha megprobalsz
mm beléle, lapozz a 35-re. Ha inkabb
nem kockaztatnal, hanem elindulsz a tal-
s0 ajté felé, lapozz a 143-ra.

131.

Réeszmélsz, hogy épp oft allsz, ahol a
Legfobb Pap szokott allmi, igy gyorsan
atgondolod a helyzetet, majd tisztelet-
teljesen bolintasz az aranykereszt felé,
miel6tt hatralépnél, és elrohannal a déli
kereszthajo felé. Furcsa, de ez a csele-
kedeted nem valt ki semmilyen reakciot
az Osszegyliltekbdl, igy biztonsagban el-
jutsz a fiilke fedezékébe a déli hajoban.
Lapozz a 169-re.

132.

Lemondoan razza meg a fejét, mikdzben
igy sz6l: — Eltéveszteni azt, ami még a
vakoknak is nyilvanvaléo — majd arra
kér, hogy vegyél fel egy fehér alabastrom
maszkot, ami az egyik ruhan nyugszik,
és elmondja, hogy az ajtd, amin bejétt,
a kerengbbe vezet, ami éppen abban az
iranyban van, amerre megtaldlhatod azt
a ,csecsebecsét”, amit keresel.

Az allitds annyira zavarbaejtd, ameny-
nyire furcsa, hogy miikédstt a hazugsa-
god. A szemkozti ajton mész ki, ahogy
kérte. Lapozz a 27-re.

133.

Belélegzed a tiszta €éjszakai levegOt a
tiidd6dbe, és koveted az svényt vissza-
felé a konyha irdnyaba. Ahogy atlépsz a
még mindig feldarabolt bokron, hirtelen
1smét mozgasra leszel figyelmes, mint-
hogy a novény1 életforma susogm kezd,
és egy félig emberszerii lénnyé alakul.
Agszerii karjai szélesen hadonasznak a
levegében. A Bokor-lény éppen most ké-
sziil megtamadni. Harcolnod kell!

Bokor-lény 1UGYESSEG9 ELETERG 7

Ha nyersz, lapozz a 94-te.

134.
Ha karddal, térrel vagy késsel vagnad
ketté (ha valamelyik van nalad), lapozz a
181-re. Ha egy kékalapéccsal vagy his-
barddal ziznad be a kopony4jat, lapozz
a 68-ra.

135.

Arccal lefelé esel a padlora egy csipdsen
hideg szobaban. Veszitesz 5 ELETERO
pontot a komoly iités miatt, ami a feje-
den ért, és veszitesz 1 UGYESSEG pontot,
ami innentél befolyasolni fogja harci ké-
pességeidet is. Lassan kitisztul a latasod.
Lapozz a 61-re.
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136.

Az ajto egy rovid folyosdra vezet, ami
nem sokkal késébb az egyik oldalon egy
nagy nyolcszogletii gytilésterembe nyi-
lik. A padlot sotétsziirke kolapokkal fed-
ték, amit6l eléggé hidegnek és komornak
érz4dik a helyiség. A plafon nagyon ma-
gas, a kozepe csticsban ér véget. A terem
minden oldalaban a beugrékban székek
sorakoznak, mindegyiken bronzplakett
hirdeti egy id6sebb papnd nevét. A leg-
inkabb figyelemre mélto Angéla ndvéré,
amelyiken egy kis fadoboz fekszik, rés
van a tetején, feltehetéleg egy alamizs-
natarto.

Ha kozelebbrél is szemiigyre vennéd a
dobozt, lapozz a 113-ra. Ha ez az egyéb-
ként iires szertartasi helyiség nem érde-
kes szamodra, lapozz a 10-te.

137.

Nem szamit, mennyire erésen kopogsz
az ajton, nem jon bentrél semmi valasz.
Kétségbeesetten nézed a kezed, ahogy
kiserken a biitykeiden a vér az erds ko-
pogtatastol. Nem tudod biztosan, hogy
a fajdalomtol hallucinalsz-e, de latod,
ahogy az egyre siirisodé kodbol ala-
kul valami. Epp elég idéd van, hogy
meglatsd a harom karompéart, amikor
éles tiisziras-szerl fajdalmat érzel a nya-
kadban. A kezedbdl szivargd vér felkel-
tette a figyelmét egy épp erre halad6 Ha-
lalsélyom-csapatnak, amik nem szoktak
hozza ezen a teriileten az ilyen kénnyti
zsakmanyhoz. Ma este korabban esznek,
mint vartak.
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138.

Ahogy athaladsz a szoban, a vonaglo
testek atengednek, vagy legalabbis ugy
timk. Elérsz az 8ltHzo taloldali falaig,
ahol egy nagy eziisttal all egy iires emel-
vényen. A fazék tele van vilagosbarna
dolgokkal, ami a szerzetesek eledeléiil
szolgal — egyszerii gesztenyének tiinik.
Eltehetsz beléle valamennyit, ha szeret-
néd, mivel a szerzetesek és szerzetesnok
jelenleg egymassal vannak elfoglalva.
Ha eszel beldle, visszanyersz 2 ELETERO
pontot, de magaddal vihetsz még annyit
beldle, amivel tovabbi 2 ponttal névelhe-
ted a késobbiekben az ELETEROD, ha el-
fogyasztod. Hirtelen meglatod az arcod
halvany korvonalat, ahogy visszatikro-
z6dik a tal oldalan, és megrettentve j5ssz
14, hogy kezd elmiilni a Lathatatlansag
Ttalanak hatasa. A jobb oldalon egy ajto
talalhato, amm félig a sotétben all, és ép-
pen elég idéd van ra, hogy elérd és biz-
tonsagban kimenekiilj a haléterembdol.
Lapozz a 8-ra.

139.
Ha a kerengé feldl jottél ide, lapozz a
206-ra; ha a konyhabdl, lapozz a 71-re.

140.

Megbiksd a babat, aki kinyitja a szemét,
és kérdoen néz rad. Egy pillanatig elgon-
dolkodsz, de hamar arra kévetkeztetés-
re jutsz, hogy egy hirtelen felébresztett
kisbaba normalis esetben sirni kezdene,
vele ellentétben. O tovébbra is téged néz,
még mindig dontogeti a kosarat egyik
oldalrél a masikra. Meglepetten latod,
ahogy a végtagjai sokkal nagyobb mére-
tiire nytilnak és nének, a testén minden-
hol dus sz6r burjanzik, mignem egy nagy
Nandi Medve néz veled farkasszemet.
Morog és kissé hatrébb 1ép, felkésziil a
tamadasra. Meg kell kiizdened az atval-
tozott Fattytival, ami a bababdl lett.

Neindi
Medve UGYESSEG9  ELETERO 11
Ha a teremtény ELETEREJE 4-re csdk-

ken, lapozz a 205-te.

141.

Beallitod a kodot, és hallod, ahogy zar az
ajtoban kattan egyet, és az ajtod reccsen-
ve kinyilik. A dohos levegd ammonia-
szaggal keveredve beleszall az arcodba,
tgyhogy némileg émelyegve 1épsz be a
helyiségbe. Lapozz a 209-re.

142.

Felemeld a kokalapacsoi és racsapsz
vele a tiikor feliiletére, ami ezernyi aprd
darabra robban szét. Nagyon furcsa,
hogy egy darabka sem talalt el, és ugy
gurulnak szét a f51don, mintha higanybol
lennének. A szoba forogni kezd veled,
majd elveszited az eszméleted. Lapozz
a 36-ra.

143.
Tedd probdra szErRENCSED! Ha szeren-
csés vagy, lapozz a 90-re. Ha nincs sze-
rencséd, lapozz a 180-ra.

144.

— Aki keres, az talal — feleli kissé éleseb-
ben. Természetes magabiztossiaga arrél
tanuskodik, életre szOlé tapasztalatot
szerzett nagy csoportok megszolitasa-
ban. — Grandier vagyok, a Déli Vidékek
Foapatja.

Ahogy odalépsz a medence oldalédhoz,
egy fiird6z6 dregembert pillantasz meg,
aki csupan egy agyekko‘rot visel. Az arca
baratsagos, mégis sokévnyi onfelaldo-
zasrol és vallasos aldozatrol tamiskodik.
Nem sok haja van, 6sziild szakalla is
eléggé megritkult. Kiilonss, hogy na-
gyon kellemesen érzed magad a jelenlé-
tében.

— Ehes vagyok, baratom — folytatja.
— Adj ennem, és beavatlak abba a tudas-
ba, ami utdn bizonyosan vagyodsz.

Mit teszel?

Felajanlasz neki

egy Elelmet?
Felajanlasz neki

némi gesztenyét?
Felajanlod neki

az aranykeresztet?
Felajanlod neki a

bolondok aranya rogot? Lapozz az 51-te.
Megfenyegeted, hogy

megtord a nyugalmat

és a magabiztossagat? Lapozz a 2-re.
Egyszeriien csak elnézést

kérsz tole a zavarasért,

és a déli falon nyild

ajtdn at tavozol?

Lapozz az 53-ra.
Lapozz a 34-re.

Lapozz a 7-re.

Lapozz a 183-ra.

145.
J6 par percig meredten bamulod a szob-
rot, de semmi nem torténik, a fémtestén
tovabbra is tancol a gazlampak fénye.
Ha kézelebbrél is megvizsgalnad, lapozz
a 198-ra. Ha inkabb elosonnal mellette,
lapozz a 160-1a.
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146.

Eppen, amikor megérinted a gombot,
fajdalmas elektromos energiakisiilés fut
fel a karodon, és a falhoz taszit. Veszi-
tesz 5 ELETERO pontot a sokk és a hatas
eréssége miatt. A padlé most mar jelen-
tésen melegebb, de a szobor tovabbra
is mozdulatlan. Ha megprébalnad a kék
gombot, lapozz az 50-re. Ha inkéabb el-
osonnal mellette, lapozz a 160-ra.

147.

Nem akarsz visszatémi az iires keren-
gbbe, tigyhogy mas utat valasztasz. Ha
a konyhatol jobbra esd ajtdén tavoznal,
lapozz az 59-re; ha a konyhatol balra
nyiloé fémkeresztes nagy ajton, lapozz a
179-re. Ha az iivegezett ajton mész ki,
ami egy kis kertbe vezet, lapozz a 44-re.

148.
Atlapozod a konyv oldalait, elég friss a
kéziras a papiron, de valami furcsa feke-
te, olajszerii anyag festette meg minden
lap oldalat, ami nem igazan illik a papir
vakito fehérségéhez.

A névér torténete nem valami érdekes
olvasmany, a zardaban uralkodo egyre
novekvé ziillésrdl tudodsit, ami az utébbi
idében kiilonosen jelentds volt. A margo-
1a azt a szot véste egy zaklatott kéz tobb
oldalon 1s, hogy , HAZUGOK?”, amihez
mas szinii tintat hasznalt a széveghez ké-
pest. Eppen becsuknad a konyvet, ami-
kor észreveszed a 176-os szamot, amit
a margo oldaldra irtak az utolsd eldtti
oldalon, ezzel a megjegyzéssel: | A ket-
t6 koziil a masodik”. Megjegyzed ezt az
érdekes részletet, és visszateszed a kony-
vet a polera.

Az olvasoasztalon a gyertya mar majd-
nem leégett, amibdl arra kovetkeztetsz,
hogy tobb 1d6t toltsttél itt olvasassal,
mint gondoltad, ezért, hogy ne veszte-
gess tobb 1d6t, tavozol a szobabdl. La-
pozz a 165-re.

Angéla navér fatyla

149.

Kiengeded a markodbdl a viragot, mire a
fiicsomo mozdulatlanna valik, majd visz-
szabtijik a foldbe. Megkonnyebbiilve s6-
hajtasz, hogy elkeriilted, barmu 1s legyen
ez. Ha most tigy dontesz, visszatérsz a
konyhaba, lapozz a 32-re. Ha odamész a
kunyhdhoz, lapozz a 182-re. Ha esetleg
az osvényt kovetnéd, lapozz az 55-re.

150.
Elteszed a viragot a zsikodba. Ha most
visszatérsz a konyhaba, lapozz a 32-re.
Ha a kunyhohoz mész, lapozz a 182-re.
Ha esetleg az dsvényt kdvetnéd, lapozz
az 55-re.

151.

Eléhiizod a kardod a hiivelybdl, és amint
ezt teszed, a stirii bozdt hirtelen tovabb
enged, mintha tudatdban lenne a fe-
nyegetésnek, amit jelentesz szamara. Ha
elérenyomulsz, lapozz a 207-re. Ha ki-
varsz, hogy megnézd, torténik-e valami
mas 1s, ami megakadalyozhatja a halada-
sodat, lapozz a 26-ra.

152.
Ha a helyiségben maradsz, lapozz a
77-re. Ha mkabb kihaszndlnad az al-
kalmat, hogy gyorsan elhagyd a szobat,
lapozz a 139-re.

153.

Leejted a viragot a foldre, mert ugy
gondolod, mar igy is elég bajt hozott
rad. Ahogy eléri a talajt, egy masik or-
chideavirag felé nyiutozkodik, és szinte
bekebelezi magaba a levagott szirmo-
kat, amit6l a virag eredeti méretének a
kétszeresére nd. Nem akarod megvarm
hogy kideriiljon, tartogat-e még valami
nem kivanatos meglepetést az orchi-
dea. Ha tigy dontesz, hogy visszamész a
konyhaba, lapozz a 32-re. Ha a kunyho-
hoz mész, lapozz a 182-re.Ha esetleg az
osvényt kovetnéd, lapozz az 55-re.

154.
Az ajtén nines kilines, amivel ki lehetne
nyitni. Ehelyett a keretben valami kom-
binacids zar talalhato harom fémhenger-
rel, amelyek elforgatva lehet valtoztatni
a haromjegyti belépési kodot.

Ha ismered az ajt6 kodjat, lapozz arra a
fejezetpontra. Ha nem ismered, megpré-
balhatod az ,,17-es ajt6t — lapozz a 9-re.
Vagy ha mar egyszer sikerteleniil probal-
koztal azzal az ajtoval, kétségbeesetten
sohajtva veszed tudomasul, hogy ilyen
messzire eljottél, csak azért, hogy elbukj
barminemi elérelépés nélkiil. Kitalalsz a
visszafelé vezet uton a kolostorbdl, de a
kiildetésed kudarcba fullad.

155.
Atlapozod a konyv oldalait, elég friss a
kéziras a papiron, de valam furcsa feke-
te olajszerii anyag festette meg minden
lap oldalat, ami nem igazan illik a papir
vakitd fehérségéhez.

Mikozben Angéla névér életérdl olvas-
gatsz, nyilvanvalova valik, hogy ezt a
konyvet nagymértékben meghamisitot-
tak. Teljes fejezetek hianyoznak, amit
iires vagy vilagitd betiikkel wjrairt lapok-
kal cseréltek ki. Tobb helyen szavakat
hiiztak ki benne, vagy tettek felismerhe-
tetlenné fekete tintafoltokkal, és az egész
utolso fejezet, ami a halalat dokumental-
Jja, latszdlag sietdsen irodott egy kevés-
bé finom kéz altal, nem hasonlit arra a
kézirasra, ami a kotet t6bbi részében lat-
haté. Ezt a masodik kézirast nem olyan
konnyti kiolvasni, mint a kényv férészén
talalhatd szoveget, de megemliti, hogy
Anggéla novért titokban helyezték orok
nyugalomra a kriptaban, ami a konyha-
kerten tul talalhato az épiilet tilso sarka-
ban.

Az olvasoasztalon a gyertya mar majd-
nem leégett, amibdl arra kovetkeztetsz,
hogy tébb 1d6t toltottél itt olvasassal,
mint gondoltad, ezért, hogy ne veszte-
gess tobb 1dét, tavozol a szobabdl. La-
pozz a 165-re.




156.

Figyelmen kiviil hagyod a figyelmez-
tetést, benyomod az ajtot, és elamulsz
a latvanytol. A levegd slirii a fiistolo
nehéz aromajatdl és a pipafiisttol, ami
majdhogynem hallucinogén hatasi az
orgiaszer( latvannyal. Hat papn6 fekszik
voros barsonyszényegen a szoba sarkai-
ban. A hosszit ruhdk helyett, amelyek
Osszhangban lennének a Renddel, ezek
a nék hermelinszérmét viselnek, és ala-
bastrom maszk fedi az arcukat. A nya-
kukban arany nyakék log kigyofejjel és
farokkal a két oldalan. Nem figyelnek fel
arra, hogy beléptél a homalyban, minden
figyelmiiket nyolc kissé tulstlyos férfi-
nak szentelik, akik a labuknal iilnek. A
férfiak félpucérak, az alsé testrésziiket
szerzetesi csuha fedi, ami meg van kot-
ve a derekukon, hogy ne legyenek tel-
jesen mezitelenek. Idénként kutyaként
ugatnak, aztan kis vilagosbarna dolgokat
kapnak, amit 6rommel falnak fel a pap-
noéik kezébdl. Ez a dorbézolds nagyon
messze all attél, amire asszocialnal a
Rend Papnéivel kapcsolatban. Nem tar-
tana sokaig, mire felfedeznek, igy tenned
kell valamit.

Ha van nélad egy adag Tathatatlansag
Itala, lapozz a 29-re; ha nincs, lapozz a
152-re.

157.

Felemeled az erszényt, ami elég nehéz-
nek tiinik. Ahogy a kezedbe veszed, egy
iivegese alakjat tapintod ki benne. Ha
megvizsgalnad a erszény tartalmat, la-
pozz a 88-ra. Ha mkabb tovabbmennél,
lapozz a 143-1a.

158.

Elhtizod a reteszt az egyik oldalon, mire
az tireg kinyilik. Beliil két gomb talalha-
t6, az egyik kék, a masik bama szinti. Ha
meg szeretnéd nyomni az egyik gombot,
lapozz a 11-re. Ha inkabb megprobal-
nal elosonni a szobor mellett, lapozz a
160-ra.

Angéla navér fatyla

159.
Az agak belemamak az arcodba, mi-
kozben elérenyomakodsz (veszitesz 1
ELETERO pontot). Egy 1d6 utan lehe-
tetlen a haladas — egyszertien til stirti a
bozot.

Ha megprobalod atvagni magad rajta a
kardoddal, lapozz a 151-re. Ha feladod,
és visszafelé indulsz (ha nines kardod,
nincs mas valasztasod, mint visszafor-
dulm), lapozz a 47-re.

160.
Tedd prébdra szerRENCSED! Ha szeren-
csés vagy, lapozz a 39-re. Ha nincs sze-
rencséd, lapozz a 30-ra.
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161.

A keserii iz kellemetlen, és arra enged
kovetkeztetni, hogy talan mérgezé lehet,
ezért kikopdd a leveleket a foldre. Sem-
mi nem torténik latszolag, ugyhogy ha
szeretnéd, most leszedhetsz egy orchide-

— lapozz a 204-re — vagy megszagol-
hatod — lapozz a 171-re. Ha elindulsz a
kunyho felé, lapozz a 182-re. Ha kéveted
az osvényt, lapozz az 55-re. Ha inkabb
visszamész a konyhaba, lapozz a 32-re.

162.

Sok nodvényfa) nd a kertben. Van egy
agvasnyi fejlett répa, valamiféle kis le-
vellii gybégyndvény egy csomdban, egy
nagyra nétt fiinek kinézé novény, és két
egyviragli és igen latvanyos orchidea.
Megvizsgalnad barmelyik novényt ko-
zelebbrél, vagy esetleg ennél bel6le? Ha
igen, lapozz a 189-re. Ha inkabb a kuny-
hét néznéd meg kozelebbrdl, lapozz a
182-re. Ha kovetnéd az Gsvényt, lapozz
az 55-re. Ha visszamennél a konyhaba,
lapozz a 32-re.

163.
A kripta ajtajat kénnyedén ki tudod nyit-
ni. Felsietsz a hosszi 1épcsén a felsé fo-
lyosora, onnan pedig a bejarati ajtéhoz.
Odakint a tiszta éjszaka fogad. Lapozz a
133-1a.

164.

Gyorsan elhuzod a kezed, amikor egy
kicsi rugoval élesitett penge repiil ki a
reteszb6l, ahogy kinyitod a dobozt, és
milliméterekkel szall el a csupasz bérod
mellett. A kivalo reflexeidnek hala meg-
konnyebbiilve veszel egy mély 1élegze-
tet. A dobozban egy aranyrog talalhatd,
de csalédsz, amikor megemeled, mert
egyértelmiien til konny(i ahhoz, hogy
eredet1 legyen, ugyhogy ez minden bi-
zonnyal a bolondok aranya, de azt meg
kell hagyni, hogy elég meggy6z6en néz
ki. Elteheted, ha szeretnéd. Nincs mas,
ami érdekes lenne itt, uigyhogy nem koc-
kaztatod tovabb, hogy rajtakapjon barki
a lopason, ezért ugy dontesz, inkabb to-
vabballsz. Lapozz a 10-re.

Angéla navér fatyla

165.

Habar nem tudod, a kényv oldalain ta-
lalhat6 sotét festék egy lassan hato mé-
reg, amt azért kentek a konyvre, hogy
megakadalyozzak, hogy az avatatlan
szemek megismerhessék a kényv barmi-
lyen titkat. Szerencsére a folyadék elég
régi, sokat veszitett az erejébdl, ami azt
jelenti, hogy esak akkor fejti ki hatasat,
amikor legkozelebb eszel egy Elelmet —
az a kis mennyiség, ami a kezedre keriilt
a méregbdl, rakeriil az ételedre, és ennek
hatasara csak 1 ELETERS pontot nyersz
vissza a szokasos 4 helyett. Jegyezd fel
ezt a tényt, majd lapozz a 41-re.

166.

Lemondodan megriazza a fejét, mikdzben
igy szol: — Nem veszed észre, ami még
a vakoknak is nyilvanvalé — majd arra
utasit, vegyél fel egy alabastrom masz-
kot, ami az egyik ruhan nyugsnk és el-
mond_]a hogy az ajt6, amin épp bejott,
a kerengbbe vezet, amerre menned kell,
hogy megtalald a , husikdkat, akiket ke—
resel”. Az ajto felé it utasitoan, és tesz
egy megjegyzést, hogy a ,dekadensek
mind ugyanolyanok”. Ha most meg-
tamadod, lapozz a 49-re. Ha inkébb a
szemkozti ajton elhagyod helyiséget,
ahogy parancsolta, lapozz a 27-re.

167.

Az oregember teste csendben nyugszik a
vizben, és annak ellenére, hogy alaposan
koriilnézel a helyiségben nyomok utin
kutatva, nem utal semmi a férfi kilétére
vagy arra, mi vette 14 erre a drasztikus
cselekedetre. Ebben a helyiségben nincs
szamodra semmi érdekes, csak a kétség-
beesés aurija, ezért tigy déntesz, hogy a
déli falon nyil6 ajton at tavozol. Lapozz
a 183-ra.

168.

Fegyver nélkiil nem tudod magad kisza-
baditani. Az indak tovabb tekergdznek
felfelé a labadon, majd Gsszeszoritjak a
csipddet és a mellkasodat. Nem sokkal
késobb teljesen elnyel az aljnévényzet.
Egyaltalan nem tudsz megmozdulni,
csak rettegéssel nézed, ahogy a téged
tartd agakrol kihegyezet‘r inddk tiinnek
fel, a mellkasodba firrédnak, és kiszivjak
beldled az életet add véredet. Elbuktad
a kiildetésed, de legalabb tapanyagkent
szolgalsz a husevo sovénynek, ami enge-
delmesen védi, barmi is legyen tavolabb
az gsvényen.

P ol

169.

A déh kereszthajo teljesen jellegtelen,
csak egy latvanyos szines iivegablak lat-
haté benne, ami Angéla névér életébol
mutat részleteket. Nem birod ki, hogy ne
vess egy pillantast a fatyol képére, ami
a fejét takarja a halalat abrazold utolso
képen. Atrohansz a hajén, és egy ajtéhoz
érsz, ami minden bizonnyal a féépiiletbe
vezet. Lapozz a 85-re.




170.

A kunyho ajtaja nyikorog, ahogy kinyi-
tod, és surrand talpak neszét hallod oda-
bentrél. A holdfény beragyog az ajton,
egy nagy rakas gabonat vilagit meg. Mi-
elott még 1déd lenne eldonteni, mitévo
légy, sok apro visszaver6dé fénypont tii-
nik fel a gabonaszemek kozt, mivel egy
csapat Patkany ugrik el6 — rad fenik éles
metsz6fogaikat és adaz kormiiket. Har-
colnod kell!
Patkdnyok UGYESSEG 6 ELETERD S
Ha nyersz, atkutathatod a gabonat — la-
pozz a 67-re. Ha inkabb a kunyhot el-
hagyva kovetnéd az Gsvényt, lapozz az
55-re. Ha visszatérsz a konyhaba, lapozz
a32-re.

171.

Lehajolsz a sziromhoz, és mélyet 1éleg-
zel, majd erés euforia kerit hatalmaba.
Felegyenesedve nagyon jol érzed magad
a borddben, de ahogy bamulsz magad
elé, a kert alakja elkezd megvaltozni. A
talaj remegve torzulni kezd, és széthasad
a labad alatt. Nemsokéra egy hatalmas
szakadék nyilik meg, ami eléllja a kony-
haba visszafelé vezetd utat a kertben.
Ha megprobalod atugormi a hasadékot,
lapozz a 46-ra. Ha inkabb kivarod, mu
torténik, lapozz a 108-1a.

172.

Erésen koppantasz harmat a kapun, mire
egyre hangosabb lépéseket hallasz. Né-
hany pillanat mmilva egy kules hangjat
hallod elfordulni a zarban, az ajté ki-
nyilik, és egy férfi all el6tted. Egyszerii
barna szerzetesi csuhat és szandalt visel,
fehér zsineggel tekerte korbe a derekait,
ami arrdl arulkodik, hogy elég sovany.
Ez nem az a fajta mosolygos, kerekké-
pli szerzetes, akivel az utazasaid soran
talalkozni szoktal. Az & arca meglehet6-
sen komoly, sziirke szemei és kopaszodd
haja sok-sok évnyi Snmegtartoztatasrol
és dhitatrdl arulkodik. Tet6tol talpig vé-
gigmér, szemiigyre veszi a kardod a de-
rekadon, kényszeredetten elmosolyodik,
majd int, hogy 1épj be az épiiletbe. Mit
teszel?

Beleegyezel,

és belépsz a kapun? Lapozz a 73-1a.
Visszautasitod,

és ragaszkodsz hozza,

hogy kint maradj?  Lapozz a 129-re.

173.
Vér csorgedezik a kéz mutatéujja végé-
16l. Ha odamész a medencéhez, lapozz
a 13-ra. Ha mkébb azonnal elhagyod a
szaunahelyiséget a déli falon at, lapozz
a 183-ra.

Angéla navér fatyla

174.
Az okloddel kopogsz az ajtéon, de nem
jon vilasz. Ha hangosabban tovabb ko-
pogsz, lapozz a 137-re. Ha menedéket
keresel éjszakara, lapozz a 87-re.

175.

Oriilten gesztikulalsz a karjaiddal, ossze-
vissza mormolsz és kiabalsz, hogy azt a
latszatot keltsd, hogy tudod, hogyan kell
levezetni a szertartast. Hihetetlen, de az
egybegyiiltek bedOlnek a csaldsnak, és
amikor ugy tlinik, befejezted, kivonul-
nak a kapolnabdl a déli kereszthajé ira-
nyaba. Eszreveszel néhany megjegyzést,
annak ellenére, hogy a stilusod muko-
dott, mégis inkabb eltért a megszokottol.
Nyersz 2 SZERENCSE pontot ezért a va-
ratlan sikerért, még akkor is, ha a sZE-
rRENCSE pontod meghaladna a Kezdeti
értékét.

Ugy dontesz, most mar bolcsebb lenne
elhagyni a kapolnat a déli kereszthajo
felé. Ha szeretnéd, elteheted az aranyke-
resztet vagy az eziistkelyhet, vagy mind-
kettdt. Lapozz a 169-re.
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176.

Beidllitod a kddot, és az ajtéd hirtelen ki-
csapodik, kdzben majdnem eltaldl. Egy
tokéletesen négyzet alaku, jellegtelen
kamra tarul fel eldtted, amelynek a pad-
l6jat szalma boritja. A falak koziil kett&t
moha fed, és nyirkossag latszodik rajtuk,
de a bejarattal szemkozti fal 1jszertinek
latszd vorss téglabol késziilt, nem pedig
omladozd kébdl, és az az érzésed, hogy
ezt a falat az elmilt tiz éven beliil épit-
hették. Ha kozelebbrol is megnémeéd az
wabb falat, lapozz a 64-re. Ha inkabb a
régebbi koéfalra vetnél egy pillantast, la-
pozz a 45-re.

177.

Jartdl mar a konyvtarban? Ha igen, la-
pozz az S-re; ha nem, lapozz a 106-ra.

178.

A lény hatracsapja a fejét, mintha fenye-
getésnek venné. Aztin, miutdan rajén,
hogy a kalapacsot ajandékként nyujtod
felé, elveszi a fegyvert, ami nagyon
nehéz a kis csenevész karjanak, hogy
felemelje, ezért hatalmas csattanassal
azonnal a foldre ejti. A Calacorm szeme
1de-oda jar, mintha megprobalna kitalal-
m, m tortémk, majd megfordul, belép a
helyiségbe, és becsapja maga mogott az
ajtét. Hallod, ahogy a kules belilrél el-
fordul a zarban, majd csend lesz. Felve-
szed a kalapacsot. Ha most megprdbalsz
az ajton kopogni, lapozz a 125-re. Ha
ugy dontesz, hogy a bal oldali folyosén
mész tovabb, lapozz a 31-re.

179.

Az ajté egy sziik étkezdbe nyilik, ami
nagyjabol hiisz méter hosszu, de a szé-
lessége nem lehet t6bb harom méternél.
Kozvetleniil elétted egy sétét fabol ké-
szillt hosszii ebédldasztal all mindkét
oldalan négy-négy székkel. Az asztalt
vacsorara eziist étkészlettel és on 1voku-
pakkal teritették meg. Nincs étel rajta,
de a szoba altalaban véve meglehetésen
tiszta. Ha jobban szétnézel a helyiség-
ben, lapozz a 123-ra. Ha inkabb tavoznal
a falakon nyil6 egyik ajté valamelyikén,
lapozz a 17-re.

Angéla navér fatyla

180.

Nem figyelsz oda eléggé, hogy a mar-
vanypadlét mennyire kipoliroztak, ezért
a bal labad kicstszik alélad, és a foldre
zuhansz. Veszitesz 2 ELETERC pontot. Ha
van nalad barmilyen flaska vagy tiveg,
az Gsszetorik, és a benne levé folyadék
szétfolyik. Huzd le ezeket a Kalandia-
podrél. Odatamolyogsz az ajtéhoz, ami
konnyen nyilik. Lapozz a 136-ra.

181.

Amikor belemélyeszted a fegyvered he-
gyét a gyomraba, a baba megragadja azt,
és kirantja a markodbol, majd a helyiség
tuloldalara hajitja. Ezutdn a baba varat-
lanul felall, és kilép a kosarbol. Megle-
petten nézed, ahogy a végtagjai sokkal
nagyobb méretiire nyilnak és nének,
a testén mindenhol dis szér burjanzik,
mignem egy nagy Nandi Medve néz ve-
led farkasszemet. Morog és kissé hatrébb
lép, felkésziilve a timadasra. Meg kell
kiizdened az atvaltozott Fattytival, ami a
bababdl lett. Ha nincs mas fegyvered a
kardon kiviil, le kell vonnod 2-t Tama-
dderddbél a csata idejére.

Neindi
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Ha a teremtény ELETEREJE 4-re csdk-

ken, lapozz a 205-te.

182.

A kunyho kicsi, €s fadeszkakbol késziilt,
ami magan viseli a toldozas-foltozas
nyomait. Nem hallatszik ki semmi a
kunyhobdl. Ha kinyitnad az ajtajat, hogy
belépj, lapozz a 170-re. Ha az dsvényen
mész tovabb, lapozz az 55-re. Ha -
kabb visszatérnél a konyhaba, lapozz a
32-re.

183.

Az ajton atjutva egy két méter széles, r6-
vid folyosén taldlod magad. Nagyon mas
légkor uralja az épiilet ezen részét, a s6-
tétkék szonyeg és a fakazettas falak sok-
kal lenylig6zébbé teszik, mint a korab-
ban a kolostor falai k6zstt latott csupasz
kofalak és padlo. Azt feltételezed, hogy
ez a teriilet a Rend legiddsebb tagjainak
van fenntartva, és talan az ide latogato
méltosagoknak. Végigmész a rovid fo-
Iyoson, ami egy masik ajtéban végz6-
dik, 1lletve észreveszel egy még sziikebb
folyosot, amm éppen az ajtod eldtt agazik
le balra. Ha szeretnéd, megpréobalhatod
kinyitni az ajtot, lapozz a 202-re. Ha in-
kabb balra fordulnal az vj folyoson, la-
pozz a 31-re.

184.

A Calacorm holtan esik 8ssze elétted, a
nyelvei életteleniil 16gnak ki a szajaibol.
A Calacorm taldn ostoba volt, de nem
gonosz teremtmény — inkabb szemér-
metleniil lojalis a gazdajahoz, és azért
élt, hogy konnyti feladatokat elvégezzen.
Ez a példany csak egyszerlien azt Griz-
te, ami az ajté mdgott van, és egy kissé
biinssnek érzed magad, hogy megolted.
Veszitesz 1 sZERENCSE pontot. Ha most
belépnél a szobaba, lapozz a 61-re. Ha
balra fordulva elindulnal a masik folyo-
son, lapozz a 31-re.

185.
Ha a kardod markolatdval tornéd szét
(ha van kardod), lapozz a 210-re; ha egy
kékalapacesal (ha van nalad), lapozz a
142-re. Ha mkabb a puszta dkloddel zaz-
nad Gssze, lapozz a 4-te.

186.
Atkutatod a Torpe testét, de semmi mast
nem taldlsz széraz kenyéren és sajton
kiviil, amit eltehetsz, ha szeretnéd — 1
Elelemnek szamit. Elgorgeted a testet a
haj6 taloldalara, rendbe szeded a kiilséd,
hogy eltiintesd a harc nyomét magadrol,
és megprobalsz olyan artatlannak kinéz-
ni, ahogy csak lehet, mikozben arrafelé
tartasz, ahol az oltar all. Lapozz a 79-re.

187.

A rothadé teremtmény egy Lidérc-Pap-
nd, egy olyan papné szelleme, akit ebbe
a kamraba falaztak, feltehetben végsd
biintetésként valamilyen borzalmas vét-
ségért. Kizardlag varazskarddal lehet le-
gybzm 6t. Minthogy nmines birtokodban
ilyen elvarazsolt fegyver, teljesen védte-
len vagy ellene. Az egyetlen szerencséd,
hogy tudod, a halalod gyorsan bevégez-
tetik az él6holt szellemlény keze altal.
Kalandod itt véget ér.




188.

Belenézel a kosarba, és egy koszos, fehér
takardba tekert alvd kisbabat latsz. Az
ammonia szaga, ami korabban megcsa-
pott, minden bizonnyal a babatol szar-
mazik, és be kell fognod az orrod, hogy
kibird a szagokat. Ha felébresztenéd a
gvermeket, lapozz a 140-re. Ha tigy gon-
dolod, minden bizonnyal megvan az oka
annak, hogy a babat egy kdddal védett
ajté mogé zartdk, és okos lenne gyor-
san elpusztitami (ha megvan a fegyver
hozza, amivel ezt megteheted), lapozz a
134-re.

189.
A répa egészségesnek és taplalonak
latszik. Ha ngy dontesz, eszel beldle,
megteheted, és visszanyersz 2 ELETERS
pontot. A kis gyogynivénynek csipds az
illata, ahogy kézelebb mész, kissé éme-
lyegsz tole. A fii éppen az, aminek lat-
szik, de szokatlanul stirti és bozétos, mig
az orchidedk sotétlilak, és szinte elmond-
hatatlanul gyonyoriek.

Ha megprobalsz enni valamennyit a
gyogynovénybdl, lapozz a 121-re. Ha
megszagolod az orchidedkat, lapozz a
171-re. Ha leszedsz egy orchidedt, la-
pozz a 204-re. Ha tigy gondolod, a kert
mar nem érdekes, és inkabb a kunyhot
vizsgalod meg, lapozz a 182-re. Ha meg-
nézed, hova vezet az svény, lapozz az
55-re. Ha inkabb visszamész a konyha-
ba, lapozz a 32-re.

190.

Lefelé indulsz a sotét lépesdsoron, mi-
kozben az aporodott szag egyre erdsddik,
émelyitd, ahogy egyre mélyebbre jutsz.
Miutan legalabb 15 métert mentél lefelé,
a lépesd egy wjabb révid folyosdba tor-
kollik, amit egy égd faklya vilagit meg.
Kifejezetten kevésbé van karbantartva,
mint a fenti 4jard, a padlon rétegesen
all a por, amiben aprd, hosszikés labak
hagytak nyomot, tehat nyilvanvalé, hogy
itt patkanyok tanyaznak. A folyosot vé-
gigmérve latod, hogy egy faajtoban
végzddik, amire egy keresztet szogez-
tek, illetve a kovetkezé szavakat irtak
14 sarga krétaval: MARADJON BELUL
MINDEN, AMI ROMLOTT. Ugy gon-
dolod, ha ilyen messzire biztonsdgosan
eljutottal, visszafordulni idépocsékolas
volna, ugyhogy megragadod a kilineset,
és kanyitod az ajtot. Lapozz a 93-ra.

Angéla navér fatyla

191.
Atmyomakodva a tilnétt ndvényeken, 1a-
tod, ahogy az Gsvény tovabb folytatodik,
de nem latsz el sokdig, mert a természe-
tes holdfény nem elég erds a dzsumbuy-
ban. Ha tovabbmész, lapozz a 159-re. Ha
mkabb visszafordulsz, lapozz a 47-re.

192.

A fa padsorok kozott sétalva meglatod az
eldugott északi kereszthajot. Egy szen-
teltviz-tartd all a hajo bejaratanal. Ha van
egy kulacsod, megtsltheted a tartalybol a
szenteltvizzel. Ha rajtad van a Potenzia
Atok, ihatsz is az aldott vizbél, ami le-
veszi rlad a rontast, és visszanyered a 2
tiGYEsSEG pontod (jelenleg és Kezdeti
HGYESSEGED is nd). Ahogy elfordulsz a
kattol, egy treg Torpe rantja meg a ka-
rod. — Egy szd a bolesnek, ha valoban
boles vagy — mondja.

Ha kedvére teszel, és meghallgatod, mit
akar mondani, lapozz a 70-re. Ha meg-
tamadod, lapozz a 43-ra. Ha egyszertien
figyelmen kiviil hagyod, és tovabbsé-
talsz a déli kereszthaj6 felé a kolostorba,
lapozz a 169-re; vagy ha az oltar felé in-
dulsz, lapozz a 103-ra.

193.

A lehetd legjobban elrejted a kardod,
amelyet magadnal tartasz, és a kilincsért
nyulsz. Ekézben a kardod hangos fémes
csattanassal a kdpadlora esik, és ra kell
dobbened, hogy az ajté zarva van. Koze-
led$ léptek zajat hallod, ami arra enged
kovetkeztetni, hogy a hang felkeltette
valaki figyelmét odabentrdl, ugyhogy
megprobalod jovatenni a hibad, vissza-
kotod a kardodat eredeti helyére, a csi-
pbdre, és magabiztosan zérgeted az ajtot.
Lapozz a 62-re.
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194.

Ovatosan 1épsz be a sotét helyiségbe, és
elindulsz. Hirtelen éles sikolyt hallasz
mogitted, mintha valami kitérme az alta-
lad nyitott réstol jobbra a félhomalybol.
Megfordulsz, és a Szent Fajdalom Rend-
je Papndjének oltdzékét viselé alakkal
talalod magad szemben. Az arca meg-
lehetésen aszott, az egyébként elegéns
Rendi ruha cafatokban 16g a vallardl, a
bordakosara pedig tisztan lathaté. Oriilt
pillantas sugarzik a szemébdl, amint rad
tamad.

Van nalad egy varazskard? Ha igen, la-
pozz a 38-ra; ha nincs, lapozz a 187-re.

195.
A kéz felemelkedik a medence oldalardl,
és egy oreg, parancsold hang megszolal:
—Ki zavar a fiirdésben?

Mit teszel?
Azt valaszolod, hogy

a segitségét kéred? Lapozz a 144-re.
Megfenyegeted

a fird6z6t? Lapozz a 2-te.

Megprobalsz csendben
atsuhanni a szobéan, hogy
tavozz a szemkozti, déli
falon nyilo ajton 4t? Lapozz a 15-te.

196.

Teszel egy hamvaban holt kisérletet ra,
hogy ugy latszodjon, hozzaérté mo-
don vezeted le a szertartast véletlen-
szerli mozdulatokkal, kézben magad elé
mormolva. Az dsszegyliltek elkezdenek
egymas kozt sustorogni, mig néhanyan
vadloan feléd mutatnak Hirtelen éles
iitést érzel a tarkodon, amitdl elajulsz.
Lapozz a 135-1e.

197.

Ha a kerengd feldl érkeztél, lapozz a
147-re; ha a haléterembdl, lapozz az
57-re; ha az étkez6bdl, lapozz a 24-re.

198.

Kozelebbrél szemiigyre véve a szobor-
nak zsanérral illesztett végtagjai vannak,
és lathato egy kisebb rekesz a mellkasa-
ban, ami valosziniileg egy retesz elhuza-
saval nyithaté. Ha megprobalod kinyit-
ni, lapozz a 158-ra. Ha inkabb elosonsz
a szobor mellett, lapozz a 160-ra. Ha
varsz, hogy kideriiljon, csinal-e valamit,
lapozz a 145-re.

Angéla navér fatyla

199.
A gonosz lény a foldre zuhan, és porra
valik. Ha szeretnéd, most megnézheted a
koporsot, lapozz a 82-re. Ha elhagynad a
kniptat, lapozz a 163-1a.

200.
Ezustfegyver nélkill védtelen vagy ez
ellen a likantrép ellen, ami megragadja
a fejedet, és éles fogaval belemar a tor-
kodba. Az utolsé emléked, ahogy voros
szemével vészjosloan néz rad. Kalandod
itt véget ér.

201.

Kinyitod az ajtot, és egy egyszerl
konyhaban talalod magad. Egy joko-
ra cserépkalyha foglalja el a helyet az
egyik oldalon, de a szoba elég hiivos,
tgyhogy biztosan nincs begyujtva. Al-
taldnos tisztasag és rend uralkodik itt, a
plafonrol serpenydk lognak kampokon,
valamint gyogynsvény kotegek és szar-
nyasok vannak mindenhova felkotozve,
ahol akad egy kis hely. A konyhaasztal a
konyha kozepén 4ll, rajta egy siilt kacsa-
val, ami inycsiklandoan néz ki. Ha ennél
valamennyit ebbél a kacsabdl, lapozz az
54-re. Ha atkutatnad a konyhat, lapozz
a 109-re. Ha inkabb tavoznal, lapozz a
197-re.

202.

Ahogy hozzaérsz a kilincshez, az azon-
nal lenyomédik, és kinyilik az ajto. Egy
kétfejii hiilld iidvozol, aki a hatso labain
all. A Calacormok népszerii 6rok és bor-
tonérok Allansia-szerte, és a kiaramlo
dohos levegd arra enged koévetkeztet-
m, hogy talan valamiféle bértoncellara
bukkantal. Egy furcsa részlet hivja fel
magéra a figyelmet, a teremtmény egy
hatalmas tunikét visel, amire az 1-es sza-
mot himezték. A Calacorm rad pislog,
és szinkronban, keményen és gyorsan
ide-oda ingatja a fejeit. Ha megpro-
balsz belépni mellette, lapozz a 69-re.
Ha megtamadod, lapozz a 42-re. Ha in-
kabb atkutatod a zsiakod, hatha talalsz
valamit, amit felajanlhatsz neki, lapozz
a 37-re.

203.
— Ertem. Sok a siirgds tennivalé, de né-
hany elengedhetetlen.

Ezelkkel a rejtélyes szavakkal elmond-
ja neked, hogy indulj a kapolna tilvége
felé, és ott fordulj jobbra a déli hajo ra-
nyaba, ami bevezet a kolostor belsejébe.
Koszonetet mondasz neki ezért a tana-
csért, és a déli kereszthajo felé indulsz.
Lapozz a 169-re.

204.
Amikor lenyilsz, hogy leszed) egy or-
chideat, a siirii fil susogni és mocorogni
kezd, muntha élne. Ha még mindig sze-
retnéd letépmi a viragot, lapozz a 12-re.
Ha ugy gondolod, bélesebb volna, ha
nem szednéd le, lapozz a 149-te.

205.

A Nandi Medve — a Fattyi — hatraszok-
ken az iitésedet kovetve, és elkezd kicsa-
varodni — egy masodik alakka valtozik!
Néhény pillanat milva a szor visszaforr
a hmisara, a sebei bezarodnak, és hatalmas
kidagado izomzat né a mellkasan és a
karjan, valamint egy hosszu szarv a ko-
ponyajabdl, végiil a pofijabol egy tompa
ormany formalodik. Kiizdj meg a Fattyt
1j alakjaval!

Minotaurusz UGYESSEG9 ELETERO 9

Ahogy kordbban is, ha 4-re csokken a
teremtmény ELETEREJE, lapozz a 18-ra.

206.

Atosonsz a kerengd ajtajan, dvatosan
bezarod magad mogétt az ajtot, nehogy
barkinek felkeltse a figyelmét a varat-
lan érkezésed és gyors tavozasod. A
nagy kereng6ben vagy, ahol még mindig
nincs ember, amitél megkénnyebbiilsz.
Az iires csarmmok tuloldalan egy ajtoval
talalod magad szemben, amir6l tudod,
hogy visszavezet az oltozOhelyiségbe,
lgyhogy a jobb oldali falon nyilé harom
ajté koziil kell valasztanod. Ha a piros
»W” feliratd kis ajtét valasztod, lapozz
a 91-re. Ha a fémkeresztes nagy ajtot
valasztod, lapozz a 179-re. Ha a maha-
goni szinii, Wnak kinézd faajtora esik a
valasztasod, lapozz a 201-re.

207.

Egyik labad utan teszed masikat, de sem-
mi kellemetlen nem torténik, a nsvény,
ami korbevett, teljesen visszahizddott
a talajba. Furcsanak tartod, de nem tu-
lajdonitasz neki til nagy jelntOséget,
ugyhogy tovabbmész az svényen, ami
végiil egy stirli moha boritotta kishazig
fut, amire a ,,Cellarium™ szét pingaltak
elég frissnek latszo betiikkel. Ha meg-
probalkozol az ajtéval, lapozz a 101-re.
Ha inkabb visszamész az Osvényen a
konyhéaba, lapozz a 133-ra.




208.

Konnyen felnyitod a koporsd fedelét,
amit egyaltalan nem rogzitettek. Ami-
kor kinyitod, meglepédve veszed észre,
hogy nem fekszik bemne test. Ehelyett
a bels6 selyemboritason egy hibatlan
és nagyon szépen megmunkalt haborus
kalapacs lathatd. Ha szeretnéd, eltehe-
ted. Ha vigy dontesz, fegyverként is ezt
hasznilod, csokkentsd a Tamadoerdd
1-gyel a sulya miatt, de 1-gyel noveli az
ellenfelednek okozott sebzés mértékét a
csataban. Semmi mas érdekes ninces ift a
kriptaban, ugyhogy gy doéntesz, hogy
elindulsz kifelé. Lapozz a 163-1a.

209.

Belépsz a kis szobaba, ami iires, lesza-
mitva a fonott kosarat a homokké padlos
helyiség kozepén, és egy fémkeresztet,
amit a hatso falra szégeztek. Ha a kosa-
rat vizsgalnad meg kozelebbrol, lapozz
a 23-ra. Ha nem érdekes szdmodra ez a
szoba, és inkabb a masik helyiséget néz-
néd meg, lapozz a 154-re.

210.

Felemeled a kardodat a markolatdnal
fogva, és racsapsz vele a titkor feliileté-
e, ami ezernyi apro darabra robban szét.
Nagyon furcsa, hogy egy darabka sem
talalt el, és latod, hogy gy gurulnak szét
a darabkak a f5ldon, mintha higanybdl
lennének. A szoba forogni kezd, majd el-
veszited az eszméleted. Lapozz a 36-ra.

211.

Eltes kora ellenére nem ugy tiinik, mint-
ha gyakran nyitogattak volna ezt a kony-
vet, habar az oldalak megsargultak és
foltosak a papir természetes Gregedése
miatt. Ahogy olvasni kezded, megérted,
miért volt ennyire kevéssé hasznalatban,
mivel ez a kényv a fatyollal kapesolatos
allitdlagos ,.csodak™ nem meggydz6 és
1gen unalmas gyljteménye, még Angéla
névér kultusza legahitatosabb kovetogé-
nek is nehezére esne komolyan venni.

Az olvasoasztalon a gyertya mar majd-
nem leégett, amibél arra kovetkeztetsz,
hogy tobb id&t toltottél itt olvasassal,
mint gondoltad, ezért, hogy ne veszte-
gess tobb 1d6t, tavozol a szobabol. La-
pozz a 41-re.

Angéla navér fatyla

212.

A Fépapnd elborzadva sikoltozik, a fe-
jedben a hangja éppolyan hirtelen csén-
desiil el, mint ahogy kezdddétt. Térdre
rogyik, és hihetetleniil gyorsan dregedni
kezd. A haja meghosszabbodik és meg-
Osziil, mielétt torékennyé valna és kihul-
lana. Az ujjkérmei hossziira és gorbére
nének, a bére leszakadozik a csontozata-
rol. Amikor elkezd kilatszodni a borda-
kosara, meglatod a szabélytalanul verd
fekete szivét is, ami egyre lassabban do-
bog, mig végiil le nem all.

Nem solkkal késébb mér semmi nem
marad beldle, mint a Rend hosszi ruha-
ja. Angéla névér titka beteljesitette ma-
gat rajta, és ami marad beléle, arra mar
valéban azt lehet mondani, hogy Angéla
névér fatyla: az ereklye, ami eddig nem
létezett, de most te valdsagga tetted azok
szamara, akik hisznek benne.

Kiildetésed sikeresen véget ér, és végiil
majd visszatérsz Salamonisba, ahol a ju-
talmadat kérheted, de most Angéla novér
pazar agya hivogat egy éjszakai alvas
erejéig.
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Steve Jackson €s Ian Livingstone
Magyarorszagon megjelent konyvei:

Kaland Jaték Kockazat kotetek:
1. Halallabirintus 1989
2. ATizhegy Varazsloja 1989
3. Az orszagut harcosa 1989
4. A Gyikkiraly szigete 1989
5. A Skorpiok Mocsara 1989
6. A Kaosz Fellegvara 1990
7. AVértengerek 1990
8. A Hoboszorkany barlangjai 1990
9. Bajnokok probaja 1990
10. A Halaltalizman 1990
11. A rémiilet Gtvesztbje 1990
12. Tolvajok Varosa 1991
13, A Szamuraj kardja 1991
14. Az Elatkozott haz 1991
15. A Pusztitas Maszkjai 1991
16. A Végzet Exdeje 1991
17. A varazslé kriptdja 1993

Kaland Jaték Varazslat 3 kotete:

1.
2.
3.

Kaland Jaték Kockazat (Szukits konyvkiado):

1.
2.

A Shamutanti Dombok 1992
Kharé - A Csapdék Kikdtovarosa 1992
Hét Sarkanykigyo 1992

Démonlovagok 1998
Zagor Legendaja 2001

Kaland Jaték Kockézat (ZAGORHU) kotetek:

00N Lh e N

A Sarkany szeme

A Pusztité

Visszatérés a Tlizhegybe
Vérescsont

Ejsarkany

A Muamia Atka

A Mélység démonai

Ejféli Tolvaj

A Lidérckastély mélyén

A Tiuzhegy Varazsloja (szines)
A Nekromanta éjszakija

Az Eldholtak szigete
Vihargyilkos

A Veérfarkas iivoltese

A Kétéli Joslat

A Kéosz Ura

Sardath ostroma

A Kard Mestere

Varazstoro )
A Hercegek viadala: A Harcos Utja
A Hercegek viadala: A Varazslo Utja
érjéngﬁ Agyarak

A Vampir knptaja

A Vampir bossziyja

A Pusztitas Tornya

A Halal Seregei

Lélekrable

A Sotétség Torei

A Mélység Rabszolgdn

A Zombik vére

A Zombik vére (szines)
A_rnyék_harcosok Legendaja
Holdjaro

A Gyiilolet Szakadéka
Zagor Legendaja

A Tizhegy Varazsloja (25. évfordulos)
Halalmocsar

Démonvadasz

A Félelem Fantomjai

A Halallabirmtus Bajnoka
Szellemvadaszok

A Halalir erodje
Démonlovagok
Magusvadasz

Vérescsont (szines)

A Gonosz Kapuja

A Kigyéemberek birodalma
A Bibor Aradat

A Pusztito (szines)

A Rettegés haza

Az Almok Erdeje

A Kaosz Fellegvara (szines)
A Veszedelmek Kikotoje

A Halal Kapuja

A Gyikkraly visszatérése
Drumer Atka

Kaland Jaték Varazslat (LAGOR.HU) kotetek:

A Varazslatok Kényve
A Kiralyok Koronaja

Fantazia Harcos kitetek:
1. Ur-Orgyilkos 1992
2. A Mélység Rabszolgai 1992
3. AXetheri Maffia 1993
4. Robot Kommandé 1993
5. EgiFejedelem 1993
6. Lazadok Bolygoja 1993
7. Talalkozas FE AR -el 1993
8. Csillaghajé 1993
9. Csillagkozi Fejvadasz 1993

10. Lopakodo Lelkek 1993

11. Ahalil Seregei 1993

Kaland Jaték Kockazat kézikonyve:
TITAN 1991
Kaland Jaték Vardzslat 4. kotete:

4. Kirdlyok Koronaja 1993
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2010
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2010
2010
2010
2010
2010
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2012
2012
2012
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2013
2013
2013
2013
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2014
2014
2014
2014
2015
2015
2015
2015
2015
2016
2016
2016
2016
2016
2017
2017
2018
2018
2019
2019

2010
2011

Kaland - Jaték - Kockazat weboldal

| ZAGOR.HU

* konyvismertetk
* képek, illusztracidk

* konyvboritok, térképek

» végigjatszasok
letolthetd konyvek

s férum

Ne feledd: A féhis Te vagy!

ZAGOR.HU

Drumer Atks

Félelmetes fantaziajaték

Elkésziilt az UJ Kaland Jiték Kockdzat konyv:

DRUMER ATKA

§ Jac! s lan L ivingstone
steve J ckson

g
a

Bati Laszlo Gabor
1llusztracioival!

A fohdés Te vagy!

ZAGOR.HU

elokésziiletben 1évé konyvek



Kidlordok

Szérnyd gonosz ébredezik a Vas Dombsdg mélyében!

Mor Orthor, a gonosz Sitét EIf vardzslé, a négy elemi erdvel:
a félddel, a levegdvel, a tizzel és a vizzel kisérletezik. Ha
mind a négy hasznailatit sikeriil elsajititania, megallithatat-
lannd vilik. Kéhidafalva jésdgos Tirpél lsmét a segitségedet
kérik. NEKED kell a Vas Dombsdghba menned — mindissze egy
karddal és egy maroknyi Elemi Rianakidvel felszerelkezve —,
hogy még az eldtt végezz a vardzslival, hogy az a viligra sza-
baditana aljas kisérleteinek eredményeit.

Angéla ndvér latyla

A Holdkd Dombok csicsal kdzdtt rejtézik egy dsl zirda, egy
zardandokhely, melyet az Angéla De Culpa névér titokzatos
ereklyéjét latni kiviné emberek Kkeresmek fel. Nemrégiben
azonban Salamonisig jutott a hir, hogy az ereklye eltint.
RAD esett a vilasztds, hogy felkeresd a kolostort, bejuss,
feliilkereked] az épiiletet ellepd veszedelmen és kibogozd az
Angéla névér fitylinak eltinését Gvezd rejtélyt.

A jitékhoz nem kell mis,
mint egy ceruza, egy radir,
két dobikocka, no meg némi szerencse.

A megoldds a TE kezedben van!
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