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Az Iré gondolatai

A kaland, melynek hamarosan neki-
vagsz, elég régota késziilofélben volt.
Eredetileg mar legalabb nyolc éve adott
ra megbizast Alexander Ballingall, a
Fighting Fantazine magazin mélyen
tisztelt szerkesztdje, €s mar rég elfeledett
okok miatt A Haldl Seregei elott tisztel-
gett volna, vagy annak lett volna folyta-
tasa. A Barbdr Haduir fohdse a Bajnokok
Probdjdt sikeresen teljesité kalandor t6r-
ténetét mesélte volna tovabb, aki sereget
toborzott volna (némileg realisztikusab-
ban, mint az 4 Haldl Seregeiben torténik,
€s egy jobb témegharc-rendszerrel felja-
vitva), €s a Nagy Siksagon €16 Barbarok-
kal kelt volna birokra (a Livingstone-i
mindenhol jelen 1év6. am valahogy még-
is elég egysikuan abrazolt Agglax Arny-
démon helyett).

Menet kdzben azonban végiil nigy don-
téttem, hogy kukdzom az eredeti host,
€s inkdbb a barbar horda, illetve annak
vezetdjének szemszogébdl irom meg az
egész kalandot. Ezt a dontést valosziniileg
a Tony Hough altal id6 el6tt megrajzolt,
zsenidlis boritoterv ihlette. Ezt koveto-
en az otlet jo néhany éven at érlelodott a
fejemben. mik6ézben a Graham Bottley-
féle Arion Games-es szerepjatékkonyvek,
mint példaul a Beyond the Pit, a Titan
Herbal, a Rough Guide to the Pit és a
Return to the Pit masodik kiadasain dol-
goztam.

Miutan végiil végeztem ezekkel a ko-
tetekkel, hirtelen a nyakamba szakadt
egy csomo szabadido. €s végre neki tud-
tam allni a kaland megtervezésének és
megirasanak. Johan Tieldow miivészi
tehetségével felbecsiilhetetlen mennyi-
ségii segitséget kaptam. melyek vég-
eredménye a kalandot kiséré fekete-fe-
hér illusztraciok lettek. A Barbdr Haduir
azonban még mindig nem allt készen,
ugyanis bar kénnyen ment a megirasa,
a befejezése sokkal nehezebbnek bizo-
nyult, ami talan nem is annyira meglepo,
figyelembe véve, hogy a fohds eltokélt
célja, hogy gyerekkorunk szeretett hely-
szineit foldig rombolja. Végiil egy tobb
kontinensen és csodas varosban toltott,
alkotoéi valsagokkal megtiizdelt 6t honap
utan elkésziilt a mii. Es TE készen allsz,
hogy BARBAR HADUR valjék bels-
led?

Andrew Wright

Bangkok, Szingapiir, Jeddah,
London, Roma, Al Khobar,
Adelaide és Victor Harbour
2019-2020

Hogyan kiizdj meg Allansia lakoival?

Te vagy a Nagy Siksagon €16 Barbar tor-
zsek egyikének torzsfondke. Az elétted
allo hosies rablohadjarat soran vérszom-
jas harcosaid tamogatasaval ki kell fosz-
tanod Allansia nyugati részének foldjeit.
Te leszel vajon minden idok legnagyobb
Barbar Hadura?

Mielétt nekivaghatnal a fosztogatasnak,
meg kell allapitanod mind a magad., mind
a hordad erdsségeit €s gyengéit. Ehhez
csupan két kockara és egy ceruzara lesz
sziikséged, hogy ki tudd télteni Kaland-
lapodat. Mivel kénnyen meglehet, hogy
nem fog sikeriilni elsé nekifutasra talél-
ned a torténetet, jol teszed, ha masolatot
készitesz a Kalandlapral.

Hordad

Dobj egy kockaval! Adj 6-ot a dobott
szamhoz, és az Gsszeget ird be a Ka-
landlap HORDACSAPAS négyzetébe. Ezt
az értéket fogod hasznalni, amikor hor-
daddal egyiitt keveredsz csataba, példaul
egy ellenséges sereggel szemben.

Dobj két kockaval! Adj 12-t a dobott
szamhoz, és az Gsszeget ird be a Ka-
landlap HORDAERO négyzetébe. Ez az
érték jelképezi harcosaid szamat, akik-
nek parancsolsz. Nagyobb &Gsszecsapa-
sok soran, vagy a meghdditott varosok
Jarérségének felallitasakor ez az érték
csokkenni fog. Maskor, példaul amikor
embereket toborzol, visszanyerheted el-
vesztett HORDAERO pontjaidat, de a Kez-
deti értéket soha nem haladhatod meg.




Amennyiben HORDAEROD valaha 0-ra
csokken, az azt jelenti, hogy seregeddel
egyiitt eltoroltek Titan szinérol, és kalan-
dod véget €ér.

UGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE

Dobj egy kockaval! Adj 6-ot a dobott
szamhoz, €s az 6sszeget ird be a Kalandlap
UGYESSEG négyzetébe.

Dobj két kockéval, és az eredményhez ad-
jal 12-t, a kapott szamot ird be az ELETERO
négyzetbe.

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

Kiilonb6z6 okok miatt, melyeket majd
részletesen elmagyarazunk, UGYESSEG,
ELETERO €és SZERENCSE pontjaid a kalan-
dok soran folyamatosan valtoznak. Ponto-
san kell vezetned 6ket, ezért azt tanacsol-
juk, hogy kis betiikkel irj a négyzetekbe,
vagy tarts kéznél radirt. De soha ne t6érold
ki Kezdeti pontjaidat, mert, bar tovab-
bi UGYESSEG, ELETERO €5 SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, Gsszegiik soha nem
Iépheti til a Kezdeti értéket, kivéve néhany
nagyon ritka alkalmat, amikor a megfelelé
oldalon ezt az utasitast kapod.

Barbar Hadur

UGYESSEG pontjaid kardvivotudasodat
és altalanos harci tapasztalatodat mu-
tatjadk. Nem art minél tobb ilyen pontra
szert tenni. Az ELETER® pontok jelzik
kondiciodat, az akaraterddet, hogy til-
élj egy-egy helyzetet, eltokéltségedet,
alloképességedet; minél magasabb az
ELETERO pontszam, annal hosszabb ide-
ig maradhatsz €letben. A SZERENCSE
pontok mutatjdk, hogy mennyire vagy
szerencses. A szerencse €s a varazslat az
ur abban a fantasztikus birodalomban,
amelybe most behatolsz.

Egyéni Csata

Az egyéni csata ugyanigy mikddik,
mint barmely masik Kaland, Jaték, Koc-
kazat konyv esetében. Ezeket a szaba-
lyokat olyankor kell alkalmaznod, ami-
kor te, a Torzsfondk harcolsz egyének
ellen. Ha mér jol ismered ezt a rendszert,
a szabalyoknak ezen részét nyugodtan
atugorhatod.

Elészor is jegyezd fel a teremtmény
UGYESSEGET €s ELETEREJET a Kaland-
lapod els6 iires Harc Szornyekkel felira-
tot visel6 rovataba.

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

RENERNIDIERR

A harec menete

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

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

3. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint a
teremtményé, akivel kiizdesz, megse-
bezted. Lépj tovabb a 4. 1épésre. Ha a
teremtmény TAMADOEREJE nagyobb,
0 sebzett meg téged, és haladj az 5.
lépésre. Ha a két TAMADOERO egy-
forma, kivédtétek egymas csapasat,
és a kovetkezod Fordulot az 1. 1€péstol
elolrdl kezditek.

4. Megsebezted a teremtményt, ezért
vonjal le 2 pontot ELETEREJEBOL.
Felhaszndlhatod SZERENCSEDET 1is,
hogy tovabbi sebeket ejts rajta (lasd
odébb).

5. A teremtmény sebzett meg téged, ezért
vonjal le 2 pontot sajat ELETEROD-
BOL. De ilyenkor is lehet SZEREN-
csED (lasd odébb).

6. Végezd el a sziikséges madositaso-
kat mind sajat, mind pedig ellenfeled
ELETEREJEBEN (és SZERENCSEJE—
BEN, amennyiben ez sziikséges).
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7. Kezdd el a kovetkezé fordulot meg-
1év6 UGYESSEG pontjaid alapjan, azaz
ismételd meg a lépéseket 1-6-ig. Ad-
dig jatszhatsz, amig vagy a te, vagy
a teremtmény ELETERO pontjai nem
fogynak el (halal).

Horda Csata

Amikor a kaland arra utasit, hogy a hor-
daddal egyiitt harcolsz, a Horda Csata
szabalyait kell kévetned.

Elészor jegyezd fel ellenségeid cSAPAS
és ERO pontjait az elsé Ellenséges Sere-
gek dobozba. Ellenségeid adatait minden
osszecsapas elott meg fogod kapni.

Ezutan a kovetkez6 szabalyokat kell ko-
vetned:

1. A Horda Csatak szabalyai nagyon ha-
sonloak az Egyéni Csatak szabalyai-
hoz. Harci Kérok sora, melyek soran
a két kiizd6 csapat probal végezni az
ellenség harcosaival.

2. Dobj két kockaval! Add ellenséged
CcsAPAs értékét a dobashoz. Az Gsz-
szeg ellenfeled Tamadoereje lesz.

Barbar Hadur

3. Dobj ismét két kockaval! Add a sajat
HORDACSAPAS értékedet a dobashoz.
Az Gsszeg a te Tamadoerod.

4. Ha ellenségeid Tamadoereje nagyobb,
mint a te hordadé, 6k okoztak nektek
emberveszteséget — csokkentsd 2-vel
HORDRERO értékedet. Ha akarod, a
szerencséd hasznalataval csokkenthe-
ted az elszenvedett emberveszteséget
(lasd késobb, a szerencse hasznalata-
10l 52616 részben).

5. Ha a hordad Tamaddereje a nagyobb,
ugy ti okoztatok az ellenségnek vesz-
teségeket — vonj le ellenfeled EREJE-
BOL 2 pontot. Amennyiben szeretnéd,
a szerencséd hasznalataval novelhe-
ted az elszenvedett emberveszteségii-
ket (lasd késobb, a szerencse haszna-
latardl szolo részben).

6. Ha mindkét Tamadéerd megegyezik,
ugy mindkét tamadas sikertelennek
bizonyult.

7. Folytasd a csatat a 2. 1épéstol, egé-
szen addig, amig vagy a te, vagy az
ellenséged EREJE 0-ra nem csékkent.
Amelyik oldal HORDAEREJE el6bb
csokken O-ra, az vesztett.

BIRVOXZAHID

Menekiilés

Bizonyos pontoknal lehetéséget kapsz
ra, hogy elmenekiilj a csatabol, ha a dol-
gok szamodra kedvezotleniil alakulna-
nak. Ez mind egyéni, mind horda csatara
igaz. Ha elmenekiilnél, nigy az ellenséges
lénynek vagy seregnek lehet6sége nyilik
meég egy utolso, minden esetben sikeres
tamadasra. Ilyenkor vonj le 2 ELETERO
vagy HORDAERO ponfot. Ez a gyavasag
ara. Ne feledd, hogy ilyenkor is hasznal-
hatod a szerencsédet, hogy csokkentsd
az elszenvedett sebesiilést vagy veszte-
ségeket (lasd lentebb). Csak olyankor
menekiilhetsz el, ha a széveg erre kifeje-
zetten lehetoséget ad.

SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar
olyan helyzetekben, amikor a SZEREN-
CSE donthet sorsod alakulasaban (az erre
vonatkozo 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.
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SZERENCSEDET a kovetkezd mddon
teheted probara. Dobj két kockaval!
Ha a kapott szam nem nagyobb. mint a
jelenlegi SZERENCSE pontszamod, az
eredmény kedvez6. Ha magasabb sza-
mot dobsz, mint a jelenlegi SZERENCSE
pontszamod, balszerencséd volt. és val-
lalnod kell a kévetkezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy tedd prébdra szE-
RENCSED. Minden alkalommal, amikor
probara teszed SZERENCSEDET, 1 pontot
le kell vonnod SZERENCSE pontszamod-
bol. Igy hamar rajossz, hogy a SZEREN-
CSERE hagyatkozni kockazatos.

A SZERENCSE hasznalata csataban

A fiizet bizonyos oldalain felszdlitunk,
hogy tedd prébdra SZERENCSED, és ko-
z6ljiik, 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 teremtménytol elszen-
vedtél.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent
leirt modon fedd prébdra SZERENCSED.
Ha szerencsés vagy, komoly sebet ej-
tettél rajta. €s 2 kiilon pontot levonhatsz
a teremtmény ELETEREJEBOL. Azon-
ban, ha balszerencsés vagy, a seb puszta
karcolas, €s 1 pontot vissza kell adnod
ellenfeled ELETERO pontjaihoz. (Tehat:
a szokasos 2 pont levonas helyett most
csak 1 pontot vonhatsz le tdle.)

Ha a teremtmény sebzett meg téged,
azért tedd probdra SZERENCSEDET, hogy
csokkentsd a sebet. Ha SZERENCSED van,
sikertilt elkeriilnéd a teljes csapast. 1 pon-
tot visszaadsz magadnak (2 pontos kar he-
lyett csak 1 pontos kar keletkezett ELET-
ERODBEN). Ha nem voltal szerencsés,
komolyabb talalat ért. 1 plusz ELETERO
pontot vonjal le magadtol.

Ugyanezeket a szabalyokat kell alkal-
maznod, ha Horda Csatat vivsz éppen,
azt leszamitva, hogy nem az ELETEROD,
hanem a HORDAERO illetve ERO pontok-
ban térténé valtozast befolyasolhatod a
szerencséddel.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le
kell vonnod 1 pontot adott SZERENCSE
pontszamodbdl, ahanyszor prébdra te-
szed SZERENCSED

Barbar Hadur

UGYESSEG

Idonként olyan utasitast kapsz., hogy fedd
probara UGYESSEGED! Ilyenkor dobj két
kockaval. Ha az eredmény ugyanany-
nyi vagy kisebb, mint BECSULET pont-
jaid szama, becsiiletesnek bizonyultal.
Amennyiben az eredmény nagyobb,
mint BECSULET pontjaid szama, gy
becstelennek bizonyultal. A tobbi tulaj-
donsagtél eltéréen BECSULET pontjaid
barmeddig emelkedhetnek.

BeEcsULET

Idonként olyan utasitast kapsz, hogy fedd
probdara BECSULETEDET! Ilyenkor dobj
két kockaval. Ha az eredmény ugyanany-
nyi vagy kisebb, mint UGYESSEG pontja-
id szama, a proba sikeres. Amennyiben
az eredmény nagyobb, mint UGYESSEG
pontjaid szama, 0gy a préoba sikertelen.

ELETERS

Ha Egyéni Csataba keveredsz, szinte
biztos, hogy ELETERO pontokat fogsz
vesziteni. Ezeket bizonyos helyeken
vagy bizonyos targyak felhasznalasaval
visszanyerheted. Ezen kiviil azonban
van meég egy lehetdséged: a pihenés. Bi-
zonyos, biztonsagosnak itélt helyeken
lehetdséged nyilik majd ra, hogy hordad-
dal egyiitt megpihenj és felépiil;.

A Torzsfonok és a Torzs neve

Kalandlapodon lehetéséged van meg-
adni a Barbar Térzsnek és annak fono-
kének (azaz sajat magadnak) a nevét.
Ezekre kitalalhatsz te valamit, de ha épp
nincs ihleted, a kovetkezo tablazatot is
hasznalhatod. A térzsfondk nevének ki-
valasztasahoz haromszor, a térzs nevé-
nek megallapitasahoz kétszer dobj.

Dobds Torzsfonok neve (hdrom dobds)

1 Kr ung a Zord

2 Thr om a Hatalmas
3 Gr ong az Eros

4 Br ang a Gyors

5 Z1 od a Sotét

6 Mr ud a Bator

Példaul ha 3-at, 1-et. majd 2-t dobtal,
akkor torzsed fonokének neve Grung. a
Hatalmas lesz.

Dobds Torzs neve (két dobdis)

1 Vér Fejsze

2 Koponya Kalapacs
3 Tiiz Kard

4 Csont Csillag

5 Vihar Farkas

6 Halal Medve

Példaul ha 4-et és 6-ot dobtal. torzsed
neve a Csont-Medve Torzs lesz.

Birtokaid

Kalandod soran t6bb varos felett is atve-
heted az iranyitast. Kalandlapodon ele-
gendo helyet talalsz ezek feljegyzéséhez,
ideérve a telepiilés nevét és az ott allo-
masozo Jardrség erejét is. Hogy ez pon-
tosan hogyan is miikddik, azt a kaland
soran részletesen elmagyarazzuk.

Felszerelés és Arany

Kalandodat a legsziikségesebb felsze-
relési targyakkal kezded, de utazasaid
kozben tovabbiakra is réalelhetsz majd.
Egy remek karddal vagy felfegyverkez-
ve. A tobbi kalandtol eltéréen a Barbdr
Hadirban nem hasznalhatsz élelmiszert
a gyogyulashoz. Minden felszerelési tar-
gyadat a Kalandlapon kell vezetned.

A rendelkezésedre allé aranymennyiség
jelzi, mekkora vagyonod van, €s Talen-
tumokban méred. Aranyat a varosok ki-
fosztasaval, és targyak eladasaval tudsz
szerezni. A szerzett kincseidet felhasz-
nalhatod 1) felszerelési targyak megva-
sarlasara, hordad bovitésére és embereid
felszerelésére. Gondosan kévesd nyo-
mon készleteidet. A kalandodat 1 Arany-
talentummal kezded.




Kodszavak és Jelolonégyzetek

A kaland soran bizonyos helyeken olyan
utasitast kaphatsz, hogy ellenérizd, sze-
repel-e Kalandlapodon egy bizonyos
Koadszo, és ennek alapjan kiilnbozo he-
lyeken kell majd folytatnod az olvasast.
A Kaddszavak kovetik nyomon egyéni €s
hordaddal elért sikereidet. Ne feledd el
gondosan koévetni, mely Kaddszavakat
sikeriilt beszerezned, kiilénben a kaland
folytonossaga sériilhet.

Ezen kiviil bizonyos fejezetpontokhoz
Jelolénégyzetek is tartoznak, melyek
szintén a Kalandlapodon talalhatoak.
Ezek altaldban az id6 mulasat jelképe-
zik, és a szoveg utasitdsainak megfele-
16en kell 6ket bejelélnéd. Ha meghalnal
egy kaland soran, ezeket is téréInod kell,
miel6tt az ) hossel ismét nekivagnal a
kalandozasnak.

Térkép

A kaland soran bejarhato teriilet térképét
megtalalod a fiizet 4. oldalan. Erdemes
alaposan attanulmanyoznod az ezen ta-
lalhato helyszinek neveit €s egymashoz
képesti elhelyezkedését, mivel a széveg
gyakran fog utalni rajuk.

A SZERTARTAS

Az allansiai Nagy Siksag egy hatalmas,
szinte a végtelenbe nyuld sztyeppe. ahol
a szél a fiitengert borzolja, és melyet
nomad térzsek népesitenek be. Ezek a
rongyos klanok keresztiil-kasul jarjak a
vidéket, élelmet, vizet és kifosztani valo
karavanokat keresnek. Az itt él6 vadem-
berek vérében van, hogy csupan harcosi
héstetteik alapjan itéljék meg egymast:
ez az egyetlen dolog, ami elvalasztja ho-
seiket az egyszerti kézemeberektol, és ez
a kdvetendo példa az 0j generacionak is.

Vegyilk most szemre az egyik ilyen
Barbar taborhelyet a Nagy Siksag nyu-
gati szélén, ott, ahol a terep épp csak
elkezd emelkedni a Holdké-Dombok
felé. A jurtdk €s satrak mellett itt tertil el
egy minakkal diszitett 6si kokor, mely-
nek kozepén perzseld tiiz lobog. Ennek
kozepébe ritka gydgynovényeket €s kii-
16n6s gombdékat hajitottak. A langok ko-
riil harom alak iil: egy saman, kobakjan
egy boérsapka, melybél szarvasagancsok
agaskodnak kétfelé; egy 6sziilo. sebhe-
lyes harcos, aki kora ellenére is mély
hodolattal viseltetik a harmadik irant;
€s egy meég nala is hatalmasabb harcos,
kinek miives vaspallos pihen az 6lében.

Barbar Hadur

Ez a hatalmas hoés azonban épp egy ka-
bitdszerek okozta viziot lat. Szemei hofe-
hérek, szembogarai befordultak a kopo-
nyajaba, teste pedig folyamatosan rang.
Ha belepillantunk a drogoktél elarasztott
elméjébe, latjuk, hogy a Léleksztyeppé-
ket jarja, azt a tulvilagi helyet, mely egy-
szerre masa a Nagy Siksagnak, am mégis
teljesen idegen attél. Az itt novo fiivek
feketék, az ég vordsen izzik, a talajt pe-
dig csontok, koponydk és az elhullottak
fegyverei boritjak. Szérnytiséges csont-
vazmadarak kéréznek a magasban, mig
a fold alatt azoknal is szérnytibb bestiak
furjak alagutjaikat, idénként porfelhot
verve a messzeségben, mint valami kii-
16n6s balna.

Itt élnek az El6dok, a Torzs lélek-tanacs-
adoi, a korabbi torzsfondkok, samanok és
bdlcsasszonyok, nagy harcosok és ama-
zonok szellem-maradvanyai. Kisérteteik
atsuhannak a so6tét siksagon, hogy kor-
bedlljak a mostani Barbar torzsfonokot,
vagy legalabbis annak Léleksik-béli kive-
tillését, aki megdermedve, egyszerre ret-
tegd és kihivo arckifejezéssel all elottiik.

— Torzsfo! — nyoszorgik az Elodok.
— Hireket hoztunk a Lelkek Vilagabol.
Mallékonnya valtak a sorsok. Eljétt az
Aratas Ideje. Egyesitsd a Torzset. Ta-
madd meg Allansia foldjét. Gazdag ter-
meény var rad.

Az Elédék belefakulnak a Lélek-
sztyeppe feketeségébe, a Barbar torzsfo-
nok latasa elsotétedik.

— Ebredj. fonok! — hangzik egy zord
hang, mikézben egy érdes tenyér ovato-
san megpofozgat. Nharog az, a helyette-
sed és harci fivéred. hozzad hasonléan
ezermnyi véres dsszetiizés taléloje.

— Ovatosan — hangzik fel egy maso-
dik, még oregebb hang, mely Druzgaré,
a Samané. — A Latomasok Szertartasa a
Léleksikra kiildi az elmét, hogy az El6-
dokkel beszélhessen. Nem akarjuk, hogy
barmi baj torténjen, amikor épp vissza-
térni késziil a testbe.

— Jol vagyok — mondod, mikdzben a
szemedet dorzs6lod. — Lattam az E16d6-
ket! Beszéltek hozzam!

— Mit mondtak?

— Azt, hogy eljott az Aratas Ideje. Hogy
egy hordanyi harcost kell toboroznom
és meg kell timadnom Allansia nyuga-
ti foldjeit. Nagy esemeények lendiiltek
mozgasba, és ha mi csapunk le eldszor,
akkor mindenki f6l6tt gyézelmet aratha-
tunk!

— Hat legyen. Hivjuk 6ssze a Torzset!

A horda néhany napon beliil készen
all. Személyesen vélogatod Gssze a leg-
ratermettebb harcosokat, és szereled fel
Oket fegyverekkel és vértekkel. Vannak
koztik kénnyii gyalogosok, akik révid-
ijakkal vannak felszerelkezve, és ne-
hézgyalogosok. akik harci szekercéket,
kétkezes kardokat és csatacsillagokat
forgatnak. A felszereléseiteket sztyep-
pe-bélények vontatta faszekerekre hal-
mozzatok, de hagytok rajtuk elég helyet
azoknak a kincseknek is, amiket zsakma-
nyolni reméltek.

A tavozas napjan az egész Torzs dssze-
gytilik, hogy bucsut vegyenek toletek.

— Az Elédok hozzanak szerencsét az
elottetek allo hossza uton! — kantélja
Druzgar, mikézben szertartasosan aldo-
zati hamut ken a homlokodra.

— A Torzsért és a Torzzsel! — kialtod,
mikézben a fejed f6lé emelt pallosodat
forgatod a levegdben. — Dicséséget ho-
zunk, vagy belepusztulunk!

A nomad témeg Gromujjongéasa koze-
pette sarkon fordultok, és az 6si foldete-
ket hatrahagyva tavoztok.

Elére, a kaland var!

1.

A Nagy Siksagnak hatat forditva a hor-
daval a nyomodban Allansia gazdag
ronasaga felé veszitek az iranyt. Dics6-
séges napok allnak elottetek: gazdag
varosok, melyek csak arra varnak, hogy
kifosszatok Oket; felfedezetlen teriiletek
és kultirak, melyek egészen mostanaig
csak sajnalatra mélto. primitiv vadem-
bereknek néztek titeket, és melyek most
elso kézbol tapasztalhatjak meg fegyve-
reitek erejét. Elérkezett a habora €s ho-
ditas ideje!

Erdes hang szakitja meg révedezésedet.
— Merre induljunk, térzsfonok? — kérdi
Nharog.

Nyugat felé,
a Holdk6-Dombok
iranyaba indulnal?
Eszaknyugat felé,
Zengis varosa felé? Lapozz a 150-re.
Délnyugatra,
a Trollfog-hagéhoz? Lapozz az 50-re.

Lapozz a 100-ra.




2.

A Nagy Varazslé hosszii masodperce-
kig all a napfényben. Erdei szovetsége-
sei nyilvanvalé vérakozassal figyelik,
de semmi nem torténik. Végiil kinyitja
a szemeit, és gyanakodva a hordad felé
pillant. Ekkor veszi csak észre a harcosa-
idat borito, eziistds csillogést.

— EIf Por! — kiéltja az 6reg. — Kilanirax
fiistolgd orrlyukaira, hol leltek ezek a
Barbarok Elf Porra?

Ddébbenten a mogdotte allo Erdei Elfek
felé fordul, de azok épp olyan meg-
lepett tekintetet vagnak, mint maga
Vermithrax. Az egyik végiil vallat von
és csettint egyet. Azonnal érzed, hogy a
porbol aradé magia elkezd szétfoszlani
koriilotted. A védelme ebben a csataban
még ki fog tartani, ezutdn azonban mar
nem fog megoévni az artd igéktél. Huzd
le Kalandlapodrél a Por kodszot.

— Harcosok, rohamra! — iiv6ltod, ahogy

az EIf boszorkanyok eltavolodnak har-
cosaid kozelébol. Az elotted allo iitkozet
igy is nehéznek igérkezik!
Yore Orzéi CSAPAS 10 ERS 9
Ha szeretnél Elmenekiilni, visszavonul6t
fujhatsz és hatrahagyhatod a Yore-i Er-
do6t — amennyiben igy tennél, vonj le 1
DICsOSEG pontot, majd lapozz a 11-re.
Ha Vermithrax €s a yorik 1 ala csokken-
tik HORDAERODET, lapozz a 13-ra. Ha
sikeriil végezned a Nagy Varazsloval és
szovetségeseivel, lapozz a 39-re.

3.

Belépsz a kékorbe és meghunyaszkodva
imat mondasz az Elodokhoz. A segitsé-
giiket kéred az el6tted allo hadjarathoz,
hogy alazatos és romlott ellenségeidet
a feledésbe taszithasd és eltaposhasd
méltatlan csontjaikat. Hogy megtudd, az
El6dék meghallgattik-e kérésedet, tedd
probara DICSOSEGED!

Ha dicsonek bizonyultal, az Elodok al-
dasukban részesitenek. Jegyezd fel Ka-
landlapodra a Hatalom aldast. Ennek az
aldasnak koszonhetden egyetlen nagy
Osszecsapas soran valahanyszor meg
kell allapitanod hordad Tamadoéerejét,
1-gyel megnovelheted a dobott értéket.
Miutan felhasznaltad a Hatalom alda-
sat, le kell azt hiznod Kalandlapodrol.
Ha az El6dok egyszer mar megaldottak,
egészen addig nem fogsz jabban része-
siilni, amig azt fel nem hasznaltad egy
csataban!

Barbar Hadur

Ha dicstelennek bizonyultal, az E16dok
nem térédnek kéréseddel, jelenleg nem
tartanak figyelmiikre és segitségiikre
méltonak. Valahogy helyre kell allitanod
magad €s Torzsed dicsoséget.

— Az Elodok dontottek! — szélal meg
melletted a Saman Druzgar. — Tévozz, €s
keress 1j kalandokat!

Lapozz az 1-re.

4.
Ha mind a harom 4-es Jelolénégyzet be
van mar jelolve, a varazslo egykori ott-
honaban méar nincs semmi fosztogatni
valé. Kénytelen vagy iires kézzel tavozni
— lapozz a 21-re.

Jelolj] be egy 4-es Jelolonégyzetet.
Zagor hatalmas labirintust vajt a Tiiz-
hegy ald, és bar haldla utan tébben is
atkutattdk a helyet, még igy is varnak
rad rejtett kincsek. Am neheziti a dolgo-
dat, hogy az egymassal versengé Torpe
és Ork bandak kozott teljes erdvel dul a
teriilet iranyitasaért folyé habori. Tedd
probdra SZERENCSEDET!

Ha szerencsés vagy, sikeriil annyi kin-
cset Osszeszedned, hogy 1 Aranytalen-
tummal gazdagod,.

Ha nincs szerencséd, nem taldlsz kin-
cseket, raadasul a rivalis Torpe és Ork
csapatok a bejaratnal alloméshozo hor-
dadat is megtizedelik — vesztesz 1 HOR-
DAERO pontot. Ideje, hogy magad mogott
hagyd mind a Ttizhegyet, mind pedig az
utvesztot. Lapozz a 21-re.

5.

A prérin €16 nomad lovasnemzetekkel el-
lentétben a te Torzsed lakhelye idénként
koltozik. Epiileteitek jokora jurtak, me-
lyeket konnyedén Gssze tudtok hajtani,
majd pedig loval vagy okorrel vontatott
szekérrel tovabbvihettek, tovabba kébol
épitett istallok, ahol a csordaallatok ho-
napokig is ellakhatnak. A telepiilés csak
gy nyiizsog a torzsi €let mindennapi rit-
musatol. Vadaszok témek vissza elejtett
ozek és antilopok tetemeivel, az dregeb-
bek boroket varmak ossze vagy agyag-
edényeket készitenck. Barmerre nézel,
mindenfelé gyerekek jatszanak a porban.

— A Torzs egy — mondja melletted fel-
bukkanva a Saman.

— Es egy a Torzs! — valaszolod az 6si

hagyoménynak megfeleléen.

Mire vagy kivancsi?
Harcosokat toboroznal

a hordadba? Lapozz a 25-re.
Meg akarod latogatni

a kegyhelyet? Lapozz a 18-ra.
Megpihennél és

a harcosaidat

képeznéd? Lapozz a 32-re.
Ismét elhagynad

a Nagy Siksagot? Lapozz az 1-te.

6.
Ha be van jeldlve a 6-os Jelolonégyzet,
lapozz a 11-re.

Jelold be a 6-os Jelolonégyzetet. Mi-
kozben a romos épiilet omladozo osz-
lopai és elfeketedett mozaikpadlojanak
maradvanyai kozott kutakodsz, egy ko-
penyes, a levegdben lebegé alak bukkan
fel a semmibél, és szdll le melletted,
majd hiz el6 egy csillogoé szablyat. Ka-
tonaid hamar korbeallnak titeket. A Tor-
zsek 6si torvényei szerint egymagadnak
kell megvivnod ezt a csatat.

Az alak hatraveti csuklyajat, mely aldl
egy kalandozo diihos arca bukkan eld.
—Te Barbar sopredék! — kialtja. — En vol-
tam Yore Nagy Varazslojanak legjobb ta-
nitvanya, te pedig elpusztitottdl mindent,
ami éltetett! Ezért megpusztulsz!

A magustanitvany dithédten tamad rad
kardjaval. Védd magad!
Tanitvany UGYESSEG9 ELETERO 12
Nem Menekiilhetsz a csatabol. Amennyi-
ben ellenfelednek sikeriil 1 ala csokken-
tenie ELETERO pontjaid szamat, lapozz a
13-ra. Ha te végzel vele, lapozz a 43-ra.

i 2
Bar nincs benniik semmi becsiilet, a ban-
ditak ugynevezett civilizacio irant érzett
dithe sokban hasonlit a te torzsed szem-
léletmodjahoz. Nagylelkiien ugy don-
tesz, hogy adsz ezeknek a korcsoknak
egy esélyt.

—Mocskok! —kialtod egy sziklara allva,
fegyveredet magasba emelve. — Valaszt-
hattok. Vagy most, azonnal itt pusztultok
hordam pengéje altal, vagy atengedtek,
hogy folytathassam hadjaratomat a gaz-
dag €s hanyatlé birodalmak ellen! Mit
valasztotok, Trollfog-hago banditai?

A banditak vezére, egy megallapitha-
tatlan szarmazasn, torz alak leereszti tiis-
kés buzoganyat és kezét felemelve jelzi
zsivanyainak, hogy élljanak meg, amig
megfontolja a szavaidat.

Tedd prébara DICSOSEGED! Ha dics-
telennek bizonyultal, lapozz az 52-re.
Ha dicsonek, a banditak csak ginyosan
vicsorogva ratok rontanak — lapozz a
38-ra.
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8.
Felfigyeltek az érkezésetekre. Ahogy Bar-
bar hordad a Tiizhegy mélyében fekvo
labirintus bejarata felé kozeledik, szedett-
vedett teremtmények serege siet ki, mint
megannyi dithés hangya, készen ra, hogy
megvédjék otthonukat. Orkok, Goblinok,
Csontvazak, Zombik €s hasonlo tilvilagi
lények kozelednek felétek, koztiik renge-
teg olyan, melyrél még csak nem is hal-
lottal. Ezzel egyidében dobhartyaszagga-
to iivoltés hangzik fel a magasbol, ahogy
egy voros pikkelyes Sarkany tor elé egy
barlangnyilasbol, és tamad fiistot és tiizet
okadva egyenesen Barbarjaidra. Hatan
nem mas iil, mint Zagor, a varazslo, egy
magas, tekintélyt parancsold, szakallas,

Barbar Hadur

2 1 e
‘:_)- S\.un\%

aranyozott barsonytalaros alak, kinek uj-
jai kozott kék langnyelvek ugralnak.

— Kiilhoniak, arcatlansagotokért silyos
arat fogtok fizetni! — dordiil fel a férfi
hangja.

— Harcosok, fegyverbe! — kialtod. Ne-
héz csatanak nézel elébe.

Ha szerepel Kalandlapodon a Por kod-
sz0, lapozz a 17-re.

Ha szerepel Kalandlapodon a Vihar
kodszo, lapozz az 59-re.

Ha egyik sem szerepel, lapozz a 36-ra.

9.
Jegyezd fel Kalandlapodra a Rombolo
kodszot, illetve huzd le Kéhidafalvat a
Birtokaid koziil, ha szerepelt ott.

Hordad kifosztja a Térpék falujat és a
kozeli gyémantbanyakat. A lakok észak-
nak, Fang varosa felé, vagy délnek,
Kelyhesd telepiilésének iranyaba mene-
kiilnek. Nyugati iranyba senkit nem latsz
tavozni, arra taldlhaté ugyanis Iszaposd,
melynek lakoit legalabb annyira gyiilo-
lik, mint a Dombi Trollokat, vagy mos-
tantol kezdve a hordadat.

Dobj egy kockaval, hogy megtudd,
hany Aranytalentumot sikeriilt neked
személyesen zsakmanyolnod a telepiilés
feldilasa kozben.

Lapozz a 101-re.

10.

»Széles, mint a Nagy Siksag!” mondja
egy allansiai, ha nagy tavolsagrol akar
besz€lni, €s ez bizony valoban igaz erre
a teriiletre, melyet nyugaton a Holdko-
Dombok, a messzi keleten pedig a
Gyongy-tenger hatarol. Itt, a Nagy Sik-
sag nyugati végében a szavannat csu-
pan néhany arvan meredezé T annum
fa, nagyobb szikla és az errefelé honos,
a tiedéhez hasonlé barbar torzsek satrai
szakitjak meg.

— Torzsfonok — szolit meg Druzgar, a
Saman, mik6zben felemelt tenyérrel iid-
vozli érkezésedet. — Visszatértél hat.

— Elj6tt a Probatétel Ideje — mondja
melletted csendesen Nharog.

Mint mindig, most is, amikor egy horda
visszatér, fel kell mémi annak és torzs-
fonokének dicséségét, hogy meglassak,
meég mindig méltéak-e?

Druzgar egy kopasz folddarabra térdel,
osi rminakkal vésett csontokat hajit a por-
ba, majd eléregérnyedve vizsgalni kezdi
azok iizenetét. A Torzs egy emberként
varja visszafojtott 1élegzettel az itéletet.

Tedd probdra D1CsOSEGED! Ha dics6-
nek bizonyultal, hosként koszontenek
ismét — lapozz az 5-re. Ha dicstelennek,
Druzgar szomorian megcsovalja a fejét
—lapozz a 16-ra.

11.

Hordadat kivezeted a megbiivolt Yore-i
Erd6b6l. Amint elhagyjak, harcosaid
nagy része magara veti az El6dék jelét,
igy jelezve megkénnyebbiilését, ami-
ért épségben elhagyhatott egy ilyen,
vajakoskodastol terhes teriiletet. Senki
nem vet hatra egyetlen pillantast sem.

— Gyilolom a magiat! — szitkozodik
Nharog. — A fura szavak ¢és kiilonos igék
nem vetekedhetnek egy fejsze rideg fém-
jével.

Merre indulsz tovabb?

Keletnek, Salamonis

_ varosdba? Lapozz a 140-re.
Eszaknak, Kelyhesd
felé? Lapozz a 120-ra.

11



12.
Ha be van mar jeldlve a 12-es Jelolo-
négyzet, nem talalsz semmit az utveszto-
ben — lapozz a 21-re.

Jelold be a 12-es Jelolonégyzetet. Le-
emelsz a falitartokrol egy lobogo faklyat,
majd nekivagsz a nyirkos folyosoknak.
Egy sornyi cella mellett haladsz el, me-
lyekben — a szagok alapjan — egykoron
Orkok €lhettek, amikor egy szakallas,
pancélos, misztikus kék fénnyel ragyogo
karddal felszerelt kalandozéba botlasz:

— Tudom, ki vagy, barbar térzsfénok!
— kuncog a férfi, mikézben feléd csap a
kardjaval. — Feketehomok Kikoté ural-
koddja, Azzur nagyur vérdijat tiizott ki
a fejedre, és én, Holdpengéjii Melric, be
fogom azt gytjteni! — Védd magad!

Holdpengéjii

Melric UGYESSEG 10 ELETERO 14
Melric magikus kardja mély sebeket ké-
pes ejteni. Valahanyszor elvesztesz egy
Harci Kort, a szokasos 2 helyett 3 ELET-
ERO pontot kell elvonnod magadol. Ha
Melric mellett elrohanva menekiilore
fognad, és elhagynad a Tiizhegyet, la-
pozz a 21-re. Ha ellenfelednek sikertil
1 ald csokkentenie ELETERO pontjaid
szamat, lapozz a 13-ra. Ha neked sikertil
Melric ELETEREJET 5-re, vagy az ala
csokkentened, lapozz az 57-re.

13.

Vagy halott vagy, vagy valamilyen sze-
rencsétlen vagy dicstelen modon cselek-
voképtelenné valtal, hordad pedig ve-
zetdjét vesztve szétszéledt. Hacsak nem
tervezed bukott hosjeldltjeid emlékét
megérizni, radirozd ki Kalandlapodat
(vagy nyomtass egy ujat), €s probalkozz
ujra. Ne feledkezz meg a Kodszavakrol
és a Jelolonégyzetekrol sem. Kalandod
egyelore véget ért.

14.

Mikozben a Magia Iskolajanak romjai
kozott kutakodsz, hordadra egy csapat-
nyi erdélako csap le, akiket felhaboritott
az elpusztitott otthonukba valo vissza-
térésetek. Tamadoitok fiivocsovel fel-
fegyverkezett FEl-EIf yorik, hosszijjas,
a diiht6l fagyos tekintetii renegat Erdei
Elfek és egy-két természet-varazslo meg
fliszerész, akik arany sarloval a keziik-
ben és fagyongyfiizérrel a fejitkkon koze-
lednek felétek.

— Bosszu! — kiéltjak egyszerre. — Yore-
ért és a yorikért!

— Harcosok, csatasorba! — hangzik fel
mennydorgd valaszod.

Kétségbeesett dsszecsapas veszi kezde-
tét a romok és gocsortds gyokerek kozott.
ERO 6

Ldzadé Yorik CSAPAS 6

Barbar Hadur

A hirtelen rajtaiités és az ellenségnek
kedvez6 terep miatt, melynek kdszon-
hetéen minden villamgyors tamadas
utan konnyedén bele tudnak olvadni a
komyezetiikbe, a csatidban 1 ponttal le
kell csokkentened Hordad Téamadodere-
jét. Ha Elmenekiilnél, elrendelheted a
visszavonulast és megfutamodhatsz a
lazado yorik csapata elél — amennyiben
igy tennél, hiizz le 1 DICSOSEG pontot,
majd lapozz a 11-re. Ha a tamadoknak
sikeriil 1 ala csokkenteniilkk HORDAERS—
DET, lapozz a 13-ra. Ha legydzitek oket,
lapozz a 79-re.

15.

A Halallabirintus térképe egy perga-
men tekercs, melyet az egyik hitszegd
Probamester készitett, aki nemrégiben
menekiilt meg Szukumvit baré hirhedt
utveszt6jébol. A tekercs nagy része saj-
nos érthetetlen, haborodott firkdlmany,
ami eléggé megneheziti az értelmezését.
Voros tintaval azonban két figyelmezte-
tést tudsz kiolvasni: ,,Mindig a baljosabb
valasztas a helyes” és , Ovakod;j a Sarka-
nyok Utjatol.” Most pedig lapozz vissza
oda, ahonnan idelapoztal.

16.

— Haszontalan kutya! — iivolt fel az egyik
harcos, aki a Torzzsel maradt. — Es még
te hivod magadat térzsfénoknek? Meg-
futamodtal a civilizalt népek puhany
katonai eldl, rettegve hunyaszkodtal sza-
nalmas varazslataik el6l, meggyalaztad
az Elédoket! Halalt érdemelsz!

— Gurrang agyaraira, ezekb6l semmi
nem igaz! — vagsz vissza. — Démonokat
vagtam le, 6si varosok falait ostromol-
tam! Kiérdemeltem, hogy éljek és a hor-
damat vezessem!

A Toérzs emberei hamar koérétek allnak,
hogy végignézzek a harcotokat: A kihivo
Barbér a torzsfonoki cimedre palyazik.
Harcosaidhoz hasonléan 6 is magas €s
széles valli, napbarnitotta borrel és bo-
zontos, fekete hajjal. Kezében borotva-
éles csatabardot markol, fején szarvas
sisak diszeleg. A kiizdelem a halalig tart!
Barbar UGYESSEG 10 ELETERQ 12
Ebbdl a csatabol nem Menekiilhetsz! Ha
a Barbarnak sikeriil 1 ala csokkentenie
ELETERODET, lapozz a 13-ra. Ha te gyo6-
z6d le kihivodat, lapozz a 29-re.

17.

Ahogy hordad 6sszecsap Zagor talpnya-
loival, fémes csattanasok hangzanak fel
minden irdanybdl, amint pengék csapod-
nak pancéloknak, és bardok a pajzsok-
nak. Orkok és Goblinok kaszaboljak
katonaidat ivelt kardjaikkal, mikézben
diihodten makognak a nyelviikon. Zagor
mindekdzben a magasban koréz Vords
Sarkanya hatan. Mikor latja, hogy proba-
lod Gsszehangolni Barbaraid tamadasat,
kék szinii energianyaldbot 16 ki feléd,
ami azonban artalmatlanul szertefoszlik
koriilotted!

—Elfpor! —szitkozadik a varazsle. — Az
a szerencsétlen Marr képtelen tartani a
szavat! De nem szamit. Akkor kostolj in-
kabb sarkanytiizet, te Barbar!

Ahogy ezt mondja, a Sarkany nagyra
titja a pofajat, és tlizgolyot kop feléd!
Tedd prébdra SZERENCSED! Ha nincs
szerencséd, a lang telibe taldl, vesztesz
2 ELETERO pontot (illetve csak 1-gyet,
amennyiben ndlad van a Sarkanypik-
kely Pajzs). Ha szerencséd van, sikeriil
félig elkeriilnod a golyot, €s csak egy
kicsit égsz meg — vesztesz 1 ELETERO
pontot (illetve egyet sem, amennyiben
nalad van a Sarkanypikkely Pajzs). Ha
ezzel ELETEROD 1 ala csokkent, lapozz a
13-ra.

— Még ha ez a tamadas volt is az elso
hibas dontésed, te Barbar — kialt le rad
Zagor, ahogy Sarkanyan kecses ivvel a
magasba szokken —, de garantalom, hogy
ez lesz az utolso!

A varazslo seregének kellos kozepén
egy kecskefejii férfi nagyot fiij csavaros
harci kiirtjébe, €s ezzel a csata kezdetét
Veszi.

Zagor és

Csatlésai CSAPAS 9 ERO 8
Ha Elmenekiilnél, visszavonulot fiijsz €s
hordaddal egyiitt elhagyod a csatateret —
hizz le 1 DICsOSEG pontot, majd lapozz
a 21-re. Ha Zagor seregének sikeriil 1 ala
csokkentenie HORDAERODET, lapozz a
13-ra. Ha végzel a varazsloval és csatlo-
saival, lapozz a 77-re.
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18.

Az Elédok Kegyhelye egy 6si rnakkal
boritott szikakoér, mely barbaremlékezet
ota a Nagy Siksag ezen részén allt. A kor
kozepén egy jokora oltar emelkedik El6-
deid szellemének, tovabba néhany kisebb
mas isteneknek: példaul Gurrangnak, a
Medveistennek, vagy Almornak, a Farka-
sok Uranak. A Toérzs nagy része rendsze-
resen jar ide imadkozni és lelki segitséget
kérni az E16doktol.

Ezen kiviil all a kézelben egy maganyos
obeliszk is, melyhez idénként szintén
imadkoznak Torzsed tagjai. Ezt a fekete
oszlopot a Kaosz Riinaja ékesiti. A Kaosz-
kegyhely koriil tobb agyagkunyhd ma-
giaval szétrobbantott maradvanya all ro-
mokban. A hagyomany szerint azok, akik
nagy magiat aldoznak fel a Kdoszkegyhe-
lyen, komoly jutalomban részesiilhetnek.

Ha az El6dok Kegyhelyénél imadkoz-
nal, lapozz a 3-ra.

Ha van nalad egy magikus targy, amit
felajanlanal a Kaoszkegyhelynek, lapozz
a27-re.

19.
Ha be van jelélve a 19-es Jelélénégyzet, a
gyémantbanyak erei egyelore kimertiltek,
nem talalsz tobb eladasra varo ékkovet. Itt
mar nincs mit tenned, lapozz a 101-re.

A gyémantbanyakat a Kohidafalva mo-
g6tt hizdédd dombok oldalaba astak. €s
a telepiilés bevételének nagy részét ad-
jak ki. Ha szeretnél vasarolni egy jokora
Gyémantot, 1 Aranytalentumért cserébe
megteheted. Amennyiben igy tennél, ugy
jeldld be a 19-es Jeldlonégyzetet is.

Miutan megtetted, amit akartal, elha-
gyod Koéhidafalvat. Lapozz a 101-re.

20.
A Yore-i Erdé egy 6si rengeteg a Fiiz-
fak Volgyének északi hataraban, mely
mindenféle maganak valo népeknek ad
otthont. Ha szerepel Kalandlapodon a
Fosztogato kodszo. lapozz a 48-ra.

Az erddt a Fehérviz folyo szeli ketté,
ennek partjan emelkedik a Magia Isko-
laja, melyet Yore Nagy Varazsloja, Hold-
1iz6 Vermithrax igazgat. Sokan fordultak
meg az intézmeény falai kozt: a Fekete
Erdé mellett él6 Yaztromo, a Feketeho-
mok Kikotében €16 Nikodémusz és a
Gyogyito is. A rengeteg mohalepte dgai
kozott talaltak otthont maguknak az Er-
dei Elfek. akik egy kiralysagot is alapi-
tottak itt, illetve az egyiittesen yoriknak
nevezett kegyetlen Fél-EIf torzsek is.

— Ez az egész erdd biizlik a magiatol,
fonok — mondja Nharog, majd nagyot
kop a foldre. — En mondom, az egészet a
foldig kellene égetniink!

Ha meg akarod tamadni a Magia Isko-
lajat. lapozz a 34-re. Ha inkabb elhagy-
nad a Yore-i Erdét, lapozz a 11-re.

Barbar Hadur

21.
Barbar hordaddal elhagyod a siksag és
a volgyek f6l6tt maganyosan virraszto
Tiizhegyet.

— Volt egy o6riilt unokatesom. Myog.
Egy Y alaku bottal vagott neki a hegy
mélyének. hogy ott aranyat talaljon. —
jegyzi meg félvallrél Nharog.

—Es mi lett vele?

— Nemtom. Sose tért vissza...

Valaszthatsz, merre indulsz tovabb:

Eszaknyugat felé,

Fang varosaba? Lapozz a 70-re.
Eszakkeletnek,

Zengis felé? Lapozz a 150-re.
Délnyugatnak,

Koéhidafalva felé?  Lapozz a 110-re.
Délnek, a Fekete

Erdébe? Lapozz a 160-ra.

Délkeletnek. a Holdk6

Dombok k6zé? Lapozz a 100-ra.
22
Hordad sikeresen visszaverte a koéhida-
falvi Torpeket, és atvette a telepiilés fe-
lett az iranyitast! Nyersz 1 DICSOSEG
pontot a gybzelemért. A csata végén
Nharog atnyujtja neked Gillibran harci
porolyét. Ha magaddal akarod vinni, je-
gyezd fel a Kalandlapodra. Ha csataban
hasznalnad, valahanyszor Tamadderdt
dobsz magadnak, 1 ponttal megnévelhe-
ted az értéket. Ezen kiviil barmely csata
kezdete elott ellenfeled felé is hajithatod.
Ha igy tennél. fedd probdra UGYESSE-
GED! Amennyiben a proba sikeres, ugy
2 ELETERO pontot levonhatsz téle. Ha
sikertelen, igy a dobas célt téveszt. A
kalapacs mindkét esetben visszarepiil a
kezedbe, és a harc hatralévo részeében is
ezzel kell kiizdened.

— Nem éppen hozzam vald fegyver, de
nem is rossz — mondja Nharog, mikoz-
ben a remekiil kiegyenstlyozott, csillo-
gora csiszolt ébenfa nyelet és a bronz
kalapacsfejet méregeti. — A legendak
szerint még az Irritariai idokben késziilt!

Amennyiben van még legalabb 2 HOR-
DAEROD, és szeretnéd megszallni Kéhida-
falvat, lapozz a 86-ra. Ha foldig akarod
rombolni, lapozz a 9-re.

23.

Hangos koccanasok hangzanak fel eldl-
r6l, ahogy sziklak gurulnak le a hago
falan. A jelre egy csapatnyi vézna, 1o-
vid ijakkal, szdges bunkokkal és rozs-
das kardokkal felfegyverkezett zsivany
csap le ratok. Rongyos gyilkosok ezek:
Vad Dombi Emberek, Ember-Orkok és
hasonlé elfajzott hitehagyottak, akiknek
mar csupan a kegyetlenkedés és fosz-
togatds okoz némi Orémet az életben.
Ha meg akarsz kiizdeni veliik, lapozz a
38-ra. Ha inkabb targyalni probalsz, la-
pozz a 7-te.

24.

A Barlangi Orias hangos puffanassal te-
riil el a padlén. Csupan egy Arany Bogér
Amulettet talalsz, mely egy zsinoron log
a nyaka koriil. Ha fel akarod venni az
amulettet, lapozz a 107-re. Ha nem fog-
lalkozol vele, és inkabb tovabbindulnal,
lapozz a 189-re.

25.

Torzsgytlést hivsz Gssze, egy nagy la-
komat a torzs minden tagja szamara. A
Megidézés Koveén allva, a tabor kellds
kozepén dorgedelmes beszédet mondasz
arrél, micsoda dicsdség és megtisztelte-
tés, ha valakibdl a hordad harcosa val-
hat.

— Csatlakozzatok, fivéreim és ndvére-
im, hogy egyiitt tisztitsuk meg az ugy-
nevezett civilizalt foldek biizés rom-
lottsagat, hogy vérrel irjuk be neviinket
a torténelembe! Hadd rettegjék még az
istenek is erénk €s diihiink lattan!

Hogy megtudd. hanyan csatlakoznak,
tedd prébdra DICSOSEGED!

Ha dicstelennek bizonyultal, senki nem
csatlakozik hozzatok. Nharog sajnalkoz-
va megpaskolja a hatadat. — Jobb lesz, ha
folytatjuk a dulast és fosztogatast, fonok
— mondja. — Azutan talan tobb kdvetére
leliink. — Lapozz az 1-re.

Ha dicsdonek bizonyulsz, énként jelent-
kezok tolonganak a lehetéségért. Dobj
egy kockaval, hogy megtudd, maximum
mennyivel névelheted meg HORDAERO-
DET. Ahhoz azonban. hogy ezt megtedd.
fel kell szerelned az ujonnan érkezéket,
ami pontonként 1 Aranyba keriil. Bar-
hogy is dontesz, hamarosan eljon az id6,
hogy tovabballj. Lapozz az 1-re.
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26.

Szemeid elott egy lenyligozé atvaltozas
megy végbe. Ahogy a napfény beboritja
Yore Nagy Varazslojat, elhajitja botjat,
teste oriasiva nd, levedli bérét, mely alél
aranylé pikkelyek villannak el6. Hatal-
mas, hartyas szarnyak bukkannak el6 ha-
tabol, fejébol szarvak tornek eld, pofaja
hiillészertien megnyulik. Fogai agyarak-
ka hegyesednek, végtagjai megizmosod-
nak, kormei jokora, ivelt karmokka né-
nek. Kék fiist tor el6 orrlyukaibol. Yore
Nagy Varazsloja egy Arany Sarkany!

— A Vermithrax név elég arulkodo —
mormogja mennydorgésszerii hangon a
bestia. — Az Osi allansiai nyelven annyit
tesz, ,,A Szolgalé Féreg.” Te persze csak
egy analfabéta Barbar vagy, nem varha-
tom el6 téled, hogy ilyesféle tudas bir-
tokdban legyél. Ideje, hogy megpusztulj,
Nagy Siksag-béli!

A teremtmény ezzel a magasba emeli a
fejét, felkésziilve ra, hogy sarkanytiizbe
boritson téged. A kidvetkezo pillanatban
Feketevihar Volgera csoszog melléd, €s
kezd el egy erételjes igét kantalni:

EFkil Erif
Ekam Erif
Erif Erif
Di Maggio

A tiiz kihiny a Sarkany torkaban, mire
a bestia dithében és meglepettségében
felhordiil.

— O, Vermithrax, dreg baratom — hang-
zik fel Volgera halalon tali hangja. — Ezt
a jatékot ketten érdemes jatszanunk.

Ahogy ezt kimondja, a varazslo egy ha-
talmas, rothadé hist, csontszamyu El5-
halott Sarkannya valtoztatja sajat magat.
Ahogy elorelendiil, hogy felvegye a har-
cot az Arany Sarkannyal, titani csata veszi
kezdetét a Magia Iskolajanak tisztaséam.
A két bestia koriil kisebb harcok tornek
ki, ahogy hordad harcosai dsszecsapnak
az Erdei Elfekkel és a yorikkal, akik el-
borzadva figyelik, miféle gonosz teremt-
ményt eresztettél szabadon az otthonuk-
ban, €s eltokélték, hogy megallitanak.

—Végezzetek az ellenséggel! Ne kegyel-
mezzetek senkinek! — kidltod, mikézben
fegyvereddel az egyik oszlopra csapsz.

Ki nyeri meg a Yore-i Csatat?

Yore Orz6i CSAPAS 9 ERG 8
Ha szeretnél Elmenekiilni, visszavonul6t
fiijhatsz és elhagyhatod a Yore-i Erd6t —
amennyiben igy tennél, vonj le 1 DICS6-
SEG pontot, tovabba a Vihar kodszot, ami-
ért sorsara hagyod Volgerat, majd lapozz
a 11-re. Ha Vermithrax és a yorik 1 ala
csokkentik HORDAERODET, lapozz a 13-ra.
Ha sikeriil végezned a Nagy Varazsloval
és szovetségeseivel, lapozz a 39-te.

Barbar Hadur

27.
Ha be van jelolve a 27-es Jelolonégyzet,
mar bemutattal egy dldozatot a Kaosz-
kegyhelyen, és nem reménykedhetsz to-
vabbi aldasban — lapozz vissza a 18-1a.

Jelold be a 27-es Jelolonégyzetet. A
Kaoszkegyhelyre helyezed a kivalasztott
magikus targyat. Hizd le a Kalandlapod-
rol.

Valami kiilénos dolog térténik. Vihar-
fellegek kezdenek gyiilekezni az obe-
liszk felett. Mennydorgés robaja hangzik
fel, majd vakit6, kék villam csap le a ma-
gasbol, egyenesen az aldozati oltarra he-
lyezett targyra. Mikor szétszéled a fiist,
latod, hogy a magikus targynak nyoma
sincs, az oszlop koriil pedig elfeketedett
és megrepedezett a talaj.

Ha fel volt irva, most hiizd le Kalandla-
podrol a Por kodszat.

Ddébbenten figyeled, ahogy ekkor a re-
pedéseken &t egy fura lény maszik el6 a
porba. Egykoron férfi lehetett, most mar
azonban csupan egy mozgo tetem.

Egy rongyos kopenyt visel6, dregem-
ber holtteste az; koponyajara csomékban
Osz hajszalak tapadnak, sziirke szakalla
is elég megtépett. Arcanak nagy része
mar elrohadt, szemei azonban nagyon is
€loek, és vordsen izzanak. Testébdl he-
lyenként t6rék allnak ki, mintha épp csak
az imént végzett volna vele egy csapat-
nyi bérgyilkos.

— Udvozollek, torzsfonok! — horgi mély,
reszelés hangon. — Feketevihar Volgera
vagyok, egy egyszerii tanar, akit kegyetle-
niil elarult és gyava modon kivégzett az a
harom, akiket egykoron tanitvanyaimnak
hivtam. Most, hala a segitségednek, ismét
életre keltem, hogy segitsek valora valtani
almodat, hogy meghdditsd a vilagot.
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Ird fel Kalandlapodra a Vihar kodszot.

— Gyere hat, torzsfonok — fintorog feléd
Volgera, ahogy kihnizza testébél a rozs-
das pengéket €s a talajra hajitja azokat.
— Ideje. hogy tavozzunk ebbdl a men-
helybdl, és visszatérjiink a nyugat ki-
csinyes kiralysagaiba. Hogy felduljuk
mindet! Hogy vérbe boritsuk éket, amig
1j birodalmunk az egész vilagot iranyita-
sa ala nem vonja!

Lapozz az 1-re.

28.
A nyugati folyoso hamarosan egy kis ko-
falu terembe torkollik, melynek padldjat
nagy, vords €s kék szinben csillogo la-
pok boritjak. Az északi falbol egy ujabb
folyoso indul tovabb. Ha a balodon 1évo
kék lapra 1épve indulnal tovabb, lapozz
a 73-ra. Ha a jobbodon 1évé voros lapra
lépnél. lapozz a 49-re.

29.

1 DICcsGSEG pontot kapsz, amiért sike-
riilt legy6znod a Barbar kihivot. Tarsaid
elviszik a tetemét a tabor szélén tilra,
és egy sekély sirba temetik. Azzal, hogy
elvesztett egy vitat a torvényes térzsfo-
nokkel, méltatlanna valt a rendes teme-
tésre.

— Fonok — szolit meg Druzgar. — Bizo-
nyitottad ratermettségedet, de ez vajon
a jovoben is igy fog maradni? Miel6bb
tovabb kell, hogy indulj, hogy még tébb
dicsoségre tegyél szert a vilagban, kii-
lénben az Elédok elégedetlenek lesznek
veled.

A Saman szavain toprengve belépsz a
taborba.

Lapozz az S-re.

30.

A Tiizhegy maganyos. csipkés csucsa a
Pagan-siksag keleti szélén emelkedik.
Teteje kisértetiesen vords szinben pom-
pazik, melyrdl a nevét is kapta. A kor-
nyez6 volgyekben tobb jelentéktelen kis
telepiilés is huzodik, ezek paraszt lakos-
saga rettegve menekiil vissza otthonaba,
amikor megpillantjak hordadat. Ugyet
sem vetsz ezekre a jobbagyokra: nem
sok dicséséget lelnél abban, ha foldig
rombolnad valyogkunyhdikat. Ha sze-
repel Kalandlapodon a Feldiilo kodszo,
lapozz a 45-re.

— A Tiizhegy mélyén megbuvo labi-
rintus a hirhedt varazslo, Zagor lakhe-
lye. mely kincsekt6l hemzseg — mondja
Nharog. — Mit mondasz, kifiistéljilkk a
vén kigyot, hogy alaposan moresre ta-
nitsuk?

Ha meg akarod tamadni Zagort €s csat-
losait, lapozz a 8-ra. Ha inkabb elhagy-
nad ezt a teriiletet, lapozz a 21-re.

Barbar Hadur

31.
Lehet, hogy te uralod Fang varosat, de
attél. hogy Barbarok jaréréznek minden-
felé, még nem biztos, hogy az emberek
elégedettek a helyzettel. Dobj egy koc-
kaval! Ha az eredmény ugyanannyi vagy
kisebb, mint a fangi Jarérség EREJE, la-
pozz a 46-ra. Ha nagyobb, csokkentsd le
a Jarorség erejét O-ra.

Lazadas tort ki, embereidet pedig le-

meészaroltadk. Ahogy hordad belép a va-
rosba, egy csapatnyi zsivany vesz korbe
titeket, akiket egy Sharcle nevii, szam-
szerijjal felfegyverkezett gazember ve-
zet, aki a kinalkoz¢ alkalmat kihasznal-
va atvette a varos felett az iranyitast. Le
tudod gy6zni, hogy ismét megkaparintsd
Fangot?
Sharcle Zsivanyai CcSBPAS6 ERO 6
A csata idejére 1-gyel le kell csokkente-
ned Tamadoerddet, ellenfeleitek ugyanis
minden ocsmany triikkkot bevetnek, hogy
elényhoz jussanak veletek szemben. Ra-
adasul elalljak a varosbol kivezetd utat
is. igy Menekiilni sincs esélyetek. Ha a
zsivanyoknak sikeriil 1 ala csokkenteni
HORDAERODET, lapozz a 13-ra. Ha le-
gyozod oket, lapozz a 42-re.

32.

A Torzseddel pihenve téltesz egy kis
1d6t a Nagy Siksagon. Vajakosok hoznak
gyogyndveényes borogatasokat és gyogy-
italokat, hogy segitsenek visszanyerni az
erddet. Dobj egy kockaval, hogy meg-
tudd. hany ELETERO pontot nyertél visz-
sza!

Ha szeretnél, a pihenés kézben hordad-
dal is tolthetsz némi idét, hogy gyako-
roljatok a fegyverforgatas fortélyait. Ez
1 Aranytalentumodba keriil. Ha igy ten-
nél, dobj két kockaval! Amennyiben az
eredmeény ugyanannyi vagy tébb, mint a
HORDAERO értéked, mind Kezdeti, mind
pedig jelenlegi HORDAERODET megné-
velheted 1-gyel.

— Tudom, hogy a Nagy Siksag az ott-
honod — sz6lit meg végiil Druzgar. — De
elég idot vesztegettél mar el itt. Ideje,
hogy visszatérj a vilagba, hogy tovabb
oregbitsd torzsiink hirnevét!

Igaza van, ideje tovabbindulnod. La-
pozz az 1-te.

33.

Te uralod Koéhidafalvat, de attél, hogy
Barbarjaid jaréroznek az utcakon, meég
egyaltalan nem biztos, hogy a helyi
Torpék és egyéb lakosok kiilondsebben
boldogok emiatt. Dobj egy kockaval! Ha
az eredmény ugyanannyi vagy kisebb,
mint Kéhidafalva Jarérségének EREJE,
lapozz a 47-re. Ha nagyobb, csdkkentsd
le a Jar6érség EREJET 0-ra.

Tavollétedben egy Littlebig nevii Torpe
ellenéllast szervezett a helyi Gnomokbol,
Hobbitokbol és hasonlo teremtmények-
bol. Sikeresen végeztek a hatrahagyott
helyorség tagjaival, €s ahogy visszaér-
keztek a telepiilésre, illuzidvarazslatok-
kal. fiistbombakkal és a Kis Emberek
sziikségbdl sziiletett talalékonysagbol és
leleményességbdl ihletett csapdakkal si-
keresen rajtatitnek a hordadon is.

— A4a! Ezek rosszabbak, mint a veszett
prérikutyak! — sikoltja Nharog, mikoz-
ben egy csapatnyi késsel felfegyverzett
Kis Embert probal sakkban tartani, akik
a térdét vették célba.

Vajon ki fog gyozelmet aratni a Ko-

hidafalva iranyitasa folott vivott csata-
ban? A hordad, vagy az ellenallék csa-
pata?
Gnom Ellendllok  csapAs7  ERO 5
A csata soran 1-gyel le kell csékkentened
Tamadderdtoket, mivel a rajtatités miatt
elvesztettétek a kezdeményezést. Raada-
sul mivel bekeritettek titeket, még csak
el sem menekiilhettek. Ha ellenfeleitek-
nek sikertilt 1 ala csokkenteniilk HORDA-
ERODET, lapozz a 13-ra. Ha legydzitek
az ellenallokat, lapozz a 96-ra.

34.

Megkisérelsz athatolni a Yore-i Erdon,
hogy elérd a Magia Iskolajat. A menete-
1és kozben véghez vitt pusztitas gyorsan
felkelti a helyiek figyelmét. Mire eléred
a vidaman bugyogé Fehérviz partja
menti tisztast, ahol a hofehéren csillo-
g0 marvanyépiilet emelkedik, mar egy
egész seregnyi erddlaké sorakozott fel,
hogy szembeszalljon veled. Tobbségiik
Erdei EIf; egy résziik gyalogos, é€s ijjal
van felfegyverkezve, mas résziikk EIf
paripakon vagy Ophidiotaurokon iil, és
hosszu landzsat tart a kezében. Mellet-
tilkk magas Fé¢l-Elfek sorakoznak; arcu-
kat kék harci festék ékesiti, keziikben
fuvocsovel, vallukon atvetve mérgezett
hegyii 16vedékekkel teli toltényovvel.
Mogottiik allnak a varazsiskola néven-
dékei, ifju vajakosok, akik kezei koriil
magikus langnyelvek tancolnak, mikoz-
ben gyiilolkédo tekintettel méregetik
hordadat.
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Mindannyiuk eldtt all Yore Nagy Va-
razsloja. az Osoreg, gdcsortdos botjara
tamaszkodo Holdiiz6 Vermithrax. Eziist-
szallal himzett holdsarloval diszitett sar-
ga kopenyt visel, kusza fehér haja €s dus
szakalla rancos tekintetet keretez, mintha
egy Nagy Siksag-béli aszalt szilva lenne.

— Nem engedhetjiik, hogy atvagj a ren-
getegen — hangzik fel a Nagy Varazslo
rekedtes hangja. — Most régtén tavozza-
tok innen!

— Csak mert néhany mocskos vajdkos
ezt mondja? — kopsz feléjiik. — Azért jot-
tiink, hogy megtisztitsuk Allansia f6ldjét
szentségtelen rontasotoktol!

— Am legyen — mondja a Nagy Varazs-
16, mikdzben szomorian megcsovalja a
fejét.

Az Erdei EIf ijaszok és a fiivocsdves
yorik valami kiillénds okbol kifolydlag
meég nem tamadnak, a vén vajakos azon-
ban a magasba emeli gérbe botjat. Hirte-
len éles fénysugar hasitja at a fak lomb-
koronajat, és boritja be az dreget.

Ha szerepel Kalandlapodon a Por kdd-
sz0, lapozz a 2-re.

Ha szerepel Kalandlapodon a Vihar
kodszo, lapozz a 26-1a.

Ha egyik sem szerepel. lapozz a 62-re.

35.

A csontok kozott talalsz egy bor szem-
kotot. Azonnal felismered ezt a legendas
targyat, mely nem mads, mint a Barbar
hés, Throm szemkdétdje, aki évekkel ez-
elott tiint el, €s a mendemonddk szerint
itt halt meg a Halallabirintusban. Annak
ellenére. hogy az egyik szemedet eltakar-
ja, Throm Szemkoétdje 1-gyel megnove-
li GYESSEGED, és 2-vel ELETERODET,
még akkor is, ha ezzel tillépi a Kezdeti
értékét. Jegyezd fel ezeket a részleteket.
A zsakmanyoddal elégedetten tovabbin-
dulsz kelet felé. Lapozz a 126-ra.

36.

Ahogy hordad Gsszecsap Zagor talpnya-
loival, fémes csattanasok hangzanak fel
minden irdanybdl, amint pengék csapdd-
nak pancéloknak, és bardok a pajzsok-
nak. Orkok és Goblinok kaszaboljak
katonaidat ivelt kardjaikkal, mikézben
dith6dten makognak a nyelviikén. Zagor
mindekdzben a magasban koréz Vords
Sarkanya hatan. Mikor latja, hogy proba-
lod 6sszehangolni Barbaraid tamadasat,
kék szinii energianyaldbot 16 ki feléd,
melyet a Sarkany szajabol eléréppend
tiizgolyo kovet szorosan.

Barbar Hadur

Tedd probdra SZERENCSED! Ha nincs
szerencséd, mind az energianyalab, mind
pedig a Sarkany lehelete telibe kap: vesz-
tesz 4 ELETERO pontot (illetve csak 2-t,
amennyiben nalad van a Sarkanypikkely
Pajzs). Ha szerencséd van, sikeriil elke-
riilndd az elsé lovedéket, és csak a tliz-
golyé robbanasa perzsel meg: vesztesz
2 ELETERO pontot (illetve csak 1-gyet,
amennyiben nalad van a Sarkanypikkely
Pajzs). Ha ezzel 1 ala csokkent ELETERO
pontjaid szama, lapozz a 13-ra.

— Még ha ez a tamadas volt is az elso
hibas dontésed, te Barbar — kialt le rad
Zagor, ahogy Sarkanyan kecses ivvel a
magasba szdkken —, de garantalom. hogy
ez lesz az utolsa!

A varazslé seregének kellos kozepén
egy kecskefejii férfi nagyot fiij csavaros
harci kiirtjébe, €s ezzel a csata kezdetét
veszi.

Zagor és

Csatlosai CcsapAs 11 ERG 9
Ha Elmenekiilnél, visszavonulét fiijsz €s
hordaddal egyiitt elhagyod a csatateret —
huzz le 1 pICSOSEG pontot, majd lapozz
a 21-re. Ha Zagor seregének sikeriil 1 ala
csokkentenie HORDAERODET, lapozz a
13-ra. Ha végzel a varazsloval €s csatlo-
saival, lapozz a 77-re.

37.

Hordad egy kereskeddkaravan zsoldo-
sokkal megerositett tiboraba botlik. A
kereskeddk vezetdje egy fekete lancinget
viselé Torpe harcos. Kozeledtedre fel-
pattan egy zomok szamarra, és ismétlo
szamszerijat kézbe véve és feléd forditva
felétek tiget egyezkedni.

—Nagy Siksagbéliek térzsfonoke! — kialt
feléd a Torpe. — Iszaposdi Ganga vagyok.
Kenyeremet a veszélybdl keresem. de
nem vagyok ostoba! Téged, mint torzsfo-
nokét, szivesen latunk a tabortiiziinknél,
hogy kereskedhessiink, az embereidnek
azonban odakint kell maradniuk.

Ha szavan fogod Gangat, lapozz az
53-ra. Ha inkabb magéra hagynad. la-
pozz a 41-re.

38.

A banditadk nagy része hangos csataki-
altassal — mely leginkabb veszett farka-
sok vonyitasara emlékeztet — aradnak le
a hagd két oldalan, hogy kozelharcban
probaljanak végezni embereiddel, mig
a maradék a magasban marad, és révid
ijakkal 16nek le ratok, valahanyszor sike-
riil egy jo célpontot talalniuk. Védjétek
magatokat ezektol a kegyetlen kitaszitot-
taktol!

ERO 6

Banditdk CSAPAS 6

Ha Menekiilni szeretnél €s menekiilésre
utasitod embereidet, vonj le 1 DICSOSEG
pontot, és lapozz a 41-re. Ha a banditak
1 ala csokkentik HORDAERO pontjaidat,
lapozz a 13-ra. Ha legy6zdod oket, lapozz
a 64-re.

39.

Holdiizé Vermithrax, Yore Nagy Varazs-
16ja legyozetett, a még életben 1évo yorik
az erdé mélyébe menekiiltek. Nyersz 1
DICSOSEG pontot a gydzelemért. Ird fel
Kalandlapodra a Fosztogato kodszot.

Hordad ekézben modszeresen kirabolja
a Magia Iskoldjat, a kdzben talalt teker-
cseket €s konyveket pedig egy. a belso
udvar kézepén gyujtott maglyan hamuva
égetik. Dobj egy kockaval, hogy meg-
tudd. neked személyesen hany Arany-
talentumnyi kincset sikeriilt megkapa-
rintanod. Ezen kiviil ralelsz egy értékes
leletre is. Dobj egy kockaval, hogy meg-
tudd, mi az:

Dobds Kincs

1-2  Egy narancssarga folyadék, ami-
re az ,Ugyesség Itala” cimke
van ragasztva. Ha meg akarod
inni, lapozz majd a 44-te.

34  Egy jokora Gyémant.

56  Egy bibor szint folyadék, mely-
re az ,.Er6 Itala” cimke van ra-
gasztva. Ha meg akarod inni,
lapozz majd a 193-ra.

— A varazslo és a yorik makacs ellenfél-
nek bizonyultak — mondja Nharog, mi-
kozben egy vords sipkas gombatelep felé
riug. — Az ember azt hinné, ezek az erdo-
lakok valoban élvezik, hogy a komor fak
kozott élnek.

Hordaddal elhagyod a Yore-i Erdét. La-
pozz a 11-re.

40.
Ha be van jelélve a 40-es Jel6lonégy-
zet, a Sargaké Banyak erei egyeldre ki-
apadtak. €s nem arulnak semmit. Nincs
itt semmi mas, amit tehetnél. Lapozz a
161-re.

A Sargako Banyak lényegében csak egy
sornyi, Coven kozelében kidsott iireg a
féldben, melyek célja az volt, hogy kiter-
meljék a kornyékbeli aranyat. Zharradan
bukasat kévetéen szabad emberek, To1-
pék és hasonlé teremtmények vették at
ezek iranyitasat, akik tovabb kutatjak a
mélyben az értékes fém nyomat. Ha sze-
retnél megvasarolni egy nagyobb Sarga-
ko Ercet, azt 1 Aranytalentumért cserébe
megteheted. Ha ezt teszed, jelold be a
40-es Jelolonégyzetet is. Dolgod végez-
tével elhagyod a Banyakat. Lapozz a
161-re.
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41.

Hordaddal sikeresen szembeszalltatok
a Trollfog-hagdval €s annak minden fe-
nyegetésével. A szurdok hatborzonga-
téan visszhangzik embereid lépteinek
visszhangjatol, mikézben elhagyjatok
nyomasztoan szilk falait. A kozelbol
varjak és mas dogevok roppennek fel
riadtan. maguk mogétt hagyva valami
szerencsétlen teremtmény maradvanyait,
melybdl eddig lakomaztak. Egy 6men!
De vajon jo, vagy rossz?

— Hova tovabb, fénok? — kérdi Nharog,
mikozben kezét a szemei f6lé emelve
fiirkészi a tajat.

Ez a nagy kérdés, merre induljatok to-
vabb?

Keletnek akarsz
tovabbmenni,
a Nagy Siksag felé? Lapozz a 10-te.
Délnek, a Sziklas
Magaslatok felé?
Nyugatnak, Salamonis
dicso varosanak?
Eszaknak, a Holdké
Dombok iranyaba?
Eszaknyugatnak,
a Pokok Erdejébe?

Lapozz a 80-ra.
Lapozz a 140-te.
Lapozz a 100-ra.

Lapozz a 170-re.

42,
Irj fel 1 DICSBSEG pontot a gydzelemért.

Leverted a fangi zendiilést, a zsiva-
nyok vezetdjének, Sharcle-nek azonban
nyoma sincs. Egyeldre elmenekiilt a va-
rosbol, de valamiért ugy érzed. hogy az
els6 adando alkalommal vissza fog térni.
A legjobb lesz, ha elévigyazatosabb le-
szel.

Most ismét fel kell téltened a jardrsé-
get. Vonj le legalabb 1, maximum 5 pon-
tot a HORDAERODBOL, majd ugyanezt az
értéket ird fel a fangi Jarérség EREJE-
NEK. Ne feledd, hogy HORDAERGDET igy
nem csokkentheted le 1 ala. Fang ismét a
te iranyitasod ala keriilt. Lapozz a 46-ra.

Amennyiben nincs legaldbb 2 pont
HORDAEROD, vagy ha inkabb moresre
tanitanad ezeket a varoslakokat, ugy fel
is dalhatod a telepiilést. Amennyiben ezt
tennéd, ugy huzd le Kalandlapodrdl a
Hadiir kédszoét, majd lapozz a 65-te.

43.

Fegyvered utolsd csapaséval a tanitvany
ernyedt teste hatrarepiil, és a repedt-
megperzselt mozaikdarabkakra zuhan.
Még az elétt kileheli a lelkét, hogy talajt
fogna. Harcosaid elismerden kurjant-
gatnak, amiért sikeriilt végezned ezzel
a fél-varazsloval. Noveld meg 1 ponttal
DICSOSEGEDET.

Barbar Hadur

A Magia Iskolajanak romjai kozott
nem talalsz t6bb értéket, a kolyok tete-
mét atkutatva azonban ralelsz egy diszes,
z6ld folyadékkal teli iivegcsére, melyre
a ,,Szerencse Itala” cimkét ragasztottak.
Ha akarod, ezt magaddal viheted. Ha
barmikor ugy déntesz, hogy felhajtanad
a tartalmat, lapozz a 97-re, hogy meg-
tudd, mi a hatasa.

— En nem biztos, hogy biznék abban
a folyadékban — mondja kételkedve
Nharog. — Az a kis vakarcs elvégre egy
vajakos-orgyilkos volt...

Ennyi halal egy napra €ppen elég volt.
Kiadod a parancsot a hordadnak, hogy
hagyjak el a Yore-i Erdét. Lapozz a 11-re.

44,

Kinyitod az iiveget, és felhajtod annak
tartalmat. Szerencséd van, valoban az
Ugyesség Italat hajtottad fel! Frissnek és
tetterosnek érzed magad — allitsd vissza
UGYESSEGEDET annak Kezdeti értékére.
Ne feledd lehizni az iiveget a Kaland-
lapodrdl. Most pedig lapozz vissza oda,
ahonnan idelapoztal.

45,

Zagort, a Tiizhegy Varazslojat mar lemé-
szaroltad, fold alatti labirintusat pedig ti
is, és az utanatok érkezett szerencseva-
daszok is kifosztottak mar. Rivalis Torpe
és Ork csapatok foglaltak el a labirintus
stratégiailag legfontosabb pontjait, €s
csapnak Ossze rendszeresen €léholtak-
kal, fold alatti szérnyetegekkel és maga-
nyos martalocokkal. A csabitas, hogy a
sotét mélységekben kincseket és dicso-
séget keress, ennek ellenére is elég nagy.

Nharog latja, milyen kéjsovaran ba-
mulsz az utveszt6 bejaratara. — Te dontéd
el, hogy bemész-e, torzsfondk. A horda
tiirelmesen fog rad varni idekint. Mi be-
csiiletes harcosok vagyunk, nem pedig
kalandozok.

Ha elhagynad a Ttizhegyet, lapozz a 21-re.

Ha inkabb nekivagnal Zagor utveszto-
jének, dobj egy kockaval, hogy megtudd,
mivel futsz dssze odalenn:

1-2 Lapozz a 4-re.

34 Lapozz a 88-ra.

5-6 Lapozz a 12-re.
46.

Te vagy Fang uralkoddja, otthonod az
egykori Sukumvit baro fellegvara, me-
lyet a legmagasabb dombra épitettek,
és ahonnét kivalo kilatas nyilik az egész
telepiilésre. Egyben ez Sukumvit legma-
radandébb alkotasanak. a Halallabirin-
tusnak a bejarata is. Barmennyire is kii-
l6n6s a hely, tokéletesen alkalmas arra,
hogy megpihenj: dobj egy kockaval,
hogy megtudd. hany elvesztett ELETERO
pontot nyersz vissza.

Ezen kiviil elteheted a befolyt adokat is,
melyeket a Kok folyon barkakkal, illet-
ve a Pagan-siksagon &t Kohidafalvarol,
Iszaposdrol és Kaadbol karavanokkal ér-
kez6 kereskedoktol szedtek be. Irj fel 4
Aranytalentumot.

Amennyiben szeretnéd megerdsiteni
a jarorséget, ugy csokkentsd legalabb 1
ponttal HORDAERODET, €s ezt az értéket
add hozza a fangi Jarérség EREJEHEZ.
Ha csokkenteni szeretnéd a jarorséget,
akkor csokkentsd a Jarérség EREJET, €s
az értéket add hozzd HORDAERODHOZ.
Ne feledd. hogy sem HORDAERGD, sem
pedig a Jarérség EREJE nem csokkenhet
1 ala, ez utobbi pedig nem emelkedhet
5 folé.

Mit teszel most?

Belépsz a
Halallabirintusba? Lapozz a 190-re.
Elhagyod Fangot? Lapozz a 61-re.

Ha kirabolnad a varost, hazd le Kaland-
lapodrdl a Hadiir kodszot, csokkentsd
le a Jar6rség EREJET 0-ra, ezt az értéket
add hozza HORDAERODHOZ, majd pedig
lapozz a 65-te.

47.

Te vagy Kohidafalva feliigyel6je. és en-
nek megfeleléen az el6z6 kiraly, Gillibran
egykori, a Torpe telepiilés kézepén allo
nagy koéhazaba koltézol be. Itt megpi-
henhetsz és erét gyiijthetsz. Dobj egy
kockaval, hogy megtudd, hany elvesztett
ELETERO pontodat nyered vissza!

Ezen kiviil begyiijtheted az északrol,
Fangbol, illetve délrdl, Kelyhesdbal
érkez0 kereskedokre kivetett adokat,
illetve a gyémantbanyak és a Torpe
kovacsmiihelyek bevételeit is. Irj fel 1
Aranytalentumot a Kalandlapodra. Ha
szeretnéd megndévelni a helyorség mé-
retét, vonj le legalabb 1 pontot HORDA-
ERODBOL, és ezt add hozza a Jardrség
EREJEHEZ. Ha lecsokkentenéd, vonj le
legalabb 1 pontot a Jarérség EREJEBOL,
és ezt add hozza a HORDAERODHOZ. Ne
feledd. hogy sem HORDAEROD. sem a
Jarérség EREJE nem csokkenhet 1 ala,
illetve ez utobbi nem emelkedhet 5 folé.

Mit szeretnél most tenni?

Ellatogatnal a kovacs-

miihelyekbe? Lapozz a 157-re.
Megvizsgalnad

a gyémantbanyakat? Lapozz a 19-te.
Elhagynad

Koéhidafalvat? Lapozz a 101-re.

Ha szeretnéd foldig rombolni a telepii-
lést. hazd le Kalandiapodrdl a Torpe
Gyilkos kodszot, csokkentsd 0-ra a Jarér-
ség EREJET, noveld meg ugyanennyivel
HORDAERODET, majd lapozz a 9-re.
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48.

A Magia Iskolajat foldig romboltad, a
romos belsé udvart ijeszté gyorsasaggal
kezdték el bendni az erd6 indai és futo-
novényei. A Yore-i Erdé most mar sok-
kal s6tétebb hely, ahol a yorik és az Erdei
Elfek egyarant szabdlyosan vadasszak
azokat az ostoba embereket, akik beme-
részkednek a pafrannyal benétt tiszta-
sokra.

A bokros erdészélen azonban sok olyan
csuklyas erdokeriilével talalkozol, akik
valtig allitjak, hogy a szétmallo kovek
kozott még mindig felfedezésre vard
kincsek lapulnak. ..

Nharog nem tiinik til boldognak. — Ki
tudja, miféle pokolivadékok lappanga-
nak abban az erdbében, torzsfénok. A
varazslok és az EIf népek évszazadok
ota kontirkodnak a magiaval. Konnyen
lehet, hogy nyomunk veszik az erdében,
és soha nem taldlunk vissza az emberek
foldjére.

Ha el akarod hagyni a Yore-i Erdét, la-
pozz a 11-te.

Ha tovabb akarsz kutakodni a Magia
Iskolajanak romjai kozott €s annak kor-
nyékén, dobj egy kockaval, hogy meg-
tudd, mibe botlasz.

1-3 Lapozz a 6-ra.
4-6 Lapozz a 14-re.

49.

Amint a voros lapra 1épsz, az betorik a
sulyod alatt, és egy tiiskékkel teli sekély
verembe zuhansz. Dobj egy kockaval,
hogy megtudd, hany ELETERO pontot
vesztettél az igy szerzett sebeknek ko-
szonhetéen. Amennyiben ELETEROD 1
ala csokkent, lapozz a 13-ra. Ha nem,
ugy fajdalmasan nyoszérdgve kimaszol
a verembol, €s az északi folyoson at to-
vabbindulsz. Lapozz az 56-ra.

Barbar Hadur

50.

A Trollfog-hagé Allansia valodi kapu-
ja, mely északon a Holdk6-Dombokkal,
délen pedig a Sziklas Magaslatokkal
ovezve koti 6ssze Szélpusztat és a Nagy
Siksagot. Veszedelmes hely, melynek
legkeskenyebb része csupan 15 kilomé-
ter széles, és egész hosszat Grtornyok,
erodok, falak és kapuk szellemjarta
romjai pettyezik. Banditdk, Goblinok,
sakalok €s hiénak kotorasznak a marad-
vanyok kozott.

— Fejszéket a kézbe! Mindenki tartsa
nyitva a szemét! — {ivolti Nharog, mikoz-
ben kardja lapjaval alaposan fejen csapja
az egyik Barbart. — Nem lephetnek meg
minket gyengék és gyavak!

Dobj egy kockaval, hogy megtudd, mi-
vel keriil szembe a hordad:

12 Lapozz a 68-ra.

34 Lapozz a 37-re.

5-6 Lapozz a 23-ra.
51.

A Torpék atveszik téled a Zold Fém Er-
cet €s munkanak latnak. Huizd le a tar-
gvat a Kalandlapodral.

Az ércbdl a mestertorpék egy fényes,
z6ld fénnyel derengd pengéjii magi-
kus kardot kovacsolnak, mely sebesen
hasit at a levegén. Valahanyszor ezt a
Megbiivilt Pallost hasznalod, 2 ponttal
megndvelheted az egyéni harcokban a
Tamadoéerddet. Ezen kiviil minden si-
keres talalattal a szokasos 2 helyett 3
ELETERO pontos sebesiilést okoz majd
ellenfeleidnek. A kard tulajdonsagain
tal jegyezd fel Kalandlapodra a Végzet
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kodszot is. Ha a jovoben barmikor meg-
valsz ett6l a fegyvertol, ne feledd el le-
hazni vele egyiitt a Végzer kodszot is!
Miutan 1) fegyveredet a magasba tart-
va megcsodaltad, ahogy csillog a nap-
fényben, hordaddal egyiitt elhagyod
Kohidafalvat. Lapozz a 101-re.

52.
— Te is a mi fajtankbol valé vagy! —
mondja a banditdk sebhelyes vezére, mi-
kozben csorba fogu vigyort villant feléd.
— Atengediink, ugye, fiuk?

A zsivanyok koziil tobben felvihognak,
de alljak a szavukat, és leeresztett fegy-
verekkel nézik végig, ahogy atkeltek a
Trollfog-hago ezen szakaszan.

Neéhany utonallét olyannyira lenyiigo-
z0Ott torzsed sotét szivii aljassdga, hogy
meég csatlakoznak is hozzatok. Dobj
egy kockaval, hogy megtudd. maximum
mennyivel novelheted meg HORDAERO-
DET. de ne feledd, hogy minden egyes
plusz pontért cserébe 1-gyel le kell csok-
kentened DICSOSEGEDET.

Miutan fogadtad az Gjonnan érkezette-
ket, magad mogott hagyod ezt a térvény-
telen vidéket. Lapozz a 41-re.

53.

A zsoldosok gyanakvo tekinteteitol ki-
sérve belépsz a kereskedo taboraba. Isza-
posdi Ganga Allansia egyik leghiresebb
kereskeddjének hirében all, és igéretes
zsakmany utan kutatva mindig nyitva
tartja a szemét.

A kovetkezo targyaidat adhatod el a
Torpének:

Tdargy Aranytalentumok
Gillibran Harci

Kalapacsa
Megbiivélt Pallos
Arany Pancéling
Throm Szemkoétoje
Kull Kardja
Kristaly Bunkdsbot
Gyémant Pajzs
Kiiklopsz Szeme
Sargaké Erc
Z61d Fém Erc
Gyémant
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A kovetkez6 targyakat vasarolhatod meg
Gangatdl, ha van elég Aranyad. Mind-
egyikbdl csak egy darabja van. Ha meg-
veszed valamelyiket, azt jelld be a meg-
felelo Jelolénégyzeten! Hogy tébbet meg-
tudj 4 szerzeményedrol, a vasarlas utan
lapozz a jelzett fejezetpontra, eldtte azon-
ban jegyezd fel ennek a pontnak a szamat,
hogy olvasas utan vissza tud;j térni.

Barbar Hadur

Tdargy Aranytalentumok
Lelkek Fejszéje (119) 3
Szarvas Sisak (69) 2
Sarkanypikkely Pajzs (145) 2
Ugyesség Itala (44, ha

majd meg akarod inni) 2
Erd Itala (193, ha majd

meg akarod inni) 1

Szerencse Itala (97, ha
majd meg akarod inni)
Halallabirintus Térkép (15)

—

Miutan végeztél Gangaval, visszatérsz a
hordadhoz és tovabbindultok a Trollfog-
hagoban. Lapozz a 41-re.

54.
Adj 1 pontot DICSOSEGEDHEZ, amiért
sikeriilt legy6znod Gillibran kiralyt eb-
ben a végzetes kiizdelemben.

A Torpéken eloszor débbenet vesz erdt,
majd uralkodéjuk halala felett érzett
haragukbol erét meritve djra rendezik
soraikat, és diithédten iivoltve eléretor-
nek. Fejszék marnak a pancélokba, kala-
pécsok csapodnak pajzsokra, ahogy ezek
az apro. szakallas, dith6dt harcosok meg-
probaljak visszaverni a tamadasotokat.

— Bosszuljatok meg az elesetteket!
Gillibranért és Kohidafalvaért! — kur-
jantjak a haragtdl voroslo képii Torpek.

Hordadnak szembe kell néznie harag-
jukkal.

Kéhidafalvi

Torpék CSAPAS 9 ERO mint kordbban
A Torpék HORDAEREJE megegyezik a
masodik Harci Kor végi értékkel. Nem
Menetriilhetsz a csatabdl. Ha a védoknek
sikeriil 1 ala csokkenteniiik HORDAERO-
DET. lapozz a 13-ra. Ha hordad legydzi
Oket, lapozz a 22-re.

55.

Hordad ereje legytirte Fangot! Most mar
csak helyorséget kell felallitanod itt. Je-
gyezd fel a varos nevét a Kalandlapodra
a Birtokaid kozé. Ezutan csokkentsd 1-5
ponttal HORDAERODET, majd amennyi-
vel csokkentetted, annyi pontot jegyezz
fel a Jar6rség EREJENEK. Ne feledd,
hogy HORDAERGD nem csdkkenhet 1 ala.
Fangot most mar a te csapataid 6rzik.
Ird fel Kalandlapodra a Hadiir kédszot,
majd lapozz a 46-ra.

56.

A folyoso északnak tart, végiil egy ma-
gas plafon, oszlopos terembe érkezik. A
helyiség tokéletes az itt €16 1ény szamara,
a harom méteres, sziirke boérii, eziistésen
csillogd szemii humanoid teremtmény-
nek, ami csupan egy agyékkotot visel.
Amint megpillant, a sziklabunkdval fel-
fegyverkezett Barlangi Orias feléd indul.
Meg kell kiizdened vele!

Barlangi

Orids UGYESSEG8  ELETERS 10
Ha szeretnél Elmenekiilni elole, az titése
eldl kitérve tovabbsiethetsz észak felé —
lapozz a 189-re. Ha ellenfelednek sikeriil
1 ala csokkentenie ELETERO pontjaidat,
lapozz a 13-ra. Ha legy6zdd a bestiat, la-

pozz a 24-re.

57-

Tamadasaiddal sikeriil visszaszoritanod
Melricet, am ahogy a kovetkez6 csapast
vinnéd be neki, egy masodik kalandozé
teljes lendiilettel neked ront, és fellok.
Az tujonnan érkezett egy barna borii
n6. akinek fekete hajaba csontgyongyo-
ket fiiztek. Utott-kopott bérvértet visel,
egyik kezében egy veszedelmesnek tiind
tort tart, melynek pengéjét perzseld, zold
szini langok nyaldossak. A né karon ra-
gadja Melricet, €s mieldtt barmit is tehet-
nél, végigrangatja az egyik folyoson.

A férfi a nagy kavarodasban elejtet-
te a zsakot, amit cipelt. Felnyitva egy
okdlnagysagu, szikrazo ékkovet talalsz
benne: a legendas Kiiklopsz Szemét! Ird
fel a kincset a Kalandlapodra.

A zsakmannyal elégedetten elhagyod a
labirintust, majd a Tiizhegyet is. Lapozz
a2l-re.

58.
Kapsz 1 DICcsOSEG ponfot a Kisértet fe-
lett aratott gy6zelmedért.

Magikus fegyvered utolsé csapasaval
sikertiil visszaiiznod a lényt az éléholtak
pokolbéli sikjara, ahonnét érkezett. A di-
adal azonban kénnyen lehet, hogy sokba
keriilt neked. Ha a kisértet akar egyszer
is megsebzett a csata soran, dobj egy
kockéval! Ha az eredmény 1-5, vesztesz
1 UGYESSEG pontot, ellenfeled ugyanis
elszivott valamennyi €letenergiat. Ha az
eredmény 6-o0s. megusztad komolyabb
sebesiilés nélkiil.

Miutan végeztél a siron tili fenyegetés-
sel, atkutatod a romot, ahonnét érkezett,
abban a reményben, hogy a teremtmény
Orzott valamit. Dobj egy kockaval! Ha
az eredmény 6-os, 1 talentumot adhatsz
az Aranykészletedhez. Itt mar nincs mit
csinalnod, tovabbindulsz hat a Trollfog-
hago kijarata felé. Lapozz a 41-te.
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59.

Ahogy hordad Gsszecsap Zagor talpnya-
loival, fémes csattanasok hangzanak fel
minden irdanybdl, amint pengék csapdd-
nak pancéloknak, és bardok a pajzsok-
nak. Orkok és Goblinok kaszaboljak
katonaidat ivelt kardjaikkal, mikézben
dith6dten makognak a nyelviikén. Zagor
mindekdzben a magasban kordz Vords
Sarkanya hatan. Mikor latja, hogy proba-
lod Gsszehangolni Barbaraid tamadasat,
kék szinii energianyaldbot 16 ki feléd,
melyet a Sarkany szajabol eléréppend
tiizgolyo kovet szorosan.

Az utolsé pillanatban mindkét tama-
das szertefoszlik egy lathatatlan pajzson,
melyet az €léholt varazslo, Volgera idé-
zett meg, aki most lassan melléd cso-
szog. Még ebbdl a tavolsagbdl is latod,
hogy egykoron meggyilkolt tanara latta-
ra Zagor szemei meglepetten elkereked-
nek.

— Mindig is te voltal a leglustabb a ha-
rombaél, Zagor — dordiil fel Volgera siron
tali hangja. — Sosem volt semmi képzelo-
erdd! De most komolyan, sarkany-hatas?
Utvesztd egy hegy mélyén? Nem gondo-
lod, hogy egy kicsit sablonos vagy?

Volgera azzal felhoket idéz meg az
€gbol, és valamiféle kiilonds repiild te-
remtményt formal beléle. Mikor végzett,
a hatara pattan és az égbe réppen, hogy
megkiizdjén egykori tanitvanyaval!

Zagor alattvaloi parancsnok nélkiil ma-
radtak, és igy most mar sokkal konnyebb
zsdkmanynak igérkeznek.

Zagor és

Csatlosai CSAPAS 7 ERO 7
Ha Elmenekiilnél, visszavonuldt fijhatsz
és elmenekiilhetsz Zagor szolgaloi el6l —
ha igy tennél, vonj le 1 DICSGSEG pon-
tot, tovabba a Vihar kodszot, mivel ma-
géra hagyod Volgerat, majd pedig lapozz
a 21-re. Ha a varazslo seregének sikertil
1 ald csokkentenie HORDRERODET. la-
pozz a 13-ra. Ha sikeriil legy6zndd dket,
lapozz a 77-re.

60.
Ha be van jelélve a 60-as Jelolonégyzet,
mar nincs semmi, amit tehetnél az Elve-
szett Tonal. Lapozz a 91-re.

Az Elveszett To egy kodbe burkolo-
z0, feneketlen, fekete vizii tengerszem a
Holdkoé-Dombok csticsai kézott, mely-
nek partjat koponyak boritjak. Hordad
magiat érzékelve megtorpan; Nharoggal
kettesben kozelititek meg a tavat. Ha-
marosan megpillantotok egy felétek ko-
zeledd tutajt, rajta egyetlen utassal: egy
kopenyes csontvazzal, aki egy rendkiviil
gondosan megmunkalt kardot tart a ke-
zében.

Barbar Hadur

— Kull— suttogja a csontvaz, ahogy a tu-
taj partot ér, €s csontkezével feléd ny1jt-
jaa fegyvert.

—Nem vagyok biztos benne, hogy ez jo
otlet. torzsfonok — mondja a szakallat va-
kargatva Nharog. — Ez a vizes ceremdnia
igy elég nevetséges...

Ha magadhoz vennéd Kull Kardjat,
jeldld be a 60-as Jelolonégyzetet, majd
lapozz a 76-ra. Ha nem akarod elvenni a
kardot a csontvaztdl, az a tutajon marad-
va maganyosan visszasodrodik az Elve-
szett To kozepére — lapozz a 91-re.

61.

Hordaddal egyiitt elhagyod Csiang Mai
tartomanyat €s annak fovarosat, Fangot.
Elétted, a Kok folyd tulfelén teriil el a
Pagan-siksdg, melyet az allansiaiak ve-
szedelmes és pokoli vadonnak tartanak,
az ofthonodnak tartott Nagy Siksaghoz
képest azonban csupan egy kellemes,
z6ld mez6. A hordaddal senki nem szall-
hat szembe.

—Merre tovabb, fonck? — kérdi Nharog.

Keletnek indulnal,
Zengis varosaba?  Lapozz a 150-re.
Délkeletnek,
a Tiizhegyhez? Lapozz a 30-ra.
Délnek, Kéhidatalva
felé? Lapozz a 110-re.
62.

Szemeid elott egy lenyligozo atvaltozas
megy végbe. Ahogy a napfény beboritja
Yore Nagy Varazslojat, elhajitja botjat,
teste oriasiva nd, levedli bérét, mely aldl
aranylo pikkelyek villannak el6. Hatal-
mas, hartyas szarnyak bukkannak el6 ha-
tabol, fejébol szarvak tornek eld, pofaja
hiillészertien megnyulik. Fogai agyarak-
ka hegyesednek, végtagjai megizmosod-
nak, kérmei jokora, ivelt karmokka né-
nek. Kék fiist tor elé orrlyukaibol. Yore
Nagy Varazsloja egy Arany Sarkany!

— A Vermithrax név elég arulkodo —
mormogja mennydorgésszerii hangon a
bestia. — Az 6si allansiai nyelven any-
nyit tesz, ,,A Szolgélo Féreg.” Te persze
csak egy analfabéta Barbar vagy, nem
varhatom el6 t6led, hogy ilyesféle tudas
birtokédban legyél. Ideje, hogy megpusz-
tulj, Nagy Siksag-béli! Azzal pofajabal
sarkanytiizet lehet feléd! Tedd prébdra
SZERENCSED! Ha nincs szerencséd. a
bestia lehelete teljesen beboritja teste-
det — vesztesz 3 ELETERO pontot (il-
letve csak 2-t, amennyiben nélad van a
Sarkanypikkely Pajzs). Ha szerencséd
van, sikeriil részben elugranod a langok
eldl, és csak egy kicsit perzselodsz meg
—vesztesz 1 ELETERO pontot (illetve se-
mennyit, amennyiben nalad van a Sar-
kanypikkely Pajzs). Ha ezzel ELETEROD
1 ala csokken, lapozz a 13-ra.

Az Arany Sarkany a tisztason at egye-
nesen feléd indul. Erés szarnycsapasok-
kal jokora por- és avarfelhot ver koriilot-
ted. A két hadsereg katonai rettegve a fak
kozé menekiilnek, hogy elkeriiljék, hogy
a bestia agyontapossa 6ket. Hdsi kiizde-
lem veszi vajon kezdetét, vagy csupan
egy gyors halal var rad?

Arany
Sarkdany UGYESSEG 16 ELETERS 25

A szoémyeteg pikkelyei rendkiviil vasta-
gok, sikeres tamadasaid a szokasosnal 1
ELETERO ponttal kisebb sebet okoznak
a bestianak. Ha szeretnél Elmenekiilni,
visszavonulot fijhatsz, és hatrahagyha-
tod a Yore-i Erdét — amennyiben igy ten-
nél, vonj le 1 pICcsOGSEG pontot, majd la-
pozz a 11-re. Ha az Arany Sarkany 1 ala
csokkenti HORDAERODET, lapozz a 13-ra.
Ha sikeriil végezned a Nagy Varazsloval,
a tobbi erdoélako fejvesztve elmenekiil.
Jegyezd fel Kalandlapodra a Sdrkdnyold
kodszot. majd lapozz a 39-re.

63.

Barbar hordad Gsszecsap Rettegett
Balthus Fekete Tomnyanak seregével.
A Szemnélkiili fjaszok folyamatosan
lovik felétek nyilvesszoéiket, mig a gya-
logos Rinocérosz Emberek és Dombi
Goblinok legjobb harcosaiddal csapnak
Ossze. Rettegett Balthus ekdzben ma-
gikus és taktikai segitséget ad csapa-
tanak a gyaloghintojarol: utasitasokat
kialt zaszlohordozéinak és bajnokainak,
Karomvadakat és mas pokolfajzatokat
idéz meg, hogy ezek segitsék katonait,
amikor kedvezdtleniil alakul a kiizdelem.

Az egyik Szemnélkiili Tjasz rendkiviil
szerencsés, fogazott fejii nyilvesszdje
egyenesen feléd suhan. Tedd probdra
SZERENCSEDET! Ha nincs szerencséd, a
vesszo mélyen a valladba farédik — vesz-
tesz 3 ELETERO pontot. Ha szerencséd
van, a vessz6 csupan megkarcol — vesz-
tesz 1 ELETERO pontot. Ha ezzel ELET-
EROD 1 ala csékkent, lapozz a 13-ra.

—Tamadas! Senkinek ne kegyelmezze-
tek! — kialtod, mikozben ellatod a sebe-
det.

Fekete Torony

Serege CSAPAS 11 ERO 12
Ha szeretnél Elmenekiilni, visszavonu-
1ot fijhatsz €s magad mogott hagyhatod
a Fekete Torony seregét — amennyiben
igy tennél, vonj le 1 DICSOSEG pontot,
majd lapozz a 71-re. Ha ellenfeleidnek
sikeriill 1 ala csokkentenie HORDAERO-
DET, lapozz a 13-ra. Ha sikeriil legy6z-
ndd Rettegett Balthust és seregét, lapozz
a 117-re.
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64.

Hordaddal sikeriilt a banditdk nagy ré-
szét lemészarolnotok, a néhany talélo
pedig menekiilére fogja a dolgot: sietve
felevickélnek a hago falan, és szétszéled-
nek a vadonban. A gy6zelemért kapsz 1
DICSOSEG pontot. Utasitod harcosaidat,
hogy hagyjak sorsukra a menekiiloket és
alljanak ismét csatasorba, illetve hogy
kutassak at az elesettek holttesteit.

Talan meglepé lehet, de nem talalsz na-
lunk szinte semmi értékeset, valosziniileg
éppen emiatt tamadtak ratok. Dobj egy
kockaval! Ha az eredmény 6-os, 1 talen-
tumot adhatsz a Kalandlapod Aranykész-
letéhez. Itt mar nincs semmi mas dolgod,
minthogy elhagyd a Trollfog-hagot. La-
pozz a 41-re.

65.

Jegyezd fel Kalandlapodra a Martaléc
kodszot. Amennyiben Birtokaid kézott
szerepelt Fang, tigy hnizd most le.

Hordad teljesen felforgatja Fangot kin-
csek utan kutatva. A telepiilés lakossa-
ga a rizsfoldekre menekiil, mikézben
leromboljatok a falakat és felégetitek a
hazakat. Siiri, fekete fiist fedi be az eget.
Sukumvit baré fellegvarat is kifosztjatok,
€s megszentségtelenititek a templomokat.
Ez az erddvaros még soha nem esett el.

Dobj egy kockaval, hogy megtudd,
neked személy szerint hany Aranytalen-
tumot sikeriilt zsakmanyolnod Fang ki-
fosztasa kozben. Lapozz a 61-re.

66.
A visité kisértet megprobal beléd és
harcosaidba mami. hogy elszivja élet-
erdtoket, am valahanyszor megkozeliti
a taborotokat, megtorpan. mintha egy
lathatatlan falba titk6z6tt volna.

Hat persze! Radobbensz, hogy az EIf
Por biibaja ov titeket ettél a talvilagi
bestiatol. A Kisértet sem téged. sem hor-
dadat nem fogja tudni zaklatni ma este!
Mar persze azt leszamitva, hogy tdletek
nem messze fogja végigjajgatni az €jsza-
kat. Senki nem tud egy szemhunyasnyit
sem aludni. A kovetkezd alkalommal,
amikor harcba keveredtek, 1 ponttal le
kell majd csokkentened hordad Tamado-
erejét a félelem és a kimeriiltség miatt.

Faradtan és morcosan tovabbindultok a
Trollfog-hagoban. Lapozz a 41-te.

67.

A Bu Fon Mocsar egy nyirkos, biizos lap,
mely a Deddelviz déli partja mentén te-
riil el. €s hires rdla. hogy borzalmas mo-
csari szornyetegek élnek errefelé. Kéka
magasodik a fejed f6lé, a talaj mocsaras,
mindenfelé poshadt fekete pocsolyak te-
riilnek el. a siirii nadasok kéziil kiilonos
teremtmények hangjai hallatszanak.

Barbar Hadur

— Ide nem fogunk kovetni, torzsfonok
— mondja Nharog. Hangjabol jol kiérzed
a Barbarok természetes viszolygasat az
ilyen, sem nem f6ld, sem nem viz tere-
pek irant. — Ha bemerészkedsz, magadra
maradsz...

Amint belépsz a mocsar teriiletére, egy
ocsmany lény ugrik eld az egyik eldtted
1évé mederbol! Zoldes-barnas pikkelyes
bére van, karmos kezei. hatan egy sor-
ban pedig ivelt szarvak sorakoznak. Egy
gyiilolkods tekintetii Mocsari Ordog ta-
mad rad.

Mocsari

Ordog UGYESSEG7 ELETERS 10
A bestia bore rendkiviil vastag, sikeres
tamadasaid a szokasosnal 1 ELETERO
ponttal kisebb sebesiilést képesek csak
okozni neki. Ha visszamenekiilnél a
hordad védelmeébe, lapozz a 161-re. Ha
a szornyeteg 1 ala csokkenti ELETERO
pontjaid szamat, lapozz a 13-ra. Ha sike-
riil végezned vele, lapozz a 109-re.

68.

Az egyik éjszakat egy omladozd rom
mellett toltitek, ami egykoron talan eréd
lehetett, mikor egy zdlden ragyogo férfi
alakja emelkedik ki a sziklak koziil. majd
indul meg vérfagyaszto nyodszorgéssel a
hordad felé. Tobb harcosod is megpro-
balja levagni a jelenést, fegyvereik azon-
ban hatastalanul atsuhannak a testen. A
Kisértet most mar dithddten tivoltve veti
rad magat. Ha szerepel Kalandlapodon a
Vihar kodszo, lapozz a 74-re. Ha szere-
pel a Por kodszo, lapozz a 66-ra.

A Kisértetet csupan magikus fegyverrel
lehet legy6zni. Ha nincs ilyened, kény-
telen leszel Elmenekiilni, kiilonben itt
pusztulnal. Ha van magikus fegyvered,
akkor megkiizdhetsz vele. A gytildlettol
visito teremtmeény jeges karmaival csap
feléd.

— Pusztulj! — iivolti. — Pusztulj, és te is
megismered a semmi fajdalmat. melyet
én is érzek!

Nehéz csata var rad!

Kisértet UGYESSEG 10 ELETERO 14
Ha Elmenekiilnél, visszavonulét fiijsz és
az egész horda futasnak ered — vonj le 1
DICsOSEG pontot, majd lapozz a 41-re.
Ha a Kisértet 1 ala csékkenti ELETERO
pontjaid szamat, lapozz a 13-ra. Ha vég-
zel a jelenéssel. lapozz az 58-ra.

69.

A Szarvas Sisak egy nagyszert vassisak,
melyet kiilonféle allansiai bestidk szar-
vai és tiiskéi diszitenek. Ha egyéni csa-
taban ezt viseled, 1-gyel megnévelheted
Tamadderddet. Ne feledd feljegyezni
a targy képességeit a Kalandlapodra.
Most pedig lapozz vissza oda, ahonnan
idelapoztal.

70.

Fang az északi Csiang Mai barosag fova-
rosa, mely a Kok folyd partjan fekszik,
mig mogotte a csipkés Jégujj-hegység
eléhegyei magasodnak. Ha szerepel Ka-
landlapodon a Hadiir kédszo, lapozz a
31-re; ha a Martaléc, lapozz a 106-1a.

A véarost a hirhedt Sukumvit bard, a
Halallabirintus épit6je uralja, akinek
zsarnoki vezetése alatt a telepiilés vi-
ragzasnak indult. Kereskedé karavanok
és barkak végtelen sora all itt meg, €s
persze minden évben ujabb és ujabb hds-
jeloltek és névtelen kalandozok gytilnek
itt ossze, hogy szerencsét probaljanak a
Bajnokok Probajan, a Halallabirintus-
ban, mely eddig oly sok életet kivetelt.

— Fang az észak legnagyobb varosa,
még Zengisnél is gazdagabb — mondja
Nharog. — Sukumvit baré alapos kikép-
zésnek veti ala katonait, és jol karban
tartja a falakat. Nem lehetetlen bevenni,
de nem is egyszerti.

Ha meg akarod tamadni Fang varosat,
lapozz a 78-ra. Ha inkabb tavoznal, la-
pozz a 61-re.

71.
Magad mogott hagyod a Sziklas Magas-
latok kosivatagat. A legenda szerint ez a
Kaosztdl atitatott hely idével minden itt
lakot megront, igyhogy ez valosziniileg
nem egy rossz dontés.

— Minden ut északnak vezet — mondja
széttart karokkal Nharog, ahogy végigte-
kint a lathataron. — Délnek innen a Ko-
ponyék Sivataga fekszik, ahol mindenki-
re csak a szomjhalal var. — Merre indulsz
tovabb?

Eszakkeletnek,
a Trollfog-hagonak? Lapozz az 50-re.
Eszaknak, Salamonis
nagy varosaba?
Eszaknyugatnak,
a Yore-i Erdébe?

Lapozz a 140-re.

Lapozz a 20-ra.
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72.
Heves csata dul Kéhidafalva utcain, de
végre sikeriil szemt6l szembe talalnod
magad Gillibran kirdllyal és legmeg-
bizhatobb csatafivéreivel. A lehetdséget
megpillantva feléd hajitja magikus harci
porolyét!

Tedd probdra SzZERENCSEDET! Ha
nincs szerencséd, a pordly teljes lendii-
lettel a testednek csapodik, és vesztesz
2 ELETERO pontot. Amennyiben ELET-
EROD ezzel 1 ala csokkent, lapozza 13-ra.
Ha szerencsés vagy, az utolsé pillanat-
ban elhajolva sikeriil elkeriilnéd a harci
porolyt, mely alig egy centivel suhan el
a fejed mellett. A kovetkezo pillanatban
visszatér Gillibran kiraly kezébe, aki ez-
utan a magasba emeli.

Barbar Hadur

— Barbar! — kialt feléd megvetéen, majd
hegyeset kop a foldre. — Komolyan gy
gondoltad, hogy mi Torpék kénnyii pré-
dak lesziink az olyan nomad mocskok-
nak, mint amilyen te vagy?

Elet-halal harc veszi kezdetét!

Gillibran

Kiraly UGYESSEG 10 ELETERO 16
Nem Menekiilhetsz. Ha ellenfelednek si-
kertil 1 ala csokkentenie ELETERG pond-
jaid szamat, lapozz a 13-ra. Ha sikeriil
legy6znod a Torpek uralkoddgjat, rettegd
sohajok szakadnak fel a harcosok ajkai-
rol, ahogy hordad a megrokonyodésiiket
kihasznalva megkett6zott erével csap
oda nekik. Lapozz az 54-re.

73.
Ovatosan a kék lapra 1épsz, de nem tor-
ténik semmi. Kék laprol kék lapra 1ép-
kedve biztonsagosan eljutsz az északi
folyosoig. Lapozz az 56-ra.

74.

— Az ordogbe is! Kegyetlen Pengéjii
Azuth! Oriilok, hogy ismét talalkoz-
tunk, 6reg cimboram! — kialt fel Feke-
tevihar Volgera, ahogy a zold kisértet
felé csoszog. — Mikor utoljara lattalak,
még mindketten a salamonisi csatornak
Kaoszkultistai voltunk. Most nyilvan
holtak vagyunk, egyikiink talan még job-
ban is, mint a masik, de ne is torodjiink
ezzel. Mondd csak, hogy vagy?

— A francba is, lehetnék jobban is,
Volgera, de azért oriilok, hogy latlak —
jajong a Kisértet-Azuth. — Nem tudom,
miért alltal 6ssze ezekkel a barbar mocs-
kokkal! Gondolom nem volt mas valasz-
tasod. Szoktal még most is Csataharco-
sokat jatszani? Valamerre kell legyen
egy készletem. ..

A kisértet mintha egy szamodra lat-
hatatlan sikon kotordszna, a koévetkez6
pillanatban pedig egy ragyogo tablat és
tucatnyi szellemfigurat huz elé a sem-
mibd6l. Azuth és Volgera hamarosan egy
véget nem €ér6é jatékba mélyednek, mi-
kozben a harcosaid a dermeszt6 kisértet
jelenlétét6l vacogo fogakkal probélnak
sikerteleniil aludni. Szendergésedet kii-
l6nos beszélgetésfoszlanyok szovik at.

— ... Ah, nem jatszhatod ki a Huligan-
idéz6 kartyat, amikor egy faluba érke-
zek. A lakossagszam nem elég magas
hozza... — ... Tiizgolyot idézni? A mo-
csarban? Ugye csak viccelsz? A mocsar-
gaz azonnal berobban €s a Viverntiral
egyiitt veled is végez!

— ... A Tiikorivadék csak tiikor jelenlé-
tében miikddik. Az ablak nem szamit tii-
komek, sem pedig a csillogé pajzs vagy
pancél. ..

Reggel mar nyoma sincs a kisértetnek,
Volgera azonban ragyogoé vidamsaggal
gyilkolja ujja csettintéseivel a legyeket.
A hordaddal egyiitt sietve elhagyod a
Trollfog-hagodt. Lapozz a 41-re.
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75.
Hordadnak sikertiilt végeznie Zharradan
Marr elit katonaival! Nyersz 1 DICcs6-
SEG pontot a gybzelemért. Ird fel Ka-
landlapodra a Ziizé kodszot.

A Vezérgdlya a talajba allt, maradva-
nyai egy jokora krater kozepén fiisto-
lognek. Zharradannak nyoma sincs, har-
cosaid azonban megtalaljak a varazslok
elszenesedett tetemeit, illetve egy torott
tilkor szilankjait is. A néhany életben
maradt légids elmenekiilt, hatrahagyva
pancéljaikat, egyenruhaikat és azonosi-
t6 amulettjeiket. Zharradan Marr Coven
lerombolt faluja alatt hizdédo kazamatai
védteleniil maradtak, és csak arra varnak,
hogy kifoszd oket! Dobj egy kockaval,
hogy megtudd, hany Aranytalentumnyi
kincset sikeriilt neked személyesen meg-
lovasitanod.

— Azt hittem, nagyobb bajba kertiltiink,
amikor felbukkant az a hajé — mondja
Nharog, mikdzben a fegyverét tisztogat-
ja és élezi. — De minden nehézség ellené-
re tuléltiik ezt a probat is. Minden jo, ha
j6 a vége!

Hordaddal elhagyjatok a Pokok Erde-
jét. Lapozz a 161-te.

76.
Miutan atadta neked a kardot, a csontvaz
orommel felsohajt és porra foszlik. ma-
radvanyai a tutaj fatérzsei kozti réseken
at egyenesen a vizbe hullanak.

Jegyezd fel Kalandlapodra Kull Kard-
jat. Ez egy magikus penge, mely képes
anélkiil atvagni a pancélon, hogy bo-
rotvaéles pengéje kicsorbulna. Minden
sikeres titésével 3 ELETERS pontos sebe-
siilést okoz ellenfelednek. Ezen kiviil je-
gyezd fel Kalandlapodra a 98-as szamot
is: amint ezt a fegyvert hasznalva vég-
zel az elsé ellenfeleddel. lapozz erre a
pontra (ne felejtsd el feljegyezni, honnan
indultal, hogy késoébb vissza tudj majd
lapozni).

A hordéaval a nyomodban elhagyod az
Elveszett Tavat és a Holdkd-Dombokat
is. Lapozz a 91-re.

77

Hordad legy6zte Zagort, a Tiizhegy Va-
razslojat, és annak gonosz alattvaloit.
Nyersz 1 DICS6SEG pontot. Ird fel Ka-
landlapodra a Feldiilo kodszot. Zagor
maga életét vesztette, a Sarkanyabdl
sem maradt tobb elfeketedett csontoknal
egy kis krater kézepén, melybe bele-
csapodott. Néhany, még életben maradt
kovetdje visszamenekiilt a hegy belse-
jébe. és annak eldugott, sétét sarkaiban
rettegnek, mikézben hordad minden ér-
tékes dolgot kimenekit a labirintusbol.
Dobj egy kockaval. hogy megtudd. hany
Aranytalentumot sikeriilt neked szemé-
lyesen zsdakmanyolnod.

Barbar Hadur

— Ez nem is volt annyira vészes — kozli
Nharog, mikézben letorolgeti kardjarol
a z6ld Ork-vért. — Azt hittem. hogy ez a
ficko valami sebezhetetlen Démon vagy
valami ilyesmi.

Ideje elhagynotok a Tiizhegyet. Lapozz
a 2l-re.

78.

Fang falait pancélos, alabardos katonak
orzik. de te biztos vagy benne, hogy a
hordad be tudja venni. Felderitéid bam-
buszlétrakat rejtettek el a falak mentén.
A terved az, hogy a nyilak ellen felemelt
pajzsokkal rohamozzatok meg a telepii-
1ést a rizsfoldeken at, majd megmasszatok
a falakat, és odafenn végeztek az orokkel.

— Az El6dok dicstségére, tamadas, har-
cosok! — iivoltod, mikdzben fegyvered-
del a varosfalak felé¢ défsz. Torténelem-
konyvekbe ill6 tamadas veszi kezdetét!
Fangi Katondk  csapAs8  ERO 11
A falaknak és egyéb erdditéseknek ko-
szonhetden hordadnak 1-gyel le kell
csokkentenie a Tamadoéerejét. Ha barmi-
kor ugy dontenél, hogy Elmenekiilnél,
visszavonuldt fiijhatsz a katonak eldl — ha
igy tennél, vonj le 1 DICSOSEG pontot,
majd lapozz a 61-re. Ha Fang katonainak
sikertil 1 ala csokkentenie HORDAERODET,
lapozz a 13-ra. Ha nem, tigy a masodik
harci kor végén lapozz a 95-re.

79.
Nyersz 1 DICSOSEG pontot a gydzele-
mért.

Mikor egyértelmiivé valt vereségiik, a
meég életben maradt yorik visszamene-
kiilnek az erdébe, magukkal vive a halot-
taikat és haldokléikat. Egyelore biztosan
nem fognak egy ujabb tamadast megki-
sérelni.

— Miféle megatkozott bestidk élnek
ilyen sotét és zord helyeken? — kérdi
Nharog, mikézben sisakjabol mérgezett
hegyii nyilvesszoket szed ki. — Gyava
lesben allok €s hegyes fiilii vademberek
ezek az utolso szalig!

Most, hogy legyozted a lazaddkat,
folytatod az altaluk 6rzo6tt rom atkutata-
sat, remélve, hogy talalsz még itt némi
kincset. Dobj egy kockéval! Ha az ered-
meény 6-os, felirthatsz Kalandlapodra 1
Aranytalentumot. Itt mar nincs semmi
tennivalod. Ugy déntesz, ideje elhagy-
notok a Yore-i Erdét. Lapozz a 11-re.

80.
A Sziklas Magaslatok Allansia kozép-
sO részének fennsikja. Sotét szikldk és
arnyas szurdokok vadonja, ahol a go-
noszsag erdi leselkednek minden 6vatlan
utazoéra. Ha szerepel Kalandlapodon a
Rajtaiité kédszo, lapozz a 94-re.

A tajat a Sziklas Szirt uralja, melynek
tetején, mint egy Sarkany foga. emel-
kedik a Fekete Torony, a Kaosz Felleg-
vara, a menthetetleniil gonosz Rettegett
Balthus otthona.

— Ezt a Reftegett mocskot hadurnak
nevezik — mondja Nharog. — De ha en-
gem kérdezel. csak egy pimasz kis félva-
razslo!

Ha meg akarod tamadni Rettegett
Balthust és seregét, lapozz a 113-ra. Ha
inkabb elhagynad ezt a teriiletet, lapozz
a 71-re.

81.

Huzz le 2 Aranytalentumot. A pénzbdl
Torpéket, Gnomokat, Hobbitokat és mas
népeket bérelsz fel, hogy segitsenek a
telepiilés ujjaépitésében. A gyémantba-
nyak ismét kinyitnak, a legsegitokészebb
és legmegbizhatobb telepesek pedig ba-
nyaszati jogokat kapnak. Koéhidafalva
hamarosan ismét egy élettél nyiizsgo fo-
lyoparti helységgé valik.

Mivel te épittetted ujja. Koéhidafalva
a tied! De ettdél még ugyanugy fel kell
allitanod egy Jarorséget. Jegyezd fel a
telepiilés nevét Kalandlapodra a Birto-
kaid kozé. Ezutan csokkentsd 1-5 pont-
tal HORDAERODET, majd amennyivel
csokkentetted, annyi pontot jegyezz fel
a Jarérség EREJENEK. Ne feledd, hogy
HORDAEROD nem csokkenhet 1 ala. Az
ujjaépitett Kohidafalvat most mar sajat
embereid 6rzik. Végiil pedig hhizd le Ka-
landlapodrél a Rombold kodszot, helyet-
te pedig jegyezd fel a Torpe Gvilkos-t.
Lapozz a 101-re.

82.

Hordaddal kénnyedén megrohamozza-
tok Kelyhesd falait, €s tobbszor is dsz-
szecsaptok Pindar kirdly varosoreinek
csapataival. A védok serege foleg em-
berekb6l, Ember-Orkokbol és a Lopa-
koddknak nevezett vézna lényekbdl all,
akik mindannyian boérvérttel és kardok-
kal vannak felfegyverkezve. A fécsapa-
tot az 6sziil6 Morval kapitany vezeti, aki
a kiképzésiikért is felelds volt.

— Fegyverpengével uralunk! — kialtod,
mikézben a fejed felett hadonaszol fegy-
vereddel. — Elére, a Torzs dicsoségéért!
— Kezdetét veszi a kiizdelem.

Kelyvhesdi

Vdrosorség CSAPAS 7 ERO 7
Ha szeretnél Elmenekiilni, visszavonulot
fujva megfutamodhatsz az 6rség elél —
ha igy tennél, vonj le 1 DICSGSEG pon-
tot, €s lapozz a 111-re. Ha ellenségeid 1
ala csokkentik HORDAERODET, lapozz a
13-ra. Ha te aratsz gydzelmet, lapozz a
181-re.
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A meggyilkolasodra kiildétt Nindzsa
felett aratott gy6zelmedért nyersz 1 DI-
CcsOSEG pontot.

Sukumvit baré a varos foterén varja
hordadat. Bibor kopenyt és diszes fej-
fedot visel csillogd pancéllal. Egy nagy.,
fekete lovon iil lovagjai gytirtijében, csa-
patat a még €letben maradt 6rékkel erc-
siti meg. A fangi csapatok a harci kiirt6t
hallva egy utolsé rohamra indulnak meg
hordad ellen, hogy megvédjék varosukat.

Fangi
Katondk csaPAs 8 ERO mint kordbban

Barbar Hadur

Ellenfeleid HORDAEREJE megegyezik
azzal az értékkel, ami a masodik harci
kor végén volt. Ha szeretnél Elmene-
kiilni, ugy te is visszavonulot fijhatsz
— amennyiben igy tennél, vonj le 1 DI-
cs6sEG pontot, majd lapozz a 61-re. Ha
a katonaknak sikeriil HORDAERODET 0-ra
csokkenteni, lapozz a 13-ra. Ha te aratsz
felettikk gy6zelmet, lapozz a 92-re.

84.

Barbar hordad dsszecsap Rettegett Balt-
hus Fekete Tornyanak seregével. A Szem-
nélkiili fjaszok folyamatosan lovik felé-
tek nyilvesszoiket, mig a gyalogos Ri-
nocérosz Emberek €s Dombi Goblinok
legjobb harcosaiddal csapnak dssze. Ret-
tegett Balthus ek6zben magikus és tak-
tikai segitséget probal adni csapatanak
a gyaloghintojarol. Feketevihar Volgera
azonban melléd csoszog, és sajat igéit
kezdi mormolni.

— Mester? Nem, az nem lehet! — hang-
zik fel az elfojtott kialtas a gyaloghinto
fiiggénye mogiil.

— Mindig is egy elkényeztetett kis po-
jaca voltal — mordul fel az €l6holt nek-
romanta hangja. — Nem birtad a nap-
fényt, nem volt kedved sajat labadon
menni a csataba. Szanalmas kis kényes-
kedé! Hadd mutassam meg neked., mi-
lyen a valédi hatalom!

Ezzel mennydorgés hallatszik és siivitd
sz€l kerekedik a szikldk kozott, mely kis
hijan leszakitja a gyaloghinto fiiggtnye-
it, amire Rettegett sebtében egy véddigét
mond el. Most, hogy a két varazslo el-
foglalja egymast, hangos kialtasokkal
uszitod harcosaidat. A Fekete Torony
serege vezérét vesztve is elég nagy, de
most mar joval sebezhetdébb, te pedig ki-
hasznalod a gyengeségiiket.

Fekete Torony

Serege CSAPAS 7 ERO 10
Ha szeretnél Elmenekiilni, hatat fordit-
hatsz a Fekete Toronynak — amennyiben
ezt tennéd, vonj le 1 DICSOSEG pontot,
hizd le Kalandlapodrol a Vihar kodszot,
mivel sorsara hagyod Volgerat, majd la-
pozz a 71-re. Ha ellenségeidnek sikertil
HORDAERODET 1 ala csokkenteniiik, la-
pozz a 13-ra. Ha a te hordadnak sikertil
végeznie Rettegett Balthus seregével, la-
pozz a 117-re.

85.
Ahogy belépsz a Halallabirintusba, az
egyik Probamester utanad kialt. — Te bo-
lond! Még nem teszteltiik le!

Nem foglalkozol a mitugrasz alakkal,
csak mész tovabb észak felé a nedves
folyoson, melyet szabalytalan idoko-
zonként remegd fényli koévek vilagi-
tanak meg. A falak és a plafon mentén
helyenként bambuszallvanyzatot latsz.
Hamarosan egy T-elagazashoz érkezel.
Ha nyugat felé fordulnal, lapozz a 28-ra;
ha kelet fel€, lapozz a 147-re.




86.

Hordad megszéallja a Torpék telepii-
lését! Most azonban fel kell allitanod
egy helyorséget. Jegyezd fel Birtokaid
kozé Kohidafalvat. Ezutan csokkentsd
HORDAERODET legalabb 1, maximum 35
ponttal, majd amennyivel csokkentet-
ted, annyi pontot jegyezz fel a Jarorség
EREJENEK. Ne feledd, hogy HORDAERGOD
nem csokkenhet 1 ala. A telepiilést most
mar sajat katonaid ellenérzik. Jegyezd
fel Kalandlapodra a Torpe Gyilkos kod-
sz6t, majd lapozz a 47-re.

87.

Lélekben felkésziilve ra, hogy valami
ordogi csapdat hozol miikodésbe, leeme-
led az arany kezet, de semmi nem tor-
ténik. Szerzeményed tomor arany — irj
fel 1 Aranytalentumot a Kalandlapodra.
A sikeres leletért cserébe kapsz 1 SzZE-
RENCSE pontot is. Ha még nem tetted, és
most leemelnéd a masik kezet is, lapozz
a 143-ra. Ha inkabb észak felé tovabb-
indulva elhagynad a helyiséget, lapozz a
184-re.

88.

Leemelsz egy faklyat az egyik fali tarto-
bol, majd nekivagsz a Tiizhegy alatt hd-
z6d6 labirintus atkutatasanak. Ugy tiinik,
az egyik nagyobb barlang fegyvermentes
ovezetté valt, egyfajta fogadova, ahova
a legkiilonfélébb fajok és teremtmények
jarnak megpihenni, inni, terveket széni
és munkat keresni — leginkabb térvény-
telent. Ezek a bestiak akar a hordadat is
erosithetik. Fegyverrel az egyik, sorrel a
masik kezedben felallsz az egyik asztal-
ra, és beszédbe kezdesz:

— Fivéreim és névéreim! Tl régdta ver
minket béklyoba a civilizalt vilag, a jo-
sag €s gonoszsag urai, akik megmondjak
nekiink, mit tehetiink, és mikor tehetjiik
azt! En azt mondom: elég ezekbdl a sza-
balyokbaél és parancsokbol! Mi szabadon
fosztogathatunk és dualhatunk, rombol-
hatunk mindent a foldig, hogy ezek az
elkorcsosult uralkodok valoban retteg-
jenck minket! Fellazadtunk elleniik, és
megmutatjuk nekik, hogy az egyéni er6
semmit nem jelent hordank kérlelhetet-
len akarataval szemben! Csatlakozzatok
hozzam, és irjatok be neveteket a torté-
nelembe!

Hogy megtudd, hanyan hajlandoak csat-
lakozni, fedd probdra DICSOSEGED!

Ha dicstelennek bizonyulsz, foleg nem-
emberi €s mas kaoszfajok sorakoznak fel
elétted: Ember-Orkok, Hobgoblinok és
néhany Troll. Dobj egy kockéval, hogy
megtudd, maximum hany ponttal novel-
heted meg HORDAERODET. Ne feledd,
hogy minden HORDAERO pontért cserébe
le kell vonnod 1-et DICS&SEG pontjaid-
bol!

Barbar Hadur

Ha dicsonek bizonyulsz, kiilonféle szam-
kivetett emberek jelentkeznek: révészek,
épitdk, a labirintus fenntart6i, akik koziil
egykor sokan Zagort szolgéltak. Dobj egy
kockaval, hogy megtudd, maximum hany
ponttal névelheted meg HORDAERODET.
Ne feledd, hogy fel kell szerelned az iijon-
nan érkezetteket, ezért minden HORDAERS
pontért cserébe le kell vonnod 1 Aranyta-
lentumot.

Ha végeztél a toborzassal, lapozz a 21-re.

89.

Huzz le 5 Aranytalentumot a Kaland-
lapodrol. A pénzbdl helyi Torpéket €s
északiakat fogadsz fel, hogy épitsék ujra
Fang varosat. A kereskedoknek elényds
szerz6déseket ajanlasz, hogy vissza-
csabitsd Oket, a Jégujj-hegységbe tartd
banyaszoknak pedig o6rdket biztositasz.
Fang telepiilése hamarosan ismét felvi-
ragzik a Kok folyo partjan.

Mivel te épittetted 1jja, a varos a tied!
De ett6l még ugyanugy fel kell allitanod
egy Jarorséget. Jegyezd fel Fang nevét
Kalandlapodra a Birtokaid kozé. Ezutan
csokkentsd 1-5 ponttal HORDAERODET,
majd amennyivel csokkentetted, annyi
pontot jegyezz fel a Jarérség EREJENEK.
Ne feledd, hogy HORDAERSD nem csok-
kenhet 1 ald. Az 1jjaépitett telepiilést
most mar sajat embereid 6rzik.

Végiil pedig hizd le a Kalandlapodrél
a Martaléc kodszot, helyette pedig je-
gyezd fel a Hadhir-at. Lapozz a 61-re.

90.

Dree falva az elatkozottak otthona, mely
a Pok-folyo €s a Deddelviz talalkozasa-
nal fekszik a Pokok Erdejének nyuga-
ti szélében. Banyak, boszorkanyok és
atokszorok népesitik be. A mocskos vis-
kok kozepén a Sors Asszonyanak temp-
loma all, melyet a Fagypartrdl szarmazo
Volur papné feliigye.

Ha szeretnél neki aldozatot bemutatni,
az 2 Aranytalentumodba fog keriilni, és a
Sors éaldasat kapod cserébe.

A Sors aldasanak koszonhetben egy
kocka dobésanak eredményét barmikor
figyelmen kiviil hagyhatod, és ujradob-
hatod. A masodik eredményt azonban
mar el kell fogadnod. Amikor felhaszna-
lod az aldast, le kell hiznod Kalandla-
podrol. Egyszerre csak egy Sors aldas le-
het aktiv rajtad, és ha elhasznaltad, ismét
vissza kell majd térned Dree falujaba, ha
ujra meg akarnad szerezni.

Ha van nélad egy Arany Bogar Amu-
lett, lapozz a 124-re.

Ha nincs, ugy dolgod végeztével elha-
gyod a falut. Lapozz a 161-re.

91.

Hordad elhagyja a Holdk6-Dombokat
és visszatér az alfoldekre. A legkevésbé
sem sajnalod, hogy végre magad mogott
tudhatod a szornyetegektél hemzsegd
magaslatokat. Tulsdgosan is sokszor
érezted ngy, hogy lathatatlan szemek
leselkednek rad, és ismeretlen teremt-
mények varjak, hogy akar csak egyetlen
apro hibét is véts, hogy a kindlkozo al-
kalmat kihasznalva rad vessék magukat.

— Eléttiink egész Allansia, torzsfonok
— mondja Nharog, mikézben korbeint
a falakkal elkeritett varosokkal, siirii
rengetegekkel és egyéb tereptargyakkal
pettyezett siksagon.

Merre vezeted tovabb a hordat?

Eszakra, Zengis felé? Lapozz a 150-re.
Keletre,

a Nagy Siksagba? Lapozz a 10-re.
Délre,

a Trollfog-hagéba? Lapozz az 50-re.
Eszaknyugatra,

a Ttizhegyhez? Lapozz a 30-ra.
Nyugatra,

a Fekete Erdébe?  Lapozz a 160-ra.
Délnyugatra,

a Pokok Erdejébe? Lapozz a 170-re.

A kozeli Kelyhesdbe? Lapozz a 120-ra.

92.

Legyozted Sukumvit lovagjait és Fang
hivatasos katonait. Kapsz 1 DICSOSEG
pontot a gydzelmedért.

Mikor latjak, hogy egyértelmiien folé-
biik kerekedtetek, a legtobb katona meg-
adja magat, néhany fanatikus Nindzsa
azonban inkabb révidkardjaval kiontja
sajat beleit. Sukumvit baré6 maga a hir-
hedt Halallabirintus felé menekiilve, a
felfelé vezeto 1€pcsokon vesztette életét.

— Igy pusztul el minden gyava zsarnok
— sz6] megvetéen Nharog, mikézben ki-
hizza a baré koponyajabol a beleckelo-
dott dobofejszét.

Ha van legalabb 2 HORDAERO pontod,
és szeretnél helydrséget felallitani Fang
varosagban, lapozz az 55-re. Ha inkabb
a folddel tennéd egyenlévé, lapozz a
65-re.
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93.

A seregek nagyjabol hasonlé erejiiek,
Marr légidsainak fegyelmezettsége és ki-
képzése felér Barbarjaid kegyetlenségé-
vel és batorsagaval. De ez csupan a csata
egyik fele, a magasbol ugyanis a Tooki
lovasok nyilai kezdenek el zaporozni ra-
tok, a Vezérgdlva fedélzetének iranyabol
érkezo tlizgolyokrol és villamcsapasok-
16l nem is beszélve. Amikor csak tudod,
probalod buzditani harcosaidat, hogy
probaljak a talajra csalogatni a Harci
Griffineket, hogy tarsaik ongyilkos akci-
oban a hatukra ugorhassanak és a repiilod
hajora juthassanak.

Ekkor hirtelen felvillan valami fehé-
ren izz6 lovedék is, mely egyenesen fe-
1éd tart! Tedd probdra SZERENCSED! Ha
nincs szerencséd, a pokoli tiiz telibe kap
—vesztesz 4 ELETERO pontot (illetve csak
2-t, amennyiben nalad van a Sarkanypik-
kely Pajzs). Ha szerencséd van. sikeriil
elugranod a magikus langnyelvek eldl,
de azok igy is elég csunyan megégetnek
—vesztesz 2 ELETERO pontot (illetve csak
1-gyet, amennyiben nalad van a Sarkany-
pikkely Pajzs). Ha ezzel 1 ala csokkent
ELETERO pontjaid szama, lapozz a 13-ra.

— Tiizzel harcolj a tiiz ellen! — iivoltod
meég mindig fiistélogve.

Vajon ki fog gydzelmet aratni e legen-
das csata végén?
Marr Légiésai  csaPAs 12 ERO 11
Ha szeretnél Elmenekiilni, ugy visszavo-
nulot fijjhatsz, €s magatok mogott hagy-
hatjatok a légidsokat — amennyiben igy
tennél, vonj le 1 D1CcSOSEG pontot, majd
lapozz a 161-re. Ha Zharradan Marr se-
regének sikeriil 1 ala csékkentenie HOR-
DAERODET, lapozz a 13-ra. Ha te gy6zol
felettiik, lapozz a 75-re.

94,
Miutan végeztél Rettegett Balthusszal és
a Fekete Torony seregével, Dombi Goblin
katonai a Sziklas Magaslatok minden
szegletébe szétszéledtek, a vidék pedig
egymassal versengd nem-emberi bandak
térvénytelen vidékévé valt, akik egymast
probaljak leigazni. Hordad azonban elég
tekintélyt parancsolé ahhoz, hogy messzi-
16l elkeriiljenek titeket.
Mindezek ellenére talélsz itt néhany fel-
keresésre érdemes helyet. Mit teszel?

Ismét atkutatod
a Fekete Torony
maradvanyait?
Felkeresed a Zold Fém
Banyakat?
Hordadba toborzol
harcosokat?
Elhagyod a Sziklas
Magaslatokat?

Lapozz a 175-te.
Lapozz a 130-ra.
Lapozz a 148-ra.

Lapozz a 71-re.

Barbar Hadur

95.
Hordad megrohamozta Fang falait, a
csata a bastyak kozott dal. Néhany Bar-
barodnak mar sikeriil bejutnia a varosba,
és oft tiizet gynjtania, melyek siirt, feke-
te fiistot okadnak a magasba, megzavar-
va a védoket a koncentralasban.

Hirtelen egy fekete oltozetii, feketébe
tekert arcu alak ugrik fel a varosfalra, aki
egy borotvaéles dobocsillagot hajit az
iranyodba. Tedd prébdra SZERENCSED!
Ha nincs szerencséd. a fegyver mélyen
a husodba mar — vesztesz 2 ELETERO
pontot. Ha szerencsés vagy. a csillag el-
suhan a fejed mellett és a hatad mogotti
kovekbe vag.

Egy Nindzsa all veled szemben, egy
halalos orgyilkos, akit gyermekkora dta
arra tanitottak, hogyan tud a leghataso-
sabban végezni ellenfelével. Rovid, ivelt,
a tiizfényben csillogd pengéjii karddal a
kezében indul meg feléd a fiistbe borult
falon. Az életedért kell harcolnod!
Nindzsa  UGYESSEG 11 ELETERO 9
Ellenfeled kardja mérgezett: valahany-
szor eltalal, a szokasos 2 helyett 3 ELET-
ERO pontot kell levonnod. Ha szeretnél
Elmenekiilni elole, visszavonulot fiyj-
hatsz a hordanak — ha igy tennél, vonj le
1 DICcsOsEG pontot és lapozz a 61-re. Ha
a Nindzsanak sikertiil 1 ala csokkentenie
ELETERO pontjaid szamat, lapozz a 13-ra.
Ha legy6zod, ugy ellenfeled sulyos se-
bekkel. vérrel atitatott ruhazatban lezu-
han a falrél — lapozz a 83-ra.

96.
Irj fel 1 pDICSGSEG pontot a gydzelem-
ert.

Hordad az ellenallok nagy részét le-
meészarolja, a tulélok elmenekiilnek a
telepiilésrol, és eltiinnek a kozeli erdok-
ben. Littlebignek nyoma sincs, a Torpe
kalandozoé épp olyan tehetséges a felszi-
vodasban, mint az ellenallas megszerve-
zésében. Hordad azonnal jarérézni kezd
a telepiilésen, a Gnomok lakta részben
pedig egyenesen megharomszorozzak a
jelenlétet.

Kénytelen vagy 1) Jarorséget felal-
litani. Vonj le legalabb 1, maximum 5
pontot HORDAERODBOL, €s amennyivel
lecsokkentetted az értéket, annyit irj fel
Kohidafalva Jarérségének EREJEHEZ.
Ne feledd, hogy nem csiékkentheted sajat
HORDAERODET 1 ald. Kéhidafalva imma-
ron ismét az iranyitasod alatt all. Lapozz
a 47-re.

Amennyiben nincs legaldbb 2 HORDA-
ERO pontod, vagy ha nem akarsz 1j hely-
orséget felallitani, nigy dontesz, inkabb
porig rombolod a telepiilést. Ebben az
esetben huzd le Kalandlapodrél a Torpe
Gyilkos kodszot, majd lapozz a 9-re.

97.
Kinyitod az iiveget, és felhajtod annak
tartalmat. Szerencsédre valoban a Szeren-
cse Italat ittad meg. Izgatottsag arasztja el
az egész testedet. Ne feledd el lehuzni a
targyat a Kalandlapodrél. Most pedig la-
pozz vissza oda, ahonnan idelapoztal.

98.

Kull Kardja pechedre egy elatkozott
penge. Amint beviszed ellenfelednek a
végsd csapast, bérod és hisod porként
foszlik le csontjaidrél. Csupan csontva-
zad marad hatra, mely az orokkévalo-
sagig lesz kénytelen a fegyvert hordani;
vagy legalabbis egy nagyon, nagyon
hosszn ideig. Uj formadban visszamene-
kiilsz a Holdké-Dombok kézé, az Elve-
szett Tohoz és a tutajhoz, melyen allva
tiirelmesen kell varakoznod, amig egy
ujabb harcos nem érkezik, hogy atvegye
toled a fegyvert.

Hordad talan tuléli majd vezetéje el-
vesztését, a te kalandod azonban itt véget
ér. Lapozz a 13-ra.

99,
A Torpék elveszik téled a Gyémantot €s
nekiallnak a munkanak. Huizd le a Ka-
landlapodrél.

A jokora rogot felhasznalva a mester-
torpék egy kristallyal boritott pajzsot
kovacsolnak, mely bels6 fénnyel ragyog,
mintha csak sajat akarata lenne. Amikor
szemkapraztato szerzeményedet haszna-
lod egyéni csatdban, 1-gyel mindig le-
csokkentheted ellenfeled Tamadoerejét.

Ezen kiviil valahanyszor megsebesiilsz,
a Gyémant Pajzs a segitségedre lehet a
sebesiilés lecsokkentésében is. Minden
elszenvedett talalat utan dobj egy kocka-
val. Ha az eredmény 6, a pajzs felfogja a
csapas egy részet, €s a szokasos 2 helyett
csupan 1 ELETERO pontot vesztesz. Je-
gvezd fel a targyat és annak képességeit
a Kalandlapodra.

Uj pajzsodat csodalva kiadod a pa-
rancsot a hordadnak, hogy elhagyjatok
Kohidafalvat. Lapozz a 101-re.

26



100.
A Holdké-Dombok egy Allansia ko-
zéps6 részén elteriilé magasfoldi régio.
MEély folyovaolgyek szabdaljak fel, fiives
tetejiiket pedig idénként kusza erdoségek
boritjak. Ha szerepel Kalandlapodon a
Trollgyilkos ko6dszd, lapozz a 115-re.

A dombok a legkiilonfélébb veszedel-
mes szornyetegeknek adnak otthont,
ezek azonban inkabb maganyos utazokra
jelentenek komoly veszélyt, nem pedig a
te hordadra. Az egyetlen kivételt a Dom-
bi Trollok jelentik. Ezek a kegyetlen
vadak mindenféle, a teriiletiikre valo be-
hatolast kegyetleniil megtorolnak, és ez
alol sem te, sem a barbaraid nem jelen-
tetek kivételt. Az érkezéseteknek hamar
hire megy, a Dombi Trollok agressziv
valasza pedig nem sokaig varat magéra.

— Fegyverbe! Fegyverbe! — harsan fel
Nharog hangja, mikor hordatok egy ala-
csonyabb dombtetore ért és egy csapatnyi
alaposan felfegyverkezett Trollcsapatot
pillant meg eléttetek. Lapozz a 173-ra.

101.

Magad mogé6tt hagyod Kohidafalvat és
a Voros Folyot. Hordad tovabb masiroz,
barbarjaid élesre fent fegyverei csillog-
nak a napfényben, fényesre polirozott

ancéljaikrol az €g kékje verddik vissza.
Igy telik egy igazi Barbar fosztogato éle-
te!

— Az El6dok megmondtak! — kantalja
Nharog.

— Torpok aranyukat hullajtjak! — vala-
szoljdk a harcosok.

Merre folytatod Allansia elleni foszto-
hadjaratodat?

Eszaknak indulsz,

Fang varosa felé?  Lapozz a 70-te.
Keletnek, a Tiizhegy

felé? Lapozz a 30-ra.
Déli iranyba,

a Fekete Erdébe?  Lapozz a 160-ra.

Barbar Hadur

102.

A seregek nagyjabdl hasonlé erejiiek,
Marr légidsainak fegyelmezettsége €s
kiképzése felér Barbarjaid kegyetlensé-
gével €s batorsagaval. De ez csupén a
csata egyik fele, a magasbol ugyanis a
Tooki lovasok nyilai kezdenek el zapo-
rozni ratok, a Vezérgdlya fedélzetének
iranyabol érkez6 tlizgolyokrol és villam-
csapasokrol nem is beszélve. Es hirtelen
felvillan valami fehéren 1zz6 1ovedék is,
mely egyenesen feléd tart!

A magia az utolso pillanatban semmivé
foszlik egy lathatatlan pajzson, melyet az
éloholt varazslo, Volgera idézett meg, €s
aki most melléd csoszog. Ebben az 6sz-
szecsapasban a magasban lebegd Vezér-
gdlydnak hatarozott elonye van.

— Mester? Ez nem lehet! Hisz végez-
tiink veled! — dorren fel a mély hang a
repiil6 hajo feldl.

— O, Zharradan Dree, a harmak leglus-
tabbika — kuncog Volgera. — Még mindig
te vagy a leggyavabb is, aki egy tilkkor-
ben rejtozkodik a hajéjan. Mikor fogsz
végre tanulni a hibaidbol?

Volgera felemelkedik a talajrol, és egye-
nesen a Vezérgdlya felé suhan, mikoz-
ben a kezei koriil pattogo, bibor szinii
energianyalabokkal kezdi hajigilni az
erodot. A fedélzeten allo varazslok vi-
szonozzak a tiizet, a levegd hamarosan
magikus energidkkal telik meg.

Most, hogy a parancsnoki hajo figyel-
mét sikeresen elterelték, hordad végre
nyugodtan lerohanhatja Zharradan Marr
légidsait.
Marr Légiésai CSAPAS 9 ERO 8
Ha szeretnél Elmenekiilni, visszavonulot
fujhatsz. Amennyiben igy tennél, huzz
le 1 DICcsBsEG pontot, tovabba a Vihar
kodszot, mivel sorsara hagyod Volgerat,
majd lapozz a 161-re. Ha ellenségeitek-
nek sikerill 1 ala csokkenteniiik HOR-
DAERO pontjaidat, lapozz a 13-ra. Ha
sikeriil legy6zndd a légidsokat, lapozz a
T5-re.

103.

Kelyhesd kis varosallamabol csupan
kiégett romok maradtak, egy kifosztott
burok, egy nagy halom fiistélgdé hulla-
dék az Eziist folyo partjan. Helyenként
Ember-Orkok rozoga viskéi emelked-
nek, akik a maradvanyok és a nagy rit-
kan felbukkano csaladi ereklyék felett
veszekednek. Ha van 2 Aranytalentu-
mod, tovabba legalabb 2 HORDAEROD,
és szeretnéd ezt arra kolteni, hogy 1jja-
épitsd a telepiilést, lapozz a 162-re. Ha
nincs, vagy nem akarod ezt tenni, €s in-
kabb ugy dotesz, hogy tavoznal, lapozz a
111-re.

104.

A csontok kozott kutakodva csupan egy
nagy sarga Skorpiot sikeriill megzavar-
nod, mely a kézfejedbe dofi a fullank-
jat. Vesztesz 1 UGYESSEG és 4 ELET-
ERO pontot. Ha ezzel ELETEROD 1 ala
csokkent, lapozz a 13-ra. Ha nem, gy
osszetaposod a teremtményt, és a keleti
folyoso felé indulva dithésen kiviharzol
a terembol. Lapozz a 126-ra.

105.

Barbar hordad és Rettegett Balthus
Fekete Tornyanak serege Osszecsap. A
Szemnélkiili fjaszok folyamatosan 16-
vik felétek nyilvesszoiket, mig a gya-
logos Rinocérosz Emberek és Dombi
Goblinok legjobb harcosaiddal csapnak
ossze. Rettegett Balthus ekdzben ma-
gikus és taktikai segitséget probal adni
csapatanak a gyaloghintojardl, de kii-
l6nos er6k munkalkodnak a hattérben,
és minden igéje és biibdja artalmatlanul
pattan le harcosaidrol.

— EIf Por! — kialt fel a magus-hadur.
— Annak a hasztalan idiéta Marrnak csak
be kellett volna falaznia az egészet. Nem
szamit. fjaszok, tiiz!

Az egyik Szemnélkiili fjasz rendkiviil
szerencsés, fogazott fejii nyilvesszdje
egyenesen feléd suhan. Tedd probdra
SZERENCSEDET! Ha nincs szerencséd, a
vesszO mélyen a valladba furédik — vesz-
tesz 3 ELETERG pontot. Ha szerencséd
van, a vessz6 csupan megkarcol — vesz-
tesz 1 ELETERO pontot. Ha ezzel ELET-
EROD 1 ala csokkent, lapozz a 13-ra.

— Tamadas! Senkinek ne kegyelmezze-
tek! — kialtod, mikézben ellatod a sebe-
det.

Ki fogja megnyerni a Sziklas Magasla-
tok kozt vivott csatat?

Fekete Torony
Serege CSAPAS 9 ERO 11
Ha szeretnél Elmenekiilni, visszavonulot
fujhatsz, és magad mogott hagyhatod a
Fekete Torony seregét — amennyiben
igy tennél, vonj le 1 DICSOSEG pontot,
majd lapozz a 71-re. Ha ellenfeleidnek
sikeriil 1 ala csokkentenie HORDAERG-
DET, lapozz a 13-ra. Ha sikeriil legyoz-
ndd Rettegett Balthust és seregét, lapozz

a 117-re.
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106.
Fang varosanak helyén csupan fiistol-
g6 romokat taldlsz. Guberalok turkal-
nak a maradvanyok kozott. A latvany a
sztyeppe kozepén a 16dégon lakmaérozo
keselyiiket juttatja az eszedbe. Ha van
5 Aranytalentumod, és szeretnéd a va-
ros Ujjaépitésére kolteni ezt az OGssze-
get, tovabba van legalabb 2 HORDAEROD
pontod, lapozz a 89-re. Ha nincsen akar
pénzed, akar erdd, vagy csak nem akarod

107.

Jegyezd fel Kalandlapodra az Arany
Bogar Amulettet. Ahogy tovabbindulsz,
felbotlasz az egyik kolap kiallé sarkaban
és elteriilsz a talajon. Pechedre az ék-
szert Dree egyik gaz boszorkanya meg-
atkozta, annak viseldjét balszerencse
és balkezesség kisérti. Vonj le 1 pontot
UGYESSEGEDBOL €s SZERENCSEDBOL.
A targyat nem fogod tudni levenni. El-
jovendd sorsodrél mit sem sejtve felta-
paszkodsz és tovabb indulsz észak felé.
Lapozz a 189-re.

108.

Te vagy Zengis hiibérura, az egykori
uralkodd, Kognoy baré ujjaépitett palo-
tajaban vertél magadnak tanyat. Itt meg-
pihenhetsz és Gsszeszedheted magadat:
dobj egy kockaval, hogy megtudd, hany
elvesztett ELETERG pontot nyersz vissza.

Ezen kiviil felveheted a varoson athala-
do, nyugat felé Fangba, kelet felé pedig
Sardath-ba tart6 kereskedoktol beszedett
adot is: irj fel 3 Aranytalentumot.

Ha meg akarod névelni a jarorség 1ét-
szamat, csokkentsd legalabb 1 ponttal
HORDAEROD értékét, és amennyivel ezt
csokkentetted, annyival noveld meg a
zengisi Jarérség EREJET. Ha lecsokken-
tenéd, ugy csokkentsd a Jarérség ERE-
JET, és ezt az értéket add HORDAEROD-
B6Z. Ne feledd, hogy sem HORDAEROD,
sem pedig a Jarérség EREJE nem csok-
kenhet 1 ala, ez utébbi pedig nem emel-
kedhet 5 folé.

Mit teszel most?

Meglatogatod
a Fopapot? Lapozz a 163-ra.
Elhagyod Zengist? Lapozz a 141-re.

Ha feldulnad inkabb a varost, hiizd le a
Kalandlapodrol a Hiibériir kodszot, csok-
kentsd le a zengisi Jarérség EREJET 0-ra,
az eredeti értéket add a HORDAERODHOZ,
majd pedig lapozz a 187-1e.

Barbar Hadur

109.

A Mocsari Ordog utolsé csapasod utan
osszerogyik, tetemébdl sarga vér bu-
gyog. Levagod a bestia fejét, hogy vitéz-
séged és vakmerdséged bizonyitékaként
mutasd be hordadnak. Embereid igen le-
nyiigézonek talaljak tettedet — nyersz 1
DICSOSEG pontot.

— Rendkiviili gy6zelem ez, fonok —
mondja Nharog. — De az lesz a legjobb,
ha mielébb elhagyjuk a Bu Fon Mocsa-
rat. Ezek a Mocsari Ordégok barmikor
rajtunk iithetnek, méghozza joval na-
gyobb szamban!

Seregeddel elhagyod a mocsarat és a
Pokok Erdejét. Lapozz a 161-re.

110.

Kohidafalva egy Torpe telepiilés, mely
a Voros Folyo északi partjan, alacsony
dombok kozott fekszik. A hid, melyr6l a
nevét kapta, a folyo felett ivel at. A til-
oldalt két 6svény indul tovabb beléle: az
egyik megkeriili a Fekete Erdét, mig a
masik, dél felé vezeté egyenesen annak
z6ld mélyébe veti magat. Ha szerepel
Kalandlapodon a Torpe Gyilkos kodszo,
lapozz a 33-ra. Ha szerepel a Rombolo
kodszo, lapozz a 118-ra.

A telepiilésnek Gillibran kiraly az ural-
koddja, aki hires harci porolyével védel-
mezi Kohidafalvat a Trollok és egyéb
gonosz teremtmények hadatol. Uralko-
dasa alatt felviragzott a kereskedelem,
és még néhany kisebb gyémantbéanya is
miikodik a kozeli dombok mélyén.

— Gillibran harci pordlye egyesiti a
Torpoket — mondja csillogdé szemekkel
Nharog. — Anélkiil tehetetlenné valnak.

Ha meg akarod tamadni Koéhidafalvat,
lapozz a 127-re. Ha inkabb elhagynad
ezt a helyet, lapozz a 101-re.

111.

Hordaddal egyiitt magatok mogott hagy-
jatok Kelyhesd zsebnyi kirdlysagat és az
azt koriilvevo kukorica- és bizamezoket.
A helyi talaj rendkiviil termékeny, elké-
pedve nézed a parasztok terményeik felé
mutatott hoédolatanak eredményeit. Te
azonban harcosaiddal egyetemben sok-
kal szivesebben vadaszol tatarantilopok-
ra és sztyeppe-bolényekre.

— Ezek a népek a mocsokban tirnak,
hogy novényeket novesszenck — mondja
fejcsovalva Nharog. — En ezt nem nevez-
ném életnek!

Melyik iranyba folytatnad hordaddal a
fosztogatast?

Délnyugatnak,

Yore Erdejében? Lapozz a 20-ra.
Délnek, Salamonis

varosaban? Lapozz a 140-re.
Keletnek,

_ a Pokok Erdejében? Lapozz a 170-re.
Eszakkeletnek,

a Holdk6-Dombok

kozott? Lapozz a 100-ra.
Eszaknak,

a Fekete Erdében? Lapozz a 160-ra.

112.

Mielott hosi csataba kezdhetnél Chadda-
val, kiilonos jelenésnek vagy szemtani-
ja: mintha egy néi alakot 61t6, halovany
tiizszellemet pillantanal meg atsuhanni
a csatatéren egyenesen feléd, mikézben
elérenyujtott kezekkel vadul mutogat fe-
1éd. Amint hozzad ér, rémiilt tekintettel
megtorpan.

— Nem segithetek neked, Chadda —
mondja Salamonis hése felé fordulva.
— Ez a Barbar a Sors Pengéjét forgatja.
Ebben a csataban csak magadra szamit-
hatsz. A Végzet igy rendeltetett.

— Miféle boszorkanysag ez? — horkan-
tasz fel, a néi jelenés azonban ekkorra
mar semmivé foszlott.

Elérelépsz, hogy felvedd Feketesorény
Chaddaval a kiizdelmet. Nem lehetsz
benne teljesen biztos, de mintha félelmet
latnal megcsillanni a férfi szemeiben.
Lapozz a 156-ra.

28



Barbar Hadur

113.

Rettegett Balthus nem az a fajta zsarnok,
aki erddje falai mogott rettegve varna,
hogy alattvaloi végezzenek a ratérd vad-
emberekkel. Ahogy hordad kézelebb ér
a fellegvarhoz, annak vasajtajai kitarul-
nak, €s Dombi Goblinok, Rinocérosz
Emberek, Koboldok, Szemmélkiili Tja-
szok és mas, szamodra ismeretlen ka-
oszmutansok 6zonlenek ki mindenfelé.
Rettegett Balthus maga egy sotét fiig-
gonnyel eltakart gyaloghinton iil, melyet
Garkok cipelnek.

— Barbarok, ma komolyan meg fog-
tok szenvedni ostobasagotok miatt! —
mennydorgi Rettegett a szérnyei mogiil.

— Harcosok, csataba! — tivoltod. Nehéz
csata var rad!

Ha szerepel Kalandlapodon a Por kdd-
sz0. lapozz a 105-re.

Ha szerepel Kalandlapodon a Vihar
kodszo, lapozz a 84-re.

Ha egyik sem szerepel. lapozz a 63-ra.

114.

Bar te uralod Kelyhesdet, ez nem jelen-
ti azt, hogy a lakok elégedettek is azzal,
hogy Barbéarok jaréroznek az utcakon.
Dobj egy kockaval! Ha az eredmény
ugyanannyi vagy kisebb, mint a kelyhes-
di Jarérség EREJE, lapozz a 134-re. Ha
nagyobb, ugy csokkentsd el a Jarérség
EREJET (-ra.

Lazadast tort ki, a hatrahagyott erdidet
pedig lemészaroltak. Hordad err6él mit
sem tudva lép be a telepiilésre. ahol a

Barinjhar herceg és az egykori kapitany
Morva vezette ellenséges lazadok azon-
nal bekeritenek titeket. Az utcakon folyo
csata heves és kegyetlen, egyik fél sem
kér, sem pedig ad kegyelmet.

Nharog kihiz egy, a pancélja vallaba
beleallt nyilvesszot, majd ahogy elhajitja
azt, mar kaszabolja is le a legkozelebbi
mocskos lazadét, aki szembe mert szall-
ni felvilagosult uralmadnak.

— Ez csak egy karcolas — mondja lel-
kesen.

Ki fog gyozelmet aratni a Kelyhesdért

folytatott csata soran?
Barinjhar Lazadéi CSBRPAS 6 ERO S
Hordad Tamadoerejét 1-gyel le kell
csokkentened a csataban, amiért kény-
telenek voltatok feladni a lazaddk elleni
kezdeményezést. Es ami még rosszabb,
ebbdl a csatabél nem Menelkiilhets:z!
Ha ellenfeleidnek sikeriil 1 ala csokken-
teniiilk HORDAERODET, lapozz a 13-ra.
Ha ti arattok felettiik gyézelmet, lapozz a
129-re.

115.

Miutan végeztél Nurm kirdly Dombi
Troll seregével, a Holdk6-Dombok ko-
zott Vad Dombi Emberek, Goblinok és
Orkok szamos kis torzse vetette fel a
fejét. am ezek egyike sem merne szem-
beszallni hordaddal. amint az athalad a
maganyos volgyeken. Legalabbis koz-
vetleniil nem. ..

Tedd probdra SZERENCSED! Ha sze-
rencsés vagy, eseményteleniil telik az
utatok. Ha nincs szerencséd, néhany
felderit6d aldozataul esik a szérnyeknek
és ellenséges vadembereknek, emiatt
1-gyel csokkentened kell HORDAERO-
DET.

J6l tudod. hogy a dombok kozott ta-
lalhaté néhany hely, amit érdemes lehet
felkeresni. Mit teszel?

Felkeresed

a Gyogyitot? Lapozz a 180-ra.
Az Elveszett To felé

vennéd az iranyt?  Lapozz a 60-ra.
Elhagynad a Holdkd

Dombokat? Lapozz a 91-re.
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116.
Zharradan Mair kazamatainak bejarata
a romos Coven régi temet6jébol nyilik.
A hely tele van csapdakkal, kegyetlen
éloholtakkal, husevé szornyetegekkel
és még ezeknél is rosszabb dolgokkal.
Nagy szerencsére lesz szilkséged, ha ép
bérrel akarod meguszni a kutatast. Tedd
probara SZERENCSED!

Ha szerencsés vagy, egy karcolas nél-
kiil sikeriil taljutnod Zharradan kegyet-
len f61d alatti birodalman.

Ha nincs szerencséd, a sotétben tobb
bestia is keresztezi utadat, melyek nem
kimélnek. Dobj egy kockaval, hogy
megtudd, hany ELETERO pontot vesztesz
a csatarozasok soran. Ha ezzel ELET-
EROD 1 ala csokkent, lapozz a 13-ra.

Sértetleniil vagy sem, de kutakodasod
eredményesnek bizonyul. Dobj egy koc-
kaval, hogy megtudd, mit talalsz:

1-2 Lapozz a 142-re.
34 Lapozz a 186-ra.
5-6 Lapozz a 128-ra.

117.

Hordad sikeresen végzett Rettegett Balthusz-
szal, a Sziklas Szirt uraval, és annak Ka-
oszseregével! Nyersz 1 DICSOSEG pon-
tot a gybzelemért cserébe. Jegyezd fel
Kalandlapodra a Rajtaiité kodszot.

Balthus elpusztult, amikor a viharnak
végiil sikeriil letépnie gyaloghint6janak
fliggbnyét €s a szamara halalos napfény
beboritotta testét. Nem maradt t6bb be-
l6le, csak egy elszenesedett holttest a
barsonyparnan. Eletben maradt katonai a
Sziklas Magaslatok szurdokai és vizmo-
sasai kozé menekiiltek, hogy ott sebeiket
nyalogassak. A Fekete Torony iiresen €s
védteleniil all elotted. A Kaosz Fellegva-
ra csak arra var, hogy Barbarjaid kifosz-
szak. Dobj egy kockaval, hogy megtudd,
neked személyesen hany Aranytalen-
tumnyi kincset sikeriilt megszerezned.

— Igazan epikus csata volt ez, torzsfo-
ndk! — mondja sebeit kitozve Nharog.
— Ha az a mocskos Rettegett tobb figyel-
met forditott volna a csatéra, €s keveseb-
bet a vajakoskodasra, talan még lehetett
is volna beldle valaki.

Hordaddal egyiitt elhagyod a Sziklas
Magaslatokat. Lapozz a 71-re.

Barbar Hadur

118.

Kohidafalva nincs tobbé. Ahol egykor
a Torpék telepiilése allt, ott most mar
nincs mas, csak széttort téglak és égett
gerendak. Varjak €s hollok népesitik be
a maradvanyokat, melyek idénként 6sz-
szeverekednek egy-egy betort koponya
vagy torott csont felett. Ha van 2 Arany-
talentumod, és szeretnéd ezt arra kolteni,
hogy ujraépitsd a telepiilést, tovabba van
legaldbb 2 HORDAEROD, lapozz a 81-re.
Ellenkez6 esetben egyszeriien csak elha-
gyod a kisértetjarta romokat — lapozz a
101-re.

119.

A Lelkek Fejszéje egy magikus kétke-
zes csatabard, ivelt dupla fejjel. Maga-
ba szivja mindazok életerejét, akikkel
csataban végez, €s ezt az energiat meg-
osztja forgatdjaval. Valahanyszor ezzel
a fegyverrel keveredsz egyéni csataba,
1-gyvel megnovelheted a Tamadoerd-
det. Ezen kiviil minden ilyen megnyert
osszecsapas végén dobhatsz egy koc-
kaval, hogy megtudd, hiny elvesztett
ELETERO pontot nyersz vissza. Sajnos
azonban amig ezt a fegyvert hasznalod,
addig nem Menekiilhetsz el, tovabba
mivel mindkét kezedre sziikséged van
a forgatiasdhoz, pajzsot sem hasznal-
hatsz harc kézben. Ne feledd el felimi
a fegyver képességeit a Kalandlapodra.
Most pedig lapozz vissza oda, ahonnan
idelapoztal.

120.

Kelyhesd egy kicsi, fallal koriilvett va-
ros, mely az Eziist folyo felso szakasza
mellett, z61dell6 és aranylo mezok kozott
teriil el. Aranykeresok, zsoldosok, keres-
kedok €s hasonszorii emberek kedvelt
célpontja. Ha szerepel Kalandlapodon
a Torzsfonok kodszo, lapozz a 114-re.
Ha szerepel a Rablé kodszo, lapozz a
103-ra.

A varost Pindar kiraly, egy idoés férfi
uralja, kinek legh6bb vagya egy, a déli
Salamonissal kotott szovetség. Vezetése
nyoman a telepiilés gyorsan kindtte ere-
deti piacvarosi jellegét, am a kiralynak
tovabbra is az a legfontosabb célja, hogy
megovja 6rokségét, €s biztositsa annak
halala utani talélését is.

— Kelyhesd a leggyengébb allansiai
kiralysag — mondja csillogé szemekkel
Nharog. — A falai alacsonyak, az 6rség
sem valami erds, a dokkokat pedig egy-
altalan nem erositették meg. Ezek az
emberek semmit nem tudnak a haboru-
rol!

Ha meg akarod tamadni Kelyhesd va-
rosat, lapozz a 82-re. Ha inkabb tavoznal
innen, lapozz a 111-re.

121.
A folyoso a vilagité kovek halovany
fénye mellett tovabbindul észak felé,
és végiil egy, az egész folyosot elzard
obszidian tilkornél ér véget, melynek
bronzkeretébe kiilonos minakat véstek.
Tiikorképed mint valami sotét ikertest-
vér tekint vissza rad, majd legnagyobb
ddbbenetedre rad kacsint és el6lép, hogy
rad tamadjon! Egy Tulpaval éllsz szem-
ben, a pokoli dimenziok egy gonosz tii-
korivadékaval, akinek egyetlen vagya,
hogy atvegye a helyedet az anyagi sikon.

UGYESSEG mint a tied
ELETERO minta tied

Tulpa

A Tulpa UGYESSEGE €s KLETERE-
JE megegyezik a tieddel, de nincs sem
SZERENCSEJE, sem pedig barmi mas
képessége, amivel te magikus tirgya-
idnak koszonhetéen rendelkezel. Eb-
bol a csatabol nincs hova Menekiilnod!
Amennyiben ellenfelednek sikeriil 1 ala
csokkentenie ELETERO pondjaidat, la-
pozz a 13-ra. Ha te gy6zdd le azt, lapozz
a 166-1a.

122.

Mielott hosi csataba kezdhetnél Chadda-
val, kiilonos jelenésnek vagy szem-
tantja: mintha egy noi alakot Olt6,
halovany tiizszellemet pillantanal meg at-
suhanni a csatatéren, aki Feketevihar
Volgera fel€ int, aki éppen ekkor csoszog
melléd.

— Miféle boszorkanysag ez? — horkan-
tasz fel, de nem tudsz mit tenni. Volgera
vérfagyaszto sikitasban tor ki, ahogy tes-
te masodpercek alatt teljesen szétrohad.
A kovetkezo pillanatban nem marad be-
16le mas, csak fekete por, melyet elsodor
a sz€l. A kisértetné semlegesitette azt a
védelmez6 biibajt, mely életben tartotta,
és ezutan a mennyek felé suhan. Ki le-
hetett? Egy istennd, vagy valami parazna
lidérc? Huzd le Kalandlapodrol a Vihar
kodszot, majd lapozz a 149-re.
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123.

Zengis varosa nincs tobbé. Csupan egy
rom maradt bel6le, mint Gar-Goldoran-
bal is, csak az id6 vasfoganak még nem
volt lehetdsége simara csiszolni a ma-
radvanyokat: egy biizos és égett rom-
halmaz, melynek maradvanyai kozott
szerencselovagok és gonosztevok ku-
takodnak, hogy megszerezzék a holtak
még hatramaradt kincseit. Ha van 4 Ara-
nyad, legalabb 2 HORDAEROD, és szeret-
néd jjaépiteni a varost, lapozz a 135-re.
Ha nincs, vagy nem kivansz igy tenni, €s
inkdbb elhagynad ezt a helyet, lapozz a
141-re.

124.
— Az az atkozott ékszer megakadalyoz-
za sorsod beteljesiilését — mondja Volur
papné, amikor megpillantja az Arany
Bogar Amulettet a nyakadban. — Ha aka-
rod, eltavolithatom rélad, de ez pénzbe
fog keriilni.

Ha szeretnéd megtérni az atkat, huzz le
1 Aranytalentumot és az ékszert, majd irj
fel 1 SZERENCSE €s 1 UGYESSEG pontot.

Ha nem akarod, vagy nem tudod meg-
engedni magadnak ezt a luxust, a papn6
széttarja karjat.

— Ha wuralni akarod Allansiat, magikus
segitségre lesz szilkséged — mondja. — A
nyers erdd nem lesz elegendo.

— A Barbérok hirhedten gytil6lik a ma-
giat — valaszolod. — Ki merne gy csatla-
kozni hozzank?

Volur élesen végigmér. — Erdemes len-
ne felkeresned Torzsed Nagy Siksagbéli
Kaoszkegyhelyét — valaszolja egyszerti-
en.

Hordaddal egyiitt elhagyod Dreet €s a
Pokok Erdejét. Lapozz a 161-re.

125.
A csatazaj egy pillanatra alabbhagy, a
kovetkez6 pillanatban pedig Kognoy
barot pillantod meg: lancinget viseld
északiaktol kisérve vagtazik felétek egy
aranyderes lovon.

— Ti hitvany barbarok! — iivolti felétek
frocsogve. — Most végetek!

Ahogy ezt mondja, lehuzza kesztyti-
jét és egyetlen Aranytalentumot hajit az
iranyodba, mely, mire talajt ér, mar at is
valtozott egy hatalmas aranyharcossa:
ragyogo, napszini pancélt visel, kezében
egy borotvaéles, halélos kétkezes kardot
forgat. Meg kell kiizdened az Arany Or-
szemmel, melyet csak akkor sebezhetsz
meg, ha van nalad legalabb egy Aranyta-
lentum, vagy egy masik aranybol késziilt
targy.

Arany

Orszem UGYESSEG9 ELETERO9

Barbar Hadur

Ha szeretnél Elmenekiilni, kiilonésen
ha nincs nalad megfeleld aranytargy,
agy visszavonulot fitjatsz, és hordaddal
egyiitt elszelelsz — vonj le 1 DICSOSEG
pontot, majd lapozz a 141-re. Ha ellenfe-
lednek sikeriil 1 ala csdkkentenie ELET-
ERO pontjaid szamat, lapozz a 13-ra.
Ha sikeriil végezned az Orszemmel, az
visszavaltozik egyetlen elcsorbult talen-
tumma, melyet a katonak a csata forga-
tagaban széttaposnak — lapozz a 168-ra.

126.

A folyoso, melyet kiovetsz, egy észak-
kelet-nyugati T elagazasba futsz bele.
Ugy gondolod, az egyenesen tovabbve-
zeto alagut visszavisz a bejarathoz, ezért
a remegb fényii koveket kovetve észak
felé indulsz. Lapozz a 191-re.

127.

Kohidafalva telepiilése nem rendelkezik
kiilonosebben komoly védelmi épitmé-
nyekkel, ezért hordad kénnyedén megro-
hamozza azt. Elarasztjatok az utcékat €s
minden szembe érkez6t lekaszaboltok. A
Torpék azonban szivés népek, és hamar
hadrendbe allnak Gillibran kiraly és har-
cosai mogott, eltokélten, hogy visszaver-
jék tamadésodat.

— Fel a fejszékkel és elore! — ismétlik
torkuk szakadtabol az El6dok 6si harci
kialtasat.

— Foldanyank dicsoségére! — hangzik
fel a valasz a Torpéktdl, akik kalapa-
csokkal és harci csakanyokkal vannak
felszerelkezve. A két sereg Gsszecsap.

Kéhidafalvi

Torpék CSAPAS 9 ERO 9
Ha Elmenekiilnél, elrendelheted a vissza-
vonulast és megfutamodhatsz a Torpék
el6l — amennyiben igy tennél, vonj le 1
DICSOSEG pontot, majd lapozz a 101-re.
Amennyiben ellenfeleidnek sikeriil 1 ala
csokkenteniiik a HORDAERODET, lapozz
a 13-ra. Egyébként a masodik Harci Kor
végén lapozz a 72-re.

128.
Ha be van jelélve a 128-as Jel6lonégy-
zet, nem taldlsz semmit Zharradan Marr
kazamataiban. Lapozz a 161-re.

Jelold be a 128-as Jelolonégyzetet. Egy
kis rejtett szobdban egy zold szinii Kris-
taly Bunkdsbotot talalsz egy ladaban,
melyet harc soran hasznalhatsz. Ez a ma-
gikus fegyver képes barmelyik ellenfe-
leddel egyetlen csapassal végezni (azaz
az els6 megnyert Harci Korben azonnal
0-ra csokkenteni ELETERO pontjait), am
az els6 hasznalat utan azonnal apré da-
rabokra torik. Ha nigy déntesz, hogy ma-
gadhoz veszed, jegyezd fel képességeit
a Kalandlapodra.

Ideje elhagynod a kazamatakat €s a P6-
kok Erdejét. Lapozz a 161-re.

129.
Adj 1 pontot DICSOSEGEDHEZ a gy6ze-
lemért.

Kegyetleniil leverted Barinjhar herceg
lazadasat, am sem neki, sem Morvalnak
nincs nyoma. Nyilvanvaléan megint si-
keriilt kereket oldaniuk, hogy tovabb
szohessék gonosz terveiket, amig te a
varost uralod. Jobb lesz, ha nem lankad
a figyelmed.

Ismét fel kell toltened a Jarorséget.
Vonj le 1-5 pontot a HORDAERODBOL,
majd amennyivel csokkentetted, annyit
irj fel a Jarérség EREJENEK. Ne feledd,
hogy HORDAEROD nem csdkkenhet 1 ala.
Ismét helyreallt a béke Kelyhesdben. La-
pozz a 134-re.

Amennyiben nincs legalabb 2 HORDA-
ERO pontod, vagy ha csak moresre aka-
rod tanitani a helyieket, agy is dénthetsz,
hogy feldalod a telepiilést. Ebben az
esetben hizd le Kalandlapodrol a Torzs-
fonok kddszot, majd lapozz a 198-ra.
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130.

Ha be van jeldlve a 130-as Jel6lonégy-
zet, a Z6ld Fém Banyék erei egyelore ki-
meriiltek, nincs tobb eladasra varo érciik.
Itt mar nincs tennivaldd, lapozz a 71-te.

A 76ld Fém Banyak a Sziklas Szirt
labanal huzodo banyak kozds neve.
Eredetileg Rettegett Balthus birtokdhoz
tartoztak, most mar azonban Dombi
Barbarok torzsei feliigyelik ¢ket. Itt ba-
nyasszak a Zold Fémet, mely rendkiviil
értékes alapanyag, amit messzi foldeken
is szivesen vasarolnak, és ami rengeteg
magikus targy alapanyaga. Amennyiben
te is szeretnél Zold Fém Ercet vasarolni,
az 1 Aranytalentumodba fog keriilni. Ha
ezt teszed, jeldld be a 130-as Jel6lonégy-
zetet is.

Barhogy is dontesz, épp elég idot fe-
csérelsz el itt. Ideje, hogy tovabbindulj.
Lapozz a 71-re.

131.

Hordaddal egyiitt elhagyjatok a déli va-
rosok legnagyobbikat, Salamonist és
annak fehér falait. A Fehérviz folyo két
oldalan elteriilo, gazdag szantéfoldeket
orz6 orszemek gyanakvé tekintettel ko-
vetik mozgasotokat. Néhany kézombao-
sen csamcsogd medvebirka is megba-
mulja hordadat, a taj azonban tulsagosan
is csendes €s békeés, egyetlen lélek sem
kertiil utatokba. A parasztok valdsziniileg
kunyhoéikba menekiiltek hordad lattan,
és még Iélegezni is alig memnek, ne-
hogy magukra vonjak Barbarjaid figyel-
meét.

— Meéghogy civilizacio! Mégis kinek
hianyzik ez? — koép hegyeset Nharog. —
Grapthar kalapacsara mondom, egy vi-
daman recsegd tabortiizre, egy gyors lora
és a végtelen lathatarra van csak sziik-
sége az ember fidnak! Hagyjuk messze
magunk mogott az igazsag és tudas nyo-
morult odujat!

Merre folytatod a kalandozast?

Nyugatnak tartanal,
a Yore-i Erdo felé?
Eszaknak, Kelyhesd
varosaba?
Eszakkeletnek,
a Pokok Erdejéhez? Lapozz a 170-re.
Keletnek,
a Trollfog-hagéba? Lapozz az 50-re.
Délnek, a Sziklas
Magaslatok kizé?

Lapozz a 20-ra.

Lapozz a 120-ra.

Lapozz a 80-ra.

Barbar Hadur

132.
Hordad legyozte Yaztromot és szovetsé-
geseit, a Fekete Erd6 6rzoit! Jegyezz fel
Kalandlapodra 1 DICSOSEG pontot a
gyo6zelemért, tovabba a Pusztité kodszot.

A varazslobol csupan egy fiistolgd
krater marad vissza, benne egy elfeke-
tedett bottal, egy par megperzselodott
bakanccsal €s egy aranykeretes szem-
iiveggel, amit egy hatarozott mozdulattal
osszetaposol. Varjabol sem maradt tobb
dsszevissza meredez6 fekete tollaknal.
A még életben maradt Erdei Elfek és
egyéb lények visszamenekiiltek a ren-
geteg mélyébe, hogy ott felépiiljenek
és ujjaszervezzék védelmiiket. Hordad
ekozben minden értékes dolgot begyiijt
a varazslo tornyabdl. Dobj egy kockaval,
hogy megtudd. neked személyesen hany
Aranytalentumnyi kincset sikeriilt zsak-
manyolnod.

— Ez egy kemény csata volt! — mondja
Nharog, mikézben a pancéljaba furédott
EIf nyilvesszoket hizogatja ki. — Ahhoz
képest, milyen vén volt, tisztesen helyt
allt a harcban. — Hordaddal egyiitt elha-
gyod a Fekete Erdot. — Lapozz a 151-te.

133.
Ahogy eléveszed Kull Kardjat, a Gyo-
gyitonak elakad a 1élegzete.

— Ez egy atkozott penge! — mondja.
— Sose hasznald csatdban, hacsak nem
akarod feloldani a raszort atkot. Megtor-
hetem neked én is. de ennek ara van.

A Gyogyité 1 Aranytalentumot kér az
atok megtoréséért. Ha hajlando vagy fi-
zetni, add at neki az Gsszeget; mostantol
kezdve nem kell a 98-on 1év6 utasitasok-
kal foglalkoznod.

Akar rajta van még Kull Kardjan az
atok, akar nincs, tavozol a Gyogyité ott-
honabél és visszatérsz a hordadhoz. La-
pozz a 91-re.

134.
Te vagy Kelyhesd uralkodoja, hivatalos
lakhelyed az egykori kiraly, Pindar régi
palotaja. Itt megpihenhetsz és felgyo-
gyithatod magad: dobj egy kockaval,
hogy megtudd. hany elvesztett ELETERO
pontot nyersz vissza!

Ezen kiviil magadhoz veheted a dél felé,
Salamonisba, vagy kelet felé, a Trollfog-
hagon at Iszapkovesdbe tarto kereskedok-
re kivetett adokat. Irj fel 2 Aranytalen-
tumot a Kalandlapodra.

Ha szeretnéd megerdsiteni a jarorséget,
csokkentsd legalabb 1-gyel HORDAERO-
DET, ¢€s amennyivel csokkentetted, any-
nyival néveld meg a varos Jarorségének
EREJET. Ha inkabb csokkentenéd a jar-
Orség méretét, csokkentsd annak ERE-
JET legalabb 1 ponttal, és amennyivel
csokkentetted, annyival noveld meg a
HORDAERODET. Ne feledd, hogy sem
HORDAEROD, sem pedig a Jarérség ERE—
JE nem csokkenhet 1 ala, utobbi pedig
nem novekedhet 5 fol€.

Mit szeretnél tenni?

Ha egész €jszakas tivornyazasra hivnad
harcosaidat, vonj le 1 Aranytalentumot,
majd lapozz a 169-re.

Ha elhagynad Kelyhesdet, lapozz a
111-re.

Ha szeretnéd kifosztani a varost, hizd
le Kalandlapodrol a Torzsfénok kodszot,
csokkentsd le a Jarérség EREJET 0-1a, az
eredeti értékkel noveld meg HORDAERO-
DET, majd lapozz a 198-ra.

135.

Huzz le 4 Aranyat a Kalandlapodrol. A
pénzbol vandorkémiiveseket és a kormyé-
ken koszalo Torpéket bérelsz fel, hogy
ujjaépitsék Zengist, a kereskeddknek pe-
dig folyoparti parcellakat ajanlasz, hogy
visszacsalogasd Oket. Hamarosan ismét
nyiizsgd telepiilés 4ll a parton, mely ugy
n6tt ki a régi romok koziil, mint ahogy
egy 1j facsemete hajt ki egy halott tusko-
bol. Még a templomot is sikeriil Gjjaépit-
tetned, a lakok koziil pedig a legjambo-
rabbat megteszed 1j Fopapnak.

Az ujjaépitett varos csak a tied! De et-
tol még ugyanugy fel kell allitanod egy
Jarorséget. Jegyezd fel Zengis nevét a
Kalandlapodra a Birtokaid kozé. Ezutan
csokkentsd 1-5 ponttal HORDAERODET,
majd amennyivel csokkentetted. annyi
pontot jegyezz fel a Jarérség EREJENEK.
Ne feledd, hogy HORDAERSD nem csok-
kenhet 1 ala. Az uwjjaépitett telepiilést
most mar sajat embereid 6rzik.

Végiil pedig huzd le Kalandlapodrdl a
Gvilkos kodszot, helyette pedig jegyezd
fel a Hiibéruir-at. Lapozz a 141-te.
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136.

Zharradan Marr légiosai altalaban a Gya-
korlotéren, Coven fallal korbevett faluja
kozelében gyakorlatoznak. Féként alapos
kiképzésen atesett Orkokbol, Rinocérosz-
Emberekbél és hasonl6 fajokbdl allnak,
akik gyors és gyakorlott mozdulatokkal
allnak harci alakzatba, hogy megallitsak
hordadat. Ezzel egyidében, mint vala-
mi jokora, fekete felho, egy repiild hajo
emelkedik az erdé folé, a Vezérgdlva,
melyet Tooki Harci Griffeken lovaglo ija-
szok kisémek két oldalrol. A fedélzeten
tobb talaros alak korvonalat ki lehet ven-
ni, tovabba egy jokora, ember méretii tiik-
16t is. Mély hang zendiil fel a magasbol.

—Udvézollek titeket a halal kapujaban,
Barbarok, kik nem tudjatok, kivel huzta-
tok ujjat!

Barbar Hadur

— Gurrang hatalmara, tamadas! — kial-
tod harcosaidnak.

Ha szerepel Kalandlapodon a Vihar
kodszo, lapozz a 102-re; ha nem, lapozz
a 93-ra.

137.
Utolso, végzetes csapasod alatt a foldre
rogyik az Alakvalto, folyamatosan valto-
z0 teteme vérrel itatja at a talajt. Hordad
harcosai elismerten iinneplik a bestia
felett aratott gy6zelmedet. Nyersz 1 DI-
csOsEG pontot.

Mikor eszedbe jut a zsdk, amit a szor-
nyeteg cipelt, gyorsan atkutatod. Egy
jokora, szemformara faragott Smaragdot
talalsz benne: a rejtelmes Sarkany Sze-
mét! Jegyezd fel 0j szerzeményedet a
Kalandlapodra.

— Ugy hallottam, van egy parja valahol
— mondja Nharog. — Allitélag van egy
arany sarkanyszobor is, melybe mind-
kett6 beleillik, de senki nem talalta még
meg sem ezt a szobrot, sem a masik sze-
met...

Szerzeményeddel elégedetten kiadod a
parancsot a hordiadnak, hogy hagyjak el
a Fekete Erdét. Lapozz a 151-re.

138.

Lehet, hogy uralod Zengis varosat, am
az, hogy Barbarok jaréroznek, még nem
jelenti, hogy a lakdk kiilondsebben oriil-
nének ennek. Dobj két kockaval! Ha
az eredmény ugyanannyi vagy kisebb,
mint a zengisi Jarérség EREJE, lapozz a
108-ra. Ha nagyobb, csokkentsd a Jarér-
ség EREJET 0-ra.

A vérosban zendiilés tort ki, emberei-
det pedig egytol egyig lemészaroltak.
A ziirzavart kihasznalva egy csapatnyi
lazadé Csatornagoblin keriilt hatalom-
ra, akik zsarnoki iranyitasuk ala vették
a telepiilésen €16 tobbi fajt. Néhany iz-
mos Csatornatroll tdmogatasaval abban
a pillanatban a hordadra tamadnak, hogy
beléptek a varoskapun: jol elhelyezett
vasrostélyok alol bukkannak fel, tiizeket
gyujtanak, melyek siirti fiistje elvakit €s
fojtogatni kezd, a kdrnyezo tetdkrol pe-
dig parittyakkal kezdenek 16ni ratok. Ha-
mar bekeritik a hordadat!

— A habortu pokol! — iivolti Nharog,
ahogy bardja egy csapasaval egy tjabb
Csatornagoblin nyakat szeli ketté. Ki
fogja megnyerni a Zengisért folyé csa-
tat?
Csatornagoblinok CSRPAS S5 EROS
A Csatornagoblinok hatasos taktikajanak
és gyomorforgaté biizének koszonheto-
en az Osszecsapas soran 1 ponttal kell
csokkentened a Tamadoéerdtoket. Es ami
meég rosszabb, szorongatott helyzeted-
ben nem Menekiilhetsz. Amennyiben a
Goblinoknak sikeriil 1 ala csokkenteniiik
HORDAERO pontodat, lapozz a 13-ra. Ha
legy6zod oket, lapozz a 192-re.
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139.
A Torpék elveszik téled a Sargako Ercet,
és nekiallnak a munkanak. Huzd le a Ka-
landlapodrél.

Az ércbodl a mestertorpek aranylo fény-
ben csillogo lancinget kovacsolnak neked.
Valahanyszor megsebesiilsz a csataban,
az Arany Pancéling segithet csokkenteni
a sebesiilést. Minden elszenvedett sebesii-
lés utan dobj egy kockaval! Ha az ered-
meény 46, a szokasos 2 helyett csupéan 1
ELETERO pontot kell levonnod magadtdl.
Jegyezd fel 0j szerzeményedet és annak
képességeit a Kalandlapodra.

A pancélban gyonyorkddve utasitod
hordadat, hogy induljanak tovabb K&hi-
dafalvabol. Lapozz a 101-re.

140.

A délen fekvd., magas fallal kérilvett
Salamonis varosa ugyanennek a kiraly-
sagnak a fovarosa is., mely a Fiizfak
Volgyének termékeny vidéke felé tarto
kereskedelmet feliigyeli. A béles LVIL.
Salamon kiraly altal uralt telepiilés masz-
sziv falait dsi kovekbdl épitették, melyek
akar Oriasok tamadasanak is képesek
lennének ellenallni. A varoskapun tul
pompas piros cseréptetos hazak és tor-
nyok sorakoznak, koztilkk arnyékos osz-
lopsorokkal. Mindezek f6lé magasodik
Titannak, a Vilag Atyjanak szobra.

— Ez lenne hat Salamonis — mondja el-
akadé hanggal Nharog. — A Fehér Varos.
A Tanulas Székhelye. Fonok, ha sikertil-
ne bevenniink ezt a helyet, azzal valoban
maradandot alkotnank. ..

Ha meg akarod tamadni Salamonis va-
rosat, lapozz a 167-re. Ha inkabb tavoz-
nal innen, lapozz a 131-re.

141.

Hordaddal egyiitt elhagyjatok Zengist s
a kelet-allansiai Kaypong tartomanyt. A
fiizzel szegélyezett folyopartok és bam-
busszal bendtt elédombsag nagyon fes-
toi, de talan tilsagosan is békés. Masfelé
talan nagyobb dicséség var rad.

— Ebredjetek, fiuk! — kialtja Nharog.
—Fel a fejekkel, le a bardokkal!

Merre vezeted tovabb a hordat?

Keletnek, a Nagy
Siksag felé?
Délnek, a Holdko
Dombok kozé?
Délnyugatnak,
a Tiizhegyhez?
Nyugatnak,
Fang varosa felé?

Lapozz a 10-re.
Lapozz a 100-ra.
Lapozz a 30-ra.

Lapozz a 70-re.

Barbar Hadur

142.
Ha be van jeldlve a 142-es Jel6lonégy-
zet, nem talalsz semmit Zharradan Marr
kazamataiban. Lapozz a 161-re.

Jelold be a 142-es Jel6lonégyzetet. A
kazamatak mélyén, egy romos helyiség-
ben ragyogo porszemcsék keltik fel a
figyelmedet, melyek a plafon egyik re-
pedésébol peregnek ala. Ez EIf Por, mely
nem csak az Elfek magidjanak elenged-
hetetlen kelléke, de a hozzad hasonlo, a
magiat gytil6lé Barbarok szamara is egy
nagyon fontos anyag, mely rendkiviili
magiataszité tulajdonsagokkal bir. Oly-
annyira, hogy egész hordadat utasitod,
hogy kisebb csapatokban mindenki lato-
gasson le ebbe a helyiségbe, hogy meg-
martézzanak az értékes anyagban!

Jegyezd fel Kalandlapodra a Por kdd-
szot.

Ha szerepel Kalandlapodon a Vihar
kodszo, lapozz a 155-re.

Ideje elhagynod a kazamatakat s a Po-
kok Erdejét is. Lapozz a 161-re.

143.

Ahogy leemeled a kezet, z6ld méregsu-
gar tor eld a szobor csukldjabél, és csa-
podik egyenesen az arcodnak. Dobj egy
kockaval, hogy megtudd, hany ELETERO
pontot vesztesz. Ha a mérges gaznak si-
kertilt 1 ala csékkentenie ELETERS pont-
jaid szamat, lapozz a 13-ra. Krahacsolva-
zihalva négykézlabra rogysz, és kdzben
elejted a kezet, ami ezer aproé darabra
torik: csalodottan tapasztalod, hogy az
csupan aranysziniire festett agyag volt.
Ha még nem tetted, és meg akarod koc-
kaztatni, hogy a masik kezet is elvedd,
lapozz a 87-re. Ha nem akarsz tobbet
kockéztatni, €s inkabb észak felé elhagy-
nad a helyiséget, lapozz a 184-re.

144.

Legydzted Zengis zsoldosseregét! Nyersz
1 DICSOSEG pontot a gyozelemért. Akiket
nem mészaroltatok le a csata soran, azok
a sz€lrozsa minden irdnyaba menekiil-
nek most, nem akarjadk megkockaztatni,
hogy diihéd feléjiikk iranyuljon. Kognoy
baré megcsonkitott tetemét néhany észa-
ki harcossal egyetemében a csatamezotol
nem messze talaljatok meg. néhany furan
megcsorbult Aranyérmével egyetemben.
— Ugy tiinik, végiil a sajat testorei vé-
geztek vele — mondja Nharog. — Nem til
meglep6é sors olyasvalaki szamara, akik
ilyen arulé kutyékra bizza az életét.

Ha maradt még legalabb 2 HORDAEROD,
és szeretnéd megszallni Zengis varosat,
lapozz a 165-re. Ha inkabb a féldig rom-
bolnad, lapozz a 187-re.

145.

A Sarkanypikkely Pajzs egy nagy. kor
alaku pajzs, melynek fakeretére egy Zold
Sarkany borét feszitették. Ha megsebe-
siiln€l a csataban, a pajzs segithet csok-
kenteni az elszenvedett sebesiilést. Min-
den ilyen esetben dobj egy kockaval. Ha
az eredmény 5-6, a pajzs felfogja a csa-
pas nagy részét (a szokasos 2 helyett csu-
pan 1 ELETERO pontot vesztesz). Ha 1-4
kozti az eredmény, a szokasos sebesiilést
szenveded el. Ne feledd el feljegyezni
a pajzs képességeit a Kalandlapodra.
Most pedig lapozz vissza oda, ahonnan
idelapoztal.

146.

Hordad atvette a varos felett az iranyi-
tast. Most mar csak fel kell allitanod a
Jarorséget. Jegyezd fel Kelyhesd nevét
Kalandlapodra a Birtokaid kozé. Ezutan
csokkentsd 1-5 ponttal HORDAERODET,
majd amennyivel csokkentetted. annyi
pontot jegyezz fel a Jarérség EREJENEK.
Ne feledd, hogy HORDAERSD nem csok-
kenhet 1 ala. A telepiilést most mar sajat
embereid feliigyelik. Végiil pedig ird fel
a Kalandlapodra a Torzsfonok kodszot.
Lapozz a 134-re.

147.

A folyosé egy ideig kelet felé halad,
majd északnak fordul. Ahogy a kanyar-
hoz érsz, az egyik ké kifordul a labad
alatt, és egy fogazott fejii bambuszdarda
ugrik elé egy rejtett Iyukbol, egyenesen
feléd! Tedd probdra SZeERENCSED! Ha
szerencsés vagy. lapozz a 159-re. Ha
nincs szerencséd, lapozz a 176-ra.

148.
Elterjeszted a hirt a Dombi Barbarok, ki-
taszitottak, banditak €s hitszegdk kozott,
hogy hordad j harcosokat toboroz, hogy
tovabb fosztogassa Allansiat.

Hogy megtudd. kik csatlakoznanak hoz-
zad, tedd prébdra DICSOSEGED!

Ha dicstelennek bizonyulsz, foként tor-
vényen kiviiliek, utonallok és hasonlo
semmirekellok jelentkeznek. Dobj egy
kockaval, hogy megtudd, hanyan jelent-
keznek! Maximum ennyivel névelheted
meg velilk HORDAERODET, de ne feledd,
hogy minden egyes 4j ember utan 1
ponttal le kell csékkentened DICSOSE-
GEDET is!

Ha dicsének bizonyulsz, Dombi Barba-
rok dontenek tgy, hogy csatlakoznanak
hozzad. Dobj egy kockaval, hogy meg-
tudd. maximum hanyan jelentkeznek!
Maximum ennyivel névelheted meg
HORDAERODET, am minden pontért cse-
rébe ki kell fizetned 1 Aranytalentumot,
hogy felszereld az ijonnan érkezetteket.

Miutan végeztél a toborzassal, ideje to-
vabbindulnod. Lapozz a 71-re.
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149.

Feketesorény Chadda bir Salamonis hé-
sei kozott a legmagasabb Amonourral.
Rengeteg legendas hostettel biiszkélked-
het. Zord vonasain kiilénos fényjatékot
jatszanak a kezében tartott Langpallos
langnyelvei, melyet a Koponyapart men-
tén zsakmanyolt 6si Démonoktdl egy at-
lantiszi templomban.

— Add meg magad, Barbar — szol feléd
megvetden vicsorogva. — Nem remélhe-
ted., hogy megnyered ezt a kiizdelmet.
Ha most letérdelsz, igérem, hogy halalod
gyors €s fajdalommentes lesz!

— Soha! — vagsz vissza. — Sosem hadol-
nék be a hozzad hasonlé dicstelen mocs-
koknak!

Ezzel elokapod fegyveredet és nagy
ivben meglenditve lecsapsz a férfira, aki
azonban haritja els6é tamadasodat. A fel-
csapo szikrak jelzik parbajotok kezdetét.

Feketesorény
Chadda UGYESSEG 12 ELETERO 24

Chadda Langpallosa kegyetlen sebeket
ejt. Valahanyszor elvesztesz egy Harci
Kort, a szokasos 2 helyett 3 ELETERO
pontos sebesiilést szenvedsz el (hacsak
nincs nalad a Sarkanypikkely Pajzs,
mely esetben a sebesiilés marad az ere-
deti 2 ELETERO pont). Ha Elmenekiil-
nél, hordaddal egyiitt sietve elhagyjatok
Salamonis kérnyékét — amennyiben igy
teszel, vonj le 1 DICSOSEG pontot, majd
lapozz a 131-re. Amint megnyersz egy
Harci Kort, lapozz a 164-re. Ha sikertil
Chaddénak 1 ala csokkentenie ELETERO
pondjaidat, lapozz a 13-ra.

150.

Keleten, a Kok folyé partjan fekszik
Zengis, egy kiilonds varos, mely Kaypong
barosdganak fovarosa. Nem messze téle
talalhatoak Gar-Goldoran 6si varosanak
romjai. Ha szerepel Kalandlapodon a Hii-
bérir kodszo, lapozz a 138-ra. Ha szere-
pel a Gyilkos kodszo, lapozz a 123-1a.

Zengis a nagy ¢szaki kereskeddéutak
egyik kozpontja Fang és Sardath kozott,
jelenlegi uralkodéja Kognoy baré pedig
alaposan felhizlalta magét a kereskeddk-
re kivetett adokbol. Es rendesen el is lus-
tult. A varos falaira raférne egy alapos ja-
vitas, a néhany jarér pedig, amit a hordad
megpillant (és konnyedén el is kertil),
nem csak fegyelmezetlen, de a feladatra
alkalmatlan is.

— Olyan lesz ez, mint egy vén bikama-
mutot iildézni a mély héban — suttogja
Nharog, miutan az egyik jarércsapat el-
haladt mellettetek. — Konnyen lekasza-
boljuk éket.

Ha meg akarod tamadni Zengis varos-
at, lapozz a 177-re. Ha inkabb tavoznal,
lapozz a 141-re.

Barbar Hadur

151.

Hordaddal egyiitt elhagyod a Fekete
Erdo kornyékét. Ezek a sotét tisztasok
és kusza csapasok nem neked valéak. Te
a sztyeppéken nottél fel, ahol barmerre
is tekintetté]l. mindent a kék ég hatarolt.
Nharog nyilvanvaléan osztja a nézetedet.
— Menjiink innen, fonék! — mondja. — Ez
a pokoli rengeteg nem csak beszikiti a
latoteret, de testben-lélekben is elgyen-
giti az embert! — Merre vezeted tovabb
a hordadat?

Eszaknak,

Koéhidafalva felé?  Lapozz a 110-re.
Eszakkeletnek,

a Tiizhegyhez? Lapozz a 30-ra.

Keletnek, a Holdké-
Dombok kozé?

Délnek, Kelyhesd
varosaba?

Lapozz a 100-ra.

Lapozz a 120-ra.

152.

Embereid éljenzése és a bibor talarba
61tozott Probamesterek hitetlenkedo te-
kinteteinek kereszttiizében tantorogsz ki
a napfénybe. Tulélted a Halallabirintust!
Ezért a vitéz tettedért kapsz 1 DICSOSEG
és 1 SZERENCSE pontot. Ezen kiviil ird
fel Kalandlapodra a Bajnok kodszot is.

— Nem hittem volna, hogy tiléled, f6-
nok — szdl hozzad Nharog. — Rengeteg
nagy hos pusztult el azokban az istenek
verte alagutakban!

Diadalmasan térsz vissza Fangba, a vi-
dam tinneplést kovetden azonban eljon
az id6. hogy ismét elhagyd a varost. La-
pozz a 61-re.

153.

Miutan hordad sikeresen szétverte Zhar-
radan Marr 1égiosait €s a foldbe allitotta
a Vezérgdlydt, a Pokok Erdeje mintha
osszezsugorodott volna. Parasztok mii-
velik a szélén elteriil6 foldeket, idonként
még a rengetegben €16 Erdei Elfekkel is
osszecsapnak. Mindez persze teljesen
lényegtelen szamotokra. Most ugyanis,
hogy mér nem Zharradan Marr uralja a
vidéket, nyugodtan felkereshetsz néhany
érdekes helyet. Mit teszel?

Meglatogatod Dree
megatkozott falujat? Lapozz a 90-te.
Ellatogatsz a Sargako

Béanyakhoz? Lapozz a 40-re.
A Bu Fon Mocsart

keresed fel? Lapozz a 67-re.
Kifosztod Zharradan

Marr kazamatait?  Lapozz a 116-ra.
Elhagyod

a Pokok Erdejét? Lapozz a 161-re.

154.

Hordad a Fekete Erdo stiri fai felé dii-
bordg. Elfek nyilvessz6i suhannak felé-
tek halalos pontossaggal. €s a rengeteg
zomok, szedett-vedett fegyverekkel fel-
fegyverzett lakoi megindulnak Barbar-
jaid felé. Yaztromo a csddére nyergébal
széles mozdulatokkal varazsolni kezd,
és hamarosan egy jokora lavagolyot idéz
meg, melyet egyenesen feléd hajit.

— Ez a Vulkan-igém, te Barbar! — kialt-
ja feléd. — Nem sokaknak adatott meg,
hogy talélje a langjat... — Tedd probdra
SZERENCSED! Ha nincs szerencséd. a
Vulkéan-ige telibe kap. Vesztesz 4 ELET-
ERO pontot (illetve csak 2-t, amennyiben
nalad van a Sarkanypikkely Pajzs). Ha
szerencséd van, sikerill valamennyire
elkeriilnéd a magikus tamadast; vesztesz
2 ELETERO pontot (illetve csak 1-gyet,
amennyiben nalad van a Sarkanypikkely
Pajzs). Ha ezzel ELETEROD 1 ala csok-
kent, lapozz a 13-ra.

—Tamadas! Tamadas! Tamadas! — tivl-
tod megperzselten és fiistologve. Nehéz
csatanak nézel elébe!

Yaztromo
Fekete Erdei
Szovetségesei CSBPAS 11 ERO 10

Ha szeretnél Elmenekiilni, visszavonulot
fujhatsz €s hatrahagyhatod Yaztromot
és tarsait — ha igy tennél. vonj le 1 DI-
cs6skEG pontot, huzd le a Fihar kodszot,
amiért sorsara hagytad Volgerat, majd
lapozz a 151-re. Ha ellenfeleidnek sike-
rill 1 ala csokkenteniiikk HORDAERODET,
lapozz a 13-ra. Ha legy6zod a varazslot
és szdvetségeseit, lapozz a 132-re.

155.

— Te istenverte idiota! — szitkozodik
Feketevihar Volgera. — Mégis hogyan
idézzek meg hatalmas igéket, amikor az
egész hordadat EIf Por boritja? Te agyat-
lan, nyomorult amatér! Pusztuljatok meg
mindannyian, én végeztem veletek! Va-
lahol biztos talalok mas potencialis Ka-
osz Hadurat, akinek egyn¢l tobb fogas-
kerék forog a fejében. Eg veled, oriilok,
hogy megszabadulhatok téled, te tudat-
lan vadember. Remélem, addig nem is
latlak, amig mindketten a Verem fenekén
nem kétiink ki!

Ezutan a kifakadas utan Volgera elhagy-
ja a hordadat és botjara tamaszkodva
lassan elcsoszog a lathatar felé. Babonas
harcosaidat a legkevésbé sem zavarja a
tavozasa.

Huzd le Kalandlapodrdl a Vihar kdd-
szot.

Hordaddal egyetemben mihamarabb
elhagyjatok a Pokok Erdejét. Lapozz a
161-re.
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156.

Feketesorény Chadda bir Salamonis ho-
sei kozott a legmagasabb Amonourral.
Rengeteg legendas hostettel biiszkélked-
het. Zord vonasain kiilénds fényjatékot
jatszanak a kezében tartott Langpallos
langnyelvei, melyet a Koponyapart men-
tén zsakmanyolt 6si Démonoktol egy at-
lantiszi templomban.

— Add meg magad, Barbar — szol feléd
megvetden vicsorogva. — Nem remélhe-
ted, hogy megnyered ezt a kiizdelmet.
Ha most letérdelsz, igérem, hogy halalod
gyors és fajdalommentes lesz!

— Soha! — vagsz vissza. — Sosem hodol-
nék be a hozzad hasonlo dicstelen mocs-
koknak!

Ezzel elokapod a Megbiivolt Pallost, €s
nagy ivben meglenditve haritod Chadda

langpengéjének elso csapasat. A felcsapo
szikrak jelzik parbajotok kezdetét.

Feketesorény
Chadda UGYESSEG 12 ELETERO 24

Chadda Langpallosa kegyetlen sebeket
ejt. Valahanyszor elvesztesz egy Harci
Kort, a szokasos 2 helyett 3 ELETERS pon-
tos sebesiilést szenvedsz el (hacsak nincs
nalad a Sarkanypikkely Pajzs, mely eset-
ben a sebesiilés marad az eredeti 2 ELET-
ERO pont). Ha Elmenekiilnél, hordaddal
egyiitt sietve elhagyjatok Salamonis kor-
nyékét — amennyiben igy teszel, vonj le 1
DICcsOSEG pontot, majd lapozz a 131-te.
Ha sikeriil Chaddéanak 1 ala csokkentenie
ELETERO pondjaidat, lapozz a 13-ra. Ha
végzel a hdssel, lapozz a 172-re.

157.

A kohidafalvi Torpe kovacsmiihelyek a
Vordés Folyé partjan sorakoznak. Fém
evoeszkozoktol foldmiives szerszamo-
kon 4t fegyverekig és vértekig bezarolag
mindent készitenek. A mesteremberek
méltan hiresek harci porolyeikrél, csa-
kanyaikrol, pancélingjeikrol és diszes
sisakjaikrol.

Az elkésziilt targyak kozott nincs sem-
mi, ami jobb mindségii lenne a mostani
harci felszerelésednél. Ha azonban van
nalad valamilyen ritka fém vagy €kko,
abbol lehet, hogy tudnak valami kiilon-
leges targyat késziteni.

Ha van nalad Z6ld Fém Erc, lapozz az
51-re. Ha van nalad Sargaké Erc, lapozz
a 139-re. Ha van nélad egy gyémant, la-
pozz a 99-re.

Ha a fentiek koziil semmi nincs nalad,
elhagyod Koéhidafalvat. Lapozz a 101-re.

158.
Hordadnak sikeriilt legy6znie a Holdko-
Dombi Trollok kegyetlen torzsét! 1
DICSOSEG pontot kapsz ezért a gyoze-
lemért. Ird fel Kalandlapodra a Troll-
gvilkos kodszot.

A néhany tl€lo a sebesiilteket cipelve
visszamenekiil a dombok kozé. A holtak
tetemeit atkutatva szinte semmi értékeset
nem talalsz. Dobj egy kockaval! Ha az
eredmény 5—6, 1 Aranytalentumot sike-
riil talalnod — ird fel a Kalandlapodra.

— Gurrangra mondom, most megtani-
tottuk nekik, milyen egy valodi horda! —
mondja Nharog, mikézben letorli kardja
pengéjérdl a zoldes Troll-vért és egyéb
belsoségeket.

Itt mar nincs tennivaléd, ideje tovabb-
indulnotok. Lapozz a 91-re.

159.

Sikeriil az utolsé pillanatban félreugra-
nod a darda el6l, mely épp csak megkar-
col, miel6tt beledllna a szemkozti falba.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Ha ezzel
0-ra csokkent ELETEROD, lapozz a 13-ra.
Ahogy elhaladsz a remeg6 darda mellett,
még dithdsen belerigsz egyet, mieldtt
északnak fordulnal. Lapozz a 121-re.
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160.
A Fekete Erdé egy 6si rengeteg, melynek
z6ld mélye kiilonféle rettegett szormytisé-
geket rejteget. Ha szerepel Kalandlapo-
don a Pusztité kodszo, lapozz a 185-re.

Az erd6 maga a legkiilonfélébb lények-
nek ad otthont, koztiik Elfeknek és Erdei
Goblinoknak, és Yaztromo védelmét €l-
vezi, aki annak déli végében emelkedo,
maganyos, fehér koves tornyabol tartja
szemmel birtokat. Ennek tovében gyiilt
Ossze hordad is. Egy maganyos varju ka-
rog a magasban. A megtévesztéen idilli
tajon végignézve nem hagy nyugodni a
gondolat, hogy t6bb szaz szempar figyel
mereven a bokrok stirtijébal.

— Azt beszélik. Yaztromo csupan egy
szélhamos. aki mindenféle csecsebecsét
csereberél el siiteményekre — mondja
Nharog. — Szerintem a haverjaival egytitt
konnyedén végezhetiink vele, fonok!

Ha meg akarod tamadni Yaztromot, la-
pozz a 197-re. Ha inkabb tovabballnal
innen, lapozz a 151-re.

161.

Hordaddal egyiitt bucsut intesz a Po-
kok Erdeje leveles vadonjanak. Almor
szerencsés fiileinek hala egyik katonad
sem esett aldozataul sem az alakvalto
Elfeknek, sem a gaz Faszellemeknek,
akik a szobeszéd szerint ezek kozt az at-
kozott tisztasok kozt lappangnak.

Nharog szemei izgatottan elkerekednek,
ahogy végigpillant a nyugati lathataron.
— Elottiink egész Allansia —mondja. — Ké-
szen ra, hogy kifosszuk és felduljuk!

Merre vezeted tovabb hordadat?

Délkeletnek,
a Trollfog-hagonak? Lapozz az 50-re.
Délnek, Salamonis
varosa felé?
Eszaknak, be a Holdké
Dombok k6zé?
Nyugatnak,
Kelyhesd varosaba? Lapozz a 120-1a.

Lapozz a 140-re.

Lapozz a 100-ra.

162.
Huzz le 2 Aranytalentumot. A pénzbdl
Ember-Ork és ember munkasokat fo-
gadsz, hogy azok ujjaépitsék a varost.
Kedvezményekkel és banyaszati jogok-
kal csabitod vissza a kereskedoket, sze-
rencsevadaszokat és foldméréket. Hama-
rosan az 1j, nyiizsgé telepiilés gyorsan
terjeszkedik a régi romjain, mint a penész
a rothadt gyiimoleson.

Mivel te épittetted jja, a varos a tied!
De ett6l még ugyanugy fel kell allitanod
egy Jarorséget. Jegyezd fel Kelyhesd
nevét Kalandlapodra a Birtokaid koze.
Ezutan csokkentsd 1-5 ponttal HORDA-
ERODET, majd amennyivel csokkentet-
ted, annyi pontot jegyezz fel a Jarorség
EREJENEK. Ne feledd, hogy HORDAEROD

Barbar Hadur

nem csokkenhet 1 ala. Az njjaépitett te-
lepiilést most mar sajat embereid 6rzik.

Huzd le Kalandlapodrol a Rablé Kdd-
szot, majd jegyezd fel helyette a Torzsfo-
nok-ot. Lapozz a 111-te.

163.

Zengis Fépapja a legfelsébb spiritualis
tanacsado, aki a varoslakok érdekében az
Ertelem Termében jar kézben az istenek-
nél. A Fopap templomédban minden na-
gyobb istennek €s istennének all szenté-
lye. a legfobb helyet azonban Sindlanak,
a Szerencse Istenndjének oltara foglalja
el.

Ha szeretnél adomanyt bemutatni neki,
az 2 Aranytalentumodba keriil. Ameny-
nyiben hajlandé vagy ra ennyit aldozni,
a Kalandlapodra felirhatod a Szerencse
aldast.

A Szerencse aldasanak segitségével egy
Szerencseproba soran 1-gyel csokkenthe-
ted a dobott értéket. Amikor igy tennél,
le kell majd huznod az aldast. Egyszerre
csak egy Szerencse aldas lehet rajtad, és
csak miutan felhasznéltad, kaphatsz ujab-
bat a Fopap temploméban egy ujabbért.

Miutdn végeztél itt mindennel. elha-
gyod a varost. Lapozz a 141-te.

164.
Ahogy Feketesorény védelmét elkeriilve
a dereka felé csapsz, biztos vagy ben-
ne, hogy sikertilt folébe kerekedned. Az
utolsé pillanatban azonban kiilénés eré-
tér allitja meg fegyveredet, amirdl artal-
matlanul lecstiszik iitésed.

— Nem tudsz megsebezni, Barbar —
mondja vadul vicsorogva Chadda. — Ma-
guk az istenek védelmeznek!

Ujra és tijra lecsapsz, de az eredmény
mindig ugyanaz: fegyvercsapasod hatas-
talanul lepattan a salamonisi hosrél.

Nincs mit tenned. Valami gaz vajakos-
sag van itt folyamatban. és minden igye-
kezeted ellenére sem vagy képes tisztes-
séges csataban végezni ezzel az alakkal.

Ha a Kristaly Bunkosbotot hasznaltad
ellene, az is ezernyi apro darabra robbant
szét. Huzd le a Kalandlapodrél.

Ahogy radébbensz helyzeted remény-
telen voltara. megkisérelsz Elmenekiilni.
Feketesorény Chadda még egy utolso
csapast bevisz neked a Langpallosaval.
Soha nem éreztél még sebet ennyire faj-
dalmasnak! Vesztesz 3 ELETERS pontot.
Ha ezzel ELETEROD 1 ala csokkent, la-
pozz a 13-ra.

— 1gy. igy. te Barbar — giinyolddik raj-
tad a hos. — Menekiilj csak innen, mint
egy veszett kutya, aki valdjaban vagy. €s
soha ne is gyere vissza!

Kiadod a parancsot a visszavonulasra,
és elhagyod Salamonist. Vonj le 1 pontot
DICSOSEGEDROL, majd lapozz a 131-te.

165.

Zengis a tied! Am ha meg is akarod tar-
tani, kénytelen leszel helyoérséget fel-
allitani. Jegyezd fel Zengis nevét a Ka-
landlapodra a Birtokaid kozé. Ezutan
csokkentsd 1-5 ponttal HORDAERODET,
majd amennyivel csokkentetted. annyi
pontot jegyezz fel a Jarérség EREJENEK.
Ne feledd, hogy HORDAERSD nem csok-
kenhet 1 ala. A telepiilést most mar sajat
embereid 6rzik. Végiil pedig ird fel Ka-
landlapodra a Hiibérir kodszot. Lapozz
a 141-re.

166.

Utolsé csapasod végez a Tulpaval, ami
a tiikkorrel egyiitt apro szilankokra rob-
ban. Ezek némelyike felsérti a borddet
— vesztesz 1 ELETERO pontot. Ha ezzel
0-ra csékkent ELETEROD, lapozz a 13-1a.
Vérzé tagokkal lépsz at a tilkkor ma-
radvanyain, melynek tuloldalan latod,
amint a folyosd tovabb halad északnak.
A falnak tamasztva egy poros hatizsakot
latsz. Ezt atkutatva egy vords folyadé-
kot tartalmazo kis tivegesét talalsz, me-
lyen az ,.Er6 Itala” cimke olvashaté. Ha
akarod. ezt magaddal viheted. Ha vala-
ha is meg akarod inni, lapozz a 193-ra,
hogy megtudd, mi a hatasa, de eldtte
ne felejtsd el feljegyezni az aktualis
fejezetpontod szamat, hogy vissza tudj
majd lapozni.

Miutan eldontotted, mit teszel az iiveg-
gel. tovabbindulsz észak felé. Lapozz a
179-re.

167.

Kiadod a parancsot a tamadasra! A sala-
monisi lovagok vitézi kodja. melyet 6k
csak Amonournak neveznek, nem enge-
di meg nekik, hogy a falak mogott resz-
ketve meghizzak magukat. Ehelyett a
fékapun at kilovagolnak, hogy a varos
melletti mezon titkzzenek meg hordad-
dal. A lovagok lemezpancélt viselnek és
massziv landzsakkal vannak felfegyver-
kezve, lopancéllal felszerelt hatasaikrél
a legkiilonfélébb cimerek lognak. Sora-
ikat nehézgyalogsag egésziti ki, akik to-
ronypajzsokkal és széles fejii dardakkal
erositik meg oldalso védelmiiket, mig
a lovassag €k alakban rohamozza meg
Barbarjaidat.

— A Torzs dicstségére! — rikkantod,
mikézben koérbe-kérbe hadonaszol fejed
felett a fegyvereddel. — Gybzelem vagy
halal var ma rank!

Titani Gsszecsapas van késziiloben, ami-
161 évezredeken 4t mesélnek majd a tabor-
tiizek mellett. . .

Salamonis

Lovagjai CSAPAS 12 ERO 12
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Ha Elmenekiilnél, visszavonuldt fijhatsz
és magad mogott hagyhatod a lovagokat
— amennyiben igy teszel, vonj le 1 DI-
cs6sEG pontot, majd lapozz a 131-re.
Ha a lovagoknak sikertiil 1 ala csdkken-
teniiik a HORDAERODET, lapozz a 13-ra.
Ha nem, Ggy a masodik Harci Kor végén
lapozz a 188-ra.

168.

Adj 1-gyet DICsOSEG pontjaidhoz az
Arany Orszem felett aratott gydzelme-
dért. A két sereg ismét Osszecsap Zengis
falai elott: zsoldosok a Barbar horda
ellen! Baltdk csapodnak pajzsoknak,
kardok marnak husba, a poros talaj ha-
marosan vérben uszik. Ki fog gyézelmet
aratni?

Zengisi
Zsodosok CSAPAS 8 ERO mint kordbban

A zsoldosok seregének HORDAEREJE
megegyezik a kordbban a masodik kor
végén 1évo értékkel. Ha szeretnél Elme-
nekiilni, visszavonuldt fiijhatsz — vonj le
1 pontot DICSOSEGEDROL, majd lapozz
a 141-re. Ha a zsoldosoknak sikeriil
HORDAERODET 1 ala csokkenteniiik, la-
pozz a 13-ra. Ha te aratsz felettiikk gyo6-
zelmet, lapozz a 144-re.

169.
Ha be van jeldlve a 169-es Jelolonégy-
zet, nincs mar t6bb pletyka, melynek uta-
na jarhatnatok. Ettdl fiiggetleniil kapsz
1 DIicsdsEG pontot, amiért gondos-
kodtal hordad szérakozasardl. Lapozz a
111-re.

Jelold be a 169-es Jelolonégyzetet. Az
éjszakat Kelyhesd larmasabb fogaddiban
és kocsmaiban toltitek. Jol fogy az ital,
a berendezési targyak is tornek, ahogy
kell, és a vélt vagy valos sértéseknek ko-
szonhetéen minden meglatogatott helyen
kitér egy kisebb-nagyobb verekedés.

Az egyik ilyen helyen, a ,,Kovér Béka
Fogaddoban™ osszefutsz egy hitszegd
Torpével, bizonyos Malacszakallal, aki
eredetileg Salamonisbol érkezett. — So-
sem fogod tudni bevenni azt a varost —
mondja. — Addig biztosan nem. amig a
hés Feketesorény Chadda 6rzi. Sokan
ugy vélik, 6 Libranak, az Igazsagossag
Istennéjének foldi megtestesitdje, akit
lehetetlen csataban legy6zni.

— Semmi nem kerekedhet feliil rajta?

— Azt mondjék, az istenek iigynokeit
csupan a Zold Fémbol késziilt fegyve-
rek fogjdk — mondja eltiinédve Malac-
szakall.

—Es olyat hol talalok?

— A Sziklas Magaslatok kozott — vala-
szolja elgondolkodva a férfi.

Barbar Hadur

Az éjszaka hatralévo része teljesen dsz-
szemosodik a fejedben. de igy is csodat
miivel hordad hangulataval, és rad is 4j
szemmel néznek ezek utan. Irj fel 1 pI-
cséskG pontot Kalandlapodra.

— Az Istenekre mondom. remek este
volt a tegnapi — stigja halkan Nharog, €s
egészen délutanig szenved a masnapos-
sagdatdl. — Nem is emlékszem ra, mikor
mulattam legutobb ilyen jot!

Belegondolva, milyen karokat okoz-
hattak embereid az ivaszat soran, Ugy
dontesz, az lesz a legjobb, ha mielébb el-
hagyjatok Kelyhesdet. Lapozz a 111-re.

170.

A Pdkok Erdeje egy kisértetjarta ren-
geteg Allansia k6zépsé részén., ahol a
pletykak szerint maguk a fak is mozog-
nak, teljesen Osszezavarva mindazokat,
akik bemerészkednek a sotétségbe. Ha
szerepel Kalandlapodon a Ziizé kddszo,
lapozz a 153-ra.

Az erd6 a Holdko-Dombok déli vé-
gében huzddik, és egy Zharradan Marr
nevii nekromanta tartomanya. A dombok
kozott nemrégiben aranyat talaltak, és
hogy mindezeket megtartsa maganak,
tovabba hogy megvédje foldjét. a szor-
nyeteg egy egeész hadsereget toborozott
maganak.

— Azt beszélik, Zharradan egy ,,Vezér-
galya” nevii hajon €1 — vigyorog Nharog.
— Ami azt bizonyitja, hogy retteg a hoz-
zank hasonlo, foldon €16 népektol. . .

Ha meg akarod tamadni Zharradan
Marrt és seregét, lapozz a 136-ra. Ha in-
kabb tavoznal innen, lapozz a 161-te.

171.

Hordad a Fekete Erdo stirt fai felé dii-
bordg. Elfek nyilvesszéi suhannak felé-
tek halalos pontossaggal. €s a rengeteg
z6mok, szedett-vedett fegyverekkel fel-
fegyverzett lakoi megindulnak Barbar-
jaid felé. Yaztromo a csddére nyergébol
széles mozdulatokkal vardzsolni kezd.
és hamarosan egy jokora lavagolyot idéz
meg, melyet egyenesen feléd hajit.

— Ez a Vulkan-igém, te Barbar! — kialt-
ja feléd. — Nem sokaknak adatott meg,
hogy tulélje a langjat... — A magikus ta-
madast az utolsé pillanatban egy latha-
tatlan pajzs semlegesiti, amit az €léholt
varazslo, Volgera idézett meg. aki most
melléd csoszog. Yaztromo még ebbdl a
tavolsagbol is jol lathatéan megtorpan,
szemiivege mogiil feléd bamulva meg-
lepve vizslatja segitodet.

—Ne haragudj. ki is vagy te? Nostromo?
Ne haragudj. sose hallottam rolad —
bombéli siron tali hangon Feketevihar
Volgera. — Nézd. ha valoban szeretnél
komoly benyomast kelteni, akkor bator-
nak kell lenned. Egy ilyen kovér, kopasz
kis fehérkdpenyes tetii nem remélheti,
hogy bekeriilhet a térténelem nagyjai
kozé. A hatalom az egyetlen igazsag, ba-
ratom. Vegyél csak példat énrolam!

Ahogy ezt mondja, Volgera egy nagy
halom tekergd mérgeskigyot idéz meg
a semmibdl, majd Yaztromé felé hajitja
azokat, akinek csak az utolsé pillanatban
sikeriil befejeznie az ellenvarazslatot. A
két varazslé ezutan heves magikus par-
bajba kezd!

A Fekete Erdé lakoi vezetdjiiket veszt-
ve most mar sokkal sebezhetébbek. T6-
kéletes célpontot nyujtanak seregednek.

— Alljatok bosszit Feketesérény Chad-
dan! —kantaljak a lovagok. — Salamonisért
és a Fuizfak Volgyéért!

Hordadnak le kell vernie ezeket a dii-
hodt bestiakat!

Yaztromo
Fekete Erdei
Szovetségesei  CSAPAS 8 ERO 8

Ha szeretnél Elmenekiilni, visszavonulot
fujhatsz €s hatrahagyhatod Yaztromat
és tarsait — ha igy tennél, vonj le 1 DI-
csOsEG pontot, huzd le a Fihar kodszot,
amiért sorsara hagytad Volgerat, majd
lapozz a 151-re. Ha ellenfeleidnek sike-
rill 1 ala csokkenteniiikk HORDAERODET,
lapozz a 13-ra. Ha legy6zod a varazslot
és szdvetségeseit, lapozz a 132-re.

172.
Nyersz 1 DICSOSEG pontot, amiért si-
kertiilt legy6zndd Feketesorény Chaddat
ebben a halalig tarté kiizdelemben.

Bar a legnagyobb salamonisi hés halala
megrazta 6ket, a lovagok tulsagosan tisz-
tességesek ahhoz, hogy megadjak magu-
kat. Ehelyett rendezik soraikat, €s ismét
ratok rontanak. Landzsaikat el6re tartva
vetik magukat Barbarjaidra. remélve,
hogy utolsé erdfeszitéseikkel megvédhe-
tik otthonukat a vérszomjas fosztogato-
idtol.

Salamonis
Lovagjai cSAPAS 12 ERO mint koribban

A lovagok HORDAEREJE megegyezik
azzal, ami korabban a masodik Harci
Kor végén volt. Ebbol a csatabol mar
nem Menekiilhetsz. Ha ellenfeleidnek
sikeriil 1 ala csokkenteniiik HORDA-
ERODET, lapozz a 13-ra. Ha legy6zod a
salamonisiakat, sikeriil elfoglalnod a va-
rost! Lapozz a 200-ra.
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173.
Bar nincsenek sokan, a Dombi Trollok
megtermettek, kegyetlen harcosok és
meglepden valtozatos fegyverekkel van-
nak felszerelkezve: vaspallostol fogazott
fejii dardan és csorba fejszén at kdkapaig

és jokora bronzkésekig mindent latsz a
keziikben. Sebhelyes testiikk barna, 61t6-
zékiik csontokkal és koponyakkal éke-
sitett egyszerti szormékbol €s borckbol
all. Agyaraik ¢és karmaik felcsillannak
a napfényben, ahogy harcosaid vérére
szomjazva harci iivoltést hallatnak. Egy
sekély volgyben csapnak Gssze seregei-
tek. egy bugyogo patak mellett, melyen
egy mohas kovekkel kirakott gazlo vezet
at.

— Tartsatok a csatarendet! Allitsatok
meg a rohamot! — kialtod barbaraidnak,
ahogy a Dombi Trollok lerontanak a
fiives lejton. Hangos csortetéssel esnek

egymasnak a harcosok, a patak vize pe-
dig hamarosan vérdssé €s zoldé szinezo-
dik az elhullottak vérétol.

Legendas titkozet veszi kezdetét!

Dombi Troll Horda CsSnPAS9 ERO9

Ha visszavonulot fiijnél a csatabol és El-
menekiilnél a Trollok elél, vonj le 1 DI-
CcsOsSEG pontot €s lapozz a 91-re. Ha a
Trollok 1 alé csokkentik HORDAERODET,
lapozz a 13-ra. Ha nem, igy a masodik
harci kér végén lapozz a 194-re.

174.
Ha mindkét 174-es Jel6lonégyzet be van
jeldlve, mar minden kincset megszerez-
tél a Fekete Erdobdl — lapozz a 151-re.
Ha nem., jel6lj be egy 174-es Jel6lonégy-
zetet.

Még mindig van itt meglelésre vard
kincs Yaztromo tornyaban és az olyan
kisebb hatalmu vajakosok otthonaban,
mint Xortan Throg vagy a Fémagus
Arragon. Am a kincsekkel egyiitt mindig
egyiitt jar a veszedelem is. Tedd probdra
SZERENCSED!

Ha szerencsés vagy. sikeriil 1 Aranyta-
lentumnyi kincset dsszeszedned.

Ha nincs szerencséd, nem csak hogy
nem talalsz semmi értékeset, am néhany
embered aldozataul esik a még életben
1év6 Erdei Elfek altal felallitott csapdak-
nak — vesztesz 1 HORDAERO pontot. Ha
ezzel HORDAEROD 0-ra csdkkent, lapozz
a13-ra.

Ezutan elhagyod a Fekete Erdot. La-
pozz a 151-re.

175.

Ha mind a harom 175-6s Jel6lonégyzet
be van jeldlve, a Fekete Torony nem tar-
togat szamodra t6bb kincset. Lapozz a
71-re.

Jelold be az egyik 175-6s Jel6lonégy-
zetet. A pletykdk szerint a Fekete Torony
mélyében 1évé pancéltermek rengeteg
értéket rejtegettek. Ezeket értelemszerti-
en kegyetlen csapdak és vad lények vé-
dik. Tedd prébdra SZERENCSED!

Ha szerencsés vagy. sikeriil 1 Aranyta-
lentumnyi kincset dsszeszedned.

Ha nincs szerencséd, nem csak hogy
nem talalsz semmi értékeset, hordadbol
tobben aldozataul esnek a csapdaknak
és orteremtményeknek. Vonj le 1 pontot
HORDAERODBOL. Ha HORDAERSD ezzel
0-ra csokkent, lapozz a 13-ra.

Ideje, hogy elhagyd a Sziklas Magasla-
tokat. Lapozz a 71-re.
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176.

Nem sikeriil elugranod a darda el6l, ami
belefurodik a gyomrodba. A fajdalomtaol
feliiviltesz. Az sem kellemesebb, amikor
kirantod magadbol, majd megpréobélod
elallitani a vérzést. Vesztesz 4 ELETERO
pontot. Ha ezzel 1 ala csokkent az ELET-
EROD, lapozz a 13-ra. Elhajitod a dardat,
és dithosen tovabbindulsz az észak felé
kanyarodo folyoson. Lapozz a 121-te.

177.

Zengis védéi hamar rajonnek, hogy a ro-
mos falak nem sok védelmet jelentenek
szamukra, igy inkabb elébetek lovagol-
nak, hogy a varoson kiviili sik vidéken
iitkzzenek meg veletek. A sereg na-
gyobb, mint amire szamitottal: 6rokbol,
polgarorokbol és katonakbol all, aki-
ket kiilonféle zaszlok alatt gyiilekez6
zsoldoscsapatok katonai tamogatnak. A
lovassag zomét hofehér pancélzata lo-
vagok alkotjak, akik szintén hofehér, €s
szintén vértet viselé lovakon vagtatnak
felétek.

— Gurrag hatalma segitsen minket,
elére, harcosok! — iivoltdd, mikdzben a
magasba emeled fegyveredet. Hosi csata
veszi kezdetét!

Zengisi Zsoldosok csnpAs 8 ERO 10

Ha szeretnél Elmenekiilni, visszavonu-
lot fujhatsz. Ha igy tennél, csdkkentsd
le 1-gyel pDicsdskc pontjaidat, majd
lapozz a 141-re. Ha a zsoldosoknak sike-
riil 1 ala csokkenteniilk HORDAERODET,
lapozz a 13-ra. Ha nem, 1igy a masodik
Harci Kér végén lapozz a 125-re.

178.
Ha a 178-as Jel6lonégyzet mar be van je-
16lve, nem var semmi kincs az erdében.
Lapozz a 151-re.

Jelold be a 178-as Jelolénégyzetet. Mi-
kozben a rengetegben kutakodsz, felde-
ritéidnek sikeriil elfogniuk egy tehetet-
len Gnomot, akit eléd vezetnek. A lény
egy sulyos szovetzsdkot markol, amit
azonnal elejt, amint megpillant téged, a
kovetkezo pillanatban pedig egy magas,
z6ld bori, tiskés hata és villas nyelvii
hiill6-szémyeteggé valtozik. Egy Alak-
valté az! A gaz teremtmény agyaraival
és karmaival tamad rad, mikézben em-
bereid korbeallnak kettotoket. A Torzs
Osi torvényei szerint egymagadban kell
megvivnod ezt a csatat, mely halalig tart!

Alakvalto UGYESSEG 10 ELETERO 10

Most nem Menekiilhetsz. Ha az Alakval-
tonak sikeriil 1 ala csokkentenie ELET-
ERO pontjaid szamat, lapozz a 13-ra. Ha
te végzel a bestiaval, lapozz a 137-re.

Barbar Hadur

179.

A folyosé tovabb halad észak felé, mig
végiil el nem érsz egy tablat, mely biisz-
kén hirdeti: ,,Sarkanyok Utja.” Ezen til
hat nyilast latsz a plafonon, melyekbdl
szabalytalan id6kozonként tlizoszlop
csap elé. Ha tovabb akarsz itt jutni, el6-
re-hatra ugralva kell végigfutnod a jara-
ton. Dobj két kockaval! Az egyik a ki-
tor6é langnyelv helyét jelzi, mig a masik
a tiedet. Amennyiben a két érték meg-
egyezik, Ugy csunyan megégtél: vesz-
tesz 3 ELETERO pontot (illetve csak 1-et,
amennyiben nalad van a Sarkanypikkely
Pajzs). Ha a szamok kiilonbozéek, ugy
sikeriilt elkeriilnod a forré csapdat. Is-
mételd meg ezt még két alkalommal. Ha
elég peches voltal ahhoz, hogy mindha-
romszor megégesd magad, vesztesz 1
UGYESSEG pontot is. Amennyiben a tiiz-
nek koszonheten 1 ala csokken ELET-
EROD, lapozz a 13-ra.

Ha tiléled a Sarkany Ujtanak probajat,
a folyoson tovabbhaladva latod, hogy
az nyugat felé kanyarodik el. Lapozz a
126-ra.

180.

Amennyiben szerepel Kalandlapodon
akar a Pusztito, akar a Fosztogato Kod-
sz0, a Gyogyité nem hajlando talalkozni
veled; barmennyi id6t is téltesz el a ku-
tatassal, nem lelsz a nyomara — lapozz a
91-re.

A Gyogyitoé egy visszahtzodo €s torz
alak, aki a Holdk6-Dombok egyik bar-
langjaban él, melyet egy fonix kofarag-
vanya jelol. Kiilonos déli magiajaval
és titokzatos maszkjaval (szinte) barki
betegségét hajlandé kezelni, eldélettol
fiiggetleniil. Mikdzben a hordad az egyik
kozeli volgyben varakozik, te felmaszol
a gyogyito barlangjahoz, és megkéred,
hogy gyogyitson meg.

A Gyogyité 1 Aranytalentumért cseré-
be hajlandé minden sebedet begyogyita-
ni — visszaallithatod ELETER® pontjaidat
azok Kezdeti értékére. Ezen kiviil elvesz-
tett UGYESSEG pontjaid visszaallitasdaban
is tud segiteni, ez azonban egy sokkal
borsosabb ritudlé, és minden visszaalli-
tott UGYESSEG pontod utan 2 Aranyta-
lentumot kér. Miutan kifizetted, megko-
szOnod a segitségét.

Ha nalad van Kull Kardja, €s tavozas
elott még kikérnéd a véleményét, lapozz
a133-ra.

Ha nincs, vagy nem akarsz errél beszél-
ni vele, lapozz a 91-re.

181.
Sikeriilt legy6znod a kelyhesdi Grséget!
1 DICcsOSEG pontot kapsz a gy6zelemért.

A taléld katonak elmenekiilnek a va-
rosbol, Pindar kirdly pedig a palotajat
megrohamozo6 barbarok seregének pen-
géinek esik aldozataul. Fidnak, Barinjhar
hercegnek, illetve Morval kapitanynak
azonban nincs nyoma, mindketten fel-
szivodtak.

— Ne is torodj azokkal a gyava fér-
gekkel, fonék — mondja diadalittasan
Nharog. — Kelyhesd a mi keziinkbe ke-
riilt!

Ha van legalabb 2 HORDAER® pontod,
és szeretnéd atvenni a telepiilés folott az
iranyitast, lapozz a 146-ra. Ha inkabb
foldig rombolnad, lapozz a 198-ra.

182.
Nyersz 1 DICSOSEG pontot, amiért sike-
riilt végezned a Dombi Trollok félelme-
tes kiralyaval.

A serege azonban olyannyira belelo-
valta mar magat a kiizdelembe, hogy
észre sem veszik uralkoddjuk halalat, és
tovabbra is teljes erével kiizdenek harco-
said ellen, eltokélten, hogy megvédjék
teriiletilket a behatoloktol. Ezek a ke-
gyetlen Trollok erések és kiméletlenek,
és nem valogatnak eszkdzben: mindegy
nekik, hogy egy vas csatabarddal l1ékelik
meg ellenfeliik koponyéajat, vagy csat-
togd agyaraikkal roppantjak azt Ossze.
Folytasd a csatat!

Dombi Troll
Horda csSnaPAS9 ERO mint korabban

A Dombi Troll Horda HORDAEREJE
ugyanannyi, mint korabban volt a maso-
dik harci kor végén. Most mar nem Me-
nefkiilhetsz. Ha a Trolloknak sikeriil 1 ala
csokkentenie a HORDAERODET, lapozz a
13-ra. Ha sikeriil végeznetek ellenfelei-
tekkel, lapozz a 158-ra.
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183.

Hordad a Fekete Erdo siiri fai felé dii-
bordg. Elfek nyilvessz6i suhannak felé-
tek haldlos pontossaggal, €s a rengeteg
zomok, szedett-vedett fegyverekkel fel-
fegyverzett lakoi megindulnak Barbar-
jaid felé. Yaztromo a csddore nyergébol
széles mozdulatokkal vardzsolni kezd,
és hamarosan egy jokora lavagolyot idéz
meg, melyet egyenesen feléd hajit, €s
ami azonnal szertefoszlik, amint hozzad
ér, anélkiil, hogy barmiféle sebesiilést
okozna.

— EIf Por! — szitkozodik a varazslo.
— Honnan a Harom Pokolbdl szereztek
ezek a barbarok Elf Port?!

Gyanakodva Erdei EIf szovetségesei
felé pillant, akik azonban ugyanolyan
értetleniil néznek vissza 6ra. Végiil egyi-
kiik vallat rantva csettint egyet, €s azon-
nal érzed, hogy a por védelme elkezd
szertefoszlani. Ebben a csatiban még
megov téged, ezt kovetden azonban mar
nem szamithatsz ra. Huzd le Kalandla-
podrol a Por kodszot.

— Tamadas! Tamadas! Tamadas! —
iivoltod, ahogy az 6si Elf biibaj egyre
gyengiil. Nehéz csatanak néztek elébe!

Yaziromo
Fekete Erdei
Szovetségesei  CSAPAS 10 ERO 9

Ha szeretnél Elmenekiilni Yaztromo és

tarsai elél, vonj le 1 DICSOSEG pontot

és lapozz a 151-re. Ha ellenségeiteknek
sikeriil 1 ala csokkenteniiik HORDAERG-

DET, lapozz a 13-ra. Ha legy6zod a va-

razslot és szovetségeseit, lapozz a 132-te.

184.

A folyosé egy ideig észak felé halad, vé-
giil pedig egy veremhez érkezik, mely
bugyog6, sarga nyalkaval van tele. A
szag egyszeriien gyomorforgato! A me-
dence tuloldalan nyilik a Halallabirin-
tus ezen szakaszanak kijarata, melyen
at napfény és kék ég ragyog be. Ha ki
akarsz jutni, kénytelen vagy nekifutas-
bol atugrani a nyéalka felett. Elhatralsz
a veremt6l, megprobalva nigy felmérni a
tavolsagot, hogy a széléhez minél koze-
lebb tudj majd elrugaszkodni a talajtol.
Tedd prébdra SZERENCSED! Ha nincs
szerencséd, lapozz a 196-ra. Ha szeren-
cséd van, sikeresen foldet érsz a tilol-
dalon, €s a kijarat felé sietsz — lapozz a
152-re.

Barbar Hadur

185.

Most, hogy Yaztromo méar nem vigyaz-
za a Fekete Erdot, a rengeteg folyamatos
osszecsapasok helyszinévé valt a még
életben maradt Erdei Elfek és a Sotét
Elfek kozott, akik az Erdomélyi Varos-
bél, Tiranduil Kelthasbél merészkedtek
el6. Ennek ellenére is nagy a kisértés
szamodra, hogy a sotét fak kozott keress
kincseket és dicsoséget.

Nharog latja, mennyire meredten ba-
mulod a rengeteget. — Lehetséges, hogy
gazdagsag var rad a sotét tisztasokon,
torzsfonok. De én azt javaslom, 6vakod;.
Mi siksagi népek vagyunk, a végtelen
éghez ¢és mezokhoz vagyunk szokva. A
stirti erd6é nem nekiink valé hely.

Ha elhagynad a Fekete Erdot, lapozz a
151-re.

Ha nekivagnal a rengetegnek, dobj egy
kockéaval, hogy megtudd, mivel futsz
Ossze:

12 Lapozz a 178-ra.
34 Lapozz a 174-re.
5-6 Lapozz a 199-re.

186.

Ha mindharom 186-o0s Jelolénégyzet be
van jeldlve, mar nincs t6bb megtalalasra
varé kincs Zharradan Marr egykori ka-
zamataiban. Ures kézzel vagy kénytelen
tavozni. Lapozz a 161-re.

Jelolj be egy 186-0s jelolonégyzetet. A
nedves jaratok €s poros termek atkutata-
sa teljesen természetes dolog egy hozzad
hasonlé Barbéar szamara. Miutan alapo-
san atvizsgalsz minden apro zeget €s zu-
got, 1 Aranytalentumnyi kincset sikeriil
Osszeszedned.

Ideje elhagyni a fold alatti utvesztot €s
a Pokok Erdejét. Lapozz a 161-te.

187.
Jegyezd fel Kalandlapodra a Gyilkos
kodszot (€s ha Zengis szerepelt Birtoka-
id listajan, hizd ki onnan is).

Zengis ma este porig €g! Hordad uj-
jongva fosztogatja a wvaros ¢piileteit,
faklyakkal gyujtogatjak az épiileteket,
az egykori lakosokat pedig elkergetik.
Leromboljdk a Foépap templomat is,
Kognoy baro régi palotajat pedig az utol-
so téglaig szétlopjak. Még a dokkokat is
langok nyalogatjdk, a Kok folyon lan-
golo barkak és gélyak sodrodnak lefelé,
tantibizonysagaul annak, hogy milyen
sors var azokra, akik keresztezik hordad
utjat.

Dobj egy kockaval, hogy megtudd,
hany Aranytalentumot sikeriil neked sze-
mélyesen osszeszedned Zengis kifoszta-
sa kozben.

Lapozz a 141-re.

188.
A csata heve egy pillanatra alabbhagy,
mindkét oldal visszavonulét fiij, hogy
rendezzék soraikat. A lekaszabolt holt-
testek kozott felbukkan Salamonis leg-
nagyobb hése, a legendas Feketesorény
Chadda. A magas, széles valla, fekete
haju harcos merev tekintettel néz szét a
csatatéren. Lancingje tobb csapas nyo-
mat viseli magan, de sértetlennek tiinik,
ahogy a kardforgato kezében markolt
magikus Langpallos is.

— En vagyok Libra, az Igazsagossag Is-
tennéjének kivalasztottja — kialtja a férfi.
— Nincs senki e f61don, aki legy6zhetne!

Ha szerepel Kalandlapodon a Végzet
kodszo, lapozz a 112-re.

Ha szerepel Kalandlapodon a Vihar
kodszo, lapozz a 122-re.

Ha szerepel Kalandlapodon a Por kod-
sz0, lapozz a 195-re.

Ha a fentiek koziil egyik sem szerepel,
lapozz a 149-re.
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189.
A terem egy nagy, négyzet alaka helyi-
ségbe torkollik, melynek padlojat cson-
tok boritjak. Ezek latszolag a plafonbal
nyilo lyukakon at estek be ide. Kelet felé
egy 1j folyosé indul tovabb. Amennyi-
ben &t akarod kutatni a csonthalmot, tedd
probara SZERENCSED! Ha szerencsés
vagy, lapozz a 35-re. Ha nincs szeren-
cséd, lapozz a 104-te.
Ha nem akarsz kutakodni, és csak to-
vabbindulnal keletnek, lapozz a 126-ra.

190.
Ha be van jeldlve a 190-es Jelolonégy-
zet, a Halallabirintus bejaratat bambusz-
fallal torlaszoltdk el, €s nem fogsz tudni
belépni. Lapozz a 46-1a.

A Halallabirintus bejarata egy sotét
alagit-szaj, mely hamar eltiinik a domb-
oldalban. Két jokora kboszlop emelke-
dik két oldalt, melyeket tekergd kigyok,
démonok és istenek faragvanyai diszi-
tik, melyek mintha mindannyian néma
figyelmeztetést kidltananak azok felé,
akik atlépnek koztiik.

— A Bajnokok Prébéjanak nem most
van itt az ideje — mondja Nharog. — De
még ha be is 1épnél, mi nem fogunk tudni
kovetni.

Az tutveszté Probamesternek nevezett
feliigyel6i gyanakvo tekintettel méreget-
nek téged.

Ha be akarsz 1épni, jelold be a 190-es
Jelolénégyzetet, majd lapozz a 85-re.

Ha inkabb elhagynad Fangot, lapozz a
61-re.

191.

A jarat egy nagy, oszlopos terembe ve-
zet, melynek legszembetiindbb berende-
zési targya egy hatalmas koéfaragvany,
mely valami keleti foldroél szarmazé
fura, agyaras pofaju és diszes pancélt
visel6 istent abrazol. A lény két keze elo-
renynl, tenyerekkel folfelé, melyek talan
szinaranybol késziiltek volna, és mintha
levehetoek lennének. Ha le akarod venni
a neked bal oldalt 1évo kezet, lapozz a
87-re. Ha megprobalnad elvenni a neked
jobb oldali kezet, lapozz a 143-ra. Ha
nem akarsz az arany kezekkel foglal-
kozni, €s inkabb tovabbindulnal, lapozz
a 184-re.

Barbar Hadur

192.
A gyobzelemért nyersz 1 DICSOSEG pon-
tot.

Kegyetleniil leverted a Csatornagob-
linok lazadast, a néhany tlélé vissza-
menekiilt a varos alatt hizodé csatorna-
rendszerbe, hogy a sotétben sajat leviik-
ben féve ujabb alattomos tervet eszelje-
nek ki felszini elnyomoik ellen.

Kénytelen vagy 1j o6rséget felallitani
Zengisben. Csokkentsd HORDAERODET
1-5 ponttal, és amennyivel csokkentet-
ted, azt jegyezd fel a zengisi Jardrség
EREJENEK. Azt ne feledd, hogy sajat
hordad EREJET nem csokkentheted 1
ala! Most, hogy 1j érséget allitottal fel a
varosban, lapozz a 108-ra.

Amennyiben azonban jelenlegi hor-
dad EREJE nincs legalabb 2, vagy ha
ezek utan inkabb csak alaposan moresre
akarod tanitani a lakokat, fel is dulhatod
a varost. Ebben az esetben hizd le Ka-
landlapodroél a Hiibériir kodszot, majd
lapozz a 187-re.

193.

Kinyitod az iiveget, és felhajtod annak
tartalmat. Szerencsére valoban az Ero
Itala volt benne! Erzed, ahogy sebeid
begyogyulnak €s faradtsagod elillan —
allitsd vissza ELETERO pontjaidat a Kez-
deti értékére. Ne feledd el lehizni az italt
a Kalandlapodrol. Most pedig lapozz
vissza oda, ahonnan idelapoztal.

194.

A csata a patak mindkét oldalan hevesen
dal, a gazlokdvek a rajuk 6mlé vértol
csiiszossa valtak. Ahogy egy pillanatra
alabbhagy a kiizdelem, Nurm kirallyal
és cimboraival talalod hirtelen szemben
magad. Ahogy a kegyetlen Troll megpil-
lant, felkap egy jokora sziklat és feléd
hajitja.

Tedd probdra SZERENCSED! Ha nincs
szerencséd, a szikla a mellkasodnak csa-
podik és vesztesz 3 ELETERO pontot. Ha
szerencséd van, sikeriil elhajolnod eldle,
a lovedék pedig a hatad mogotti fiives
emelkedobe fiiradik bele. A Trollok kira-
lya fogast valt csatabardjan, és a patakon
atgazolva megrohamoz. Minden jel sze-
rint eltékélte, hogy elvalasztja a fejedet
a testedtol.

— Hashak magikus agyagjara mondom,
itt fogsz elveszni! — dithong nyaladzo po-
faval Nurm kiraly. — Aki engedély nélkiil
behatol a Holdké-Dombok kézé, az ha-
lallal lakol!

Elet-halal harc veszi kezdetét.

Nurm, a Trollok
Kirdalya UGYESSEG 10 ELETERO 15

Nem Menefkiilhetsz. Ha Nurmnak sikeriil
1 ald csokkentenie ELETERO pontjaid
szamat, lapozz a 13-ra. Ha neked sikeriil
végezned vele, lapozz a 182-re.

195.
Mielott hosi csataba kezdhetnél Chadda-
val, kiilonos jelenésnek vagy szemtani-
ja: mintha egy néi alakot 61t6, halovany
tiizszellemet pillantanal meg atsuhanni a
csatatéren, aki a hordad felé mutogat.

— Miféle boszorkanysag ez? — horkan-
tasz fel, de nem tudsz mit tenni. Azonnal
érzed, ahogy az EIf Por hatasa eloszlik.
A kisértet semlegesitette a harcosaidat
védelmez6 biibajt, aki ezutan a meny-
nyek felé suhan. Ki lehetett? Egy isten-
no6, vagy valami pardzna lidérc? Huzd le
a Kalandlapodrél a Por kédszot, majd
lapozz a 149-re.

196.

Majdnem sikeriil a mutatvany, am ahogy
foldet érsz, megcesiszik a labad, és hat-
raesel, egyenesen bele a sarga nyalkaba.
Az anyag erdsen savas, €s csunyan 0sz-
szeéget, mikozben kapélozva probalsz
szabadulni a verembdl. Dobj két kocka-
val, hogy megtudd, hany ELETER® pon-
tot vesztettél! Ha ELETEROD ezzel 1 ala
csokkent, lapozz a 13-ra. A nyélka tar-
gyaidat sem kimélte: dobj egy ujabb koc-
kaval, hogy megtudd, hanyat tett tonkre,
vagy emésztett fel teljesen — a fegyvered
szerencsére €pen meguszta a kalandot.
Leverten, félholtan tantorogsz tovabb a
kijarat felé. Lapozz a 152-re.

42



Barbar Hadur

197.

Agressziv kozeledtetekre kiilonos csapat
1ép el6 az erddébél: zold kdpenyt viseld,
tiszafabol késziilt ijakkal felfegyverke-
zett Erdei Elfek; silyos pengéjii szeker-
céket markolo erdékertilok; parittyakkal
és kovekkel felszerelt Pixik és Erdei Ma-
nok; még néhany Kobold is, akik hartya-
vékony szarnyaikat verdesve, torrel a ke-
ziikben lebegnek a levegdben. A csapatot
személyesen Yaztromo, a varazslo vezeti
egy nagy barna csédor nyergében iilve,
egyik kezében hossza botot fogva, val-
lan pedig egy varjuval. Eloreiiget, majd
aranykeretes szemiivege folott felpillant-
va megszolit téged és hordadat:

— Nagy Siksagbéliek! Felesleges az el-
lenségeskedés. A Fekete Erd6 a mi ott-

honunk. Hagyjatok magunkra, és mi is
igy tesziink.

— Mi nem egyezkediink senkivel, kiil6-
nosen nem varazslokkal — kialtod vissza.
— Minket a csata éltet!

— Rendben van — valaszolja Yaztromo,
majd int az ijaszainak, hogy készitsék
el6 fegyvereiket.

— Harcosok, fel a pajzsokkal! — iivél-
tod harcosaidnak, ahogy nyilzapor zidul
ratok. Majd mikor ez alabbhagy, hordad
megrohamozza a Fekete Erdo lakoit.

Ha szerepel Kalandlapodon a Por Kod-
570, lapozz a 183-ra.

Ha szerepel Kalandlapodon a Vihar
Kodszo, lapozz a 171-te.

Ha egyik sem szerepel a Kalandlapo-
don, lapozz a 154-re.

198.
Ird fel Kalandlapodra a Rablé Kédszot,
és ha szerepel Birtokaid kozott Kelyhesd,
ugy hazd le.

Kiadod hordadnak a parancsot, hogy
tegyék a folddel egyenlévé a wvarost!
Mindent felgyuijtotok, leromboljatok a
falakat, a még életben maradt lakosok
pedig az Eziist folyén atkelve Salamonis
felé menekiilnek. A langok tébb napon
at tombolnak, végiill nem marad mas
utanuk, csak elfeketedett kévek, sziirke
hamu és letaposott termények. Kelyhesd
nincs tobbé.

Dobj egy kockaval, hogy megtudd, ne-
ked személyesen hany Aranytalentumot
sikeriilt a fosztogatas soran zsakmanyol-
nod.

Lapozz a 111-re.

199.

A Fekete Erdé mélyén, egy atkozott
tisztason ralelsz a hitehagyott Shuggur
falujara: egy menedékre, ahol a rengeteg
lakéi biztonsagban csereberélhetnek, ke-
reskedhetnek, tivornyazhatnak és plety-
kalkodhatnak. Felallsz a helyi, Ulgarhoz
cimzett fogado egyik asztalara, majd
egyik kezedben a fegyvereddel, a masik-
ban egy korso sorrel beszédbe kezdesz:

— Kitaszitottak, szamiizottek és vadak!
Uj idéket éliink, kiilonos idéket, ami-
kor a régi rend megdol! Csatlakozzatok
hozzam, aki a valtozast hozom el, hogy
mielébb megdoéntsem az 6si civilizaciok
hanyatlé szokasait €s térdre kényszerit-
sem azok urait. Itt a lehet6ség szamotok-
ra, hogy leromboljatok a falakat, melyek
eddig béklydba vertek titeket, és uj feje-
zeteket irjatok a torténelemkonyvekbe!

Hogy lasd, kik csatlakoznak hozzad,
tedd probdra DICSOSEGED!

Ha dicstelennek bizonyultal, foként
nem-emberi lények €s mas kaosz-fa-
jok figyelmét keltetted fel: Emberi
Goblinok, Hobgoblinok, Ember-Orkok
és hasonlok allnak sorba, hogy csatla-
kozzanak hozzad. Dobj egy kockéaval,
hogy megtudd, maximum mennyivel
novelheted meg HORDAERODET, de ne
feledd, hogy minden egyes plusz HOR-
DAERO pontért cserébe le kell 1-gyet
vonnod DICSOSEGEDBOL.

Ha dicsonek bizonyultal, erdélako em-
berek: erdékeriil6k, vadaszok, vadorzok
és prémvadaszok sorakoznak fel, hogy
csatlakozzanak hozzad. Dobj egy koc-
kaval, hogy megtudd, maximum meny-
nyivel novelheted meg HORDAERODET,
de ne feledd, hogy minden egyes plusz
HORDAERO pontért cserébe 1 Aranytalen-
tumot kell fizetned.

Miutdn végeztél a toborzassal, ideje,
hogy elhagyd a Fekete Erdét. Lapozz a
151-re.
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200.
Salamonis elbukott! Nyersz 1 DICSOSEG
pontot ezért a gytzelemért.

A még életben maradt lovagok ugy
doéntenek, életitkk fontosabb, mint Amo-
nourjuk, és a dombok k6zé menekiilnek,
hogy oftt nyalogassék sebeiket. Salamon
kiraly tronterme védelme kodzben veszti
életét, koronajat te magad kapod le vé-
res skalpjarol. Gyermekeinek, Salamon
hercegnek és Sarissa hercegnének nem
taldlod nyoméat, minden valosziniiség
szerint elmenekiiltek, hogy egy jovobeli
ellentimadas szimbolumai lehessenek.
De mindez nem szamit! Hordad feldal-
ja a varost, a Tanulas Csarnokaiban 1évo
konyveket és tekercseket hatalmas mag-
lyara hanyva felégeti, még Titannak, az
Istenek Atyjanak szobrat is ledontik és
megszentségtelenitik! Sikeriilt meghadi-
tanod Allansia kozépsé részének legna-
gyobb varosat!

Pontok Cim

Barbar Hadur

Ideje, hogy kideriiljén, mennyire telje-
sitettél jol hordad vezéreként. Vesd Gssze
a Kalandlapodon szereplé Kodszavakat
az alabbi listaval, és valtsd at 6ket pont-
szamokka.

Kodszo
Bajnok
Feldiilo
Fosztogato
Gyilkos
Hadur
Hiibérir
Martaloc
Pusctito
Rablo
Rajtaiito
Rombolo
Sdarkanyolo
Torpe Gyilkos
Torzsfonok
Trollgyilkos
Ziizo

Pontszam
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Add ossze a pontszamokat, majd ellen-
orizd DICSOSEG pontjaidat is. A végsd
eredményt a lenti tablazatban talalod meg.

Salamonis fehér falain allva végig-
hordozod tekintetedet a birodalmadon.
Allansia kozépsé része a Torzsod ira-
nyitasa ala keriilt, az E16d6k bizonyara
elégedettek eredményeiddel. Mar meg is
iizented az otthon maradottaknak, hogy
csatlakozzanak hozzad itt, j6vobéli biro-
dalmad v fovarosaban. De még mindig
nem vagy teljesen elégedett.

— Mi a baj, torzsfonok? — kérdi Nharog,
mikézben felmaszik melléd a fal tetejére.

— Mindez még mindig kevés — valaszo-
lod. — Még nyugatabbra innen fekszik
Feketehomok Kikot6é elnyomott varosa,
amit az a dicstelen, mocskos Azzur
Nagyur iranyit. Az lesz a kovetkezo cél-
pontunk!

Feketehomok Kikotobe és azon tilra
vezet kovetkezd hoditohadjaratod. Egy
dologban azonban mar most biztos le-
hetsz. Kalandjaidrél legendak fognak
zengedni, mert immaron tagadhatatlan,
hogy TE vagy a BARBAR HADUR!

VEGE

DICSOSEG 7 vagy kisebb

DICSOSEG 8 vagy nagyobb

5-10 Torzsfonok

Hordad valéban jo munkat végzett, hogy idaig el-
jusson, de legjobb esetben sem bizonyultatok jobb-
nak, mint barmelyik masik banditacsapat, éliikkén a
zsivanykirallyal. Tobb dicséségre €s elérelatasra lesz
sziikséged!

Nehéz idokon sikeriilt tiltenned magad, és nem csak
hogy atverckedted magad ezeken a nechézségeken,
még dicsoségedet is megorizted. Hordad inkabb ha-
sonlit egy eldallamra, mint banditak uradalméara, de
senki sem tudhatja, hogy kiallja-e majd az id6 pro-
béjat.

11-15 Hadmester

Meghdditottad ugyan Allansia foldjét, de ezt nem
mindig tetted a legdics6bb médon. Emiatt (jonnan
sziiletett uradalmad egy térvénytelen hellyé valt,
ahol a szegények kénytelen falaik védelme mogott
rettegni. Gonosz dolgok leselkednek az arnyak ko-
zott, kegyetlen torzsek biijnak meg a volgyekben,
csak arra varva, hogy a te példadat kovetve mikor
tudjak elragadni a kezedbdl az iranyitast.

Barbarjaid hord4ja meghaditotta Allansia varosait €s
egy 1j, az elodeinél viragzobb kiralysagot hozott 1ét-
re, melyet annak vitéz vezetojének ereje és dicsosége
kovacsolt egybe. Iddvel talan sikeriil majd ennek az
Uj kiralysagnak a legnagyobbak kozé emelkednie,
hogy Titan egyik vezeté politikai erejévé valhas-
son, egyelére azonban még nem érkezett el ennek az
ideje...

16 +

Hadir

Alaposan felrdztad Allansiat, és megtorted annak
kiralysagait, tetteidet azonban barmiféle dicstség
nélkiil vitted véghez, és ekdzben elmondhatatlan
pusztitast vittél véghez. Birodalmad a Kéoszt erésiti,
ahol a Halal és annak fivérei jarnak nap mint nap,
hogy a gyengék lelkeivel oltsak szomjukat. Ebben a
pillanatban is hésies kalandozok készillodnek, hogy
véget vessenek rémuralmadnak. ..

Dicsé hordadnak sikeriilt iranyitdsa ald vonnia
Allansiat. Latnoki vezérként a hoditéhadjarat soran
végig dicséséges maradtal. Ujjairtad a vidék torténel-
mét €s egy 1), hdsies kor kezdetét hirdetted meg az
egész vidéknek. Szép munkat végeztél!




Eldszo

Ez akaland Keith Martin Heydrich gréfrol
sz010 kalandjainak a folytatasa, amelyek
A Vampir kriptdja és A Vampir bosszui-
ja cimmel jelentek meg. Nem sziikséges
végigjatszani ezeket a konyeket ahhoz,
hogy belevagjunk A Vampir drdkségébe,
de azok ismeretével nagyobb lesz a ja-
tékélmény és megérthetjikk a benne 1évo
utalasokat. A kaland igyekszik folytatni
Keith Martin torténeteinek hangulatat,
ami az eurdopai vampirhistoridkon alap-
szik, és atvette beldlikk az iigyesség- €s
hitprébakat. A VER pontok viszont szan-
dékosan kimaradtak beldle, mert a kaland
kezdetén nem az a célunk, hogy elpusztit-
suk Heydrich grofot, mivel nem is tudunk
a korabbi létezésérol.

BEVEZETES

Egy olyan kaland fészerepét késziilsz
elvallalni, amely révén egy vilagszerte
elismert és megbecsiilt €16 legendava val-
hatsz. Mielott nekivagnal a kiildetésnek,
elobb meg kell hataroznod erdsségeidet
és gyengeségeidet. Ehhez dobokockakra
lesz sziikséged, hogy megallapitsd Kezde-
ti UGYESSEG. ELETERO, SZERENCSE és
HIT pontszamaidat, melyeket a Kaland-
lapodon vezethetsz a kiildetésed tobbi
részletével egyiitt. Jol teszed, ha ceruza-
val irod a pontokat a Kalandlapra, vagy
fénymasolatot készitesz errdl az oldalrol,
hogy azt ujabb jatékra is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO,
SZERENCSE és HIT

Dobj egy kockaval. Adj 6-ot a dobott
szamhoz, €s az Gsszeget ird be a Kaland-
lap UGYESSEG négyzetébe.

Dobj két kockaval, az eredményhez adj
12-t, a kapott szamot ird be az ELETERO
négyzetbe.

Van egy SZERENCSE rovat is. Ehhez egy
kockaval dobj, €s 6-ot adj az eredmény-
hez, majd az Gsszeget ird be a SZEREN-
CSE négyzetbe.

Végezetiil. ebben a kalandban vannak
HIT pontjaid is. Dobj egy kockaval, és az
eredményhez adj 3-at. A kapott dsszeget
ird be a HIT négyzetbe.

Kiilonb6zé okok miatt, melyeket majd
részletesen elmagyarazunk, UGYESSEG,
ELETERO, SZERENCSE €s HIT pontjaid
a kalandod soran folyamatosan véltoz-
nak. Pontosan kell vezetned oket, ezért
azt tanacsoljuk, hogy kis betiikkel irj
a négyzetekbe, vagy tarts kéznél radirt.
De soha ne tor6ld ki Kezdeti pontjaidat,

A VAMPIR

[rta:
Mark Lain

mert, bar tovabbi UGYESSEG, ELETERO,
SZERENCSE és HIT pontokat szerezhetsz,
osszegilk soha nem lépheti til a Kezdeti
értéket, kivéve néhany nagyon ritka al-
kalmat, amikor a megfelel6 oldalon ezt az
utasitast kapod.

UGYESSEG pontjaid kardvivotudasodat és
altalanos harci tapasztalatodat mutatjak.
Nem art minél tébb ilyen pontra szert ten-
ni. Az ELETERO pontok jelzik kondiciddat,
az akaraterddet, hogy tilélj egy-egy hely-
zetet, eltokéltségedet, alloképességedet;
minél magasabb az ELETERO pontszam,
annal hosszabb ideig maradhatsz életben.
A SZERENCSE pontok mutatjak, mennyi-
re vagy szerencsés ember. HIT pontjaid
annak a mércéje, hogy hogyan kezeled a
nyugtalanité €s zavard helyzeteket. me-
lyek vezethetnek jo és rossz eredményhez
is. A tul magas HIT pontszam felhivhatja
rad a gonosz figyelmét, vagy konnyen f€l-
revezethetik az itéloképességedet.

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

A CSATA

Stiriin talalsz majd olyan oldalakat, ahol
azt az utasitast kapod, hogy kiizdjél meg
valamilyen teremtménnyel. Lehet, hogy
lesz valasztasi lehetoséged, de ha nem,
vagy ha ugy déntesz, hogy vallalod a har-
cot, azt a kévetkez6é modon kell megviv-
nod:

Elészor is jegyezd fel a teremtmény
UGYESSEGET €s ELETEREJET Kalandla-
pod elso iires Harc Szomyekkel feliratot
viseld rovataba.

[lusztracio:
Kovacs Jozsef

A teremtmények pontszamait minden al-
kalommal megadja a fiizet, amikor Gssze-
csapsz valamelyikiikkel.

A hare menete

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

2. Dobj két kockaval most a magad neveé-
ben, és add az eredményt sajat jelen-
legi UcYESsSEG pontjaidhoz. Ez a te
TAMADOERGOD.

3. Ha a te TAMADOERSD nagyobb, mint a
teremtmeényé, akivel kiizdesz, megse-
bezted. Lépj tovabb a 4. 1épésre. Ha a
teremtmény TAMADOEREJE nagyobb,
0 sebzett meg téged. €s haladj az 5.
Iépésre. Ha a két TAMADOERO egy-for-
ma, kivédtétek egymas csapasit, €s a
kovetkezo Forduldt az 1. 1épéstdl elol-
161 kezditek.

4. Megsebezted a teremtményt, ezért von-
jal le 2 pontot ELETEREJEBOL. 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).

6. Végezd el a szilkséges modositaso-
kat mind sajat, mind pedig ellenfeled
ELETEREJEBEN (€s SZERENCSEJE-
BEN, amennyiben ez sziikséges).

7. Kezdd el a kovetkezo fordulot meglévo
UGYESSEG pontjaid alapjan, azaz is-
mételd meg a Iépéseket 1-6-ig. Addig
jatszhatsz, amig vagy a te, vagy a te-
remtmény ELETERG pontjai nem fogy-

nak el (halal).
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SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar
olyan helyzetekben. amikor a SZEREN-
CSE donthet sorsod alakulasaban (az erre
vonatkozo utasitast az adott fejezetpontok
alatt megkapod), a SZERENCSEDRE 1S sza-
mithatsz, hogy az események kimenetele
szamodra kedvezo6 legyen. De vigyazz! A
SZERENCSERE szamitani kockazatos, és
ha balszerencsés vagy. az eredmény vég-
zetes lehet.

SZERENCSEDET a kovetkezé modon fe-
heted probdra. Dobj két kockaval! Ha a
kapott szam nem nagyobb, mint a jelenle-
gl SZERENCSE pontszamod, az eredmény
kedvez6. Ha magasabb szamot dobsz,
mint a jelenlegi SZERENCSE pontsza-
mod, balszerencséd volt, és vallalnod kell
a kovetkezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy tedd probdra SzE-
RENCSED. Minden alkalommal. amikor
probara teszed SZERENCSEDET, 1 pontot
le kell vonnod SZERENCSE pontszamod-
bol. Igy hamar 14jossz, hogy a SZEREN-
CSERE hagyatkozni kockéazatos.

A vampir 6roksége

A SZERENCSE hasznalata csataban

A fiizet bizonyos oldalain felszélitunk,
hogy tedd prébdra SZERENCSED, és ko-
zoljik, hogy szerencséd volt vagy sem.
A csatakban viszont mindig te déntesz,
hogy a SZERENCSED segitségével meg-
probalsz-e komolyabb sebet ejteni azon a
teremtményen, amelyet épp megsebeztél,
vagy csokkenteni annak a sebnek a hata-
sat, amelyet a teremtmeénytol elszenved-
tél.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent
leirt modon fedd probdra SZERENCSED.
Ha szerencsés vagy., komoly sebet ejtet-
tél rajta, €s 2 kiilon pontot levonhatsz a
teremtmény ELETEREJEBOL. Azonban,
ha balszerencsés vagy, a seb puszta kar-
colas, és 1 pontot vissza kell adnod ellen-
feled ELETERO pontjaihoz. (Tehat: a szo-
kasos 2 pont levonas helyett most csak 1
pontot vonhatsz le téle.)

Ha a teremtmény sebzett meg téged,
azért tedd probdra SZERENCSEDET,
hogy csokkentsd a sebet. Ha SZEREN-
csED van, sikeriilt elkeriilnéd a teljes
csapast. 1 pontot visszaadsz magadnak
(2 pontos kar helyett csak 1 pontos kér ke-
letkezett ELETERODBEN). Ha nem voltal
szerencses, komolyabb talalat ért. 1 plusz
ELETERO pontot vonjal le magadtol.

Ne feledd. hogy minden alkalommal le
kell vonnod 1 pontot adott SZERENCSE
pontszamodbdl, ahanyszor probdra te-
szed SZERENCSED!

~ AZUGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE KEZDETI ERTEKRE
TORTENO VISSZAALLITASA

UGYESSEG

UGYESSEG pontjaid nem sokat fognak
valtozni kalandjaid soran. Helyenként,
egy-egy oldalon olyan utasitast talalsz,
hogy noveld vagy csokkentsd UGYESSEG
pontjaid szamat. Egy csodafegyver no-
velheti UGYESSEGED, de ne feledd, hogy
egyszerre csak egy fegyvert hasznalhatsz.

RACAD

NCAP

e —

HARC SZORNYEKKEL

UGYESSEG ELETERO SZERENCSE Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Kezdeti Kezdeti Kezdeti Eleterd: Eleterd: Eleterd:
tigyesség: életerd: szerencse:
HIT: ELELMISZER- Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
KESZLET: Eleterd: Eleterd: Eleterd:
FELSZERELESI JEGYZETEK: Ugy e“fg 2 Ugy "'s{é_g ? O;gy e8] é_g 2
TARGYAK: Eleterd: Eleterd: Eleterd:
Efgyesség: Ugyesség: [?gyesség:
Eleterd: Eleterd: Eleterd:
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Nem tarthatsz igényt 2 UGYESSEG juta-
lompontra, mert két vardzskardod van.
UGYESSEG pontjaid szama soha nem 1ép-
heti til Kezdefi értékét, hacsak kiil6n uta-
sitast nem kapsz erre.

A kaland bizonyos pontjain utasitast
kaphatsz ra, hogy tedd probdra UGYES-
SEGED! Az eljaras ugyanaz, mint amikor
SZERENCSEDET teszed probara. Dobj
két kockaval! Ha az osszeg kisebb vagy
ugyanannyi, mint jelenlegi UGYESSEG
pontjaid szama, sikeriilt a préba, és az
események szamodra kedvezden fognak
folytatddni. Ha az 6sszeg magasabb, mint
UGYESSEG pontjaid szama, elbuktad a
probat, és viselned kell ennek kovetkez-
meényeit. A Szerencseprobaval ellentétben
azonban ilyenkor nem kell 1-gyel csok-
kentened UcYESSEG pontjaid szamat.

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaid gyakran valtoznak
majd kalandod sordn, készonhetéen a
tedd prébdra SZERENCSEDET felszolita-
soknak. SZERENCSE pontjaidhoz tovab-
biakat szerezhetsz kalandjaid soran. ha
kivételesen SzERENCSES voltal. Ennek
részleteit megtalalod a fiizetben. Ne fe-
ledd, hogy akarcsak az UGYESSEGNEL €s
az ELETERONEL, SZERENCSE pontjaid
sem léphetik til Kezdeti értékiiket, ki-
véve, ha egy-egy oldalon ezt az utasitast
kapod.

ELELMISZER

Minden kalandozo tudja. hogy az €lelem
az egyik legfontosabb kincse. Héarom
adag élelmiszerrel kezded a kalandodat,
de utad soran lesz lehetéséged tovabbi
adagokat szerezni. Az elétted allo fel-
adat kimerit6 lesz, erénléted megdrzése
érdekében is sziikséged lesz az élelemre.
Minden alkalommal, amikor elfogyasz-
tasz egy adag élelmet. 4 elvesztett ELET-
ERO pontot nyersz vissza. Ne feledd,
hogy csak olyankor ehetsz, amikor nem
harcolsz, €s nem végzel semmilyen mas,
hasonloan megerbtltetd tevékenységet.

FELSZERELES

Minimalis felszereléssel kezded kalando-
dat. de utad soran talalhatsz ezt-azt, ami-
ket jegyezz fel a Kalandlapod megfeleld
rovataba. Egy megbizhato révid karddal
vagy felfegyverkezve, hatizsakodban pe-
dig 3 adag ételmiszer lapul, és azok a tar-
gyak, amelyeket megszerzel.
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HATTERTORTENET

Ugyvédként keresed kenyeredet, de mi-
vel korabban éveket szolgaltal Salamonis
hatalmas seregében, igy a pengét is jol
forgatod, amikor szitkség van ra. Eppen
ezért, bar mar tiz éve a jogi szakmaban
tevékenykedsz, mindig hordasz magadnal
egy rovid kardot, hogy meg tudd védeni
magad Allansia varosainak nem til biz-
tonsagos utcain.

Manapsag azonban szivesebben meriilsz
el a jogi biirokracia aproé részleteiben, mar
csak annak viszonylagosan biztonsago-
sabb és jovedelmezdbb volta miatt is,
és most éppen egy 1j iigy keltette fel az
érdeklédésedet, amit a személyes titka-
rodként szolgalo cserva nyujtott &t alig
két héttel ezelott. Ennek eredményekép-
pen egy kereskedohajo fedélzetén atkeltél
Allansiabol az Ovilagba, és ez az ut volt
az elmnlt két hét legérdekesebb eseménye
szamodra. Ahogy a naplédban is megje-
gvezted, hatalmaba keritett az izgalom,
hogy Titan nyugati részérdl atkelj keletre,
ahol egy teljesen mas vilag és masfajta
emberek varnak rad.

Ingrid és Angharad Heydrich iigye sz6-
litott erre az ismeretlen vidékre. Az ikrek
nemrég orokoltek egy lerobbant kastélyt
a hozzatartozé birtokkal Mortvaniaban,
ahonnan a Heydrich csalad generaciok
ota szarmazik. A kastélyra vonatkozo ira-
tok elég sziikds informaciokat tartalmaz-
nak, alig utal arra valami, hogy az épiilet
valéban hatalmi vagy védelmi célokat
szolgélt-e korabban. Példaul nincsenek
fetiintetve a korabbi tulajdonosok nevei
sem, ami jogi szempontbol meglehetésen
furcsa a szamodra, viszont van egy elég
részletes leiras a haz alaprajzardl és a
szomszédos telkekrol, valamint egy vaz-
lat arrél, hogy egykoron milyen hatalmas
lehetett az épiilet. Az egyetlen csatolt do-
kumentum, ami az egykori lakokra utal-
hat, er6sen megrongélodott, és a megper-
zselt szélei alapjan egy tiizbol menthették
ki korabban. Es valoban, a sziikos feljegy-
zések kozott talalsz egy megsargult papi-
rost, amely (elég iinnepélyes hangnem-
ben fogalmazva) arrél tajékoztat, hogy
végill hogyan gyujtottak fel a kastélyt,
ami ,,egyszer s mndenkorra véget vetett
a benne lakozé gonosznak™ Nem birod
megallni mosolygas nélkiil ezt a szenve-
délyes megfogalmazast, amely azt bizo-
nyitja, hogy milyen babonasak voltak az
emberek szaz évvel ezelott. Jomagad ke-
veset tudsz Mortvaniarol, mert még soha
nem volt dolgod ezen a félreesé helyen
a messzi északon. Ugyanakkor hallottal
bizonyos mendemondikat azoktdl, akik
északra merészkedtek, és allitasuk szerint

a helyiek, foleg az id6sebb generacio tag-
jai, mindig keresztet vetnek, valahanyszor
a lerombolt kastély szoba kertil.

Az ikrektol kaptal egy levelet, mely
szerint egy, a kastélyhoz kozeli fogado-
ban szandékoznak talalkozni veled, hogy
aztan egyiitt utazzatok tovabb megtekin-
teni az épiilet maradvanyait, ahol hiva-
talosan is rajuk ruhdzod a tulajdonjogot.
Ez csak egy egyszerii rutinfeladat a sza-
modra, amiért a szokasos, kissé arcatlan
500 Aranytalléros tiszteletdijat szamitod
fel. Szamitasaid szerint az egész procedu-
ra nem tart tovabb harom munkanapnal,
ezért ennyi idore foglaltal magadnak szal-
last a fogadoban.

Az uticélod egynapi utazasra van, ezeért
utkdzben megragadod az alkalmat, hogy
ismét atfusd a kastély iratait €s terveit.
Erdsen kétled, hogy magat az épiiletet ko-
molyabb anyagi raforditas nélkiil rendbe
lehetne hozni, de a hozzatartozo foldterii-
leteket kivaloan lehet névénytermesztésre
hasznositani. Mar éppen eltennéd a doku-
mentumokat a bértaskadba, amikor az al-
jan egy kis dsszehajtogatott papirdarabon
akad meg a szemed. Gyanitod, hogy ez is
a sériilt papirok kozott lehetett, és akkor
csuszhatott ki koziilitk, amikor elovetted
oket a taskadbdl. Az elszinezodésébol és
a rajta 1évo foltokbol itélve alighanem
régebbi, mint a t6bbi irat, és szinte telje-
sen olvashatatlan, leszamitva a Siegfried
nevet, ami tobb helyen is el6fordul ben-
ne. A postakocsi hirtelen balra billen, és
érzed. ahogy megall. A kocsis kinyitja az
ajtot, lehajtja a kis fémlépcsot, majd a ke-
zét nyujtja feléd, hogy lesegitsen. Sietve
osszehajtogatod a papirokat, majd megra-
gadod a kocsis kezét, hogy kiszallj. Stirii
kod kiséretében mar leszallt az éjszaka,
ezért nem latsz tul messzire, €s csak a
fogado bejarata folé akasztott olajlampa
fényét tudod kivenni a homélyban, amely
athatol a kodon, és lobogd langja ijesztd
amnyékokat vet a komyékre. Mikozben
elindulsz a fogadd felé, korbenézel, és
eskiidni memél ra. hogy egy eziistésen
csillogd szempart latsz a kocsi mogott
hizodo siirti kédben, mintha egy farkas
bamulna rad. Megnyugtatod magad, hogy
ez csak a lampa fénye lehet, ahogy visz-
szatiikr6zodik a nyirkos levegdben, majd
belépsz a fogadadba. ahol az ikrek mar var-
nak rad egy asztalnal, az ajté mellett.

Lapozz az 1-re!
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Az ikrek bemutatkoznak, majd hellyel
kinalnak az asztaluknal. Hamarosan meg-
jelenik a fogados is. hogy letegyen elétek
harom tanyért hussal megrakva, egy tal
z6ldséget €s harom korsé sért. Mindany-
nyian lelkesen vetitek neki magatokat az
ételnek. és egyetértetek abban, hogy ki-
valé a fogadd foztje, ami elég meglepd
egy ilyen félreesé helyen. Evés kozben
elcseverésztek az utazasodrol, és nemso-
kara kezdesz teljesen ellazulni az ikrek
tarsasagdban., mert nagyon nyitottak és
beszédesek. Angharad elmondja, hogy 6
a fiatalabb, mert harom perccel késébb
jott a vilagra, és kettejiik koziil 6 a heve-
sebb természetii, bar az kétségtelen, hogy
mindketten feltiinden csinos jelenségek,
kiilénos az igézden mélykék szemiik. Azt
is észreveszed, hogy mindkettejitkk jobb
csukléjan egy stilizalt nyulfejet abrazolo
tetovalas van, ami alighanem a testvéri
Osszetartasukat szimbolizalja.

Probalod altalanos témakra terelni a
beszélgetést (hiszen a komolyabb kérdé-
sek holnap lesznek teritéken), de az ikrek
kozvetlensége ragados. és egyre gyakrab-
ban tesznek fel az érokségiikkel kapcso-
latos kérdéseket, vagy éppen azt firtatjak,
hogy a csaladjuk hogyan keriilt egy ilyen
helyre, mint Mortvania.

Ha diszkréten keriilni probélod a témat,
lapozz a 135-re. Ha inkdbb elmondod
nekik, hogy mit fudsz a felmendikkel
kapcsolatos mendemondakrol. lapozz a
76-1a.

2.
Egyszerre érkeztek meg Ingriddel a 1ép-
cso tetejéhez a folyoson, igy egyiitt men-
tek le a foldszintre, és tavoztok a bejarati
ajtén, ami meglepd modon nincs bezarva.
A fogadé elott koriilnéztek abban a ki-
taposott félkérben, amit a korabban erre
jaroé és itt megforduld kocsik kerekei raj-
zoltak a sarba, és megpillantotok egy ha-
loingbe 6lt6z6tt noi alakot, amint éppen
a romok felé tart az éjszakai kodparaban.
Ez alighanem az eltint ikerlany lehet,
ezért habozas nélkiil megragadod Ingri-
det, hogy fiirgén a nyomaba eredhessetek
annak az alaknak, akit Angharadnak re-
méltek. Bar az illeté normalis tempdéban
sétal, valahogy mégis ugy tlinik, hogy
minden igyekezetek ellenére sem tudjatok
utolérni. Egy darabig hidbavaloan kéveti-
tek, majd a kodfatyol egyszercsak elkezd
felszakadozni, az eldttetek halado lany
pedig kinyitja a kastélyhoz vezeté ka-
put... ettdl azonnal megtorpansz, ahogy
a mogotted lépkedd Ingrid nemkiilénben.
A kapu pontosan azon a helyen all, ahol
napkdzben még csak egy tatongo rés volt
a romos falak kozott. Ennél azonban még
megddbbent6bb, hogy a kofal teljesen ép.
mogotte pedig egy haromszintes kastély
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magasodik azon a helyen, ahol néhany
oraval ezelott még csak gazzal bendtt
tormelék volt. Az egész épiilet valahogy
ujjaépiilt, és pontosan ugy néz ki. ahogy a
tegnap esti rémalmodban lattad. Megcsi-
ped magad. de ez nem egy alom, amibol
majd felébredsz. A kastély valoban ott all,
és az altalatok kdvetett alak most kinyitja
a kaput, végigmegy az épiilethez vezetd
uton, majd késziil kinyitni az oriasi beja-
rati ajtot.

Ingrid teljesen Gssze van zavarodva at-
tol, aminek mindketten szemtanui vagy-
tok, és értetlen arckifejezése meggyoz
arrol, hogy tényleg nem csak te latod azt.
A masik né1 alak felétek fordul. és most
mar nem kétséges, hogy Angharad az. A
lany koriilnéz, magabiztosan hatrasimitja
a hajat az arcabol, majd kinyitja az ajtot.
Odabentrél fény arad kifelé., mikozben
belép. €s becsukja maga utan az ajtot.

Ingriddel azonnal egyetértetek abban,
hogy ti is megkozelititek a kastélyt, mert
Angharad veszélyben lehet. Mikdzben at-
sétaltok a kapun, egy tablat pillantasz meg
a bal oldali pilléren. amelyen a Heydrich
Kastély felirat diszeleg. A tenyered ned-
ves a verejtékt6l, amit ez a fesziilt hely-
zet okoz, de megfogjatok egymas kezét,
és elindultok a bejarathoz vezetd uton.
Szerencsére semmi varatlan nem torté-
nik kézben, igy aggodva bar, de bizton-
sagosan odaértek az ajtohoz. A bejarat
fol6tti boltiven a Mortus Udvarhdz felirat
olvashato, de ennek furcsasdga szinte je-
lentéktelen ahhoz a tényhez képest, hogy
a kastély valahogy tjra megjelent a sem-
mibél. Igy aztan megprobalod figyelmen
kiviil hagyni azt, hogy a tabla névvaltoza-
sait mar egyszer atélted az el6z6 éjszakai
szommyt almodban, most pedig ugyanez
torténik a valosagban is.

Az ajto kénnyedén kinyilik, és egy ke-
let-nyugati iranyu marvanypadlos folyoso
tarul elétek. Semmi jel nem utal arra, hogy
Angharad melyik iranyba mehetett, ezért
ugy dontotok, hogy kiilonbozé irdanyba
indultok el a keresésére. Ha te nyugat felé
meész, lapozz a 71-re. Ha a keleti iranyt
valasztod, lapozz a 27-re.

3
Mindharman visszatértek a fogado biz-
tonsagaba, amit a tulajdonos meglepddve
fogad:

— Senki sem merészkedik ki ebbe a kod-
be mostandban, ha meg akarja émi a ké-
vetkezo hajnalt — jelenti ki baljéslata han-
gon, mire a fogaddban tartozkodo helyiek
egyetértden bdlogatnak €s motyognak az
orruk alatt. Szerencsésnek tartod magato-
kat, amiért megusztatok barmilyen valds
vagy vélt borzalmat, amire utalnak, de
magadban csak nevetsz ezeken az ostoba
babondkon. A nap hétralevo részét azzal
toltitek, hogy atnézitek az orokséggel

kapcsolatos dokumentumokat, ami estére
mar halélra untatja az ikreket. Mellesleg,
az éjszaka sokkal kordbban leszall, mint
el6z6 nap. Miutan elfogyasztjatok a kény-
nyt kis vacsorat, az ikrek kijelentik, hogy
azonnal nyugovora témek, és te is kdve-
ted a példajukat. Lapozz a 123-ra.

4.

A fogadds boséges reggelit talal fel, ami
tojasbal, hisszeletekbdl, csipds sajtbol és
fehérborbdl all. Az ikrek izgatottan cse-
vegnek arrél, hogy ma végre lathatjak az
orokségiiket, meg a tegnapi sikertelen ki-
ruccanasotokrol is.

Meg akarod osztani veliikk az esti almo-
dat? Ha igen, lapozz a 82-re; ha nem, la-
pozz a 147-re.

5.

Nem vesztegeted az idot, hanem azonnal
visszarohansz a mocskos folyoson, hogy
benyiss a sotét szobaba vezet6 ajton. Egy
pillanatig tétovazol. hogy nem térténik-e
megint valami varatlan odabent, de ez-
uttal nem tamad rad semmi. Egyenesen
atvagsz a szoban abba az iranyba, ahol
a masik ajtot sejted, majd a kilincs utan
nyulsz. Azonban amikor megérinted a hi-
deg fémet, hirtelen éles fajdalom hasit a
karodba. Vesztesz 3 ELETERO pontot az
erds aramiitéstél. Ha még életben vagy,
akkor lenyomod a kilincset, hogy aztan
orémmel pillantsd meg a faburkolata,
marvanypadlos folyosét, amelyen eljutot-
tal idaig. Lapozz a 48-ra.

6.

—Hmm, remek, igazan remek! Eskiiszém,
hogy lattam mar egy ilyet valahol a kor-
nyeken, és jo, ha van beldle egy sajatod.
Nagyon hasznosak errefelé! — mondja
az oreg, mikozben elveszi toled a karot.
— Most mar mehetsz, elnézem az iménti
tapintatlansagodat. — A szavaibél arra ké-
vetkeztetsz, hogy banhatod, amiért oda-
adtad neki az eziist karot. Vesztesz 1 SzE-
RENCSE pontot. Az éregember az ajto felé
mutat, te pedig tavozol, és tovabbmész a
folyoson. Lapozz a 131-te.

7

Az oregember szobaja tele van minden-
féle tudomanyos miiszerrel és kiilonféle
gyogynovényekkel, amiket fozetek és
gyogyszerek készitéséhez hasznalnak.
Sajnos olyan kotyvalékot nem taldlsz, ami
mar elkésziilt, de néhany olyan gydgy-
novényt igen, amit a sebeidre dorzsolve
visszakapsz 2 elvesztett ELETERO pontot
(abbal is csak egy adagot), meg néhany
fokhagyma viragot, amit szintén magad-
dal vihetsz, ha akarsz. Most viszont el kell
hagynod a szobat és tovabbmenned a fo-
Iyoson, mieldtt felfedezik, hogy végeztél
a doktorral. Lapozz a 131-te.
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8.

Dobj két kockaval, és adj 2-t az ered-
meényhez, mivel még mindig remegsz a
rémiilettol, aminek az imént a szemtamija
voltal.

Ha az eredmény alacsonyabb, mint jelen-
legi HIT pontjaid szama, lapozz a 19-re.

Ha az eredmény magasabb, mint jelen-
legi HIT pontjaid szama, lapozz a 125-re.

9.

Megragadod Angharad vallait és erételje-
sen megrancigalod, de tovabbra sem rea-
gal. Amint elengeded, régton visszafordul
az ablak felé, mikdzben halvany mosoly
jelenik meg az ajkain. A legyek hirtelen
egyszerre szallnak fel az arcardl, és egy
darabig korézni kezdenek a feje folatt,
majd dsszeallnak egy egységes masszava,
egy hatalmas fekete denevér alakjat felvé-
ve. Lapozz a 44-re.

10.

Ugy tiinik, hogy az ikrek is szivesebben
néznének koriil kettesben, ezért szétval-
tok, de megegyeztek abban, hogy még
naplemente el6tt talalkoztok a bejarat
elott. Ezért aztan céltalanul bolyongsz
egyediil a romok kozott, ami szinte mar
évszazadoknak tlinik, és hamar megunod,
hogy nem talalsz mast, csak térmeléket.
Még a leomlott kiovek réseiben szarba
szokkené novényeket is megvizsgélod,
€s ha akarsz, eltehetsz magadnak egy kis
fokhagyma viragot.

Tedd probdra UGYESSEGED! Ha sikeres
a proba, lapozz a 114-re; ha nem, lapozz
a 166-ra.

11.

A lény panaszos sirasa miatt elérzéke-
nyiilsz, kénnyek széknek a szemedbe, és
ahogy a szoritasod lazulni kezd a karon,
a teremtmeény kihizza a mellkasabol. Vér
spriccel a sebbdl, egyenesen az arcodba
és a szemedbe. Miel6tt még kitérélhet-
néd, hogy visszanyerd a latasodat, a 1ény
ellened forditja a sajat fegyveredet, és a
szivedbe dofi a karot. Vért kohogsz fel, és
a nd manikusan nevet6 arca az utolso do-
log. amit még €letedben latsz. Kalandod
itt véget ért!

12.

Végigsétalsz a folyoson olyan halkan,
amennyire csak toled telik, nehogy gya-
nit kelts barkiben. majd labujjhegyen
lemész a kélépcson a fogadod fotermébe,
ahol teljes sotétség honol. Horkolas hang-
ja iiti meg a fiiledet, €s ez alighanem a fo-
gados lehet, aki elaludt az egyik asztalnal
vagy valamelyik sarokban. Mivel nincs
itt semmi érdekes, a sotétség viszont an-
nal nyomasztobb, ezért inkabb ovatosan
visszamész az emeletre, hogy visszatérj a
sajat szobadba. Lapozz a 145-te.
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13.

A felirat szerint a kép Katarina Heydrichet
abrazolja, egy természetellenesen fiatal
megjelenésii, s6tét szemii, hosszi, feke-
te haji, vonzo kiilsejii not. Megddbbent
a felismerés, hogy a képen lathato nd
mennyire hasonlit az ikrekre, kiilénosen
Ingridre, aki kettejiik koziil kevésbé tiinik
artatlannak. Ett6l a feltiiné hasonlosagtol
eltekintve a festmény teljesen érdektelen.

Ha most megnéznéd kozelebbrél a nya-
jas kiilsejti férfit abrazold keépet is. lapozz
a 36-ra. Ha a kifakult és sériilt kép érde-
kel, lapozz a 144-re. Ha nem vagy kivan-
csi a tobbi festményre €s inkabb vissza-
térsz a folyosora, lapozz a 89-re.

14.

Az akaraterdd kitartott eddig, miért pont
most futamodna meg, amikor csak egy
kissé szokatlan dologgal kell szembenéz-
nie? Kapsz 1 HIT pontot az elszant bator-
sagodért. Csendesen alldogalsz tovabb
a sotétségben, és varod, hogy térténjen
valami.
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Néhany perc elteltével, ami a fesziiltség
miatt egy emberéltonek tiinik, egy kis vi-
rosen izz6 szempar jelenik meg a szoba
tuloldalan. Egy ideig csak fel-le ugral, az-
tan lassan elindul feléd. Amikor kizelebb
ér, latod, hogy a pokoli vords fénnyel izzo
szemek egy par csikos, nyurga labszarra
vetik a fényiiket. A sotétség pedig még
hatborzongatobba teszi azt a latvanyt,
ahogy ez az alak feléd kozeledik. Nem-
sokara mar olyan kézel ér hozzad. hogy
mar a nyakadon érzed forré €s émelyitod
leheletét.

A szoba hirtelen fényarba borul, és
ahogy a szemed kezd hozzaszokni a vi-
lagossaghoz, a valaha latott legborzalma-
sabb és legvisszataszitobb alak jelenik
meg elétted.

Dobj harom kockaval! Ha az 6sszeg ma-
gasabb, mint jelenlegi ELETERO pontjaid
szama, lapozz a 35-re. Ha az 6sszeg ala-
csonyabb, mint jelenlegi ELETERS pont-
jaid szama, lapozz a 137-re.
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15.
Kissé ostoban érzed magad. amikor az
édességet magad elé tartva abban re-
meénykedsz, hogy ez a megfeleld targy,
amire most sziikséged van. Ezutan felké-
sziilsz arra, ami az ajto tuloldalan var rad.
Lapozz a 148-ra.

16.

Bar sem az épiilet, sem a névtabla nem
tartja meg olyan sokaig valamelyik for-
majat, hogy hosszabb ideig Gsszpontosit-
hass ra, mégis felfigyelsz arra, hogy van
valami, ami az épiilet formajatol fiiggetle-
niil mindig megtartja a helyét és az alak-
jat: az egyik kozépso ablak a harmadik
emeleten, amelyb6l intenziv és igen fur-
csa melegség arad kifelé. Erre az ablakra
szegezed a tekintetedet, mikézben proba-
lod figyelmen kiviil hagyni a homalyos és
folyton valtozo kdmyezetét. Egyszer csak
egy diszes, fekete ruhas alak jelenik meg
benne, aki hivogatdan feléd int.

Tedd probdra SZERENCSED! Ha sze-
rencsés vagy. lapozz a 140-re; ha nem,
lapozz a 112-re.

17

A hideg és a jozan belatasod ellenére to-
vabbhaladtok a kddben., egyre mélyebbre
hatolva benne... és ez végzetes hibanak
bizonyul. Orék szkepticizmusod elhitette
veled, hogy vampirok nem léteznek, pla-
ne nem a kevésbé ismert szellem valtoza-
tuk, a Kédvampirok, amelyek a siirii kod
leplét hasznaljak fel zsakmanyszerzésre.
Egyenesen a csapdajukba sétaltok, és az
ostobasagod nem csak a sajatod, hanem
két artatlan fiatal né szérnyi halalat is
okozza. Kalandod itt teljes kudarccal vé-
get ér.

18.

A ma esti varatlan események hatasara
nehezen tudsz elaludni, de aztan a faradt-
sag erot vesz rajtad, €s alomba mertilsz:

Kora reggel van és a romok felé tartasz.
A siimii kod, ami nem kiilénbozik attol,
amit eldzd reggel tapasztaltal, neheziti a
ldtdsodat és a tdjékozdddsodat, de ren-
dithetetleniil mész eldre. Tobb érdanvi bo-
lvongds és keriiloiit megtétele utan végre
megérkezel arra a pontra, ahol a doku-
mentumok a kastély helvét jelolik. Ahogy
keresztiilnézel a kddon, dobbenten Idtod,
hogy nem romok, hanem egy hdromszin-
tes kastély dll eldtted, olyan tékéletes dl-
lapotban, mintha csak most épiilt volna.
Onkénteleniil is kozelebb mész az épii-
lethez, ami ezt kdvetden vdltoztatni kez-
di az alakjat, mintha csak élne. Az egyvik
pillanatban egy édon kastély dll elétted,
a kovetkezében pedig egy hatalmas, fény-
1iz6 udvarhdaz. Mindkét épiiletmek homd-
lvosak a kérvonalai, ezért gondolkodoba
esel, hogy vajon csak a kdd okozta ilhizio
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miatt nem egyértelnii szamodra, hogy mi
all elétted? Ahogy odaérsz a bejarathoz,
egy névtabldt pillantasz meg az egyik osz-
lopra esavarozva, melven ez dll: “Mortus
Udvarhdz”... vagy mégsem? Ugyanis
nem csak maga az épiilet vdltoztatia az
alakjat, hanem az elétted 1évé felirat be-
tiii is tancolni kezdenek a szemed eldtt.
Az egvik pillanatban az olvasod, hogy
“Mortus Udvarhdz”, a kévetkezében pe-
dig azt, hogy “Heydrich Kastély”.
Lapozz a 16-ra.

19.
Neéhany percnyi keresgélés utan a sotét-
ségben egy kis fogantyu akad a kezedbe
a fal taloldalan, és lenyomva egy rejtett
ajtora bukkansz, ami egy megvilagitott
folyosoéra nyilik.

Ha kilépsz erre az 4j folyosora, lapozz a
67-re. Ha eleged van a meglepetésekbdl,
és inkabb visszatérsz amra a folyosodra,
amelyikrél bejottél. lapozz a 48-ra.

20.
Felemeled a karét, és a né mellkasa felé
dofsz vele.
Tedd probdra UGYESSEGED! Ha sikeres
a proba, lapozz a 139-re; ha elvéted. la-
pozz a 95-re.

21.
A helyeden maradsz még ot percig, de
Angharad meg sem moccan. Nyilvanva-
16an valamiféle transzban van, ezért érde-
mes lenne kézbelépni, mert veszélyben is
lehet. Lapozz az 50-re.

22.
Beveted magad a pazar agynemiik kozé,
és hamarosan mély alomba meriilsz. Az
almod pedig olyan valdsagos, hogy akar
tényleg igaz is lehet:

Lépteket hallasz az dgyhoz kbzeledni, és
amikor elhiizzdk a fiiggonvoket, akkor két
gvonyorii fiatal lany dll eldtted, akik ked-
vesen mosolyognak rdd. Hirtelen rdjossz,
hogy az ikrek azok, ezért hatalimas meg-
kénnyebbiiléssel iidvozlod oket. A lanyok
nem vdlaszolnak, de a tekintetiik olyan
hipnotikus, hogy hirtelen nagvon von-
z0dni kezdesz hozzdjuk. A kovetkezé pil-
lanatban bebiijnak melléd a dgyba, hogy
elcsabitsanatk.

Hirtelen felébredsz, de senkit sem létsz
magad koriil, a lepedok mégis Gssze van-
nak gylirddve melletted, és két noi alak
lenyomata latszodik rajtuk. A kovetkezo
pillanatban éles fajdalom hasit a nyakad-
ba, majd érzed. hogy meleg, ragacsos vér
folyik végig rajta — a sajat véred, ami két
par szurt sebbdl csorog. A vampir ikrek,
akik most mar ennek a kastélynak az urat
szolgaljak, raszedtek, és te is csatlakozol
hozzéjuk a talpnyaldjaként. Szanalmasan
kudarcot vallottal!

23.
Bemaszol az agyadba, és szinte azonnal
mély dlomba mertilsz, mert elég kimertilt
vagy az elmult napok eseményei utan.

Hirtelen arra ébredsz. hogy valaki siir-
getden €s eszeveszetten dérémbol az aj-
todon.

— Ebren van, iigyvéd ur? Engedjen be,
kérem!

Ez Ingrid hangja, és kissé zavarodottan,
mert nem tudod, hogy dlmodsz-e vagy ez
a valosag, kimaszol az agyadbél és az aj-
tohoz mész. Miutan kinyitod az ajtot, va-
loban a konnyes szemri és kétségbeesett
Ingriddel taldlod magad szemkdozt.

— Nem tudtam aludni, ezért dtmentem
Angharadhoz. hogy megnyugodjak. Ami-
kor bekopogtam., nem valaszolt, pedig
tudom, hogy lefekvés elétt mindig éne-
kelni szokott magaban, ahogy anyank
tette régen, amikor kicsik voltunk. Szo-
val benyitottam, de Angharad nem volt a
szobajaban. Az agya fel volt tirva, mintha
mar fekiidt volna benne, és az ablak tarva-
nyitva volt. Meg kell keresniink 6t, mert
ez nem vall ra. hogy barmit csinaljon vagy
barhova menjen anélkiil, hogy sz6lna ne-
kem. Szinte bele6riilék az aggodalomba!

Nem utasithatod vissza a kétségbeesett
Ingrid segitségkérését, mar csak azért
sem, mert nem fogod tudni befejezni a
dolgodat az iitemterv szerint, ha az egyik
ikerlany hianyzik a hatralevo formasagok
elintézésére. Ezért megigéred Ingridnek,
hogy segitesz neki megkeresni a huigat, és
tiz percen beliil talalkoztok a fogado beja-
ratanal. Ennyi id6 elegend6 neked ahhoz,
hogy feloltézz, illetve magadhoz vedd a
hatizsakodat és a fegyveredet. Lapozz a
2-re.

24.

Ovatosan tovabbmentek a kddben, to-
vabbra is szorosan fogva egymas kezét.
Alig tiz méter megtétele utan a levegé fa-
gyossa valik, és biztos vagy benne, hogy
zavaros, suttogd hangokat hallasz a jeges
szélben. amelyek azt mondjak, hogy for-
duljatok vissza.

Ha visszatérsz az ikrekkel a fogaddba,
lapozz a 3-ra. Ha tovabbmentek, lapozz
a17-re.
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25.

Az eziist doboz kénnyedén nyilik, és egy
marcipanbol késziilt facanfigurat talalsz
benne. Ha akarod, magaddal viheted —
egy adag élelmiszernek szamit, ha barmi-
kor elfogyasztod. Ha még nem tetted meg,
akkor most megkdstolhatod a vilagosbar-
na szini folyadékot — lapozz a 127-re —,
vagy a voros sziniit — lapozz a 31-re. Ha
nincs kedved ezekhez (vagy mar megtet-
ted). akkor elhagyod a helyiséget — lapozz
a 141-re.

26.
A hideg és a jozan belatasod ellenére to-
vabbhaladsz a kodben, egyre mélyebbre
hatolva benne... és ez végzetes hibanak
bizonyul. Orék szkepticizmusod elhitette
veled, hogy vampirok nem léteznek, pla-
ne nem a kevésbé ismert szellem valtoza-
tuk, a Kédvampirok, amelyek a siirii kod
leplét hasznaljak fel zsakmanyszerzésre.
Egyenesen a csapdajukba sétalsz, és az
ostobasagod szomytli halalodat okozza.
Kalandod itt véget ér, és soha nem tudod
meg, hogy az ikrek vajon visszajutottak-e
a fogado biztonsagaba.

27.

Azt mondod Ingridnek, hogy a folyoso
keleti végét valasztod, igy neki marad a
nyugati oldal. Sok szerencsét kivantok
egymasnak, majd elindultok ellenkezo
iranyba. A folyosd nagyon jo éllapotban
van, a falait gyonyoriien faragott feke-
te faburkolat boritja, a fényesre csiszolt
marvanypadlon pedig vastag, sotétvoros
szonyeg fut végig, vélhetden azért, hogy
megovija a draganak tiind padloburkola-
tot. A falakat alabastrom tartokba erdsitett
€go6 faklyak tarkitjak.

Néhany méter megtétele utan egy ajtot
talalsz a fal bal oldalan. A szényeg is ket-
téagazik elétte, az egyik oldala az ajtohoz
vezet, a masik pedig tovabb a folyoson.

Ha megprébalod kinyitni az ajtot, la-
pozz a 129-re. Ha inkabb tovabbmész a
folyoson, lapozz a 89-re.

28.
Elmagyarazod, hogy a hosszu utazas és a
komyék meglehetésen kisérteties jellege
megneheziti szamodra az elalvast, mire
Angharad egyiittérzéen rad mosolyog.

— Tudom, mit érzel! Ezért probalkozok
én is azzal a régi altatodallal, amit néhai
nagymamam énekelt elalvas elétt Ingrid-
nek és nekem, amikor kicsik voltunk. El-
énekeljem neked? Talan segit majd meg-
nyugodni.

Ha arra biztatod, hogy énekelje el a dalt,
lapozz a 142-re. Ha inkabb csak elnézést
kérsz a tolakodasért, és visszatérsz a sajat
szobadba, lapozz a 68-ra.
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29.

A pok folyamatos forgasa teljesen elbiivil,
és a tekinteted elhomalyosul, hogy aztan
egy markans és tiszteletet parancsolo férfi
arcanak a képe jelenjen meg eldtted. Az
illetének a kora meghatarozhatatlan, feke-
te haja pedig haromszog alakzatban van a
homlokaba fésiilve. A latomas vords sze-
mekkel bamul rad, majd lassan megmoz-
dulnak az ajkai, hogy parancsolo hangon
megszolaljon:

— Tavozz errdl a helyrél. te ostoba! A
lany az enyém. Menj, amig a véred még
az ereidben liiktet!

Vesztesz 1 HIT pontot a sokktol, amit ez
a gonosz latomas okozott. Ha még min-
dig ezen a folyoson akarsz tovabbmenni,
lapozz a 62-re. Ha inkabb visszatérsz az
észak felé vezetd folyosodra a sotét szoban
keresztiil, lapozz az 5-re.

30.
Koénnyedén kihnizod a targyat a f61dbél, és
megallapitod rola, hogy egy hegyes eziist
karé az, meglepéen jé allapotban ahhoz
képest, hogy midta pihenhet itt. Ha aka-
rod, magaddal viheted. Lapozz a 166-ra.

31.

Alaposan meghtizod a vords szini folya-
dekot, ami elég siirii és fémes utdizt hagy
a szadban. Sikeriilt beleinnod a sziizek
vérébe, és nem meglepd, hogy erre leltél
abban az épiiletben, amelyet olyan legen-
dak oveznek, mint a Heydrich Kastélyét!
Vesztesz 1 SZERENCSE €s 1 HIT pontot,
majd lapozz a 141-re, mert azonnal undo-
rodva hagyod el a raktarhelyiséget.
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32;

Bar tisztaban vagy vele, hogy milyen
kovetkezményei lehetnek annak, ha egy
Vérfarkas t6bbszor is megsebesit, gyorsan
kitizéd az agyadbdl ezt a babonas ostoba-
sagot, hogy félelem nélkiil harcolhass to-
vabb. Lapozz vissza a 126-1a, €s folytasd a
kiizdelmet, de ha ellenfeled negyedszer is
megsebesit, lapozz azonnal a 73-ra.

33.
Miutan kihizod a fidkot, csak egy arany
fesziiletet talalsz benne, amit magaddal
vihetsz, ha akarsz. Semmi mas érdekeset
nem talalsz a szobaban, ezért tigy don-
tesz, hogy visszatérsz a folyosora. Lapozz
a 86-ra.

34.

Kissé tétovazva lépsz be a helyiségbe,
majd rogtén azt érzed. hogy megragad
két nyirkos kéz. Til késén veszed észre,
hogy egy fortelmes Ghoul tepert a fold-
re, Reiner Heydrich utolso csapdaja. amit
azért allitott, hogy megakadalyozza, hogy
barki beléphessen a belsé szentélyébe. A
Ghoul a hatadra maszik, és rothado fogait
a husodba mélyeszti. A haldlod nem lesz
gyors, de még mindig jobb, mintha egy
vampir harapasatol lennél 6rok éléhalott-
sagra itélve.

35.

Mar a helyzet puszta szomytisége is til
sok a szamodra. Katonaéveid alatt elég
erd volt benned. hogy megbirkozz az-
zal, amivel most szembesiilsz, barmi is
legyen az. de az iréasztal mogaotti papir-
tologatassal elt6ltott évek nem tettek jot
az ideigeidnek, hogy elviseld a rad t6ré
rettegést. A szived feladja, és gorcsosen
zuhansz a padlora. Lehet. hogy a lény lak-
marozni fog a maradvanyaidbdl, de az is
lehet, hogy nem. Barhogyan is alakul, te
mar nem fogod megtudni. Kalandod itt
véget ért!
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36.

A felirat szerint a festmény nem mast ab-
razol, mint magat Reiner Heydrichet, az
ikrek egyik felmendjét, akir6él annyi mi-
tosz és botranyosnak mondhaté pletyka
kering. Ahogy jobban megvizsgalod a ké-
pet. azonnal felttinik a férfi élénk tekinte-
te és elokeld, grofi megjelenése, ami éles
ellentétben all az egyszerti fehér ingével
és a haromszog alakban homlokaba fésiilt
hajaval. Perceken keresztiil csak allsz, és
megigézve bamulod a képen lévé férfi
szemeit. Hirtelen egy mély hang vissz-
hangzik végig a szoban: — Kifelé! — pa-
rancsolja, és nemcsak a tested, hanem a
lelked is dsszerandul a hang puszta erejé-
t6l. Vesztesz 1 HIT pontot. Azonnal kiro-
hansz a szobabol. Lapozz a 89-re.

37.
Halkan, de érthetden megszolitod Angha-
radot, valaszt azonban nem kapsz.
Ha kozelebb mész hozza, lapozz az
50-re. Ha inkabb az ajtonal varsz, hogy
mi fog térténni, lapozz a 21-re.

38.

A fozet ize még a szaganal is rosszabb, de
hihetetleniil felélénkit, és egészségesebb-
nek érzed magad téle, mint valaha. Al-
litsd vissza az ELETERO pontjaid szamat a
Kezdeti értékére, €s noveld meg a Kezdeti
értéket egy ponttal a gyogyfozet hatasa
miatt. Koszonetet mondasz az oregnek,
és bucsit veszel téle, majd visszatérsz a
folyosora. Lapozz a 131-re.

39.

Elérenyujtod a fesziiletet a bal kezedben
tartva, hogy megovd magad barmilyen
él6halottdl, ami az ajto tiloldalan var rad.
Lapozz az 55-te.

40.

— Fokhagyma-viragok. Nagyon haszno-
sak! — mondja az Gregember. — Fontos
Osszetevdi egy gyogyfozetnek, aminek az
elkészitésében jartas vagyok. Ha varsz
egy kicsit, akkor f6zok neked egy adagot,
és begyogyithatod vele a sebeidet, ha van-
nak — ajanlja. Ha maradsz, lapozz a 78-ra.
Ha inkabb elnézést kérsz, és tavozol. la-
pozz a 149-re.

41.
A zsebedbe nyulsz, és kihuzol beldle egy
marék fokhagyma virdgot. — Csak nem
ebédet akarsz fozni? — gunyolodik a né.
— Mert a hagyma csak arra valo.

Ha inkabb kézelebb lépsz hozza, la-
pozz a 152-re. Ha megtamadod, lapozz a
121-re. Ha feltartasz egy arany fesziiletet
(és még nem tetted meg), lapozz a 109-te.

42.

Az oregember baratsdgosan rad moso-
lyog és beinvitdl a szobajaba. Kozben
elmondja. hogy Dr. Henrik Karlovnak
hivjak és a gyogynovények szakértdje.
Egykoron bérgyilkos volt, és ezt a tudo-
manyat az 6lésre hasznalta, de most mar
nyugodtabb é€letre vagyik, ezért inkabb
gyogyito fozeteket készit. Te is elmesé-
led neki. hogy miként jutottal a kastélyba,
mire a doktor felajanlja, hogy készit ne-
ked valamit, ami a segitségedre lehet. Ha
elfogadod az ajanlatat, lapozz a 78-ra. Ha
inkabb bucsit veszel tole, €s visszatérsz a
folyosora, lapozz a 131-re.

43.

A festmények valodi remekmiivek, és kii-
lonféle jeleneteket abrazolnak. Vannak
rajta erdék, a fogado, ahol megszalltal,
egy kdbol késziilt monolit, egy postakocsi
beliilrél és kiviilrél egyarant megorokit-
ve, a legbizarrabb azonban az a kép, ami
8 Aranytallérbol kirakott lovat abrazol,
és amire valaki a “NINCS TOVABB —
ADD FEL MOST!” szavakat irta vérrel
(talan Angharad volt az, hogy figyelmez-
tessen?). Mindegyik festményt “Martin”
szigndzta a jobb also sarokban, mellettiik
pedig a 38-as és az 58-as szam talalhato
bekarikazva, feltehetdleg a képek készi-
tésének évei. Azonban a riasztd figyel-
meztetést leszamitva a festmények elég
érdektelenek.

Ha most megvizsgalod az agyat is, la-
pozz a 157-re. Ha tavozol a szobdbdl, la-
pozz a 86-ra.
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44.

A rovar-denevér a szoba mennyezete
felé emelkedik, majd a teste szép lassan
atalakul egy valodi denevérévé, aminek
azonban légy feje van. Ezutan lejjebb
ereszkedik, hogy rad tamadjon. Angharad
tovabbra is transzban van, igy nem tud a
segitségedre lenni a kiizdelem soran.

Rovarfejii

Denevér UGYESSEGS  ELETERO 7

Ha legy6zd6d, lapozz a 159-re.

45.
Tedd prébdra UGYESSEGED! Ha sikeres a
proba, lapozz a 49-re; ha elvéted, lapozz
a 153-ra.
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46.
Dobj két kockaval, és az eredményt ha-
sonlitsd 6ssze HIT pontjaid szamaval! Ha
a dobott 6sszeg kevesebb, lapozz a 107-re.
Ha a dobott Gsszeg magasabb, lapozz a
34-re.

47.

A latvany, ami azutan fogad. hogy kinyi-
tod az ajtot, és belépsz a szobaba, egy-
szerre tolt el orommel és kétségbeeséssel.
Angharad all a szoba kézepén, aki egy
menyasszonyi ruhanak is beillé hofehér
oltézékben pompazik. A lany hattal all
neked égnek emelt karokkal, amitél a ru-
haja leomld ujjai ugy tiinnek, mintha de-
nevérszarnyak lennének. A szoba padlojat
malyvaszint, vastag szényeg boritja, a
falak mentén pedig fekete gyertyak sora-
koznak négyszog alakban, €s olyan erds
magnézium-fehér fénnyel égnek. hogy
elvakitanak, ha rajuk nézel. A tuloldali
falnal megpillantod Ingridet is, akit egy
vastag kotéllel a csukloinal fogva fello-
gattak a mennyezet egyik gerendajara.
A lany kétségbeesetten vergddik, ahogy
megprobalja kiszabaditani magat, de ez-
zel csak annyit ér el, hogy a kotél teljesen
lehorzsolja a borét a csukloirdl. Kézben
konnyek patakzanak a félelemtol falfehér
arcan. Amikor meglat téged. azonnal a
nevedet kialtja, és kony6rogni kezd, hogy
mentsd meg. Erre Angharad is felkapja a
tejét, és szembefordul veled, a szemei vi-
rosen €s fenyegetden izzanak. Tovébbra
is égnek emelt karokkal, mintha szarnyai
lennének, elindul feléd, kdzben hatrahajta
a fejét és kitatja a szajat, felfedve ezzel a
hegyesre nétt felsé szemfogait.

Dobj két kockaval, és az eredményt
vesd Ossze HIT pontjaid szamaval! Ha
a dobott eredmény alacsonyabb, lapozz
a 160-ra. Ha a dobott dsszeg magasabb,
lapozz a 88-ra.

48.

A folyoso nagyjabél még szaz méteren
keresztiil egyenesen halad tovabb, majd
¢lesen jobbra kanyarodik. Koéveted az
elkanyarodo folyosot, ami hamarosan
egy lefelé vezetd széles 1épcesdsornal ér
véget. Ahogy elnézel folotte a tuloldal-
ra, latod, hogy abbol az iranybol egy
masik folyosé vezet ugyanehhez a 1ép-
csdsorhoz, amelyiknél most allsz. Saros
labnyomokat is latsz a szonyegen abbdl
az iranybol, amelyek tovabbvezetnek le-
felé a 1épcson. Koveted oket abban a re-
meényben, hogy azok Ingrid labnyomai.
Lapozz a 116-ra.
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49.
Mikézben atkutatod a kamra padlojat
borité mocskos €s vérfoltos szalmat, egy
csillogo targyat veszel €szre, ami csengd
hangot ad, amikor megiitogeted a kar-
doddal. Kézelebb hajolva megallapitod,
hogy fémbdl késziilt, és amikor kihuzod
a szalma alol., akkor egy gyGnyériien
megmunkalt kardot tartasz a kezedben.
Ez egy magikus penge, amit harc kdzben
hasznalva 1 ponttal névelheted Tamado-
erddet. Raadasul ez a fegyver élohalott 1é-
nyek ellen is hatasos, melyeket nem tud-
nal megsebezni olyan karddal, ami nincs
megbiivolve. Kapsz 1 SZERENCSE pontot
ezert a szerzemenyert.
Ezutan odamész az ajtohoz, ami ponto-
san szemben van azzal, amelyiken bejot-
tél. Lapozz a 65-te.

50.

Odamész Angharadhoz, és finoman meg-
érinted a vallat. Mivel erre nem reagal,
ezért nigy dontesz, hogy megragadod és
elrangatod 6t az ablaktol, mert lehet, hogy
veszélyben van. Amikor magad felé for-
ditod, elszémyedve latod, hogy szinte az
egész arcat ellepik a rajta nyiizsg6 legyek.
Ugy tinik azonban, hogy ennek nincs
tudataban, €s csak tires tekintettel bamul
rad.

Ha megprobalod kizékkenteni 6t ebbdl a
transzbol, lapozz a 9-re. Ha inkabb lesdp-
r6d a legyeket az arcarol, lapozz a 119-re.

51
Megkéred az ikreket, hogy térjenek vissza
a fogaddba., te pedig egyediil folytatod az
altaluk orokolt kastély felderitését. Az ik-
rek azonban konyorogni kezdenek. hogy
te se menj tovabb.

Ha hallgatsz rajuk. és visszatértek egyritt
a fogadadba, lapozz a 3-ra.Ha ragaszkodsz
ahhoz, hogy egyediil folytasd az utat, la-
pozz a 26-ra.

52.

Mit ajanlasz fel az éregembernek?
Egy eziist karot? Lapozz a 6-ra.
Néhany fokhagyma-

viragot? Lapozz a 40-te.
Egy marcipanbol

késziilt facant? Lapozz a 75-te.
A kastély

dokumentumait? Lapozz a 54-te.
Egy arany fesziiletet? Lapozz a 64-te.
Semmit, csak siman

kisétalsz? Lapozz a 118-ra.

A vampir 6roksége

53.

Elkezded énekelni az altatédalt, amit
Angharadtél hallottal az egyik éjszaka a
fogadoban. A lany abbahagyja a zokogast
és sovarogva néz rad, az arca pedig ismét
olyan artatlan, mint amilyennek megis-
merted. Amikor szora nyitja a szajat, hogy
koszonetet mondjon, akkor észreveszed,
hogy a megnyult szemfogai visszahtizdod-
nak az inyébe az eredeti méretilkre, €s a
szemeibol is eltlinik az oGriilt vérszomj.
De azon lepddsz csak meg igazan. ami
ezutan torténik.

Angharad felall a padlorol €s vonagla-
ni kezd. mintha sajat magaval viaskodna.
Hirtelen fajdalmasan felsikolt, de aztan
ugyanolyan gyorsan abbahagyja a sikol-
tozast, ahogy elkezdte. Ezutan megkony-
nyebbiilten felsohajt, ahogy egy magas
férfi korvonalai jelennek meg koriildtte,
mintha sz6 szerint most kényszeritette
volna ki magabdl a szellemet, ami eddig
megszallta. A kisérteties jelenség kozted
és Angharad kozott lebeg, majd beszélni
kezd:

— No lam, tigyvéd ar! Szoval sikeriilt
megszabaditania a gyermeket a hatal-
mam alol. Jutalmul az 6n porhiivelye lesz
Reiner Heydrichnek, a Sotétség Hercegé-
nek és Mortvania Orokos Uranak a hazi-
gazdaja.

Ezzel Heydrich Szelleme lebegve elin-
dul feléd.

Van nalad egy magikus kard? Ha igen,
lapozz az 58-ra; ha nincs, lapozz a 151-re.

54.
Az oregember kozonyos tekintettel furt
végig az iratokon.

— Azt reméled, hogy halalra untatsz ve-
lik? — kérdezi gunyosan. — Ezek teljesen
értéktelenek a szamomra. Gyodgyszerész
vagyok, nem levéltaros. Fogd dket, €s tiinj
el a szemem eldl! Semmi kedvem tobb
1d6t vesztegetni a magadfajta idiotakra! —
Ezzel visszaadja a papirokat a kezedbe.
Ha valaszul megtamadod. lapozz a 155-re.
Ha elnézést kérve tavozol a szobabol, la-
pozz a 118-ra.

55.

A latvany, ami azutan fogad. hogy kinyi-
tod az ajtot, és belépsz a szobaba, egy-
szerre tolt el orommel és kétségbeeséssel.
Angharad all a szoba kézepén, aki egy
menyasszonyi ruhanak is beillé hofehér
oltozékben pompazik. A lany hattal all
neked égnek emelt karokkal, amitél a ru-
haja leomld ujjai ugy tiinnek, mintha de-
nevérszarnyak lennének. A szoba padlojat
malyvaszinti, vastag szonyeg boritja, a
falak mentén pedig fekete gyertyak sora-
koznak négyszog alakban, €s olyan erds
magnézium-fehér fénnyel égnek. hogy
elvakitanak, ha rajuk nézel. A tiloldali
falnal megpillantod Ingridet is, akit egy
vastag kotéllel a csukloinal fogva fello-
gattak a mennyezet egyik gerendajara.
A lany kétségbeesetten vergddik, ahogy
megprobalja kiszabaditani magat, de ez-
zel csak annyit €r el, hogy a kotél teljesen
lehorzsolja a borét a csukloirol. Kozben
konnyek patakzanak a félelemtol falfehér
arcan. Amikor meglat téged, azonnal a
nevedet kialtja, és konyorogni kezd, hogy
mentsd meg. Erre Angharad is felkapja a
fejét, és szembefordul veled, a szemei vi-
rosen €s fenyegetden izzanak. Tovébbra
is égnek emelt karokkal, mintha szarnyai
lennének, elindul feléd, kézben hatrahajta
a fejét és kitatja a szajat, felfedve ezzel a
hegyesre nétt felsé szemfogait.

Ha korabban bekented magad fokhagy-
maval, lapozz a 103-ra. Ha egy fesziiletet
tartasz a bal kezedben magad elétt, lapozz
a 63-ra.

56.
A kardot tamadoallasban magad elé tar-
tod. hogy a pengéje megdvjon téged egy
esetleges ellenséges tamadastol. Lapozz a
138-ra.

57.

Csendesen elhagyod a szobadat, és ova-
tosan behtizod magad utan az ajtét, majd
a lépcsonél 1évo két szoba felé fordulsz,
ahol az ikreket szallasoltak el. Angharad
szobdja a révid folyosonak azon az olda-
lan van, ahol a tied is, de Ingrid szobéja a
tuloldalon, kicsi tavolabb. Mit teszel?

Bekopogsz Angharad

szobajanak ajtajan? Lapozz a 154-re.
Ingrid ajtajan

probélkozol? Lapozz a 90-re.
Lemész inkabb

a foldszintre? Lapozz a 12-re.
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58.

Felemeled a magikus kardot, mikézben
Heydrich Szelleme megall elétted. €s ki-
tarja a karjait, hogy tamadasba lendiiljon.
Mivel nincs anyagi megtestesiilése, ezért
csak a varazsfegyverrel tudsz kart tenni
benne. Halalig tarto kiizdelem veszi kez-
detét:

Hevydrich
Szelleme UGYESSEG 13 ELETERO 15

Ellenfeled valahanyszor megnyer egy
Harci Kort, akkor 3 ELETERS pont sebe-
siilést okoz, mert gonosz csapéasa beleég
a lelkedbe. Ha korabban bekented ma-
gad a fokhagyma-virag aromajaval, akkor
noveld 2 ponttal a Tamadoerddet, mert
Heydrichnek erdsen koncentralnia kell,
hogy a szaga ne taszitsa el toled.

Ha valahogy sikeriil megnyemed ezt a
csatat, lapozz a 167-re.
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59.

A koponyadra nehezedé nyomas kinjai
ellenére sikeriil az erddet a karjaidra Gssz-
pontositanod, igy lefeszited a no kezeit a
fejedrol. A lénynek azonban nyilvanvalo-
an az a szandéka, hogy elpusztitson, ezért
kénytelen vagy védeni magad. Lapozz a
121-re.

60.
Mit szeretnél a kezedben tartani, amikor
belépsz a szobdaba (csak egyetlen targyat
valaszthatsz)?

Egy marcipanbol

késziilt facant? Lapozz a 15-re.
Egy eziist karot? Lapozz a 113-ra.
Néhany fokhagyma-

viragot? Lapozz a 162-te.

Egy magikus pengét? Lapozz az 56-ra.
Egy arany fesziiletet? Lapozz a 39-re.
Polidori Genealdgiajat? Lapozz a 80-ra.

Amennyiben mégsem akarsz elévenni
semmit, vagy a fenti targyak koziil egyik
sincs nalad, lapozz a 47-re.

61.

Ahogy Angharad szobajahoz koézelitesz,
észreveszed, hogy az ajtd résnyire nyitva
van, és hiis, nyirkos levegd arad odabent-
161. Ovatosan benyomod az ajtét, és meg-
lepddve latod, hogy Angharad az ablaknal
all, kifelé bamulva. Csendesen behtizod
magad utan az ajtot.

Ha felhivod magadra Angharad figyel-
mét, lapozz a 37-re. Ha inkabb csendben
kozelebb mész hozza, lapozz az 50-re. Ha
az ajtonal varakozol, hatha torténik vala-
mi, mert a lany csak be akarta csukni az
ablakot, de valami elvonta a figyelmét,
lapozz a 21-re.

62.
Megkonnyebbiilve, hogy tiléltél egy
ujabb bizarr talalkozast ezen a kiilonds
helyen. gyorsan tovabbsietsz a folyoson,
és meglepddsz, hogy milyen kénnyedén
haladsz a vastag porréteg ellenére. Egy
1d6 utan hatrapillantasz, hogy nem ké-
vet-e valami, de amit latsz, abban nem
vagy biztos, hogy vajon nem a képzeleted
szilleménye. A labnyomaid ugyanis eltiin-
tek, mert a lépteid nyoman felszallo por
visszaiilepedett a helyére, mintha nem is
jartal volna arra. Egy pillanatra megallsz,
hogy Gsszeszedd a gondolataidat, majd
rohanni kezdesz, ahogy csak birsz, amig
el nem éred a folyosé végét, amit egy
Osréginek tiind gocsortds faajto zar le.
Amikor ismét hatranézel, akkor friss lab-
nyomokat pillantasz meg a porban, amint
feléd kozelednek. A félelemtol foldbe
gyokerezik a labad, €s csak bamulod ezt
a kiilonds jelenséget, amig a labnyomok
hirtelen megallnak el6tted. Rogton ezutan
egy furcsa, jeges érzés fut végig az egész
testeden, mintha valami szo szerint atha-
ladt volna rajtad, majd tovabb a mégotted
1év6 ajton. Vesztesz 2 ELETERO pontot,
mert ugy érzed, mintha teljesen atfagytal
volna. Mit teszel ezutan?

Kinyitod az ajtot? Lapozz a 150-re.
Inkabb bekopognal
rajta? Lapozz a 77-re.

Ha eleged van ebbél a folyosobal és el-
indulsz visszafelé, hogy a s6tét szoban
keresztiil visszajuss az észak felé vezetd
folyoséra, amelyiken korabban haladtal,
lapozz az 5-re.
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63.
Amikor Angharad megpillantja a kezed-
ben tartott fesziiletet, azonnal a szoba
egyik sarkaba kezd hatralni. Kézben vé-
dekezésiil maga elé tartja a karjat, mert
a gyertyak fényei folyamatosan megcsil-
lannak a szent jelképen. Lapozz a 72-re.

64.

—Hmm, remek, igazan remek! Eskiiszom,
hogy lattam mar egy ilyet valahol a kor-
nyéken, és jo. ha van beldle egy sajatod.
Nagyon hasznosak errefelé! — mondja az
dreg, mikdzben elveszi tdled a fesziiletet.
— Most mar mehetsz, elnézem az imeénti
tapintatlansagodat. — A szavaibél arra ko-
vetkeztetsz, hogy banhatod, amiért oda-
adtad neki az fesziiletet. Vesztesz 1 SZE-
RENCSE pontot. Az éregember az ajto felé
mutat, te pedig tavozol, és tovabbmész a
folyoson. Laopzz a 131-re.

65.
Az ajto tuloldalarol kiizdelem zajat hal-
lod, valamint azt, hogy két néi hang ve-
szekszik egymassal — ezek kétségteleniil
az ikrek, Angharad és Ingrid!

Ha azonnal berontasz az ajton, lapozz
a 47-re. Ha el6bb eloveszel egy targyat a
hatizsakodbol, miel6tt benyitnal az ajton,
lapozz a 60-1a.

66.

Nekiveselkedsz, hogy a valladdal betérd
az ajtot, de amint hozzaérsz, az magatdl
kinyilik a masik oldalrél. A lendiileted
tovabbvisz, €s végigbotladozol egy kis
szoban, hogy végiil a tuloldalan landolva
magaddal rants néhany polcot €s azok tar-
talmat. Vesztesz 2 ELETERS pontot.

Amikor felnézel, egy szemiiveges. se-
lyem hazikabatot viseld kis dregembert
pillantasz meg, aki szorakozott arckifeje-
zéssel nynjtja feléd a kezét:

— Ejnye-bejnye, hova lett a jomodorod?
— kérdezi korholva. — Honapokba fog tel-
ni, amig helyrehozom a karokat, amiket
okoztal. Engesztelésiil adj nekem valami
értékes targyat, €s akkor biintetleniil elen-
gedlek.

Ha adsz valamit az dregembemnek, la-
pozz az 52-re. Ha megtamadod, lapozz a
155-re.
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67.

Becsukod magad mogétt az ajtot, és ki-
1épsz a fényesen megvilagitott folyosora.
Annak ellenére, hogy a falak mentén so-
rakozo faklyak ugy tlinnek, mint amiket
nemrégiben gyujtottak meg, a folyoso
nagyon elhanyagoltnak tiinik. A padlot
vastagon lepi a por. a falakat pedig min-
denhol pokhaldk boritjdk. Ez meglehe-
tosen szokatlan a kastély azon részeihez
képest, amiket mar korabban felderitettél,
és jeges borzongas fut végig a gerince-
den, amikor egy méretes pok ereszkedik
le eldtted éppen az arcod elé. hogy ott
megallapodjon egy selyemszalon fiiggve.
A pok ezutan nem moccan, csak elkezd
forogni a tengelye koriil.

Ha félresoprod a pokot az 1tbol, hogy
tovabbmehess, lapozz a 132-re. Ha varsz
egy darabig, hatha térténik valami. lapozz
a 74-re.

68.
Elnézést kérve becsukod magad utan
Angharad szobéjanak ajtajat, majd elin-
dulsz a sajatod felé. Lapozz a 145-re.

69.

Céltalanul bolyongtok a romok kozott,
ami szinte mar évszazadoknak tiinik, és
hamar elunjatok, hogy nem talaltok mast,
csak tormelékeket. Még a leomlott kévek
réseiben szarba székkent névényeket is
megvizsgaljatok, és ha akarsz, eltehetsz
magadnak egy kis fokhagyma-viragot.

Az ikrek végiil kijelentik, hogy ez az
egész lehangold élmény a szamukra, ezért
inkabb visszatémének a fogadoba, hogy
egyenek valamit, és kipihenjék az el6zo
este megprobaltatasait.

Egyetértesz veliik, igy vacsora utan ko-
ran visszavonultok a szobaitokba. Lapozz
a 108-ra.

70.
Lenyomod a kilincset, de az ajté zarva
van. Mit teszel ezutan?

Bekopogsz rajta? Lapozz a 81-re.
Megprobélod betémi? Lapozz a 66-ra.
Inkabb tovabbmész

balra a folyoson? Lapozz a 131-te.

7 8

Azt mondod Ingridnek, hogy a folyoso
nyugati végét valasztod, igy neki marad
a keleti oldal. Sok szerencsét kivantok
egymasnak, majd elindultok ellenkezo
iranyba. A folyosé nagyon jo allapotban
van, a falait gyoényoriien faragott feke-
te faburkolat boritja, a fényesre csiszolt
marvanypadlon pedig vastag, s6tétvords
szonyeg fut végig, vélhetden azért, hogy
megovja a draganak ttind padloburkola-
tot. A falakat alabastrom tartokba erositett
ég0 faklyak tarkitjak.

Néhany szdz méteren keresztiil haladsz
ebbe az iranyba, amikor a folyoso egy
éles jobb kanyarhoz érkezik. Egy ajté van
elétted kozvetleniil a kanyar sarkéban,
amit a padlét borité szonyeg ledgazasa is
jelez a szamodra.

Ha megprébalod kinyitni az ajtot, la-
pozz a 133-ra.

Ha ugy érzed, hogy siirgdsebb megtalal-
ni Angharadot, mint a szobak felfedezése,
lapozz a 141-te.
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72

Mivel Angharad egy idére cselekvésképte-
lenné valt, gyorsan a szoba tilso végébe ro-
hansz, hogy elvagd az Ingridet fogvatartd
koteleket. A kiszabaditott lany halasan
atélel, mikézben elmeséli, hogy amikor
bejott ebbe a szobaba, akkor Angharad a
foldon fekve aludt egy fekete gyertyakbal
kirakott pentagram kézepén. Ezutan egy
lathatatlan erd becsapta az ajtot, és Ingrid
képtelen volt tjra kinyitni. Azonnal panik-
ba esett, de kozben Angharad is felébredt
az almabal, hogy hihetetlen és természetel-
lenes erdvel megragadja és végigvonszolja
az egész szoban, majd kikdsse, ahogy te
is ratalaltal. Angharad ezutan elhelyezte a
gyertydkat a falak mentén és belekezdett
egy bizamr ritualis tancba — végigpdrgott
az egész szoban, mint egy kerengd dervis.
Végiil égnek emelt karokkal megmereve-
dett abban a denevérszerii pozban, ami-
ben te is lattad. és elkezdte fenyegetéen
bamulni Ingridet. Ingrid megprobalt jozan
érvekkel hatni a higara, de Angharad tel-
jesen elmeriilt a sz6myi ritualéban, bar
néha mintha megcsillant volna a felismerés
szikraja a szemében.

Hirtelen meghalljatok, hogy Angharad
egy gyerek hangjan beszélni kezd, ezért
mindketten odafordultok felé:

— Enekelj nekem, nagymama, akkor
minden jobb lesz! A szémyek akkor félni
fognak. Enekelj, kérlek, hogy a szormyek
elmenjenek!

Eire szoget iit a fejedbe egy gondolat.
Ha korabban elolvastad Polidori Genea-
logiajat, akkor bizonyara ismered az ikrek
nagyanyjanak a kilétét. Lapozz arra a fe-
jezetpontra, aminek a szama megegyezik
a Genealogia oldalainak a szamaval. Ha
nincs a birtokodban ez az informacid, la-
pozz a 161-re.

73.

Elsapadsz, amikor radébbensz, hogy a
lény éles karmai altal okozott seb mit je-
lent a szamodra. Szédiilni kezdesz és a
padlora rogysz. igy a fenevad szabadon a
labadba mélyesztheti a fogait. Fajdalma-
san felsikoltasz, ellenfeled pedig riadtan
néz koriil, amikor rohané 1éptek hangjait
halljatok a 1épcsé felél. Valakit biztosan
felébresztett a dulakodas zaja, a Vérfarkas
pedig kihasznalva az alkalmat az ablak-
parkanyra ugrik, majd beleveti magat az
éjszakaba. A fogados ront be a szobadba,
mogotte az ikrekkel. Angharad felsikolt,
amikor meglat, te pedig erdlkédve meg-
probalod kimondani a nevét, de csak
gyenge morgas tor el a torkodbodl. — Tud-
tam, hogy valami nem stimmel veled! —
mondja a fogadds, te pedig mar csak egy
utolso pillantast tudsz vetni a szérrel bo-
ritott arcodra, ami azon az eziist pengén
tilkkrozodik, amit a fogados lendit meg,
hogy elvélassza a fejedet a nyakadtol.
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Az ikrek sikoltozni kezdenek, ahogy
Mortvania atkanak legijabb aldozata éle-
tét veszti.

74.
A pok tovabbra is csak forog a selyem-
szalon a tengelye koriil, €s ez lassan kezd
megbabonazni.

Dobj egy kockaval, €s az eredményt vesd
Ossze HIT pontjaid szamaval! Ha a dobott
szam a magasabb, lapozz a 29-re. Ha a
dobott szam alacsonyabb, lapozz a 93-ra.

785.

— Hmm, ez tényleg nagyon szép! Igazan
kiilénos alkotas, raadasul még finom is!
—mondja az ¢reg, mikézben elveszi téled
az édességet. — Most elmehetsz. Elnézem
az iménti tapintatlansdgodat. — Az Greg
az ajté felé mutat, te pedig tavozol, és to-
vabbmeész a folyosén. Lapozz a 131-re.

76.

Ugy dontesz, hogy az lesz a legjobb, ha
elmondod az ikreknek, hogy hogyan vé-
lekednek a csaladjukrol a helyiek, ezért
megosztod veliik azt a kevés informaciot,
amit a kastély irataibol tudtal meg. A test-
vérek nevetségesnek tartjdk azt a felve-
tést, hogy valaha is egy “gonosz” lehetett
a csaladjukban, te pedig buzgoén egyet-
értesz, hogy ez biztosan csak egy ostoba
babona. Mikézben ezt kimondod., nem
tudod nem észrevenni, hogy a fogadds
és a vendégek azonmal keresztet vetnek
és rosszallé tekintettel bamulnak maguk
elé, de megnyugtatod magad, hogy ez egy
egyszert vidék egyszerii emberekkel.

Végiil azt javaslod. hogy ideje lenne
nyugovora térni. mert masnap koran kell
kelnetek. A fogadods fel is vezet bennete-
ket egy koélépcson, hogy megmutassa a
szobaitokat.

Ha azonnal agyba bujsz, lapozz a 145-re.
Ha inkabb koriilnéznél egy kicsit a foga-
ddban, lapozz az 57-re.

7.

Bekopogsz az ajton, de hatborzongato
moédon nem hallasz semmi zajt, amikor
az ujjad hozzaiitddik a fahoz. Erésebben
probalkozol, de a helyzet valtozatlan. Tel-
jesen mindegy, hogy milyen erével vered
az ajtot, az nem ad ki semmilyen hangot
magabol. Mivel nem akarsz kart tenni a
sajat 6klodben azzal, hogy hidbavaldoan
piifélod az Gsrégi deszkakat, igy csak két
valasztasi lehetéséged maradt.

Ha benyitsz az ajton, lapozz a 150-te.

Ha eleged van ebbdl a kiilonos folyoso-
bal. és elindulsz visszafelé, hogy a sotét
szoban keresztiil visszajuss az észak felé
vezetd folyosora, amelyiken korabban ha-
ladtal, lapozz az 5-re.

78.

Nagyjabol egy ora telik el azzal, hogy az
oregember gyogynévényeket ziz porra,
folyadékokat forral fel lombikokban és az
egészet Gsszekeveri, hogy végiil egy po-
har zavaros 16tty6t nyujtson feléd. aminek
olyan csipds szaga van, amit még soha
életedben nem éreztél eddig. Ha meg-
iszod a kotyvalékot, lapozz a 38-ra. Ha
visszautasitod, lapozz a 149-re.

79.

Amint az ajkaid hozzaémek a n6 kezéhez,
az kirantja eléled, majd mindkét kezével
megragadja a fejedet, hogy Gsszeroppant-
sa a koponyadat.

Tedd probdra UGYESSEGED! Ha sikeres
a proba. lapozz az 59-re; ha nem, lapozz
a 97-re.

80.
Ugy tartod a konyvet magad elé, mintha
valamiféle védelmet remélnél tole. Kissé
ostoban érzed magad ett6l, de felkésziilsz
arra, ami az a ajto tuloldalan varhat rad.
Lapozz a 148-ra.
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81.

Mogorva hang valaszol a tuloldalrél: — Egy
pillanat, maris jovok! — Rogton ezutan
konnyed 1épteket hallasz az ajtéhoz ko-
zeledni, majd hallod, ahogy a kulcs elfor-
dul a zarban. Az ajto kinyilik, és egy fura
kinézetii kis dregember jelenik meg, aki
érdeklodve mér végig. — Miben segithe-
tek? — kérdezi.

Mit teszel?
Megtamadod? Lapozz a 155-re.
Segitséget kérsz téle? Lapozz a 42-te.
Elnézést kérsz,

€s tovabbmész? Lapozz a 118-ra.
82.

Mesélni kezdesz a Heydrich kastélyrol
sz010 felkavaro almodrél. Hamarosan ki-
deriil, hogy az ikrek is ugyanezt almod-
tak. S6t, hogy még furcsabb legyen a do-
log. nagyjabol ugyanakkor is almodtatok
ugyanazt. Barmilyen kiilénos egybeesés
ez, a felfedezés, hogy nem csak rad volt
ilyen hatassal az alom, megnyugtatasul

A vampir 6roksége

szolgal a szamodra. Kapsz 1 HIT pontot
ezért az érzésért. A beszélgetés ezutan
jogi témakra terelodik, majd felkészititek
magatokat az utra a kastélyhoz.

Lapozz a 122-re.

83.
Elérantod a kardodat, hogy megkiizd; el-
lenfeleddel, aki diithddten hadonaszik az
okleivel az iménti kudarca miatt.
ELETERO 8

Damfir  UGYESSEG 12

Ha te gy6zol, lapozz a 136-ra.

84.
Néhany percnyi eredménytelen keresgélés
utan sem talalsz rejtett kijaratot. Ha még
nem tetted meg, akkor megvizsgalhatod
az agyat— lapozz a 143-ra —, vagy elhagy-
hatod a szobat azon az ajton keresztiil,
amelyiken bejottél — lapozz az 5-re.

85.

Amikor a Ghoul fertdzétt karmai harmad-
szor is végigszantanak rajtad, elejted a
kardodat, mert a tested teljesen megme-
revedik, ahogy a rothadé lény bénito érin-
tése végigfut az ereiden. Finom eledele
leszel Reiner Heydrich utolsé csapdaja-
nak, ami hatékonyan évta meg legbelso
szentélyét.

86.
Ha most a folyosé jobb oldalan 1évé aj-
toval probélkozol, lapozz a 94-re. Ha in-
kéabb tovabbmeész, lapozz a 48-ra.

87.

Tedd probdra szERENCSED! Ha sikeres a
proba, lapozz a 164-re. Ha elvéted, lapozz
a 105-re.

88.

Reménytelenség és kudarc tolti meg a
szivedet attol, hogy az ikreket ilyen alla-
potban latod. Angharad valahogyan azza
valt, aminek a létezését eddig tagadtad, és
szegény Ingrid is hamarosan kovetni fog-
ja 6t. Kénnyek szoknek a szemedbe, mi-
kozben Angharad megragadja a fejedet,
és rant egyet a nyakadon, amit6l eltérik
a nyelvesontod. Elettelen kupacként zu-
hansz a féldre oly kozel a célodhoz, amit
mégis szerencsétleniil elbuktal. Kalandod
itt véget ért, a Vampir orokségének atka
beteljesedett.

89.
Nem sokkal az ajto utan a folyosé €le-
sen balra kanyarodik és észak felé vezet
tovabb. Néhany szaz méteren keresztiil
haladsz tovabb ebbe az iranyba, amikor
a folyosé egy ujabb éles bal kanyarhoz
érkezik. Egy ajté van a kanyar sarkéban,
a fal jobb oldalan, amit a padlét boritd
szonyeg ledgazasa is jelez a szamodra.
Ha benyitsz az ajton, lapozz a 70-re. Ha
koveted a folyosat balra, lapozz a 131-re.
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90.
Ovatosan bekopogsz Ingrid szobajanak
ajtajan, de nem kapsz valaszt. Mit teszel
most?

Megprobalsz benyitni? Lapozz a 134-te.
Angharad szobdjanal
prébalkozol?
Lemész a foldszintre?
Visszatérsz a sajat
szobadba, hogy
nyugovora térj?

Lapozz a 154-re.
Lapozz a 12-te.

Lapozz a 145-re.

91.

A polcok gyors atkutatasa soran foleg
csak fozéshez hasznalatos edényeket ta-
lalsz, de a kezedbe akad két folyadékkal
teli iivegese is (egy piros €s egy vilagos-
barna), valamint egy nagy eziist doboz,
amire a “Kizardlag kiilonleges vendégek
szamara” feliratot pingaltdk diszes kéz-
irassal.

Meg akarod inni valamelyik tivegcse
tartalmat? Ha igen, és a vords itallal ten-
nél egy probat, lapozz a 31-re. Ha a vi-
lagosbamat valasztod, lapozz a 127-re.
Ha inkabb belekukkantanal a nagy eziist
dobozba, lapozz a 25-re. Ha ezek koziil
egyik sem érdekel, és inkabb tovabbmen-
nél a folyoson észak felé, lapozz a 141-re.

92.
Ahogy belépsz a szobadba, a fogaddssal
talalod magad szemkozt, aki egy szam-
szerijat szegez rad:

— Mar egy jo ideje nem jart errefelé
vérfarkas. Atkozott kiilhoniak! Alighogy
Mortvaniaban ismét hallani lehet Heydrich
ocsmany nevét, a jo emberek hullani kez-
denek, mint régen.

Miel6tt még megszolalhatnal, hogy el-
magyarazd, mi is tortént valojaban, egy
eziist hegyii nyilvesszé roppen feléd. A
16vés halalosan pontos, mert a nyil ke-
resztiilfiirja a szivedet, hogy egy tatongo
lyukat hagyva maga utan egyenesen a
mogotted 1évo falban alljon meg. Lehet,
hogy a helyiek egyszerii emberek, de az
biztos, hogy tudjdk, hogyan kell banni a
vérfarkasokkal és a hozzajuk hasonlok-
kal. Mar azelott halott vagy, mieldtt a
foldre zuhannal.
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93.

Egyre jobban rabul ejt a pok folyama-
tos forgasanak latvanya, aztan a réviilet
hirtelen megtérik, amikor egy hatalmas
porfelhd kiséretében felrobban elétted a
padlo, és egy rothado fej kezd el kiemel-
kedni a foldbol. Eppen csak annyi idéd
marad, hogy elérantsd a kardodal, mieldtt
a Zombi teljes életnagysagban megjelenik
elétted, és elindul feléd. Meg kell kiizde-
ned ezzel az értelem nélkiili Iénnyel, ami
vakon koveti alnok gazdéja parancsat.

Zombi UGYESSEG 8 ELETERO 7
Ha te gy6zol, akkor gyorsan atkutatod
a Zombi mocskos rongyait, €és egy pat-
kanykoponyat talalsz kozottikk, aminek
a fogaiba emberi hajszélak ragadtak — a
hajszalak szine kisértetiesen hasonlit
Angharadéra! Gyorsan kivered a fejedbdl
azt a gondolatot, hogy ez a visszataszito
él6halott lehetett az utolsé dolog, amit a
lany még életében latott, és gyorsan to-
vabbmeész a folyoson. Lapozz a 62-re.

94.

Az ajto egy tokéletesen sotét és csendes
szobaba nyilik. A faklyak folyosorol be-
szlirddo fénye is csak bizonytalan armyé-
kokat fednek fel eldtted az egyébként at-
hatolhatatlan feketeségben.

Ha belépsz ebbe a sitét szobaba, lapozz
a 158-ra. Ha becsukod az ajtot, és tovabb-
meész a folyoson, lapozz a 48-ra.

95.

Ellenfeled gyorsabb, mint te, igy félre-
ugrik eléled, majd egy firge mozdulattal
megragadja ¢s feléd hajlitja a karodat,
hogy most mar a te mellkasod felé mu-
tasson. A n6é kozben mogéd ugrik, és ki-
rigja alolad a labad. Elérezuhansz, és mar
csak addig maradsz életben, amig a kar6 a
mellkasodba furodik és atdofi a szivedet,
majd a hatadon jon ki. Kalandod itt véget
ért!
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96.

A Vérfarkas szanalmasan nyiisziteni kezd,
amikor sikeriil olyan erds iitést bevinned
a légesovére, hogy fuldokolni kezd a vér-
61, ami a korabbi iitéseid nyoman felgyii-
lemlett a torkaban. Ellenfeled a padlora
zuhan, mintha elvagtad volna a torkat, és
rémiilten latod, hogy a fenevad testét bo-
ritd szor lassan eltiinik, hogy egy mezte-
len ember fekiidjon el6tted a foldon, akit
korabban mintha mar 1attal volna a foga-
doban a f6ldszinten. Egy talizman log a
férfi nyakaban, rajta egy H betiivel, amit
eltehetsz, ha akarsz.

A kiizdelemtol kimeriilten az agyad ala
tolod a holttestet, mert nem szeretnéd,
hogy hajnalban egy helyi lakos hullajat
talaljak a betort ablakod alatt, majd fo-
god a takarodat, és dsszegombolyodsz az
egyik sarokban, hogy aludj egy kicsit. La-
pozz a 18-ra.

97.
Megprobélod lefesziteni a né kezeit a
fejedrél, de minden erdfeszitésed hiaba-
vald, mert ilyen heves fajdalom mellett
képtelen vagy Gsszpontositani. Az utolso
dolog. amit még életedben latsz. az egy
fanyar mosoly a lény ajkain, aztan a sajat
koponyacsontod hatalmas reccsenése ha-
sit a fiilledbe. Az egyetlen vigaszod. hogy
ez talan még mindig jobb halal, mint amit
egy vampir kezeiben szenvedtél volna el.
Kalandod itt véget ért!

98.

Azt mondod Angharadnak, hogy sajnos
alvajarasi problémaid vannak. majd elné-
zést kérsz a betolakodasért, és elhagyod a
szobat, becsukva magad utan az ajtot. Ez-
utan gyorsan visszatérsz a sajat szobadba,
és kozben nagyon kellemetleniil érzed
magad ezért az incidensért. Vesztesz 1
SZERENCSE pontot. Lapozz a 145-re.

99.

Utolsé csapasoddal elvalasztod a Ghoul
fejét a torzsétél, ami immaron végleg
holtan zuhan a padlora. Biizos vérét a
szalmaba torléd. ami ennek a kamranak
a padléjat boritja. Ha at akarod kutatni a
Ghoul odujat, lapozz a 45-re. Ha inkabb
elindulsz a tiloldalon 1évé ajto felé, la-
pozz a 65-re.
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100.
A Vérfarkas harmadik sikeres csapasaval
mély sebet ejt a mellkasodon, amibél 6m-
leni kezd a veér.

Dobj két kockaval, és az eredményt
vesd dssze HIT pontjaid szamaval! Ha az
eredmény alacsonyabb, mint HIT pontja-
id szama, lapozz a 32-re: ha magasabb,
lapozz a 73-ra.

101.

Konyoérgése ellenére még mélyebbre do-
fod a karot a teremtmény szivébe, amig
a szoritasa lazulni nem kezd a karodon,
majd térdre zuhan, és a jobb oldalara dél.
Mieldtt a 1ény szemei végleg lecsukod-
nanak, a szaja békés mosolyra huzadik,
mintha a halal megvaltas lenne a szamara.
Miutan nem moccan tobbé, a szoba leve-
g6je megtelik a kézzelfoghaté boldogsag
aurajaval, majd ugyanaz a jeges érzés fut
végig rajtad. amit akkor éreztél, mielott
beléptél volna a szobédba. Ezittal azon-
ban furcsan megnyugtato. €s arra késztet,
hogy fekiidj le aludni. Az agy pazar se-
Iyemlepedéi mintha hivogatéan integet-
nének feléd, és nem is tudsz elleneallni,
hogy odamenj. €s belevesd magad a ké-
nyelembe. Udvozité és mély alomba zu-
hansz. Lapozz a 146-ra.

102.
A folyoso hosszi ideig halad egyenesen. a
levegd pedig egyre aporodattabba, szinte
mar biiddssé valik. Egy id6 utan kényte-
len vagy a kezeddel eltakarni a szadat,
nehogy elhanyd magad a biizt6l.

A folyoso végiil egy faajtoban ér véget,
amit karcolasnyomok és frissnek tiind
vérfoltok boritanak.

Tjedten borzongsz meg, mert raddb-
bensz, hogy ez akar valamelyik ikerlany
vére is lehet, ha nem mindkett6é, ezért
ugy dontesz, hogy nem allsz meg ezen
a ponton, mert mar nagyon kozel lehetsz
ahhoz, hogy megtalald dket.

Megragadod a kilincset, €és lenyomod.
Lapozz a 46-1a.

103.
Ahogy Angharad a nyakad f6lé hajol,
hogy beléd harapjon, azonnal visszahokol
a fokhagyma illatatol, majd a szoba egyik
sarkaba huzodik, hogy ott dorzsélje a sze-
mét €s az orrat, melyek véreznek és égnek
a fajdalomtol. Lapozz a 72-re.

104.

— A te szobad is a folyoso ezen olda-
lan van, de a kovetkezé az — valaszolja
a lany, szemmel lathatéan elfogadva a
kissé kinos magyarazatodat. Kdszonetet
mondasz és elnézést kérsz ezért a mald-
rért, de magadban kézben megallapitod,
hogy Angharad szokatlanul naiv a kora-
hoz képest. Ezutan becsukod magad utan
az ajtot, és visszatérsz a sajat szobadba.
Lapozz a 145-re.

105.

Balszerencsédre a fogadé Goblin-szoba-
lanya ma kivételesen alaposan kitaka-
ritotta a szobadat, és megtalalta a hullat
az agyad alatt. Amint kinyitod a szobad
ajtajat, két megtermett varosi 6r fogad,
akik azonnal lefegyvereznek és bilincsbe
vernek, miel6tt még reagalni vagy akar
csak gondolkodni tudnal:

— Mar j6 ideje nem jart errefelé vérfar-
kas. Atkozott kiilhoniak! Alighogy Mort-
vaniaban ismét hallani lehet Heydrich ocs-
many nevét, a jo emberek hullani kezde-
nek. mint régen.

Lancra verve vezetnek ki a fogadobol,
hogy aztan betuszkoljanak egy sziikds
és kényelmetlen rabszallité kocsiba. Ha
szerencséd van, még kapsz egy napot az
élettdl. ha a helyi birosag éppen elfoglalt
egy masik targyalassal. De sokkal valo-
sziniibb, hogy a biinéd annyira nyilvanva-
16. hogy holnap egyenesen a vesztohelyre
visznek. Kalandod itt véget ért!

106.

Emlékezteted Angharadot arra, hogy
ki volt a nagymamaja. és hogy Maria
Heydrich immaéaron békében nyugszik.
Latod a lany szemében a felismerést, aki
ezutan konyorogni kezd, hogy énekelj
neki. hogy “a szomyek békén hagyjak™.
Hallottad korabban azt az altatédalt, amit
az ikrek nagymaméja énekelt nekik gyer-
mekkorukban? Ha igen. akkor tudod,
hogy hany versszakbdl all. Oszd el ennek
a fejezetpontnak a szamat a versszakok
szamaval, majd lapozz az eredményiil
kapott fejezetpontra. Ha nem hallottad
a dalt, vagy a fejezetpont értelmetleniil
folytatodik, lapozz a 161-re.
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107.

Bizakodva lépsz be a helyiségbe annak
reményében, hogy hamarosan megment-
heted az ikreket. Odabent azonban nem a
lanyok latvanya fogad, hanem egy feléd
lépkedo, iszonyuan eltorzult és félig el-
rohadt emberi alaké. A ruhaja cafatokban
l6g rajta, ahogy a bore €s a husa is, néhol
mar az elsargult csontjai is kilatszanak. A
Ghoul gonoszul rad vigyorog, mikézben
mocskos karmaival a levegdben hadona-
szik. Harcolnod kell!

Ghoul UGYESSEG 8 ELETERO 6
Ha a Ghoul megnyer harom Harci Kort,
lapozz azonnal a 85-re. Ha anélkiil legy6-
z6d, hogy haromszor megsebezne, lapozz
a 99-re.

108.
Ha az el6z6 éjszaka folyaman végeztél
egy Vérfarkassal ¢€s a hullajat az agyad
ala rejtetted, lapozz a 87-re. Maskiilon-
ben, lapozz a 23-ra.
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109.

El6veszed a fesziiletet, és a né felé tartod,
aki erre csak megrantja a vallat és nyu-
godtan ezt mondja: — Nem hallottad, amit
az el6bb mondtam, tigyvéd?

Megprobélod néhany fokhagyma-virag-
gal tavol tartani magadtél (és még nem
tetted meg)? Lapozz a 41-re.

Ha inkabb kézelebb 1épsz hozza, lapozz a
152-re. Ha megtamadod, lapozz a 121-re.

110.
Miutan az utolso patkanytetemet is lerug-
dosod az agyrél. Ingrid megkonnyebbiil:

— Koszonom! — rebegi. — Egész Titanon
nincs semmi mas, amitél jobban félnék,
mint a patkanyoktol.

Vigasztalni kezded, majd amikor ugy 1a-
tod, hogy tiltette magan a félelmén, arra
gondolsz, hogy megvizsgalod a mennye-
zetet ott, ahol beszakadt és bezudultak a
patkanyok. Legnagyobb meglepetésedre a
rés eltiint, a mennyezet teljesen sértetlen.
Ugy tiinik, hogy Ingrid semmit sem vett
észre ebbdl, a puszta megkdnnyebbiilés is
elég neki ahhoz, hogy megvigasztalodjon.

Te is dsszeszeded a gondolataidat, és gy
dontesz, hogy tavozol, mielott Ingrid el-
méje is kifisztul annyira, hogy a varatlan
jelenléted oka feldl kezdjen érdeklddni.

Megnyugtatod a lanyt, mondvan, hogy a
reggelinél majd talalkoztok. €s ezutan visz-
szatérsz a szobadba, hogy ha kissé nyug-
talanul is, de aludj egy keveset. Lapozz a
18-ra.

111.
Ahogy az utolsd csapasod a lény testébe
vagodik, akkor débbenten latod, hogy
egyszertien eltiinik a levegében, ahogy
vele egyiitt a vilagossag is a szobabol. Is-
mét tokéletes sotétségben vagy.

Elhagyod a szobat, mert nem kivanod
latni, hogy még milyen egyéb rémséget
tartogathat a szamodra? Lapozz a 48-ra.

Vagy inkabb koérbetapogatézol a sotét-
ben, remélve, hogy valami kellemes meg-
lepetés is var rad? Lapozz a 8-ra.

112.
Nem tudsz ellenallni az integet6 alak pil-
lantasanak, és elindulsz elére. A kapuk
megnyilnak elétted, igy kénnyedén oda-
sétalsz a bejarati ajtéhoz. Az ajtd is ki-
nyilik, és a fekete ruhas alak all elétted.
A szemei vordsen izzanak, a kovetkezo
pillanatban pedig enyhe szurast érzel a
nyakadon, ahogy két éles fog belémélyed.
Meég az alomvilag is halalos, ha vampi-
rokrol van szo, ezért soha nem fogsz fel-
ébredni belble., hanem o6rokre ez lesz az
otthonod. Elatkozottan kdborolsz majd
valdsag és illuzio kozott az idok végeze-
téig.
Kalandod itt véget ért!

113.
Bal kezedbe veszed a karot a hegyével
elérefelé tartva, és készen allsz arra, hogy
lecsapj barmire, ami az ajto ttiloldalan fe-
nyegethet. Lapozz a 148-1a.

114.
Mikozben visszafelé haladsz a megbe-
sz€lt talalkozasi pont felé, a labad bele-
akad valamibe, ami a f61dbol all ki.
Ha megallsz, hogy megvizsgald, mi le-
het az, lapozz a 30-ra. Ha nem foglalkozol
vele, és tovabbmész, lapozz a 166-ra.

115.
Alig tesztek meg néhany métert, amikor
olyan athatolhatatlan, stirii kod telepszik
a komyékre, hogy alig lattok tovabb az
orrotok hegyénél. A levegd nyirkos és
hideg, neked pedig megint furcsa lato-
masaid vannak. Ismét latod az eziistosen
ragyogd szempart, amit tegnap a foga-
doba érkezésedkor is latni véltél, ezért
mindkét kezeddel oldalra nyulsz, hogy
megfogd az ikrek kezét, akik készségesen
elfogadjak a gesztust. A tenyeriik nedves.
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Angharad azt mondja, hogy ez egyaltalan
nem tetszik neki. Ingridet is megszdlitod,
mert biztos akarsz lenni benne, hogy va-
loban az 6 kezét fogod a masik oldalon,
amire megnyugtatd valaszt kapsz, hozza-
téve, hogy 6 sem tartja bélcs dolognak a
tovabbhaladast. Ingrid azt javasolja, hogy
inkabb menjetek vissza a fogaddba, és
nézzétek 4t ujra a nalad 1évo dokumentu-
mokat. — Legrosszabb esetben — teszi hoz-
za. — még mindig megnézhetjiik holnap a
kastélyt.

Nem igazan oriilsz a késlekedés lehetd-
ségének. de kétségtelen. hogy a kod hihe-
tetleniil stirti €s nyugtalanito.

Ha azt javaslod, hogy mindharman men-
jetek tovabb a kériilmények ellenére, la-
pozz a 24-re.

Ha visszakiildod az ikreket a fogado
biztonsagaba, és egyediill mész tovabb,
lapozz az 51-te.

Ha azt mondod. hogy egyetértesz Ingrid
javaslataval, és visszakiséred az ikreket a
fogadaba, lapoz a 3-ra.

116.
Lemész a széles. fabol késziil 1épcsoso-
ron, ami egy dél felé vezetd folyoséban
végzodik. A padlo itt mar fabol késziilt
és fényesre van csiszolva, de a falakat to-
vabbra is faklyak szegélyezik, hogy meg-
vilagitsak az utat. Lapozz a 102-re.

117.

Ovatosan lenyomod a kilincset, és belépsz
az egyszeriien berendezett szobaba, ami-
nek az ablakanal egy kis fiokosszekrény
all, a kozepén pedig egy nagy méretii 4gy.
Angharad az ablaknal il, a félrehizott
fiiggonyok elott. A telihold bevilagitja az
egész szobat, és ijesztd arnyékokat fest az
ablakkal szemkozti falra. Angharad még
nem vette észre, hogy bejittél, és tovabb-
ra is magaban énekel, kifelé bamulva az
ablakon. Ahogy becsukod magad mogott
az ajtot, a tiikkorképed hirtelen megjelenik
az ablakban, és a varatlan megjelenésed
miatt a lany ijedten abbahagyja az ének-
lést. Ahogy feléd fordul, az arca megkony-
nyebbiiltnek latszik, miutan rajon, hogy
az ablakban latott kisérteties alak csak a
te tilkorképed. — Megijesztettél! — mondja
mosollyal az ajkain. — Mit tehetek érted?

Ha azt valaszolod, hogy valdsziniileg
“alvajartal”, lapozz a 98-ra.

Ha azt mondod, hogy nem tudtal aludni,
lapozz a 28-ra.

Ha szerinted kevésbé gyanus, ha egy-
szertien csak azt mondod, hogy kimentél
a mosddba, de visszafelé véletleniil rossz
ajtén nyitottal be, lapozz a 104-re.
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118.

— Egyszertien soha nincs nyugtom, bar-
mennyire is szeretném! — morogja az
oregember, mikézben becsapja az ajtot az
orrod elétt. Hallod, ahogy a kulcs ismét
elfordul a zarban, igy nincs mas valasz-
tasod, mint tovabbmenni a folyosén. La-
pozz a 131-re.

119.

Elérenyujtod a kezedet, de ahogy meg-
érinted a legyeket, hirtelen az egész ka-
rodon heves égetd érzés fut végig, mint-
ha egy lathatatlan, mérges él6lény mart
volna beléd. Vesztesz 2 ELETERO pontot
a furcsa, de nagyon is valodi fajdalom mi-
att. Viszont amint visszahizod a kezedet,
halvany mosoly jelenik meg a lany ajkain.
A legyek hirtelen egyszerre szallnak fel az
arcardl, és egy darabig korézni kezdenek
a feje folott, majd Gsszeallnak egy egysé-
ges masszava, egy hatalmas fekete dene-
vér alakjat felvéve. Lapozz a 44-re.

120.

Hatalmas ivben meglendited a varazs-
fegyvert a fejed f6l6tt, majd egy csapassal
elvalasztod Angharad fejét a nyakatol. A
levagott fej kettot pattan a szényeggel bo-
ritott padlon, majd beleiitk6zik az egyik
gyertyaba, ami azonnal langra lobbantja
a lany hajat. Hamarosan az egész fej lan-
golni kezd. és eskiidni mernél ra, hogy
kozben hallasz egy elhalo sikolyt. Maga a
test elotted fekszik a padlon, €s belerigsz
egyet, hogy meggy6zddj arrdl, hogy nem
fog életre kelni. Ezutan kihasznalod az al-
kalmat, és Ingridhez rohansz a szoba tilso
végeébe, hogy elvagd az 6t fogvatarté ko-
teleket. Mire végzel ezzel, mar az egész
szoba langokban all, ezért gyorsan meg-
ragadod Ingridet, majd végigrohansz vele
a Ghoul szalmaval teleszort odujan, aztan
fel a 1épcsdn és végig az egyik folyoson
a fobejarathoz. Az udvar biztonsagabdl
aztan amulva nézitek, hogy a tliz milyen
gyorsan végigterjed az egész épiileten.
Nemsokéara mar olyan pokol tombol k&-
riil6ttetek, hogy inkabb belevetitek maga-
tokat az éjszakaba, hogy visszajussatok a
fogadoba. A Heydrich kastély és a benne
lapuld gonosz elpusztult ugyan, de milyen
aron? Ingriddel egyiitt életben és bizton-
sagban vagytok, de Angharadot nem si-
keriilt megmentened. Ingrid ugyan meg-
orokli az értektelen romokat az eredeti
tervek szerint, de ez keserti diadal. mert a
testveére életébe kertilt.

121.
Van nélad egy eziist karo? Ha igen, lapozz
a 20-ra; ha nincs, lapozz a 83-ra.

122.

Gyalogosan vagtok neki az utnak, és a mai
reggel szoges ellentétben all a tegnapival
— fényesen siit a nap, az ég pedig ragyo-
goan kék és felhdtlen. Rovidesen meg is
érkeztek a kastély romjaihoz. A kériilotte
1évo kokerités viszonylag sértetlen ma-
radt, de magabdl az épiiletb6l nem maradt
mas, csak elszenesedett tormelékek és
omladozo falak, amiket moha €s kiiszo-
novények lepnek el. Maga az alaptertilet
hatalmas, ami arra utal, hogy az egykoron
itt al16 kastély valoban olyan fénytizé volt,
mint a dokumentumokban szereplo vazlat,
hacsak nem nagyobb még annal is. Leg-
alabb egy orat venne igénybe az egész
teriilet kérbejarasa, hogy feltérképezzétek
az épiilet eredeti méreteit. Ezért megvitat-
jatok. hogy hogyan is vagjatok bele ebbe.

Ha egyediil akarod felfedezni a romokat,
lapozz a 10-re. Ha szivesebben maradnal
az ikrekkel, mar csak a tarsasag kedvéért
is, lapozz a 69-re.

123.

A mai megprobaltatasok utan a szobad
meég az el6zo estéhez képest is baratsago-
sabbnak tiinik a szamodra, de nem tudod
kiverni a fejedbél a kudarcot. hogy nem
jutottatok el a romokhoz. Igaz, sikertilt
elintézni a papirmunkat, de azt is tudod,
hogy az ikrek latni is szeretnék az Grok-
ségiiket, hogy kapcsolatba Iéphessenek a
multjukkal. A helyi szobeszéd és paranoia
nyilt elutasitasa a részedr6l nemigen tartot-
ta vissza Oket attol, hogy elso kézbol lassak
a Heydrich kastély maradvanyait, és kissé
talbuzgo kivancsisaguk ellentmond a logi-
kus életszemléletednek. Ezért nyugtalanul
forgolddsz az dgyadban egy oran keresz-
tiil. és nem jon alom a szemedre.

Ha a szobadban maradsz, hatha végiil
mégis elnyom az alom, lapozz a 126-ra. Ha
tarsasagra vagysz, és atmész Ingrid szobaja-
ba, lapozz a 128-ra. Ha inkabb Angharadot
latogatnad meg, lapozz a 61-re.

124.

Lenyomod a kilincset, €s egy hatalmas
halészobaba nyitsz be. A fal tiloldalan
egy nagyméretii baldachinos agy talalha-
to. a kozted €s az agy laba kozotti padlo
teriiletét pedig egy tigrisborbol késziilt
szényeg foglalja el. A szoba falait festmé-
nyek boritjak.

Ha az agyat akarod megvizsgalni, la-
pozz a 157-re. Ha a festmények érdekel-
nek, lapozz a 43-ra. Ha becsukod az ajtot,
és visszatérsz a folyosora, lapozz a 86-ra.

125.
Hosszas keresgélés utan sem talalsz sem-
mi hasznalhatét, ezért végiil elhagyod ezt
a szornytiiséges helyiséget, mieldtt ismét
valami kellemetlenség zudulna a nyakad-
ba. Lapozz a 48-ra.
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126.

Eloltod a szobadban 1évé egyetlen gyer-
tyat, majd megprobalod elhessegetni a
kellemetlen gondolatokat a fejedbdl.

Sokaig hanykolddsz és forgolodsz fél-
alomban az agyadban, amikor egyszer
csak valami furcsa, surlodé hangra €b-
redsz, amit négy nehéz mancs koppanasa
kovet a deszkapadlon. A takardd hirtelen
széthasad, és egy hatalmas Vérfarkas te-
rem az agyadban, egyértelmiien tdmado
szandékkal. Harcolnod kell, de vonj le 2
pontot a Tamadderédbol, mert nincs na-
lad a kardod, igy kénytelen van puszta
kézzel megkiizdeni ezzel a karmos lény-
nyel, ami az ablakodon keresztiil jutott
be.
Vérfarkas  UGYESSEG9 ELETERO 9
Amikor ellenfeled harmadszor is megse-
besit, lapozz azonnal a 100-ra. Ha te gy6-
z6l, lapozz a 96-ra.

127:

Belekortyolsz a vilagosbama szinii fo-
lyadékba, és azonnal melegség arad szét
a szadban, majd felélénkiilsz, amikor le-
nyeled. Kapsz 2 ELETERO €s 1 HIT pontot
a kivalé mindségii brandy nyugtato hata-
saért. A maradékot magaddal viheted, ha
akarod. Még két kortynyi maradt az tiveg-
ben, és mindegyik korty 2 ELETERO pon-
tot ad vissza, ha elfogyasztod, amit barmi-
kor megtehetsz, kivéve harc kdzben.

Ha még nem tetted meg, akkor most
kinyithatod a dobozt — lapozz a 25-re —,
vagy beleihatsz a voros szinii folyadék-
ba is — lapozz a 31-re. Ha mar mindkét
folyadékot megkostoltad és belenéztél a
dobozba is, vagy ezek egyikéhez sincs
kedved, akkor elhagyod a helyiséget és
tovabbmész északra. Lapozz a 141-te.

128.
Ingrid szobajahoz koézeledve meghallod
a lany hangos szuszogasat. Kinyitod az
ajtot, majd ovatosan belépsz. Bar a lany

nem ébredt fel, mégis kényelmesebben
és nagyobb biztonsagban éreznéd magad,
ha lekuporodnal a szoba egyik sarkaba
és megprobalnal elaludni. Igy legalabb,
ha valami varatlan és kellemetlen dolog
torténik, akkor meg tudjatok védeni egy-
mast.

Eppen csak elszunnyadsz, amikor hir-
telen f6ldontili csattanast hallasz, mert a
mennyezet egy része beszakad, €s a résen
keresztiil valami s6tét, szords tomeg kezd
el kavarogni, majd beémleni a szobaba.
Ingrid sikoltozva felriad, és bar megle-
podik a jelenléteden, azonnal az agyaban
vonaglo furcsa tomeget kezdi bamulni. A
félelemtd] szinte teljesen lebénul, €s ré-
miilt ajkait csak néhany szo tudja elhagy-
ni: — Semmi baj! Semmi baj!

Kozelebb Iépsz az agyhoz. A pislakolo
gyertya langjanak fényében megallapitod,
hogy az agyon vonaglo szords tomeg va-
lojdban egy rakas Pestispatkany, legalabb
hisz. Miel6tt barmit is tehetnél, hogy
megovd tolikk Ingridet vagy magadat, a
patkanyok egy bizarr H betiit formalnak,
majd megindulnak feléd. Egy ellenfélként
kiizdj meg veliik. Ingrid rémiilten huzza
Ossze magat az agyon, az O segitségere
nem szamithatsz.

Pestispatkdny
Horda  UGYESSEG 7 ELETERO 9
Ha legy6zod ellenfeleidet, lapozz a 110-re.

129.
Egy jokora, négyzet alaku szobaba lépsz
be, aminek ugyamigy marvanypadloja
van, mint a folyosonak. A helyiség telje-
sen tires, leszamitva a harom kiilonb6zo
falon elhelyezett festményeket.

Meg akarod vizsgalni valamelyiket? Ha
azt valasztod, amin egy nd portréja van,
lapozz a 13-ra. Ha a sotétebb kép érdekel,
ami egy nyajas kiilsejii férfit abrazol, la-
pozz a 36-ra. A harmadik kép eléggé kifa-
kult és sériilések vannak rajta — ha ezt va-
lasztod, lapozz a 144-re. Vagy. ha a képek
nem keltettek fel az érdeklodésedet, visz-
szatérhetsz a folyosora — lapozz a 89-re.

130.

A hangok egyre harsanyabbak és intenzi-
vebbek lesznek, amit6l ugy érzed, hogy
mindjart szétrobban a fejed. De amilyen
hirtelen razenditettek, ugyanolyan hir-
telen el is hallgatnak a hangok, és ismét
csak a kisérteties csend és sotétség marad.
Ez a csend azonban nagyon baljoslati az
imént hallott nevetés utan.

Amennyiben tovabbra is a szobaban
maradsz, lapozz a 14-re. Ha inkabb ki-
nyitod az ajtot, €s visszatérsz a folyosora,
lapozz a 48-ra.
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131.

Koveted az elkanyarodé folyosét, ami
nemsokéra egy lefelé vezetd 1épcsonél ér
véget. Ahogy elnézel folotte a tiloldalra,
akkor azt latod, hogy abbdl az iranybol
egy masik folyosd vezet ugyanehhez a
lépcsodsorhoz, amelyiknél most allsz. Sa-
ros labnyomokat is latsz a szényegen ab-
bol az iranybol, amelyek tovabbvezetnek
lefelé a lépcson. Koveted ket abban a
reményben, hogy azok Ingrid ldbnyomai.
Lapozz a 116-ra.

132.

Amint a kezed hozzaér a pokhoz, az meg-
pordiil, és beléd csip. Vesztesz 2 ELETERO
pontot. Szerencsére a csipés nem merge-
z0, és gond nélkiil arrébb tudod s6pdmi
a pokot, ami a foldre zuhanva azonnal
eliramodik, hogy eltiinjon a szemed eldl.
Lapozz a 62-re.

133.
A ajto egy kis félhomalyos raktarhelyi-
ségbe nyilik, amelynek a falai mentén
polcok sorakoznak.

Ha meg akarod vizsgélni ezeket a pol-
cokat, hatha talalsz valami hasznalhato
dolgot, lapozz a 91-re. Ha becsukod az
ajtod, és tovabbhaladsz észak felé, lapozz
a 141-re.

134.

Az ajto egy egyszeriien berendezett szo-
baba nyilik, amit csak az egyik sarokban
allé gyertya vilagit meg. A gyertya éppen
csak annyi fényt araszt magabol, hogy
ki tudd venni Ingrid alakjat, aki mélyen
alszik a szoba kézepén levo agyban. Mi-
vel nem szeretnéd megijeszteni a hirtelen
megjelenéseddel. ezért csendesen tavo-
zol, belmizva magad utan az ajtot.

Ha most inkabb Angharad szobdjanal
probalkozol, lapozz a 154-re. Ha vissza-
térsz a sajat szobadba, hogy nyugovéra
térj. lapozz a 145-te.

135.
Az ikrek ragaszkodasa és az elfogyasztott
sor hatasanak ellenére elharitod a kérdése-
ket, és igyekszel a tarsalgast kénnyedebb
témak felé terelni. Végiil azt javaslod,
hogy ideje lenne nyugovora térni, mert
masnap koran kell kelnetek. A fogados fel
is vezet benneteket egy koélépcson, hogy
megmutassa a szobaitokat.
Ha azonnal agyba bujsz, lapozz a 145-re.
Ha inkabb koriilnéznél egy kicsit a foga-
doban, lapozz az 57-re.
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136.
Utolsé csapasod mélyen belevag a te-
remtmény oldalaba, ami a padléra zuhan
elétted. Ha most megvizsgalnad az agyat,
lapozz a 143-ra. Ha inkabb keresnél egy
masik kijaratot, mint amelyiken bejottél,
lapozz a 84-re.

137.
A szived ugy kalapal, hogy majd’ kiug-
rik a helyérol, de megacélozod magad, és
valahogy allva maradsz. Kapsz 1 SzZE-
RENCSE pontot csupéan azért, mert életben
maradtal. Bar a szemed mar hozzaszokott
a hirtelen beallt vilagossaghoz, nincs idéd
arra, hogy felmérd a kémyezetedet, mert
az elétted 1évo ocsmany lény szEp lassan
a benned lakozd legsatétebb félelem fizi-
kai megtestesiilésévé manifesztalodik, és
feléd ugrik.
Harcolnod kell az életedért!

Legfébb Félelem
Megtestesitoje
UGYESSEG 10 ELETERO 14
Ha tiléled ezt a rettentd kiizdelmet, la-
pozz a 111-re.

138.

A latvany, ami azutan fogad. hogy kinyi-
tod az ajtot, és belépsz a szobaba, egy-
szerre tolt el orommel és kétségbeeséssel.
Angharad all a szoba kézepén. aki egy
menyasszonyi ruhanak is beillé hofehér
oltozékben pompazik. A lany hattal all
neked égnek emelt karokkal, amitél a ru-
haja leomld ujjai ugy tiinnek, mintha de-
nevérszarnyak lennének. A szoba padlojat
malyvaszinli, vastag szdnyeg boritja, a
falak mentén pedig fekete gyertyak sora-
koznak négyszog alakban, €s olyan erds
magnézium-fehér fénnyel égnek. hogy
elvakitanak, ha rajuk nézel. A tiloldali
falnal megpillantod Ingridet is, akit egy
vastag kotéllel a csukloinal fogva fello-
gattak a mennyezet egyik gerendajara.
A lany kétségbeesetten vergddik, ahogy
megprobalja kiszabaditani magat, de ez-
zel csak annyit €r el, hogy a kotél teljesen
lehorzsolja a borét a csukloirol. Kozben
konnyek patakzanak a félelemt6l falfehér
arcan. Amikor meglat téged, azonnal a
nevedet kialtja, és konyorogni kezd. hogy
mentsd meg. Erre Angharad is felkapja a
fejét, és szembefordul veled. a szemei vi-
rosen €s fenyegetden izzanak. Tovéabbra
is égnek emelt karokkal, mintha szarnyai
lennének, elindul feléd, kézben hatrahajta
a fejét és kitatja a szajat, felfedve ezzel a
hegyesre nétt felsé szemfogait.

Ha azonnal Angharadra timadsz a ma-
gikus karddal, lapozz a 120-ra. Ha varsz
egy pillanatot, hatha eszedbe jut valami
mas, lapozz a 160-ta.

139.

Ellenfeled mellkasaba dofod a karot, aki-
nek tagra nyilnak a szemei a rémiilett6l,
ahogy a fegyver hegye a szive felé koze-
lit. A n6 megprobalja kicsavarni a karot a
kezedbdl, mikdzben az életéért konyorog.

Dobj két kockaval, majd az eredményt
vesd Ossze HIT pontjaid szamaval! Ha az
eredmény alacsonyabb, mint HIT pontja-
id szama, lapozz a 11-re. Ha az eredmény
magasabb, mint HIT pontjaid szama, la-
pozz a 101-re.

140.
Remegve ébredsz fel hirtelen, az egész
tested a félelem hideg veritékében fiirdik.
Vesztesz 1 ELETERO pontot, és az éjszaka
hatralevo részét azzal t6ltod, hogy meg-
probalsz visszaaludni, dacara az imeénti
valdsagosnak tiind alomnak.

Masnap reggel még mindig a kiilonds
kastélyrol szol6 alom hatasa alatt vagy, de
a kétkedo éned meggydz arrdl, hogy még-
is csak egy alom volt. Lemész a foldszint-
re reggelizni. ahol az ikrek mar varnak
rad. Lapozz a 4-re.

141.
Eszak felé haladva nemsokara két, egy-
massal szemben 1év6 ajtéhoz érkezel, az
egyik a fal bal, a masik a jobb oldalan ta-
lalhato. A szényeg ezuttal is ledgazik az
ajtok felé.

Megprobalod kinyitni valamelyiket? Ha
igen. és a bal oldalit valasztod, lapozz a
124-re; ha a jobb oldalit, lapozz a 94-re.
Ha inkabb tovabbmész a folyosoén, lapozz
a 48-ra.




142.
Angharadnak kellemes, bar kissé gyere-
kesen hamiskas hangja van, de a dal elég
pozitiv hangulati ahhoz, hogy még ezen
a helyen is nyugodtabbnak érezd magad
téle, ahol kénytelen vagy megszallni.
Kapsz 1 HIT pontot.

Miutan a dal mindkét versszakat meg-
hallgattad, készénetet mondasz Angharad-
nak, majd visszatérsz a sajat szobadba. Mi-
elott azonban tavoznal, a lany még kozli
veled, hogy ha az érzései nem csalnak,
akkor te egy jolelkii ember vagy. Lapozz
a 145-re.

143.

Félrehuzod az agy fliggonyeit, és amikor
meglatod a csillogo selyemlepeddket, hir-
telen nagyon hivégatoak lesznek szamod-
ra az elmnult néhany 6ra megprobaltatasai
utan. Ha bemaszol az agyba, hogy aludj
egy keveset, lapozz a 22-re. Ha inkabb
keresel egy kijaratot, ami nem azonos az-
zal, amelyiken bejéttél, lapozz a 84-re.

144.

A portré erésen megrongalodott, a rajta
1évo férfi arcat végigkaristoltak egy kés-
sel, de a kép tobbi része is vagy megper-
zselodott, vagy le van koptatva. A fest-
mény feliratan 1évo szoveget is alig lehet
kibogaraszni. de végiil felismered rajta a
Siegfried Heydrich nevet. Ebben az em-
lékezeted is a segitségedre siet, mert mar
talalkoztal ezzel a névvel a kastély doku-
mentumaiban, és mint korabbi tulajdonos
volt megemlitve benniik. Erdekes, de sza-
modra lényegtelen tény. Ha akarod. meg-
nézheted azt a képet, ami egy not abrazol
— lapozz a 13-ra —, vagy azt, amelyiken a
nyajas kiilseji férfi van — lapozz a 36-ra.
Ha ugy érzed, hogy ez a szoba tébb ér-
dekes dolgot nem tartogat a szamodra,
€s inkabb folytatnad Angharad keresését,
lapozz a 89-re.

145.
A szobad egyszerii, de kényelmes, és
a puha, meleg agy karpotol mindazért
a faradtsagért, amit a hossza 1t soran el
kellett viselned, hogy eljuss Mortvaniaba.
Perceken beliil elnyom az alom, miutan
lehajtod a fejed a parnara.

Masnap pirkadatkor ébredsz, €s miu-
tan feloltoztél, lemész reggelizni, ahol az
ikrek mar varnak rad. Miutan végeztél a
szalonnabal és friss kenyérbol allo regge-
livel, gyalogszerrel utnak indultok a ko-
zelben 1évo romos kastély felé. Lapozz a
115-re.
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146.
Mikézben alszol, a kovetkezd alom jele-
nik meg elédtted:

Egy kopar domboldalon mdszol felfelé,
egy oridsi kémegalit felé haladva. Amikor
kozelebb érsz, a kdoszlop kdrvonalai re-
megni kezdenek, majd lassan egy emberi
alak formdjdt dlti fel — egy méltésdgtel-
jes megjelenésii férfiét, akinek az elegans
oltozéke legalabb szdz évvel ezelétti, ha
nem még anndl is régebbi. A férfi int,
hogy menj kozelebb, mikdzben az ajkai
mozogni kezdenek, mert szélni akar hoz-
zdd. Odasétdlsz hozzd, hogy halld, amit
mond, és szelid hangja nagyon megnyug-
tatéan hat rad:

— Bebizonyitottad, hogy becsiiletes em-
ber vagy, tigyvéd! Azzal, hogy megsza-
baditottad azt a nyomorult teremtiményt
a kinjaitol, megmutattad, hogy még nem
halt meg a remény. Hadd mutatkozzam be
neked: Siegfiied Heydrich vagyok, ennek
a kastélynak és a kérmyezé teriileteknek
az egykori ura. A batvam, Reiner beszeny-
nyezte és szornyii dogvésszel dtkozta meg
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ezt a nagyszerii kornyéket. Egyesek azt
beszélik, hogy 6 volt Nosferatu, a vam-
pir, és act hitték, hogy ocsmdny orokségét
Ordkre elpusctitottdk. A teremtmény, amit
az imént szabaditottdl meg dtkdtol, az &
torvénytelen félver gyermeke volt, egy
Damfir — egy félig ember, félig vampir
lény, ami arra itéltetett, hogy orokké ezen
a helven lakjon, elszenvedve a vampirok
minden gyétrelmét, de azok hatalma nél-
kiil. Nincs kétségiink afelél, hogy még van
remény megmenteni az unokdjdt attol a
szdrnyii sorstol, ami red var, de sietned
kell! Vedd el ezt, és okulj beldle!

Hirtelen felriadsz almodbdl, és egy bor-
kotést konyvet talalsz a kezed mellett. Az
alabbi aranybetiis felirat diszeleg rajta:
Polidori Genealogidja.

Kinyitod a kényvet, és olvasni kezded
Heydrich vérvonaldnak leirasat. Meg-
tudod beléle, hogy az ikrek Maria
Heydrich unokéi, egy Damfiré, melyet
az eloébb pusztitottal el. 6 maga pedig
Reiner Heydrich és egy helyi paraszt-
lany, Nastassia leanya, akit a grof ero-
szakkal elrabolt.
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Teljesen végigolvasod a kényvet, ami
dsszesen 106 oldalbél all. Kapsz 2 ELET-
ERO pontot a pihenésért, valamint 1 SZE-
RENCSE és 2 HIT pontot a felfedezésedért.

Hirtelen egy kijarat jelenik meg a fal at-
ellenes oldalan, mint ahol bej6ttél, és ugy
véled, ez annak a jele, hogy tovabb kell
menned. Lapozz a 156-ra.

147.

Nem akarod ostobanak beallitani magad,
ezért ugy gondolod, hogy inkabb nem
emlited meg az ikreknek a felkavaro &l-
modat. A beszélgetés hamarosan jogi
témakra terelddik, majd megtervezitek
az utatokat, hogy nemsokéra készen all-
jatok az indulasra a kastélyhoz. Lapozz a
122-re.

148.

A latvany, ami azutan fogad. hogy kinyi-
tod az ajtot, és belépsz a szobaba, egy-
szerre tolt el 6rommel és kétségbeeséssel.
Angharad all a szoba kozepén. aki egy
menyasszonyi ruhanak is beillé hofehér
oltézékben pompazik. A lany hattal all
neked égnek emelt karokkal, amitél a ru-
haja leomlé ujjai ugy tiinnek, mintha de-
nevérszarnyak lennének. A szoba padlojat
malyvaszinli, vastag szényeg boritja, a
falak mentén pedig fekete gyertyak sora-
koznak négyszog alakban, €s olyan erds
magnézium-fehér fénnyel égnek, hogy
elvakitanak, ha rajuk nézel. A tuloldali
falnal megpillantod Ingridet is, akit egy
vastag kotéllel a csukloinal fogva fello-
gattak a mennyezet egyik gerendajara.
A lany kétségbeesetten vergddik, ahogy
megprobalja kiszabaditani magat, de ez-
zel csak annyit ér el, hogy a kotél teljesen
lehorzsolja a borét a csukldirol. Kozben
konnyek patakzanak a félelemtol falfehér
arcan. Amikor meglat téged, azonnal a
nevedet kialtja, és konyorogni kezd. hogy
mentsd meg. Erre Angharad is felkapja a
fejét és szembefordul veled, a szemei v6-
rosen és fenyegetden izzanak. Tovabbra
is égnek emelt karokkal. mintha szarnyai
lennének, elindul feléd, kdzben hatrahajta
a fejét, és kitatja a szajat, felfedve ezzel a
hegyesre nétt felsé szemfogait.

Amikor odaér hozzad, giinyosan felne-
vet és tole szokatlanul nagy erével kiiiti a
kezedbdl a targyat, amivel beléptél, majd
rad szegezi a tekintetét, hogy megbabo-
nazzon.

Dobj két kockaval, és az eredményt vesd
Ossze HIT pontjaid szamaval! Ha a dobott
eredmény alacsonyabb, lapozz a 160-ra.
Ha az Gsszeg magasabb, lapozz a 88-ra.

A vampir 6roksége

149.
Megkoszonod az éregembernek a kedves
felajanlast, de gyorsan kimented magad
azzal. hogy eléggé szorit az id6.

— Ahogy gondolod, én nem vesztek vele
semmit — valaszolja, majd az ajto felé
mutat. Nincs mas valasztasod, tavozol és
visszatérsz a folyosora. Lapozz a 131-re.

150.

Kissé remego kézzel fogod meg és nyo-
mod le a kilincset. Massziv megjelenése
ellenére az ajté konnyedén nyilik, és egy
halészobaba lépsz be. melynek tisztasaga
éles ellentétben &ll a poros, apolatlan fo-
Iyosoval., amin keresztiil idejutottal. Pa-
zar, fekete karpit boritja a falakat, a szoba
nagyrészét pedig a kdzépen 1€vo, igényes
faragasokkal diszitett baldachinos &gy
foglalja el.

Becsukod magad utan az ajtot, és régton
ezutan meghallod az agynemii suhogasat.
Lapozz a 163-ra.

151.

Heydrich felemeli szellemkezeit €s tama-
dasba lendiil. Mivel nincs anyagi meg-
testesiilése, ezért csak varazsfegyverrel
tudnal artani neki. Anélkiil teljesen véd-
telen vagy ellene, igy masodpercek alatt
megszallja és rabul ejti a testeded, amely
immaron arra itéltetett, hogy orékre ot
szolgélja. Kalandod itt véget ért, mert
nem sikeriilt megakadalyoznod, hogy a
vampir 6rokségenek atka beteljesiiljon.

152.

A n6 kellemes hangja annyira megnyug-
tat, hogy elorenyilsz, hogy iidvozlés-
képpen megfogd és megesokold a kezét.
Viszont amikor az arcod kozelebb ér a
kezéhez, akkor meglepédve latod. hogy
nincsnek kormei — csak borcafatok van-
nak ott, ahol lenniiik kellene. Ez ugyan
nyugtalanit egy kicsit, de nem érzed ta-
szitonak.

Ha megcsokolod a né kezét, lapozz a
79-re. Ha inkabb megtamadod. lapozz a
121-re.

153.

A kamra alapos atkutatisa soran nem
talalsz mast, csak mocskos szalmat, pe-
nészes téglafalakat és a Ghould korabbi
aldozatainak csontmaradvanyait.

Nincs mas valasztasod, elindulsz az ajto
felé, ami pontosan szemben van azzal,
amelyiken bejéttél. Lapozz a 65-re.

154.
Csendesen kopogtatsz Angharad szoba-
janak ajtajan, €s bar nem kapsz valaszt,
meégis ugy hallod, mintha egy ndi hang
énekelne halkan odabent. Mit teszel?

Megprobaélsz benyitni

az ajton? Lapozz a 117-te.
Inkabb Ingrid ajtajanal

probélkozol? Lapozz a 90-re.

Lemész a foldszintre?
Visszatérsz a szobadba,
és agyba bujsz?

Lapozz a 12-te.
Lapozz a 145-re.

155.

Elérantod a kardodat, és az 6regemberre
tamadsz. aki egy pillanatra megijed ettol
a reakciotol. Meglepetése azonban nem
tart sokaig, mert a kabétja alol elokap egy
buzoganyt. amit bamulatos iigyességel
forgat meg eldtted. Ami azt illeti, valo-
ban j6] banik vele, mert Dr. Karlov egy-
kor bérgyilkos volt, aki tregkorara az
orvoslas felé fordult egy nyugodtabb élet
reményében. Ez nem lesz olyan egyszerii
kiizdelem, mint amire szamitottal.

ELETERO 7

Dr. Karlov UGYESSEG 11

Ha végzel az oreggel. lapozz a 165-te.
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156.

A szobabdl kilépve egy ugyanolyan fo-
lyosdra jutsz, mint amelyiken észak felé
haladtal, mielétt beléptél volna a korom-
sOtét szobaba. A folyoso észak-déli irany-
ba fut, és uigy véled, hogy dél fel¢é haladva
a fobejarathoz témél vissza, ezért az észa-
ki iranyt valasztod.

Néhany szaz méteren keresztiil haladsz
tovabb ebbe az iranyba, amikor a folyoso
egy €les bal kanyarhoz érkezik. Egy ajto
van a kanyar sarkaban, a fal jobb oldalan,
amit a padlot borité szonyeg ledgazasa is
jelez a szamodra. Ha benyitsz az ajton, la-
pozz a 70-re. Ha kiveted a folyosot balra,
lapozz a 131-re.

157.

Ovatosan megkeriilod a tigrisborbol ké-
szillt szonyeget, és megkonnyebbiilten
allapitod meg, hogy az valoban csak egy
szényeg, semmi tobb. Magét az agyat mé-
regdraganak tiind sarga selyemlepeddk
boritjédk, de nem lehet nem észrevenni a
rajta 1évo voros foltokat. Vesztesz 1 HIT
pontot, miutan az egyikben megmartod
az wjjadat, és rémiilten fedezed fel. hogy
még fiiss, akdr még Angharadé is lehet!
Az agy aljanal talalsz egy beépitett, fabol
késziilt fiokot. Mit teszel?

Megvizsgalod ezt

a fidkot? Lapozz a 33-ra.
A festményeket

nézed meg? Lapozz a 43-ra.

Ha inkabb tavozol a szobabol, mert éme-
lyegsz attdl, amit eddig benne talaltal, la-
pozz a 86-ra.

158.
Minden jozan itéléképességed ellenére
belépsz a feketeségbe, és behtizod magad
utan az ajtot. Abban a pillanatban, ahogy
az ajto becsukodik, metszd és visité han-
gok kezdenek el manidkusan nevetni €s
gunyolodni rajtad.

Ha mindezek ellenére a szobaban ma-
radsz, lapozz a 130-ra. Ha inkabb kinyi-
tod az ajtot, és visszatérsz a folyosora,
lapozz a 48-ra.

A vampir 6roksége

159.

Utolsé csapasoddal az abnormalis lény
ismét legyek ezreire hullik szét, amik
azonnal kirepiilnek az ¢jszakaba. Gyor-
san kihasznalod az alkalmat, és becsukod
az ablakot, nehogy valami még csiufabb
dolog j6jjon be a szobaba. Amint bezarod
az ablakot, Angharad visszatér a transz-
bol, és kissé meglepodik azon, hogy a
szobaban vagy, majd megkérdezi, hogy
miért vagy ilyen kipirult. Elmeséled neki
az imént tortént kiilonds eseményeket. de
ugy tiinik, hogy a lany semmire sem em-
1ékszik belélitk. Csak annyit tud felidéz-
ni, hogy a szobaban 1évo gyertya langja
furcsan pislakolni kezdett, mintha huzat
lenne, ezért odament az ablakhoz, hogy
ellenérizze, hogy rendesen be van-e csuk-
va. A kovetkezo kép mar az, hogy ott éllsz
a szobaban, ahogy most is, és elkezdtek
beszélgetni. Megnyugtatod és lefekteted
a lanyt, mondvan, hogy majd a reggelinél
talalkoztok, ezutan visszatérsz a szobad-
ba, hogy ha kissé nyugtalanul is, de alud;j
egy keveset. Lapozz a 18-ra.

160.
Megprobalod kizami az agyadbol a hely-
zet sulyossagat €s csak arra koncentralni,
hogy mi legyen a kévetkezo logikus 1épé-
sed, de gyorsan kell déntented, mert csak
egy lehetdséged van. Mit teszel?

Nem késlekedsz tovabb,

hanem egyszeriien

ratamadsz Angharadra

a magikus kardoddal? Lapozz a 120-ra.
Magad elé tartasz par

fokhagyma-viragot? Lapozz a 103-ra.
Magad elé tartasz

egy fesziiletet? Lapozz a 63-ra.
Ezek koziil egyiket sem? Lapozz a 88-ra.

161.
Tehetetleniil nézed, hogy Angharad hiaba
konyorog neked. Egyszeriien nem isme-
red eléggé a Heydrich vérvonalat ahhoz,
hogy segits véget vetni a gonosz valodi
orokségének.

Angharad hirtelen dsszeszedi magat, €s
ismét beszé€lni kezd, de nem a sajat hang-
jan, hanem valaki mas mély és parancsolo
hangjan, amitél megfagy a vér az ereid-
ben:

— Figyelmeztettelek, te ostoba! Komo-
lyan azt hitted, hogy megakadalyozhatsz
abban, hogy elvegyem, ami jog szerint az
enyeém?

Angharad feje rangatézni kezd, majd
sorrta a gyertyakra villantja tekintetét,
amelyek maguktél felborulnak, hogy
langokkal és forré viasszal arasszak el a
vastag szonyeget. Odaugrasz az ajtohoz,
és megragadod a kilincset, de az zarva
van. Ezutan Ingridhez rohansz, aki rémiil-
ten kapaszkodik a nyakadba, mert semmit
sem tehettek, csak nézitek, ahogy a tiiz
egyre jobban végigterjed a szobaban. Az
utolsé dolog, amit még €letedben latsz,
mikozben a fiisttél fuldokolva a padléra
rogysz, hogy Angharad kinyitja az aj-
tot, majd gonosz, diadalmas nevetéssel
becsukja maga utan. A Vampir érokose
hamarosan ismét Mortvania lakoéira fog
vadaszni.

162.
Osszetorsz néhany fokhagyma-viragot a
kezedben. majd bekened vele az arcodat
és a nyakadat, hogy szurds szaga tavol
tartsa toled a vampirt, ami az ajté talol-
dalan varhat rad, hogy megtamadjon. La-
pozz az 55-re.
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163.

Egy igénytelen kiilsejii fiatal né emel-
kedik fel az agybol. akinek piszkos arcat
kocos, fekete haj keretezi, €s akkora orra
van, ami szinte az egész arcat eltorzitja.
Z61d szinii selyem haloinget visel, és ami-
kor kilép az agybol. akkor azt is megalla-
pitod, hogy mezitlab van, a labujjkérmei
pedig hossziak €s megsargultak. Lassan
elindul feléd, majd meglepéen nyugodt,
bizalmas hangon megszolal:

— Ne félj télem, tigyvéd. nem jelentek
rad veszélyt! Ugyaniigy megvetem a dé-
monokat, mint te, vagy talan még jobban.

Mit reagalsz erre?

Te is elindulsz

ano fele? Lapozz a 152-re.
Megtamadod? Lapozz a 121-re.
Feltartasz egy

arany fesziiletet? Lapozz a 109-re.
Néhany fokhagyma-

viragot tartasz

magad elé? Lapozz a 41-te.

164.

A fogadd Goblin-szobalanya ma nyilvan-
valéan nem végzett alapos munkat, ami-
kor kitakaritotta a szobadat, mert nem ta-
lalta meg a hullat az agyad alatt. Viszont
viselsz-e egy talizmant a nyakadban, ami-
be a H betiit vésték? Ha igen, lapozz a
92-re; ha nem, lapozz a 23-ra.

165.

Az oregember holtan esik ossze eldtted.
Lehet, hogy kissé zsémbes volt, de sem-
miképpen nem volt gonosz ember. Vesz-
tesz 1 HIT pontot, amiért feleslegesen
megoltél egy artatlant. Ha at akarod ku-
tatni az 6reg szobajat, lapozz a 7-re. Ha
becsukod az ajtot, és visszatérsz a folyo-
sora, lapozz a 131-re.

166.

Visszatérsz a bejarathoz, ahol az ikrek
mar vamak rad, felettébb csalodottan a
“kastélyuk™ miatt. Ki is jelentik, hogy ez
az egész lehangolo élmény volt a szamuk-
ra, ezért inkabb visszatérnének a fogado-
ba, hogy egyenek valamit és kipihenjék
az el6z0 este megprobaltatasait.

Egyetértesz veliik, igy vacsora utan ko-
ran visszavonultok a szobaitokba. Lapozz
a 108-ra.

167.
Utolsé csapasoddal Heydrich Szelleme
szertefoszlik a levegbben. Mar csak egy
szanalmas nyoszorgest hallasz, ahogy ar-
talmas €s nemkivanatos létezése végleg
kitorlédik Mortvania torténelmébdl. Az
ikrek amulva, de zavartan néznek rad.

Mikozben leiilsz, hogy kifijd magad
egy kicsit, az ikrek megkérdezik, hogy mi
kovetkezik ezutan: — Papirmunka — vala-
szolod mosolyogva. — Még nem véglege-
sitettiik a hagyatéki eljarast.

Heydrich vérvonala megtisztult, és talan
most mar tényleg 6rokre eltiintek a vam-
pirok a koérnyekrol. Sikeriilt biztositanod,
hogy a Vampir oroksége tényleg nem
tobb, mint egy egyszerti hagyatéki eljaras.
Bar a szokasosnal keményebben meg kel-
lett dolgoznod a béredért, végiil azonban
diadalmaskodni tudtal a varatlan kihivas-
ban.
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POKOLI KARACSONY

BEVEZETES

A Pokoli Kardcsony Steve Jackson klasszikusanak, Az Eldtko-
zott haznak a folytatasa, és egynttal tisztelgés a mii el6tt, amely
egy kicsit eltér a tobbi Kaland-Jaték-Kockazat torténettol. A ka-
landot fegyverteleniil, élelmiszer és bajitalok nélkiilt kezded, és
iigyelned kell arra, nehogy halalra rémiilj! Miel6tt belevagnal
ebbe a kalandba, fel kell mérned. hogy mennyire vagy erds,
illetve gyenge, és kockadobasokkal kell megallapitanod Kez-
deti értékeidet. A Kalandlapodon vezetheted kalandod részle-
teit, illetve itt jellheted UGYESSEG, ELETERO, SZERENCSE €s
FELELEM pontjaidat. Jol teszed, ha ceruzaval irod a pontokat
a Kalandlapra, vagy fénymasolatot készitesz errdl az oldalrol,
hogy wjabb jatékokra is felhasznalhasd!

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

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

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

Van egy SZERENCSE rovat is. Ehhez egy kockaval dobj. és 6-ot
adj az eredményhez, majd az Gsszeget ird be a SZERENCSE négy-
zetbe.

Kiiléonb6zé okok miatt, melyeket majd részletesen elmagyara-
zunk, UGYESSEG, ELETERO €s SZERENCSE pontjaid a kalandok
soran folyamatosan valtoznak. Pontosan kell vezetned oket. ezért
azt tanacsoljuk. hogy kis betiikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts
kéznél radirt. De soha ne toér6ld ki Kezdeti pontjaidat, mert, bar to-
vabbi UGYESSEG, ELETERO €s SZERENCSE pontokat szerezhetsz,
Osszegiik soha nem lépheti tal a Kezdefi értéket, kivéve néhany
nagyon ritka alkalmat, amikor a megfelel6 oldalon ezt az utasitast
kapod.

UGYESSEG pontjaid altalanos harckészségedet és gyorsasagodat
jelzik; minél magasabb ez a pontszam, annal jobb. Az ELETERO
pontok jelzik kondiciodat, az akaraterddet, hogy tulélj egy-egy
helyzetet, eltokéltségedet, alloképességedet; minél magasabb az
ELETERO pontszam, anndl hosszabb ideig maradhatsz életben. A
SZERENCSE pontok mutatjak, hogy mennyire vagy szerencses.
Szerencse — €s varazslat — uralja azt a fantaziavilagot, amit most
épp felfedezni késziilsz.

[usztracio:
Kovacs Jozsef

[rta:
Jack Henseleit

A CSATA

Stiriin talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az utasitast kapod.
hogy kiizdjél meg valamilyen teremtménnyel. Lehet, hogy lesz
valasztasi lehetdséged, de ha nem, vagy ha uigy dontesz, hogy val-
lalod a harcot, azt a kévetkez6é madon kell megvivnod:

Eloszor is jegyezd fel a teremtmény UGYESSEGET €s ELETERE-
JET a Kalandlapod Harc a gonosz ellenfelekkel részére.

A teremtmények pontszamait minden alkalommal megadja a fii-
zet, amikor Gsszecsapsz valamelyikiikkel.

A harc menete

1. Dobj két dobdkockaval a teremtmény nevében. A kapott szamot

add az 6 UGYESSEG pontjaihoz. Az Gsszeg az 6 TAMADOEREJE.
Dobj két kockaval most a magad nevében, €s add az eredményt
sajat jelenlegi UGYESSEG pontjaidhoz. Ez a te TAMADOEROD.
Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint a teremtményé, akivel
kiizdesz, megsebezted. Lépj tovabb a 4. 1épésre. Ha a teremt-
mény TAMADOEREJE nagyobb. 6 sebzett meg téged. és haladj
az 5. 1épésre. Ha a két TAMADOERO egy-forma, kivédtétek egy-
mas csapasat, €s a kovetkezd Fordulot az 1. 1épéstél elolrol
kezditek.

. Megsebezted a teremtményt, ezért vonjal le 2 pontot ELET-
EREJEBOL. Felhasznalhatod SZERENCSEDET is, hogy tovabbi
sebeket ejts rajta (lasd odébb).

. A teremtmény sebzett meg téged, ezért vonjal le 2 pontot sa-
jat ELETERODBOL. De ilyenkor is lehet sZERENCSED (lasd
odébb).

. Végezd el a szilkséges modositasokat mind sajat, mind pedig
ellenfeled ELETEREJEREN (€s SZERENCSEJEBEN, amennyi-
ben ez szilkséges).

. Kezdd el a kovetkez6 fordulot meglévé UGYESSEG pontjaid
alapjan, azaz ismételd meg a Iépéseket 1-6-ig. Addig jatsz-
hatsz, amig vagy a te, vagy a teremtmeény ELETERO pontjai
nem fogynak el (halal).

2.

3
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SZERENCSE

Kalandjaid soran, akéar csatdban, akar olyan helyzetekben, ami-
kor a sZERENCSE donthet sorsod alakulasaban (az erre vonatkozo
utasitast az adott fejezetpontok alatt megkapod), a SZERENCSED-
RE is szamithatsz, hogy az események kimenetele szamodra ked-
vezo legyen. De vigyazz! A SZERENCSERE szamitani kockazatos,
€s ha balszerencsés vagy, az eredmény végzetes lehet.

SZERENCSEDET a kovetkezé modon feheted probdra: Dobj két
kockaval! Ha a kapott szam nem nagyobb, mint a jelenlegi SzE-
RENCSE pontszamod, az eredmény kedvezé. Ha magasabb sza-
mot dobsz. mint a jelenlegi SZERENCSE pontszamod, balszeren-
cséd volt, és vallalnod kell a kovetkezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy tedd prébdra szERENCSED. Minden alka-
lommal, amikor prébara teszed SZERENCSEDET, 1 pontot le kell
vonnod SZERENCSE pontszamodbol. gy hamar rajéssz. hogy a
SZERENCSERE hagyatkozni kockazatos.

RACANDLAP

A SZERENCSE hasznalata csatiban

A fiizet bizonyos oldalain felszolitunk, hogy fedd prébdra szE-
RENCSED, ¢s kozoljiik. hogy szerencséd volt vagy sem. A csatakban
viszont mindig te dontesz, hogy a SZERENCSED segitségével meg-
probalsz-e komolyabb sebet ejteni azon a teremtményen. amelyet
épp megsebeztél, vagy csokkenteni annak a sebnek a hatasat, ame-
lyet a teremtményt6l elszenvedtél.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leirt modon tedd prébdra
SZERENCSED. Ha szerencsés vagy. komoly sebet ejtetté] rajta, és 2
kiilén pontot levonhatsz a teremtmény ELETEREJEBOL. Azonban,
ha balszerencsés vagy, a seb puszta karcolas, és 1 pontot vissza
kell adnod ellenfeled ELETERG pontjaihoz. (Tehat: a szokasos 2
pont levonas helyett most csak 1 pontot vonhatsz le téle.)

Ha a teremtmény sebzett meg téged, azért tedd probdra SZEREN-
CSEDET, hogy cstkkentsd a sebet. Ha SZERENCSED van, sikertilt
elkeriilndd a teljes csapast. 1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos
kar helyett csak 1 pontos kér keletkezett ELETERODBEN). Ha nem
voltal szerencsés, komolyabb talalat ért. 1 plusz ELETERO pontot
vonjal le magadtdl.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le kell vonnod 1 pontot adott

SZERENCSE pontszamodbol, ahanyszor prébdra teszed SZEREN-
CSED!
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Pokoli Karacsony

FELELEM

Ahhoz, hogy tuléld a kalandot, iigyelned kell arra, hogy ELETERO
pontjaid ne csokkenjenek nullara, illetve a Pokoli Kardcsonyvban
arra is figyelned kell, nehogy haldlra rémiilj. Mielott belevagnal
a kalandba, dobj egy kockaval, €s az eredményhez adj 6-ot! Ez
az Osszeg lesz a maximalis FELELEM pontjaid szama, ami azt
mutatja, hogy mennyi rémséget tudsz elviselni, mielétt haldlra
rémiilnél. FELELEM pontjaid a nullarél indulnak, de kalandod so-
ran sokszor fogsz olyan helyzetbe keriilni, amikor azt az utasitast
kapod, hogy néveld a FELELEM pontjaid szamat. Ha FELELEM
pontjaid szama eléri a maximumot, akkor haldlra rémiiltél, ka-
landod véget ért!

FEGYVEREK

Kalandodat a Pokoli Kardcsonvban fegyver nélkiil kezded. A
tobbi Kaland-Jaték-Kockazat torténethez hasonléan UGYES-
SEG pontjaid szama jelzi harci képességeidet. Miel6tt tehat
belekezdenél a kalandodba, vonj le 3-at az UGYESSEG pontjaid
szamabol, és jegyezd fel. hogy ez lesz a Kiindulé UGYESSEGED.
Mindazonaltal ne valtoztasd meg Kezdeti UGYESSEG pontjaid
szamat, mert ez jelzi az 6sszes rendelkezésedre 4llé UGYESSEG
pontot, és ezt hasznalod akkor is, amikor dobnod kell UcYEs-
SEGED ellen. Ha fegyvert talalsz (ezt nagybetiikkel jelezziik)
kalandod soran, mindig kozolni fogjuk, hany UGYESSEG pont
jar érte. Ezeket a pontokat mindig a Kiindulé UGYESSEG pont-
jaidhoz, €s nem a Kezdeti UGYESSEG pontjaidhoz kell hozza-
adni.

TANACSOK A JATEKHOZ

Egyetlen helyes ut vezet végig ezen a kalandon, és ezt csak tGbb-
szori probéalkozasra fogod megtalalni. Jegyzetelj és készits tér-
képet utad soran, ez felbecsiilhetetlen értékii lesz az elkdvetkezo
kalandjaidban, és segit, hogy gyorsan keresztiiljuss a felderitetlen
részeken. Jegyezz fel minden tandacsot, iizenetet vagy kiilonle-
ges hivatkozasi szamot, amit kalandod soran kapsz. Nem min-
den helyszinen talalsz kincseket vagy egyéb hasznos targyakat;
lesznek olyanok is. melyek csapdakat rejtenek, vagy olyan szoi-
nyeket, amelyek az €letedre tornek. Hamar ra fogsz jonni. hogy
a fejezeteket nem szabad egymast kovetd sorrendben olvasnod.
Csak azt a fejezetet olvasd el, amelyre a sz6veg utasitast ad. Mas
fejezetpontok elolvasasaval csak Gsszezavarodsz, vagy csokkent-
heted vele a jaték izgalmat.

Az egyetlen helyes ut a minimalis kockazatot jelenti. és minden
jatékos — fiiggetleniil attél. hogy milyen gyenge kezdo pontokkal
vag neki — viszonylag konnyen végigmehet rajta.

HATTERTORTENET

A ho egyre erdsebben veri a szélvédddet, és az ablaktorléd el-
keseredett csatat viv a jeges permettel, ahogy lassan haladsz
a kihalt orszaguton. Megborzongsz, majd a radié felé nyulsz,
mert Ugy érzed, hogy most aztan igazan nagy sziikséged van
egy kis vidam karacsonyi hangulatra. Csengd szol, csengd szol,
cseng és bong acz it... Elmosolyodsz, ahogy magad elé képze-
led a frissen siilt pulykat, ami az unokahtigod asztalan var rad
Minglefordban. Igazan kellemes iinnepre szamitasz, ha végre
magad mogott hagyod ezt a katyukkal és egyéb akadalyokkal
teli foldutat.

A homlokodat rancolva probalod felidézni, hogy mit is mondott
neked az a maganyos utazo, akivel az autopalya mellett talal-
koztal. A Mikulas-ruhaba 6ltozott, 6sz haju figura elég meg-
bizhaténak tiint, még ha a leheletén érz6dé sherry enyhitette
is egy kicsit ezt a benyomasodat. Mindenesetre gy ttint, hogy
elég jol ismeri a kornyéket. €s ugyan ki lenne olyan elvetemiilt
karacsony estéjén, hogy félrevezessen masokat?

Kis szanunkkal a csengds csiké nagy... daman... gészo... — ara-
di6 hangja hirtelen vibralni kezd. Onkénteleniil is a miiszerfalra
csapsz, majd aggodva figyeled a poros hangszérdkat. Szikrdzik
a ho... vetésiink... szeszd... ohh... skrrr... Az egyre zavarosabba
valo dal hirtelen ijesztden hangosabba is valik, ezért lehajolsz,
hogy kétségbeesetten kezdd el tekergetni és nyomkodni a radio
gombjait, hatha elhallgattathatod ezeket a kisérteties zajokat.
Ahogy a visitas egyre elviselhetetlenebbé valik, felegyenesedsz
az tilésben, hogy vess egy pillantast az titra is — és az auto egye-
nesen belerohan az ut kdzepére épitett hatalmas héember ha-
saba!

Hirtelen minden elcsendesedik koriilotted az éjszakaban. Na-
gyokat nydgve kinyitod az ajtot, és kikaszalodsz az autobal,
bele egyenesen az utmenti arokba, mikézben erésen zihalsz,
mert az iménti sokkhatastél még mindig remeg az egész tes-
ted. Az autod reflektorai megvilagitjak az ut kozepére épitett
hoszornyet, ami kavicsokbdl és fadarabokbdl készitett szajaval
gonoszul nevet rajtad. Karomkodva botorkalsz vissza az au-
tédhoz. majd elforditod a kulcsot, de a motor néma marad. A
reflektorok is villogni kezdenek, majd kialszanak, hogy csak a
sapadt hold és a csillagok fénye maradjon egyetlen fényforras-
ként szamodra.

A félelem lassan kezd beszivarogni a tudatodba: a ma esti sze-
rencsétlen események kovetkeztében itt ragadtal az ismeretlen-
ben. csontig atfagyva. Mikézben megprobalsz valami tervet
osszerakni a fejedben, a szemed sarkabol egyszer csak valami
narancsszini izzast veszel észre a tavolban. Nagyot dobban a
szived — egy tabortiiz! Valaki éppen arrafelé taborozik, ahol
megrekedtél. Azonnal a fény felé kezdesz futni, mert a moz-
gassal a testedet is felmelegitheted egy kicsit. Minél kdzelebb
érsz a forrasahoz, annal t6bb fényt tudsz kivenni — €s néme-
lyik magasan a fold felett vilagit. Elmosolyodsz magadban,
amikor rajossz, hogy egyenesen egy €pitkezésbe botlottél bele!
Mingleford valahol a kizelben lehet. Leszegett fejjel vanszo-
rogsz a siirii hoesésben. mely a semmibél kezdett el szakadni.
Egy kicsit még mindig remegve haladsz tovabb az iménti titk6-
zés miatt.

Lapozz az 1-re!
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1.

Amikor odaérsz az épitkezéshez, a hoesés is enyhiilni kezd, igy
végre tisztan szemiigyre veheted a komy¢éket. Egy kétszintes haz
favaza magasodik el6tted: egészen pontosan a masodik szintnek
még valoban csak a kerete van meg, de az also szintet mar befe-
jezték és be is van butorozva — ezt onnan tudod, hogy a haz bal
oldalan villanyfény pislakol az egyik ablakban. Meglep&dve al-
lapitod meg, hogy az épiilet nagyon régimaodi stilusban, raadasul
mallott anyagokbol késziilt, a kérnyezo fakon pedig egy korabbi
tiiz nyomait véled felfedezni. Ekkor jossz ra, hogy a hazat va-
l6jdban Gjraépitik valami szérnyti szerencsétlenség utan, €s gy
latod, hogy a tulajdonos ragaszkodik a korabbi kiilsejéhez. Az
épiilet jobb oldalanal hatalmas sétrakat allitottak fel. amelyek
alighanem a koémitvesek és egyéb mesteremberek szallasaul
szolgalnak. A munka ma €jszakara mar nyilvanvaléan befejezo-
dott, de egy acélhordéban még vidaman lobog a tiiz. Valakivel
beszélned kellene, mert segitségre szorulsz, de hirtelen ideges
leszel a gondolattdl, hogy ilyen késé éjszaka kell felzavarnod
valakit. Ha odasétalsz a haz bejaratahoz, lapozz a 26-ra. Ha oda-
mész a satrakhoz, lapozz a 14-re. Ha el6bb inkabb megmeleged-
nél a tliznél, lapozz a 22-re.

2:
Tedd prébdra UGYESSEGED és dobj két kockaval! Ha az dsszeg
kevesebb, mint Kezdeti UGYESSEG pontjaid szama, akkor sike-
res voltal, lapozz a 33-ra. Ha az 6sszeg magasabb, mint Kezdeti
UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a 20-ra.

3.

Az arcodat az ablakiivegre tapasztva belesel a szobaba — €s kel-
lemesen csalddsz az eléd tarulo latvanyban! Odabent ugyanis
egy nyitott kandalloban vidaman lobog a tiz, a parkanyarol pe-
dig szines harisnyak lognak egymas mellett. A szoba kézepén
allo hatalmas, pazarul feldiszitett karacsonyfa elétt pedig két
kisgyerek kacaraszik és razogatja a becsomagolt ajandékokat.
Elmosolyodsz ezen. Tedd prébdra SZERENCSED! Ha szerencsés
vagy, lapozz a 24-re; ha nem, lapozz a 13-1a.

4.

A szobaban koroms&tét van — még a folyosérol beszirédo fény
sem vilagitja meg a falakat vagy a padlot, ami arra utal, hogy
a helyiségnek hatalmas belso tere van. Koérbetapogatdzol a s6-
tétben egy villanykapcsolo utan, de nem talalsz egyet sem. Ha
ennek ellenére bemész a szobaba, lapozz a 49-re. Ha inkabb
visszatérsz a folyosora, és a fiirdészobaval probalkozol, lapozz
a 35-re.

5.
Egy szerencsés taldlattal ellenfeled eszméletleniil teriil el elétted
a foldon. A sajat tetted azonban megrémiszt — kapsz 3 FELELEM
pontot. Viszont a bértarcat, amiben 200 font lapul, megtarthatod.
Ezutan nincs mas valasztasod, mint odamenni a haz bejaratdhoz,
és csak remélni tudod, hogy a satraknal torténtek észrevétlenek
maradnak. Lapozz a 26-ra.

6.

Belépsz a satorba, és hunyorogva probalod kivenni a belsejét. A
kinti taborttiz elég fényt ad ahhoz, hogy ki tudd venni azoknak
a nagyméretii targyaknak a korvonalait, amik a sator massziv
mennyezetérél lognak. Ahogy félresdprdod az egyiket, gyorsan
hatraugrasz, mert valami ragacsos csapodik az arcodnak. Ahogy
a szemed végre hozzaszokik a félhomalyhoz, rémiilten kezded
kapkodni a levegdt — a sdfor tele van megnyiizott, véres tete-
mekkel! Kapsz 2 FELELEM pontot. Hirtelen megpillantasz egy
nyuzokést a f6ldon €s rémiilten felkapod. de a doglott allatok
mar biztosan nem fognak megtamadni. A kés FEGYVERNEK
szamit, ezért adj 3-at a Kiindul6 UGYESSEG pontjaid szamahoz.
Mindenesetre a hangoskodasoddal megzavartal valakit, mert
egy masik satorban mozgas tamad. Lapozz a 39-re.

7.
Tedd probdra sZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 41-re.
Ha nincs szerencséd, akkor a férfi visszautasitja, hogy barmit is
mondjon — lapozz vissza a 39-re. Viszont, ha kalandod soran ta-
1altal valahol pénzt, akkor még ott van szamodra az a lehetdség,

hogy megvesztegesd a férfit — amennyiben igy teszel, lapozz a
16-ra.

8.

A sator tele van szerszamokkal és egyeb, az épitkezéshez sziik-
séges kellékekkel. Egy kis szerszamos szekrény van az egyik
vaszonfalhoz tamasztva, és érthetetlen mddon le van zarva — egy
vadonatj lakat csillan meg rajta a mogiiled besziiremlo tabortiiz
fényében. Ha kivancsi vagy ra, hogy mit rejt, és megprobalod
kinyitni, lapozz a 2-re. Ha inkabb tavozol, és egy kialtassal meg-
probalod felhivni magadra a t6bbi sator lakdjanak a figyelmét,
lapozz a 45-re. Barhogyan is dontesz, miutan egy kissé lenyu-
godtal az éjszakai események hatasatél. magaddal vihetsz egy
tompa szerszamot azok koziil, amelyek szanaszét hevernek a
satorban. Ez FEGYVERNEK szamit, ezért adj 1-et a Kiindulo
UGYESSEG pontjaid szamahoz.

9.

Mesélsz a grofhak az unokahugodrol és a kis hazikojarol,
meg arrol, hogy amikor kicsik voltatok, hogyan astatok ki a
sargarépédkat az édesanyad veteményeskertjében. A grof még
csak meg sem probalja leplezni az unalmat, ezért megprébalod
feldobni a témat azzal, hogy mesélsz a 14. sziiletésnapodral,
amikor fennakadtal a hatsé udvarban 1évé legmagasabb fan.
A gréf megsemmisitd pillantast vet rad, de végre megérkezik
a sherry, és azonnal felhajtja a sajatjat. Ha koveted a példajat
és te is megiszod a tiédet, lapozz a 28-ra. Ha inkabb elnézést
kérsz és megkérdezed, hogy hasznédlhatod-e a mosdot, lapozz
a 43-ra.
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10.
Drumer grofja beront a pincébe, szemei szinte izzanak a gyii-
16lettdl, ahogy rad tekint. A szektatagok felsorakoznak mégotte
az ajtéban, elzarva eldled a menekiilés utjat, mikézben ahitattal
figyelik mesteriiket. A grof feléd kop. majd hiivosen a kezed-
ben tartott j fegyveredre pillant. — Nincs az a szellem, amelyik
segithetne rajtad a pokol tiizének hatalméaval szemben! — vicso-
rogja. Hirtelen fiist szall fel a bére minden poérusabol, a szemei
pedig még jobban izzani kezdenek. — Es nincs az az utazé, aki
megakadalyozhatna ennek a grofnak a terveit! — Ddbbenten
lépsz hatra, ahogy a grof feje hatrabicsaklik és pokoli hangon

feliivélt. Az ujjai végén félelmetes, éles karmok nonek, és egész
testét siirti, durva szor lepi el, ahogy a ruhai szinte leolvadnak a
testérol. Ez az atalakulas rémisztd latvany a szamodra — kapsz
3 FELELEM pontot. A démoni lény rad szegezi voros szemeit,
mikézben bikaszarvak nének a fején., teljessé téve ezzel az atval-
tozast. Egy félelmetes fenevad all elétted egyenesen a pokolbdl,
de te batran lépsz elébe a végso kiizdelemnek.

ELETERS 12

Pokoldémon UGYESSEG 14

Ha te gy6z6l, lapozz az 50-re.
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11.

Egy pillanatra aggodalom fut végig a grof arcan, de aztan hig-
gadtan valaszol. — Attol tartok, hogy valamelyik munkasom egy
kissé... tul koran fogyasztotta el a karacsonyi vacsorat. Kérem,
ne aggddjon — nem oriilnék, ha ezzel valami baljos dologra
gondolna. Biztos vagyok benne, hogy valaki csak meg akarta
semmisiteni a falanksaga bizonyitékat, mielott felfedezném. — A
grof elmosolyodik, te pedig megkonnyebbiilsz, mert kielégitett
ez a magyarazat. Vonj le magadtol 2 FELELEM pontot, majd la-
pozz vissza a 21-re.

12.
Egy vékony gerendan végigfutni meglehetésen nehéz feladat.
Tedd probdra UGYESSEGED, €s dobj két kockaval! Ha a dobott
Osszeg alancsonyabb. mint Kezdeti UGYESSEG pontjaid szama,
lapozz a 47-re. Ha a dobott 6sszeg magasabb, mint Kezdeti
UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a 36-ra.

13.
A haz békés mivoltatol boldogan sétalsz vissza a bejarathoz, és
hangosan kopogtatsz, mert tudod, hogy egy biztonsagos helyre
leltél, ahol segitséget kaphatsz. Lapozz a 21-re.

14.

Osszesen négy nagyméretii sator all egymas mellett korbe ren-
dezve, és mindegyik eldtt egy kisebb tabortiiz lobog. Két sa-
tor bejarata be van cipzarozva, igy azokba nem lenne til bélcs
dolog hivatlanul belépni, de marad még kett6. egy vords szin,
illetve egy kisebb sator, ami z6ld szinben pompéazik. Ha kialtasz
egyet, hogy felhivd magadra a figyelmet, lapozz a 45-re. Ha be-
meész a voroés szinl satorba, lapozz a 6-ra. Ha a z6ld szintibe
mész be, lapozz a 8-ra. Ha inkabb odasétalsz a hazhoz, hogy oft
talalj valakit, akivel beszélhetsz, lapozz a 26-ra.

15.

Uvegszilankok és hépelyhek zaporoznak koériilstted vakitoan,
amikor kiugrasz az ablakon. T6bb helyen is megvagod magad,
ezért vesztesz 5 ELETERO pontot, de a célodat elérted — kijutot-
tal az elatkozott hazbol. Mik6zben rohanni kezdesz az éjszaka-
ban, néha diadalmasan hatrapillantasz a gonosz tanyaja felé. De
vajon tényleg véget értek a megprobaltatasaid? Egy szamodra
teljesen ismeretlen komyéken ragadtal, és ha reggelig nem ta-
lalsz segitséget, akkor a szektatagok barmikor tjra elkaphatnak.
Egyelére biztonsagban vagy. de a fenyegetés még nem mult el.
Kalandod itt véget ért.

16.
Amikor a férfi meglatja a kezedben a bortarcat, dithodten fel-
kialt. — Az az én pénzem, te kis szemétlada! Most itt helyben
agyoniitlek! — Ezzel el6kap egy mocskos kalapécsot a zsebébdl,
hogy vadul 16bélva neked rontson — még soha nem verekedtél
ilyen oriilt ellenféllel, de nincs mas valasztasod, védened kell
magad!
Epitémunkds UGYESSEG 8 ELETERS 7
Ha te gy6zol, lapozz az 5-re. Ha vesztesz, akkor eszméletleniil
teriilsz el a f6ldon. lapozz a 48-ra.
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A szabadulas vagyatal fiitve kegyetleniil lemészarolod a kutyat.
Rogton ezutan erdt vesz rajtad a kimeriiltség, amit az elmult
orak fizikai €s mentalis megprobaltatasai okoztak neked. Az éj-
szaka ugyan magahoz olel és elrejt az ellenségeid eldl karacsony
reggeléig, de mi lesz utana? Hogy elég sokaig el tudsz-e bujni a
tamadoid el6l, hogy visszanyerd az erédet a menekiiléshez, csu-
pan a véletlenen mulik. Sikeresen kijutottal az elatkozott hazbol,
de anélkiil. hogy végeztél volna a benne lakozé gonosszal, igy a
sikered soha nem lesz teljes. Kalandod itt véget ért.

18.

Berontasz a Diszterembe és koriilnézel, hogy hol rejtézhetnél
el... majd a labaid egyszer csak a levegdben kezdenek el ka-
limpalni. A Diszterem padloja még nem késziilt el! Fajdalma-
san zuhansz a foldre, de a foldet érésedet valamelyest tompitja
a szilk lépcsdhazban szanaszét heverd épitdanyok tomkelege
— vesztesz 1 ELETERO pontot. de kapsz 2 SZERENCSE pontot.
Lapozz a 30-ra.

19.

Varsz egy darabig, majd elforditod a kulcsot, és az ajtd csen-
desen kinyilik. Lemész a lépcson. A pince meglehetdsen sziik,
és csak egy kis asztalka van benne, rajta harom piszkos fekete
urnaval, mindegyik szorosan lezarva. Ahogy alaposabban meg-
vizsgalod 6ket, megallapitod, hogy mindegyik tetejére egy kis
eziist jelet véstek. Az elsén egy aprocska magot latsz, a masodi-
kon pedig egy karacsonyfat, disan boritva tiillevelekkel. A har-
madik jelet egy kicsit nehéz beazonositani, de valdsziniileg egy
lombjatdél megfosztott, halott fat abrazol. Hirtelen kialtozasokat
hallasz a fejed foliil, ahogy az ellenségeid megprobalnak utat
talalni a pincébe. Radébbensz. hogy az egyetlen lehetdséged, ha
kinyitod az egyik urnat, hogy legyen valami a kezedben, amivel
alkudozni tudsz az életedért. Ha azt az urnat nyitod ki, aminek
egy mag van a tetején, lapozz a 42-re. Ha azzal probalkozol,
amelyiken egy karacsonyfa van, lapozz a 27-re. Ha azt szeretnéd
kinyitni, aminek a tetején a halott fa van, lapozz a 44-re.

20.

Szakértden megesavarod a zarat és hatarozottan meghuizod, var-
va, hogy kinyiljon — am ehelyett ezzel a rantassal a szekrény
kibillen az egyensilyabol, és hatalmas csattanassal a foldre zu-
han, majd osszetérik. Eppen csak annyi idéd van, hogy a belole
kihullé bértarcat felkapd a foldrdl, mert egy fekete haju férfi
ront be a satorba. Lapozz a 16-1a.
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21.

Néhany pillanattal késobb kinyilik az ajtd, €s egy magas, joképii,
csillogo fekete haju férfi jelenik meg eldtted. Az illetd egyszerii
inget, tréningnadragot és eléggé komikus modon a fején rénszar-
vas-agancsokat visel, de még ez a megjelenése sem enyhiti a
fekete szemeib6l arado hiivosséget, ahogy kutatéan végigmeér.
— Kit tisztelhetek 6nben? — kérdezi ridegen. — Ha a hust hozta,
akkor attol tartok, hogy elkésett, mert mar felszolgaltunk néhany
zamatos legyet a vendégeinknek. — Elmagyarazod neki. hogy te
nem az ételfutar vagy, majd réviden téjékoztatod a helyzetedrol.
A férfi viselkedése ettdl rogton megvaltozik, és azonnal bocsa-
natot kér az iménti hiivos viselkedéséért és a szoviccért, ami-
vel az egyébként is fagyos hangulatra célzott. Ezutan kezet fog
veled, €s Drumer grofjaként mutatkozik be, majd beinvital az
izlésesen feldiszitett el6szobaba, ahol az iinnepi hangulatot csil-
logd, voros szalagokkal igyekeztek feldobni. A grof hangosan
odaszdl valakinek, hogy hozzon sherryt, majd egy kényelmes
fotelre mutatva hellyel kinal. Ugy érzed, hogy varakozas kézben
illene valami kénnyed tarsalgast kezdeményezni.

Ha a haz felyjitasa fel6l érdeklodsz, lapozz a 32-re. Ha meg-
jegyzést teszel a karacsony varazslatos hangulatardl, lapozz a
38-ra. Ha emlitést teszel a Minglefordban €16 rokonaidrol, la-
pozz a 9-re.

22.

Ahogy odaérsz a hordéban lobogd tiizhéz, 6vatosan a langok
folé tartod a kezedet. A fagyos hidegben tett utad utan valosagos
feliidiilést jelent ez a melegség. Mikozben a végtagjaidba kezd
visszatérni az élet, elérehajolsz, hogy belekukkants a horddba
— és rémiilten ugrasz hatra! A hordo tele van csontokkal! Kapsz
2 FELELEM ponfot. Eléggé megijedtél, de azzal gy6zkodod ma-
gad, hogy biztosan van erre valami ésszerti magyarazat. Amikor
eloszor talalkozol valakivel, akkor megkérdezheted, hogy mit
keresnek ott a csontok — ebben az esetben vonj le 10-et az aktua-
lis fejezetpont szamabol, majd lapozz az igy kapott fejezetpont-
ra. Most pedig odamehetsz a hazhoz — lapozz a 26-ra —, vagy a
satrakhoz — lapozz a 14-te.

23.

A grof hiivésen rad mosolyog. — Tavozni? De hat eddig olyan
jol kijottink egymassal... Latod, hogy kizben a 1épcsé teteje
felé pillant, te pedig anélkiil, hogy megfordulnal, tudod, hogy
megjelentek a szektatagok. — Nagy kar lenne, ha elmenne, mi-
kozben mi alig varjuk, hogy itt maradjon nalunk a karacsonyi
vacsorara. — A grof szeme dsszesziikiil. — Mar csak azért is. ked-
ves utazo, mert maga lesz az ebéd! — Mikozben a szektatagok
kozeledni kezdenek feléd, mar tudod, hogy ez lesz €leted utolso
csataja. Kalandod itt véget ért!

24.

Mosolyogva allapitod meg magadban, hogy sikeriilt egy békés
helyre lelned. ahol segitséget kaphatsz — de ahogy elfordulsz az
ablaktol, és csak a szemed sarkabol latod a szobat, débbenten
kapkodsz levegd utan: a szoba iires! Gyorsan odafordulsz. és
ismét helyreall az iménti idilli kép, de valahanyszor elfordulsz,
a szemed sarkabol mindig olyannak latod a szobat, amilyen va-
l6jaban: sivar és elhagyatott. Annak ellenére. hogy elég megrazo
ez a felfedezés, mégis oriilsz, hogy bepillantast nyerhettél a haz
valodi természetébe, és igy sokkal felkésziiltebb leszel arra, ami
odabent var rad. Ezt az ismeretet FEGYVERKENT is hasznal-
hatod, €s adj 3-at a Kiindulé UcYESSEG pontjaid szamahoz, de
csak abban az esetben, ha ezt hasznalod fegyverként (vagyis ha
mar van fegyvered, amit hasznalhatsz, akkor ezért a képességért
nem jar plusz UGYESSEG pont). Vonj le magadtdl 1 FELELEM
pontot is! Most pedig ideje. hogy bemenj a hazba, ahol remélhe-
toleg segitséget kaphatsz. Lapozz a 21-re.

25.

Gyorsan eléred a rovid folyoso végét, majd vadul tapogatni kez-
ded a falat valami rejtekhely utan kutatva. A fal azonban a leg-
nagyobb meglepetésedre egyszertien ledol. €s az €jszakai égbolt
tarul a szemed elé a masodik szintr6l! Finoman szélva sem ide-
alis a helyzeted a menekiilésre, mert csak egy rakas fagerenda
van elétted — a haz vaza. Ha megprobélsz végigmenni ezeken a
gerendakon, lapozz a 12-re. Ha inkabb megfordulsz, hogy szem-
beszallj a tamaddéiddal, lapozz a 40-re.
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26.

Ahéazrideg stilusa ellenére a rajta leiilepedoé ho mégis baratsagos
kiils6t kélesonoz neki. Mosolyogva arra gondolsz, hogy vajon
az unokahugod haza is hasonldéan néz-e majd ki. amikor végre
eljutsz hozza. Amikor a bejarati ajtéhoz érsz, csodalkozva alla-
pitod meg, hogy egy csengdzsindr 16g a tetérél, ami azért olyan
kiil6nos, mert a masodik szintet még nem fejezték be, ezért nem
érted, hogy mihez csatlakozhat. Ha ennek ellenére meghuzod a
zsinort, lapozz a 34-re. Ha inkabb bekopogsz az ajton, lapozz a
21-re. Ha ugy dontesz, hogy eldbb korbejarod a hazat és belesel
az ablakon, lapozz a 3-ra.

217.

Por t6lti meg a pince levegdjét, amikor dsszetdrod az wrnat. A fel-
ho beborit, és kéhogni kezdesz, miutan belélegezted a porszeme-
ket — vesztesz 2 ELETERO pontot. Ahogy a levegd tisztulni kezd,
débbenten latod, hogy a porfelhd egy driasi férfi alakjat veszi fel,
aki palastot visel, a fején pedig jégcsapokbdl késziilt koronat!
Kapsz 2 FELELEM pontot. A férfi aggodalmasan rancolja a hom-
lokat, ahogy lenéz rad, majd mély. dérgé hangon beszélni kezd.
— Koszonom, idegen, hogy szabadon engedtél. A Jelen Karacso-
nyanak Szelleme vagyok. és segitek neked, ha tudok. — A tekintete
elszomorodik. — A gonosz Drumer grofja elkezdte ujjaépiteni ezt
az elatkozott hazat. és ma éjszakara azt tervezi, hogy feltamaszt-
ja a Pokoldémont, aki még mindig kétddik ehhez a vilaghoz. Az
egyetlen esélyed, hogy végzel a groffal, miel6tt ez a szérnyi at-
alakulas végbemenne! — Az orias ezzel a mennyezet felé emeli iz-
mos karjait, melyekben egyszer csak megjelenik egy arany lang-
gal lobogo faklya. Ezutan feléd tartja, te pedig félelemmel vegyes
tisztelettel veszed at téle. — Ez a faklya egy szent fegyver, ami
hatasos a Satan hatalma ellen. Legyen hasznodra! — Koszonetet
mondasz az ériasnak, mikézben eltiinik, magadra hagyva téged
a faklya ragyogé fényében. Ha ezt hasznalod FEGYVERKENT,
akkor adj 5-6t a Kiindulo UcYESSEG pontjaid szamahoz. Hirtelen
zajt hallasz a hatad mogiil, ami kizékkent az ahitatbdl — ellensége-
id bejutottak a pincébe! Lapozz a 10-te.

28.

Vidaman felhajtod a sherryt, mert jolesik az alkohol melengetd
hatasa — kapsz 2 ELETERCO ponfot. A komornyik a grol fiilébe
sug valamit, majd elhagyja a szobat, a grof pedig széles mosoly-
lyal az arcan felemelkedik a székbél. — Eppen most értesiiltem
arrél, hogy a baratom, Anton, nagyon szivesen elkiséri ont a
vendégszobankba. Jol sejtem, hogy mar talalkozott vele korab-
ban? — Meglepetten fordulsz az egyik oldalajto felé, amelyen ép-
pen akkor 1ép be egy 6sz haju férfi, koszos Mikulas-jelmezben.
O igazitott téged 1itha! Megszélalnal, de a sherryben 1év6 altalé
mar lassan hatni kezd. Mikdzben a padlora zuhansz, még latod,
ahogy Anton feltiiri az ingujjat és felemeli az okleit. Lapozz a
48-ra.

29.

A férfi 6sszerancolja a homlokat, és felmordul. —Nincs hozza jo-
god, hogy itt csontok vagy barmi utan szimatolj! Mit lattal még?
Ugye nem jartal a pincében? — Gyorsan elmondod neki, hogy se-
hol mashol nem jartal a haz koriil, csak megalltal a tiiznél, hogy
felmeleged;. A férfi lassan bolint egyet, igy elégedetten allapitod
meg, hogy hisz neked. Lapozz vissza a 39-re, vagy probara te-
heted a batorsagodat azzal, hogy a pince felol érdeklédsz — la-
pozz a 7-te.

30.

Egy massziv acélajto van elotted kdkeretbe dgyazva. Nem lep
meg, hogy miutin az eredeti haz leégett, a pince sértetlen ma-
radt, de ez az ajté vadonatijnak tiinik. Az ajté kozepén egy szé-
pen kidolgozott eziist zar diszeleg az alabbi felirattal: Nyitds
Kardcsony Napjan. Ha van nalad egy eziist kulcs, és tudod,
hogy hany perc van még hatra karacsony napjaig (vagyis hany
perc volt hatra akkor, amikor legutébb lattad a pontos idét), ak-
kor a percek szaméat add hozza a kulcson 1évé szamhoz, majd
lapozz az eredményiil kapott fejezetpontra. Ha nincs birtokod-
ban a sziikséges targy €s informacid, akkor kalandod hamarosan
véget ér. mert a 1épcsén felmaszva belefutsz egy csapat ordog-
imadoba, akik a véredre szomjaznak. ..

31.

A t6bbi 6rdégimado feliivolt, amikor a vezérilk elteriil a pad-
lon. Azonnal feléd rontanak, hgy a segitségére siessenek, ezért
gyorsan kiugrasz a szobabol, €s bevagod magad mogétt az ajtot.
El kell rejtoznod, de hova? Ha lerohansz a lépcson, lapozz a
37-re. Ha bemenekiilsz a Diszterembe, lapozz a 18-ra. Kdzben
észreveszed, hogy a fal a folyoso végén eléggé vékonynak és
gyengének tlinik, valosziniileg a folyamatban 1évé munkalatok
miatt — ha agy érzed, hogy akar ez is megfelelé buvohely lehet a
szamodra, lapozz a 25-re.
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32.

A grof 6sszerancolja a homlokat, nyilvanvaléan nem 6riil annak,
hogy éppen ezt a témat hoztad fel. — Ez a birtok mar szaz éve
a csaladom tulajdonaban van, és a haz szolgélt... — Egy pilla-
natra elhallgat, mintha 6ssze akarna szedni a gondolatait, majd
folytatja. — Legyen elég annyi, hogy ez a haz fontos a szamom-
ra. Sajnéalatos modon egy oOriilt porig égette 30 évvel ezelott, a
nagybatyam és néhany baratja halalat okozva ezzel. En az 6 hu-
ganak a torvénytelen gyermeke vagyok, akit még egészen kicsi
koraban Dél-Amerikaba kiildtek tanulni. Kétlem, hogy valaha
is tudott egyaltalan a létezésemrdl. De amikor hazatértem, ak-
kor felkerestem azt a helyet, ahol a csaladom... otthonanak...
kellett volna lennie. Es most visszaigényeltem a sziiletésemmel
jaro rangomat. — A gréf egy kissé visszataszitéan elmosolyodik.
— Mindenféle szornyi pletyka kering errdl a birtokrol. A barata-
im szerint ez veszett iigy, de van itt valamilyen erd... hatalom...
Kissé aggodva figyeled a grofot, aki hirtelen megrazza a fejét,
amit6l megijedsz — kapsz 1 FELELEM pontot. — Attdl tartok, mar
eleget mondtam 6nnek errél — nem szeretném tovabbi részletek-
kel untatni a multat illetden. — A beszélgetés ezzel véget ér, €s
kinos csend telepszik az eloszobara. Egy régi orat kezdesz el ba-
mulni a falon, csak hogy ne taldlkozzon a tekinteted a groféval.
Mar csak tizenot perc van éjfélig! A kényelmetlen helyzetnek a
komornyik megjelenése vet véget. aki két pohar sherryt tart a
kezében. A grof elveszi az egyiket, majd ,.egészségére!” felki-
altassal fel is hajtja. Ha te is megiszod a sherryt, lapozz a 28-ra.
Ha azt mondod a grofhak, hogy hasznalni szeretnéd a mosdat,
lapozz a 43-ra.

33.

Néhany tigyes csavarassal a lakat zarja kipattan, mire biinbanoan
elmosolyodsz — nem éppen erre a képességedre vagy a legbiisz-
kébb. A nyitott szekrény aljan egy bortarca hever, amiben nem
kevesebb, mint 200 fontot talalsz! Ha akarod, eltehed a pénzt,
de ebben az esetben viselned kell az erkélesi kévetkezményeit
annak, hogy a sajat termeszeteddel ellentétes dolgot cselekszel —
vesztesz 3 SZERENCSE pontot, €s a kdvetkezo szerencseprobdt
automatikusan elveszted. Barhogy is dontesz, ezutan elhagyod a
z61d séatrat. Ha most a voros satorba mész be, lapozz a 6-ra. Ha
segitségért kialtasz, lapozz a 45-re.

34.

Eroteljesen megrantod a zsinort, varsz egy pillanatig, majd va-
rakozoan felnézel a tetére — €s valami nedves az arcodba csa-
podik. Kapsz 3 FELELEM pontot. Sikoltozol és eszeveszetten
razod a fejed, hogy az a valami végre leesen rolad és a labad
elé zuhanjon. Tétovan veszed szemiigyre, és megallapitod, hogy
a csengdzsinor meghtzasaval elmozditottad és lerantottad egy
denevér rothado tetemét. Undorodva kopkodni kezdesz és va-
dul torolgeted az arcodat, de a szemed tovabbra is faj az iménti
itodestol. Vesztesz 2 ELETERO pontot. Ez a kis ribillié szeren-
csére valaki masnak is felkeltette a figyelmét a hazban. Lapozz
a2l-re.

35.

Kinyitod az ajtot és belépsz, majd villanykapcsold utan kezdesz
tapogatézni. Miutan talalsz egyet, és a felkapcsolasa utan fény
arasztja el a helyiséget. dobbenten nézel koriil — ez egyaltalan
nem egy fiirdészoba, rdaddsul tele van emberekkel! Hét alak for-
dul feléd zavartan, akik csuklyas fehér kopenyt viselnek, majd
a vezetdjik feléd 1ép. Akarcsak a grof, 6 is rénszarvas-agancso-
kat visel — és most débbensz ra. hogy azok nem jatékagancsok,
hanem valédiak! Kapsz 1 FELELEM pontot. A férfi hatraveti a
csuklyajat, felfedve ezzel kopasz fejét, amit satani szimbdélumok
diszitenek, majd 6rdogi vigyorral megszolal: — Ugy tiinik, hogy
a grofegy €10 kigyot vetett elénk a holnapi iinnep eldtt. Kapjatok
el! — Ezzel elorant egy kést, és megindul feléd.

ELETERS 6

Sdtanimado UGYESSEG 6

Ha gy6zo6l, lapozz a 31-re. Ha elveszted a csatét, lapozz a 48-1a.

36.
Magabiztosan futsz végig az egyik gerendan, de a cipdd talpa
nem tud megtapadni a fan — mivel mar joideje havazik, a ge-
rendak csiszossa valtak! Miutan elveszted az egyensulyodat, és
zuhanni kezdesz a fold felé, mar tudod. hogy a becsapodas vég-
zetes lesz szamodra. Kalandod itt véget ért!

37.

Lerohansz a 1épcsén, €s ismét az elészobaban talalod magad. A
grof még mindig méltosagteljesen alldogal ott, majd zavarodot-
tan rad néz, ezért gyorsan Osszeszeded magad. Ha udvariasan
megkéred, hogy tavozhass, lapozz a 23-ra. Ha inkabb fittyet
hanysz minden latszatra, €s kirohansz azon az ajtén, ahol a ko-
mornyik kordbban megjelent, lapozz a 46-ra.

38.

Vidaman megemlited, hogy milyen remek hangulati szokott
lenni ez az tinnepi id6szak, és ugy €rzed, hogy az idei kardcsony
kiilondsen varazslatos lesz. Legnagyobb meglepetésedre a grof
szeme felragyog. — Ennél jobban nem is tudnék egyetérteni ez-
zel! Milyen figyelemreméltd, hogy 6n is felismeri az idei kara-
csony varazsat. Valoban, az esemény puszta jelentésége is maga
a hatalom... de az érzelmek, a latvany nagyszertiisége... igen, a
karacsony valoban az év legjelentésebb része. — A grof az orara
pillant. — Es mar csak tizenot perciink van addig! — Egy komor-
nyik jelenik meg a szobaban, a kezében két poharral, ami szin-
iiltig van toltve sherryvel. A groéf mosolyogva emeli meg a sajat
poharat. — A kardcsony varazsara! — Ezzel egy hajtasra megissza
az italat. Ha megkoszondd a grof vendégszeretetét €s te is meg-
iszod a sherryt, lapozz a 28-ra. Ha inkabb megkérdezed, hogy
hasznalhatod-e a mosdét, lapozz a 43-ra.
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39.

Egy nagydarab, borzas fekete haju férfi bujik elé a satorbal,
eléggé diithds abrazattal, de aztan visszahokol, amikor meglat
téged. — Ki vagy te? Es mit akarsz? — morogja. Elmeséled, hogy
hogyan jartal, ezért segitségre van sziikséged. Hogy egy kicsit
oldd a hangulatot, ezért viccesen emlited meg azt az idiotat, aki
az utad végét jelenté hoembert épitette. Legnagyobb meglepe-
tésedre a férfi arca felragyog ezen a sértésen. €s durvan felro-
hog. — Nagy szerencséd van, hogy itt talaltal minket... nagyon
nagy szerencséd. — Ezzel a melletted allé biborszint sator felé
int. — Alighanem itt kell maradnod éjszakéra. Megtiszteltetésnek
vennénk, ha csatlakoznal a karacsonyi vacsorahoz. — Ezt na-
gyon viccesnek talalja, ezért udvariasan vele nevetsz, mikézben
a voros sator belseje felé pillantasz, amiben alighanem a hust
taroljak a holnapi vacsorahoz. Ujra megemlited, hogy segitségre
van sziikséged, ezért a férfi odavezet a haz bejaratahoz, ahol az
wura” lakik. Ezutan hangosan kopogtat az ajton, majd jo éjszakat
kivanva visszatér a satraba. Lapozz a 21-re.

40.

Batran kiizdesz a szektatagok ellen, de nincs esélyed a tulerével
szemben. Harcban esel el, mint egy hos — de egy olyan hés, aki
végiil nem tudta megéllitani a Drumer-hazban lakozo gonoszt.
Kalandod itt véget ért!

41.

A férfit varatlanul éri, hogy a pince feldl érdeklodsz, €s egyér-
telmtien latszik rajta, hogy mar megbanta, amiért megemlitette.
— Ne t6rddj a pincével! Most viszont gyere velem a hazhoz, ha
jot akarsz magadnak! — Kozben a zsebébe nyul. mintha ellen-
orizni akarna valamit, hogy ott van-e még, majd sietve elindul a
haz felé. Viszont amikor kihtizza a kezét a zsebébdl, kirant belo-
le valami fényes kis targyat, ami a hoba esik! Szerencsére éppen
nem figyel rad, ezért gyorsan felkapod, miel6tt észrevenné. Ez
egy eziist kulcs, amibe a 4-es szamot vésték —igy dontesz, hogy
megtartod! Ezutan koveted a férfit a hazhoz, aki bekopog az aj-
ton, majd jo éjszakat kivanva tavozik. Lapozz a 21-re.

42.

Felemeled az wrnat, és az asztal sarkahoz iitéd ovatosan, hogy
a termet megt6ltd por €s cserépszilainkok ne menjenek a sze-
medbe. Miutan minden leiilepedett, leereszted a karjaidat, hogy
aztan meglepetten bamuld az elotted testet 61t6 kisérteties figu-
rat — egy gyermeket, akinek ldngol a feje! A gyerek kedvesen rad
mosolyog, mikézben meglengeti a karjait. Hirtelen azt érzed,
hogy a tudatod kilép a testedbol — és elkezd utazni az idében!
Kiilonb6zo képsorok suhannak el elétted. mikozben téren és
idon keresztiil szaguldasz. Latod, ahogy satanista papok elészor
épitik fel a Drumer-hazat egy 6si pogany temetkezési hely tete-
jén. Latsz egy bator utazot, aki megkiizd a haz gonosz erdivel
a multban, és végiil sikeriil legy6znie a fogonoszt, aki akkor
maga a grof volt. Az utazé a multbdl egy fényes kést forgat a
kezében, aminek hullamos a pengéje €s gyongyhaz-berakasos a
nyele; egy fegyver, amely szinte dalol, amikor miszlikbe apritja
a pokol aljas ivadékat. Aztan hirtelen megrazkodsz, és ismét a
pincében taldlod magad a mosolygd gyermekkel. Komor han-
gulatban mosolyogsz vissza ra, mert radébbensz, hogy neked
kell végleg elpusztitanod a Drumer-hazban lakozé gonoszt. De
hogyan talalsz 14 arra a fegyverre? Mintha csak a gondolataid-
ban olvasna, a kisérteties gyermek felszall, €s elttinik a meny-
nyezeten keresztiil, hogy egy pillanattal késébb visszatérjen —
a késsel a kezében! A szellem ezutan megszolal kiilonds, talvi-
lagi hangjan: — Fogd ezt a kést, Kris kését, amelynek a pengéje
karacsony napjan vag a legélesebben. Sok szerencsét, baratom!
— A gyermek ezzel eltiinik, magadra hagyva a tokéletesen cso-
daszép fegyverrel a kezedben —a Muilt Karacsonyanak Szelleme
személyében igazan jo baratra leltél. Ha Kris kését hasznalod
FEGYVERKENT., akkor adj 6-ot a Kiindulé /GYESSEG pontja-
id szamahoz, még akkor is, ha ez meghaladja a Kezdeti értéket.
Uj szerzeményed annyira magabiztossa tesz. hogy vonj le 3-at
a FELELEM pontjaid szamabdl. Hirtelen azonban rohané léptek
zaja rant vissza az amulatbol — ellenségeid bejutottak a pincébe!
Lapozz a 10-re.

43.

A grof félrebillenti a fejét, és egy pillanatra elgondolkodik. El
sem tudod képzelni, hogy mit kell ennyire fontoléra venni egy
ilyen egyszerii kérésen! Aztan a grof jéindulatuan rad mosolyog.
— Elnézést, egy kicsit elvesztem a gondolataim koézott. A ven-
dégek szamara fenntartott fiirdészoba az emeleten van, balra.
Igazan szerencsésnek mondhatja magat, mert ez egyike azok-
nak a helyiségeknek. amelyek elkésziiltek a masodik emeleten!
Az ajtot Yezedis felirattal jelolték. — Koszonetet mondasz az ut-
baigazitasért, majd a grof vizslaté tekintetétdl kisérve felmész
a lépcson. Miutan kikeriiltél a latoterébdl, szemiigyre veszed
az emeletet. Két ajté van veled szemben, az egyiket valoban
Yezedis felirattal jelolték — lapozz a 35-re, ha ezen akarsz be-
nyitni. A masik ajtora a Diszterem feliratot pingaltak voros fes-
tékkel — ha ezzel probalkozol inkéabb, lapozz a 4-re.




Pokoli Karacsony
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44.

Megragadod az urnat, és az asztalhoz csapod. Porfelho lepi el az
egész pincét, ami elvakit, de amikor kitisztul a latasod, akkor a
szemed elott a por egy szellem alakjat veszi fel! Kapsz 2 FELE-
LEM pontot. A kisérteties figura lassan feléd siklik, mintha csak
kod lenne, alakjat lobogd lepel fedi. Amikor megall, hangtalanul
egy pontra mutat eldtted a semmiben. Megigézve bamulod azt
a pontot, ahol egyszercsak megjelenik egy remegé kép — te ma-
gad! Magadat latod, ahogy a pincében allsz, majd megérkezik
a grof és a szektatagok, hogy elfogjanak és tomlocbe vessenek.
Teljesen leddbbensz a latomastdl, és amikor a szellem eltiinik,
rajossz. hogy mar ismered a sorsodat. A Jovo Karacsonyanak
Szelleme latogatott meg...

45.
Hangosan megkérdezed. hogy valaki ki tudna-e jonni, hogy
segitsen rajtad. Egy pillanatnyi csend utan suhogast hallasz az
egyik becipzarozott satorbdl. Lapozz a 39-re.

46.

A gréf arca megvaltozik, €s diithds pillantast vet rad, mikoz-
ben feltéped az ajtét. A helyiség, ahova berontasz, alighanem a
konyha lehet, bar még nincs teljesen berendezve, és félig kicso-
magolt dobozok hevernek szanaszét. Az asztalon viszont meg-
pillantasz két nagy iiveg sherryt — az egviken egy koponydval és
két keresztbetett Idbszdrcsonttal! Megborzongsz, ahogy radob-
bensz, hogy milyen kénnyedén megmérgezhettek volna. Kapsz
3 FELELEM ponfot. Kézben hallod a kézeledd 1éptek zajat, ezért
gyorsan kell cselekedned! Felkapsz egy méretes konyhakést,
ami FEGYVERNEK szamit (adj 3-at az UGYESSEG pontja-
id szamahoz), majd utols6 mentsvarként kiugrasz az ablakon.
Lapozz a 15-re.

47.

Ugyesen ugralsz egyik gerendardl a masikra, igy lassan atkelsz
a felso szint fabol késziilt vazan, magad moégod hagyva az ordi-
tozd szektagokat. Amikor eléred a haz tuloldalat, végre bizton-
sagosan leereszkedhetsz a foldre. A fik felé kezdesz rohanni,
de hirtelen ugatast hallasz a hatad mogiil — szabadon engedték
a vérebeket! Amikor eléred a menedéket nyujté fakat, megfor-
dulsz. hogy szemben€zz az iildézéddel, és elborzadsz az eléd ta-
rulé latvanytol. A kutyat kegyeteniil megverhették egy ostorral,
és még késekkel is megvagdoshattak, mert csurom vér a bunda-
ja. Szinte halalra rémiilsz, amikor tAmadasba lendiil — kapsz 2
FELELEM pontot a csata kezdete el6tt.

ELETERS 5

Véres Kutva UGYESSEG 7

Ha legy6zdd. lapozz a 17-re.

48.

Lassan térsz magadhoz, kabultan a fejedre és a mellkasodra mért
eros iitésektol, majd azonnal éles és gyotrelmes fajdalom hasit a
tarkodba. Kinyitod a szemed. és most mar latod, hogy mit rejt a
voros sator belseje — és arra is rajossz, hogy egy kampon 16gsz
mezteleniil és véresen a tobbi allati tetem mellett, amiket majd
a karacsonyi vacsorara fognak elkésziteni. Azonnal elajulsz, igy
nem leszel eszméletednél annél a borzalomnal, amikor téged is
megnyuznak és feldarabolnak, mint ahogyan azt sem tudod meg
soha, hogy milyen szerepet jatszhattal volna abban, hogy meg-
allitsd az ujjaépitett Drumer-haz félelmetes lakojat. Kalandod itt
veéget ért!

49.
Beljebb lépsz — és hirtelen eltiinik a labad alol a talaj! A Diszte-
rem padloja még nincs befejezve! Egy emeletnyit zuhanva egy
rakas iivegeserépen €s egyéb térmeléken landolsz, amik sza-
naszét hevernek a lépcsdhazban. Vesztesz 6 ELETERO pontot.
Ovatosan lemész a lépcsén, és egy kis ajtot talalsz magad elott.
Lapozz a 30-ra.

50.

Utolsé eréfeszitéssel a démon mellkasaba dofod Kris kését, at-
szlrva ezzel a fekete szivét. A fenevad még egyszer dithodten fel-
iivélt, és a belble arado nyers energia hatrarepit, mikézben a haz
alapjai fiilsiiketito robajjal repedezni kezdenek. A szektatagok is a
melliikkhoz kapnak, ahogy a benniik lakozd satani er6 lassan elszi-
varog. Biiszkén bamulod 6ket, de aztan riadtan felpillantasz, mert
a tetd rogyadozni kezd — a haz 6sszeomlik kortilotted!

Gyorsan felrohansz a 1épcson, és félrelokddsdd a haldoklo szek-
tatagokat, miel6tt még téged is élve maguk ala temetnének a haz
romjai. Egy lezuhano gerenda a karodnak csapodik, mire feliivol-
tesz a fajdalomtol, mikozben elejted a fegyveredet. Vagyakozva
nézel utana, ahogy a vakolat, az {ivegcserepek és a ho maguk ala
temetik, de rajossz. hogy talan az lesz a legjobb, ha itt marad a
haz romjai alatt, hogy orokre 6rkodjon a gonosz felett, ami ehhez
a helyhez kotédik. Miutan az utolsé 1épesdfokot is magad mogott
hagytad, keresztiilrohansz egy elhagyatott szobéan és attérsz egy
vékony valaszfalon, mikozben a tetdé beomlik mogétted. Langok
csapnak fel a romok koziil, amit a hazban 1évo tiizhely okozhatott,
te pedig levegd utan kapkodsz, ahogy a por végre leiilepszik.

Biztonsagos tavolbdl figyeled. ahogy a tiiz felemészti a haz ma-
radvanyait, és magadban megallapitod, hogy idén karacsonykor
valami igazan jot cselekedtél a vilagnak. Ahogy a felkel nap els6
sugarai megjelennek a horizonton, elégedetten sétalsz vissza az
autdédhoz. Harcoltal szektatagokkal, talalkoztal egy szellemmel
és végeztél egy gonosz démonnal, a kivetkezo feladatod pedig
az lesz, hogy lerombolod a szomyiiséges hdembert. Az elatkozott
haz pokoli lakéja ismét legyozettetett. Kalandod ezzel véget ért.
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Steve Jackson és Ian Livingstone
Magyarorszagon megjelent konyvei:

Kaland Jaték Kockazat kitetek:

L BB o

A Tiizhegy Varazsloja

Az orszagit harcosa

A Gyikkiraly szigete

A Skorpiok Mocsara

A Kiosz Fellegvara

A Vértengerek

A Hoboszorkany barlangjai
Bajnokok probaja

A Halaltalizman

. A rémiilet Gtveszidje

Tolvajok Varosa

. A Szamurd) kardja

Az Elatkozott hiz

A Pusztitis Maszkjai
A Végzet Erdeje

A varazslo knptaja

Kaland Jaték Varizslat 3 kitete:

1.
2. Kharé - A Csapdik Kikitovarosa
3.

Kaland Jaték Kockazat (Szukits kbnyviaada):

1 i
2

A Shammtanti Dombok

Hét Sarkanykigyo

Démonlovagok
Zagor Legendija

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

1992
1992
1992

1998
2001

Kaland Jaték Kockizat (ZAGOR.HU) kitetek:

bl I A

A Sarkiny szeme

A Pusztito

Visszatérés a Tizhegybe
‘Vérescsont

Ejsarkany

A Mimia Atka

A Mélység démonai
Ejféli Tolvaj

A Lidérckastély mélyén

A Tizhegy Varizsloja (szines)

A Nekromanta éjszakija
Az Eldholtak szigete
Vihargyilkos

A Vérfarkas iivoltése

A Kétélii Joslat

A Kaosz Ura

Sardath ostroma

A Kard Mestere
Varizstord

A Hercegek viadala: A Harcos Utja
A Hercegek viadala: A Varizslo Utja

Orjongé Agyarak

A Vampir kriptija

A Vampir bosszija

A Pusztitis Tomya

A Halal Serege1
Lélekrablo

A Sotétség Torei

A Meélység Rabszolgai
A Zombik vére

A Zombik vére (szines)
Amyékharcosok Legendija
Holdjard

A Gyiilslet Szakadéka
Zagor Legendija

A Tizhegy Varizsloja (25. évfordulos)

Halalmocsar
Démonvadisz

A Félelem Fantomjai

A Halallabinntus Bajnoka
Szellemvadiszok

A Halalir erodje
Démonlovagok
Migusvadisz

Vérescsont (szines)

A Gonosz Kapuyja

A Kigyoemberek birodalma
A Bibor Aradat

A Pusztito (szines)

A Rettegés hiza

Fantizia Harcos kitetek:
1. Ur-Orgyilkos 1992
2. AMEélység Rabszolgai 1992
3. AKetheri Maffia 1993
4. Robot Kommandé 1993
5. EgiFejedelem 1993
6. Lazadok Bolygdja 1993
7. Talilkozis FEAR-el 1993
8. Csillaghajo 1993
9. Csillagkdzi Fejvadisz 1993
10. Lopakodé Lelkek 1993
11. Ahalil Seregex 1993
Kaland Jaték Kockizat kéziknyve:
TITAN 1991

Kaland Jaték Varazslat 4. kitete:

4. Kirilyok Korondja 1993

2009
2009
2009
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2013
2013
2013
2013
2013
2014
2014
2014
2014
2014
2015
2015
2015
2015
2015
2016
2016
2016
2016
2016

51. Az Almok Erdeje 2017
52. AKaosz Fellegvara (szines) 2017
53. A Veszedelmek Kikstéje 2018
54, AHalal Kapuja 2018
55. A Gyikkirily visszatérése 2019
56. Drumer Atka 2019
57.  Amyak kozil 2020
58. Farkaséhség 2021
59. A Pokol Tiize 2021
60. Halalcsapda 2022
61. A Vihar Lovasai 2022
62, Borzalmak hiza 2022
63. Zamarra Hercegnéje 2023

Kaland Jaték Varazslat (ZAGOR.HU) kotetel:

A Varazslatok Konyve 2010
A Kiralyok Koronija 2011

Kalandjdték konyvek oldala

! 2AGORHU

* konyvismertetok

* képek, illusztraciok

» konyvboritok, térképek
* végigjatszasok

letélthetd konyvek

elokésziiletben 1évo konyvek
» forum

Ne feledd: A fohos Te vagy!

ZAGOR.HU



Barbir Hadiar

Eljott az Aratds Ideje. Allansia hanyatlé civilizaciéi megértek
rd, hogy egy hozzidd hasonlé bator hédité megtisztitsa dket
biizos romlottsiguktél. Egyesitsd Torzsedet, és az El6diok dicsé-
ségére véghezvitt histetteiddel ird be magad a torténelembe.

A Vampir oroksége

Ugyvédként keresed kenyeredet Allansiiban, miutin tébbévi
szolgidlat utan leszereltél Salamonis hadseregébidl. Egy napon
megkeresést kapsz egy fiatal ikerpartél, akik megdrdokoltek
egy romos kastélyt, és a megbizatis felkelti az érdeklédése-
det. Az iticélod pedig az Ovilig, azon belil Mortvinia és
az egykori Heydrich kastély, amirdl kiilonds mendemondik
keringenek. Egyszerd hagyatéki eljardsra szimitasz, de a
Heydrich csalidnak masféle driksége is van...

Pokoli Karicsony

Mingleford felé autézol, hogy a kardcsonyt az unokahigod-

dal tolthesd, de egy keriiloiton viratlan balesetet szenvedsz.

Az éjszakat azonban mégsem kell azzal tiltened, hogy vala-

honnan segitséget szerezz, mert talilsz egy épiiléfélben 1évd

hazat a kbdzelben. Egy elitkozott hazat, ahol életed legpokolibb
estéje var rad...

A jatékhoz nem kell mis,
mint egy ceruza, egy radir,
két dobékocka, no meg némi szerencse.

A megoldis a TE kezedben van!
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