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Előszó

Amikor a 90-es évek elején elindult a Kaland - Játék - Kockázat-láz, már akkor megfogalmazódott bennem az ötlet, mi 
lenne, ha én is megpróbálkoznék hasonló történetekkel. Ehhez persze az is kellett, hogy az iskolában sok hasonló fiatal le-
gyen, aki kedveli a lapozgatós könyveket. Ezek persze amolyan kezdetleges történetek voltak, ahol elveszett kincsek után 
kutathatott a kalandor, mely az óceán mélyén feküdt egy hajóroncsban, megmenthetett egy birodalmat egy ismeretlen be-
tegségtől, vagy épp saját falum szolgált színhelyül egy gonosz diktátornak. Maga A Fekete Lovag is tizenhat évvel ezelőtt 
íródott egy nagy, kockás füzetbe, gimnazistaként már eredetibbnek gondolt történeteket is papírra tudtam vetni. Az eredeti 
történet csupán 150 fejezetpontból állt, és nem zártam le, mert folytatást terveztem neki, ami azután persze nem készült el. 

Azt hiszem, Ian Livingstone volt rám a legnagyobb hatással; történeteinek és az általa életre keltett teremtményeknek 
köszönhetően most az olvasó visszarepülhet a 90-es évek elejére, csak most nem Allansia lesz a helyszín, hanem az Óvi-
lág. Téved, aki azt gondolja, hogy a Káosz nem fertőzte meg ezt a kontinenst, bizony a civilizáció itt sem terjedt még ki 
mindenhová. Akadnak itt még olyan helyek, ahová csak egy olyan bátor kalandor merészel behatolni, mint Te, kedves 
olvasó, aki nem fél szembeszállni ezernyi veszéllyel, és egy gonosz fekete lovaggal, aki Deoras romvárában bujkál. 

Ha elsőre nem is sikerül teljesítened a küldetésed, ne keseredj el, számos próbálkozó bukott már el előtted. De ha sze-
reted a kihívásokat, nosza vágj bele újra, a Titánnak mindig szüksége van bátor Hősökre! Jó szórakozást a kalandhoz! 

Killmaster

Életem első lapozgatós könyve A Gyíkkirály szigete volt. 11 éves voltam, amikor belevágtam a kalandba. Soha nem 
találkoztam még hasonló könyvvel, amiben az olvasó szerepel a történetben, és az ő döntései irányítják a cselekményt. 
Megragadta a fantáziámat a Titán csodálatos világa, amely tele volt fantasztikus lényekkel és helyszínekkel. Rengeteg 
kalandot játszottam végig a Kaland - Játék - Kockázat-sorozatból. A kedvenc íróm Ian Livingstone lett, az ő történetei 
tetszettek a legjobban.

Pár nappal az első kalandom után már szabadjára is engedtem a fantáziámat, és írtam egy egyszerű és rövid kalandot, 
majd másnap egy újba kezdtem bele. Így születtek meg az első kalandjaim. 

Amikor a zagor.hu meghirdette a játékkönyvíró versenyt, nem volt kérdés, hogy én is indulok. Rengeteg ötletem volt 
a történethez, egy kalandos utazásról, amit végül meg is valósítottam. Így született meg egy bátor kalandor küldetése 
Allansia veszélyes területein. Próbáltam minél több szálat kapcsolni az eredeti sorozathoz. A végeredmény A Futár lett. 
Ebben a kalandban a játékosnak Allansia híres területein át egy értékes tárgyat kell leszállítania. Egy kalandos történet ez, 
amelyben sok kitartásra és szerencsére lesz szükség a sikerhez!

Gery

Játékkönyvekkel először 12 éves koromban találkoztam egy osztálytársam jóvoltából. Az Időgép-sorozat egyik könyvét 
hozta be egy napközis felolvasásra. Akkor annyira megtetszett, hogy azonnal elkezdtem kutatni, hogy hol lehetne besze-
rezni, de sajnos egyik könyvesboltban sem találtam. Az iskolaudvaron beszélgetés közben kiderült, hogy egy barátom 
és a bátyja ugyanazt a játékkönyvet kapták ajándékba, és mivel nekik elég egy közös, a másik példányt eladnák nekem. 
Rövid pénzkoldulás édesanyámnál, és meg is volt a rávaló, majd másnap kezemben tarthattam a saját példányomat első 
játékkönyvemből, a Káosz Létsíkjából. Onnantól, amikor megjelent egy új Harcos Képzelet-kötet, rögtön előszedtem a 
félrerakott zsebpénzem, és iskola után szaladtam a könyvesboltba. 

Ahogy gyűltek a könyvek, egyre több osztálytársam kezdett érdeklődni, majd elkezdték beszerezni a saját példányaikat. 
Egyik nap egy srác beállított az osztályba néhány, a nagybátyjától kapott „lapozgatóssal”, amik másmilyen kiadásúak vol-
tak; nem volt támadás - védekezés, csak simán ügyesség. Ekkor ismerkedtünk meg a Kaland - Játék - Kockázat-sorozat-
tal. Egyre gyűltek a könyvek, egyre tapasztaltabb kalandozók lettünk, és egyre gyorsabban oldottuk meg a küldetéseket. 
Mikor körbejárt minden könyv, és kifogytunk a megoldandó rejtvényekből, legyőzendő gonoszokból, elgondolkoztunk 
rajta, hogy saját könyvet készítsünk. Persze akkor még csak bugyuta próbálkozások születtek, hamar fel is adtuk ez irányú 
terveinket. 

Mikor a zagor.hu oldalon ráakadtam a pályázatra, rögtön előtörtek az emlékek a vonalas füzetekbe firkált buta kis 
kalandkezdeményekről, aztán eszembe jutott, hogy felnőtt fejjel, másfél évtized szerepjátékos múlttal talán már menni 
fog. Elkezdődött az ötletelés, de az első ötletet pár fejezetpont után eldobtam, túl sablonosnak találtam. Hogy ihletet 
merítsek, elkezdtem nézegetni az oldalon a megjelent könyvek borítóit, hátha beugrik valami. Zagor arcával többször is 
találkoztam, talán ezért ugrott be, hogy mi lenne, ha inkább a főgonosz oldalára állítanám a játékost. Előszedtem a Titánt, 
és elkezdtem a gonosz teremtmények leírását olvasgatni, közben több átalakulás után megszületett a főhős alakja, amiből 
már jöttek az ötletek a történethez.

Gyilkos Fűz
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Hogyan küzdj meg az alvilág teremtményeivel?

Mielőtt belevágnál ebbe a kalandba, fel kell mérned mennyi-
re vagy erős, illetve gyenge. Van egy kardod és egy hátizsákod 
étellel, itallal az útra. Felkészültél a feladatra, megtanultál a 
karddal bánni, és keményen edzettél, hogy erős légy.

Hogy megtudd, milyen hatékonyak voltak előkészületeid, do-
bókockával állapítsd meg Kezdeti ÜGYESSÉG és ÉLETERŐ pont-
jaidat. A szemközti oldalon találod a Kalandlapot, melyre felje-
gyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt jelölheted ÜGYESSÉG és 
ÉLETERŐ pontjaidat is.

Jól teszed, ha ceruzával írod a pontokat a Kalandlapra, vagy 
fénymásolatot készítesz erről az oldalról, hogy azt újabb játékra 
is felhasználhasd.
 

ÜGYESSÉG, ÉLETERŐ ÉS SZERENCSE

Dobj egy kockával. Adj 6-ot a dobott számhoz, és az összeget 
írd be a Kalandlap ÜGYESSÉG négyzetébe.

Dobj két kockával, és az eredményhez adjál 12-t, a kapott szá-
mot írd be az ÉLETERŐ négyzetbe.

Van egy SZERENCSE rovat is. Ehhez egy kockával dobj, és 
6-ot adj az eredményhez, majd az összeget írd be a SZERENCSE 
négyzetbe.

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

ÜGYESSÉG pontjaid kardvívótudásodat és általános harci ta-
pasztalatodat mutatják. Nem árt minél több ilyen pontra szert 
tenni. Az ÉLETERŐ pontok jelzik kondíciódat, az akaraterődet, 
hogy túlélj egy-egy helyzetet, eltökéltségedet, állóképességedet; 
minél magasabb az ÉLETERŐ pontszám, annál hosszabb ideig 
maradhatsz életben. A SZERENCSE pontok mutatják, mennyire 
vagy szerencsés ember. A szerencse és a varázslat az úr abban a 
fantasztikus birodalomban, amelybe most behatolsz.

Írta: Killmaster

A CSATA

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

Először is jegyezd fel a teremtmény ÜGYESSÉGÉT és ÉLET-
EREJÉT a Kalandlapod első üres Harc Szörnyekkel feliratot vi-
selő rovatába. A teremtmények pontszámait minden alkalommal 
megadja a könyv, amikor összecsapsz valamelyikükkel.

A harc menete

1.	 Dobj két dobókockával a teremtmény nevében. A kapott szá- 
	 mot add az ő ÜGYESSÉG pontjaihoz. Az összeg az ő TÁMADÓ- 
	 EREJE.
2.	 Dobj két kockával most a magad nevében, és add az ered- 
	 ményt saját jelenlegi ÜGYESSÉG pontjaidhoz. Ez a te TÁMA- 
	 DÓERŐD.
3.	 Ha a te TÁMADÓERŐD nagyobb, mint a teremtményé, akivel 
	 küzdesz, megsebezted. Lépj tovább a 4. lépésre. Ha a teremt- 
	 mény TÁMADÓEREJE nagyobb, ő sebzett meg téged, és ha- 
	 ladj az 5. lépésre. Ha a két TÁMADÓERŐ egyforma, kivédtétek 
 	 egymás csapását, és a következő Fordulót az 1. lépéstől elöl- 
	 ről kezditek.
4.	 Megsebezted a teremtményt, ezért vonjál le 2 pontot ÉLET- 
	 EREJÉBŐL. Felhasználhatod SZERENCSÉDET is, hogy továb- 
	 bi sebeket ejts rajta (lásd odébb).
5.	 A teremtmény sebzett meg téged, ezért vonjál le 2 pontot 
 	 saját ÉLETERŐDBŐL. De ilyenkor is lehet SZERENCSÉD (lásd  
	 odébb).
6.	 Végezd el a szükséges módosításokat mind saját, mind pedig 
 	 ellenfeled ÉLETEREJÉBEN (és SZERENCSÉJÉBEN, amennyi- 
	 ben ez szükséges).
7.	 Kezdd el a következő fordulót meglévő ÜGYESSÉG pontjaid 
 	 alapján, azaz ismételd meg a lépéseket 1-6-ig. Addig játsz- 
	 hatsz, amíg vagy a te, vagy a teremtmény ÉLETERŐ pontjai 
 	 nem fogynak el (halál).
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MENEKÜLÉS

Egy ilyen jó kardforgató nem menekül, nem hagyja cserben tár-
sait a csatában. Később sem, amikor alkalma lesz egyedül halad-
ni. Az ellenfelek viszont időnként kereket oldhatnak.

CSATA EGYNÉL TÖBB
TEREMTMÉNNYEL

Ha egynél több lénnyel kerülnél egyszerre összeütközésbe, min-
dig közöljük veled a harcra vonatkozó utasítást az adott pont 
alatt. Néha egyszerre kell velük megküzdened, néha meg mind-
egyikkel külön-külön.

SZERENCSE

Kalandjaid során, akár csatában, akár olyan helyzetekben, ami-
kor a SZERENCSE dönthet sorsod alakulásában (az erre vonat-
kozó utasítást az adott fejezetpontok alatt megkapod), a SZE-
RENCSÉDRE is számíthatsz, hogy az események kimenetele 
számodra kedvező legyen. De vigyázz! A SZERENCSÉRE számí-
tani kockázatos, és ha balszerencsés vagy, az eredmény végzetes 
lehet.

SZERENCSÉDET a következő módon teheted próbára. Dobj 
két kockával. Ha a kapott szám nem nagyobb, mint a jelenlegi 
SZERENCSE pontszámod, az eredmény kedvező. Ha magasabb 
számot dobsz, mint a jelenlegi SZERENCSE pontszámod, balsze-
rencséd volt, és vállalnod kell a következményeit.

Úgy hívjuk ezt, hogy Tedd próbára SZERENCSÉD. Minden 
alkalommal, amikor próbára teszed SZERENCSÉDET, 1 pontot 
le kell vonnod SZERENCSE pontszámodból. Így hamar rájössz, 
hogy a SZERENCSÉRE hagyatkozni kockázatos.
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A SZERENCSE használata csatában

A könyv bizonyos oldalain felszólítunk, hogy Tedd próbára 
SZERENCSÉD, és közöljük, hogy szerencséd volt vagy sem. A 
csatákban viszont mindig te döntesz, hogy a SZERENCSÉD se-
gítségével megpróbálsz-e komolyabb sebet ejteni azon a teremt-
ményen, amelyet épp megsebeztél, vagy csökkenteni annak a 
sebnek a hatását, amelyet a teremtménytől elszenvedtél.
Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leírt módon Tedd pró-
bára SZERENCSÉD. Ha szerencsés vagy, komoly sebet ejtettél 
rajta, és 2 külön pontot levonhatsz a teremtmény ÉLETEREJÉ-
BŐL. Azonban, ha balszerencsés vagy, a seb puszta karcolás, és 1 
pontot vissza kell adnod ellenfeled ÉLETERŐ pontjaihoz. (Tehát: 
a szokásos 2 pont levonás helyett most csak 1 pontot vonhatsz 
le tőle.)

Ha a teremtmény sebzett meg téged, azért Tedd próbára SZE-
RENCSÉDET, hogy csökkentsd a sebet. Ha SZERENCSÉD van, si-
került elkerülnöd a teljes csapást. 1 pontot visszaadsz magadnak 
(2 pontos kár helyett csak 1 pontos kár keletkezett ÉLETERŐD-
BEN). Ha nem voltál szerencsés, komolyabb találat ért. 1 plusz 
ÉLETERŐ pontot vonjál le magadtól.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le kell vonnod 1 pontot 
adott SZERENCSE pontszámodból, ahányszor Próbára teszed 
SZERENCSÉD!

 AZ ÜGYESSÉG, ÉLETERŐ 
ÉS SZERENCSE KEZDETI ÉRTÉKRE 

TÖRTÉNŐ VISSZAÁLLÍTÁSA

ÜGYESSÉG

ÜGYESSÉG pontjaid nem sokat fognak változni kalandjaid so-
rán. Helyenként, egy-egy oldalon olyan utasítást találsz, hogy 
növeld vagy csökkentsd ÜGYESSÉG pontjaid számát. Egy cso-
dafegyver növelheti ÜGYESSÉGED, de ne feledd, hogy egyszerre 
csak egy fegyvert használhatsz. Nem tarthatsz igényt 2 ÜGYES-
SÉG jutalompontra, mert két varázskardod van. ÜGYESSÉG pont-
jaid száma soha nem lépheti túl Kezdeti értékét, hacsak külön 
utasítást nem kapsz erre.

ÉLETERŐ és élelmiszer

ÉLETERŐ pontjaid sokszor fognak változni kalandjaid során, 
amint megküzdesz a szörnyekkel és elvállalsz lelkesítő felada-
tokat. Ahogy célodhoz közeledsz, ÉLETERŐ pontjaidnak száma 
veszélyesen lecsökkenhet, és a csaták különösen kockázatossá 
válnak, ezért légy óvatos!

Azt se feledd, hogy ÉLETERŐ pontjaid száma sohasem lépheti 
túl kezdeti értékét, kivéve, ha egy adott oldalon ezt az utasítást 
kaptad. Elvesztett ÉLETERŐ pontjaidat élelmiszer elfogyasztásá-
val tudod pótolni. A játékot három étkezésre elegendő élelemmel 
kezded. Bárhol megállhatsz pihenni és enni, kivéve harc közben. 
Egy adag élelem elfogyasztásával 4 elvesztett ÉLETERŐ pontot 
nyersz vissza, és egy adag élelmiszert vesztesz. Ne feledd, hos�-
szú út áll előtted, így gondosan osztd be élelmedet!

Ne feledd, hogy ÉLETERŐ pontjaid száma soha nem lépheti túl 
a Kezdeti értékét, hacsak külön utasítást nem kapsz erre.

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaidhoz továbbiakat szerezhetsz kalandjaid so-
rán, ha kivételesen szerencsés voltál. Ennek részleteit megtalá-
lod a könyvben. Ne feledd, hogy akárcsak az ÜGYESSÉGNÉL és 
az ÉLETERŐNÉL, SZERENCSE pontjaid sem léphetik túl Kezdeti 
értéküket, kivéve, ha egy-egy oldalon ezt az utasítást kapod. 

FELSZERELÉS

Felszerelésed mindössze egy kissé csorba kard, egy hátizsák, 
egy ezüsttallér és egy aranygyűrű, mely némi mágiával bír (lásd 
a háttértörténetet!).

 
TANÁCSOK A JÁTÉKHOZ

Hamar rájössz majd, hogy a fejezeteket nem szabad egymást kö-
vető sorrendben olvasnod. Csak azt a fejezetet olvasd el, ame-
lyet az utasításban megadnak! Egyébként csak összezavarodsz, 
és a játék sem lesz az igazi.

Az egyetlen helyes út minimális kockázatot jelent, és minden 
játékos, függetlenül attól, milyen pontokkal vág neki, elég kön�-
nyen végigmehet rajta.

Az istenek szerencséje kísérjen utadon a kaland során!
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Háttértörténet 

Már harmadik napja rostokolsz a Varangy-szurdok egyik elhagyatott barlangjában. Kissé bánkódva gondolsz vissza az elmúlt egy 
hétre, amikor Gallantaria királyának vendégszeretetét élvezted. Itt az Óvilág északi részén, a Sziklaszirt magaslatoknál az időjárás 
szinte mindig zord és barátságtalan. Az eső csak nem akar elállni. Élelmed fogytán van, csupán három adag maradt a hátizsákodban, 
az erszényedben egy ezüsttallér lapul, kardod, bár már kissé csorba, még mindig jól használható. Lefekvéshez készülődsz, amikor a 
közelből társalgás hangja üti meg a füledet. Kardod fürgén felkapod, felkészülve egy jó kis csatára, de ezúttal nem kell vért ontanod. 
Négy furcsa alak lép be a barlangba, láthatóan meglepődve, hogy bárkit itt találnak. Az első egy sötét bőrű Fekete Elf, aki tűvetőjét 
azonnal rád szegezi. Az az érzésed, hogy kiválóan tudná azt használni, ha okot adnál rá. Közvetlenül mögötte egy fehér szakállas férfi 
tűnik fel, egyik kezében vászontáskáját szorongatva, míg a másikban egy görbe botot. Talán tudós vagy orvos lehet az illető. A har-
madik jövevény teljesen kopasz, és bíbor köntösben jár. Ilyen öltözéket papok hordanak, bár fogalmad 
sincs, mely vallás hívője lehet a férfi. Fegyvert nem látsz nála, de az ujján 
számos gyűrű díszeleg, és mintha valamit folyamatosan motyogna magá-
ban. Nyilvánvalóan rendelkezik némi mágikus erővel, melyet szükség ese-
tén alkalmazhat is. A sort egy mókás kinézetű férfi zárja, egy félszerzet! 
Arcán több sebhelyet látni, a derekán lévő övön számos kulcs és egyéb 
drótszerszám csüng, láthatóan ő az egyetlen, aki ba-
rátságos szemmel méreget téged! A tudós kinézetű 
férfi felemeli a kezét, jelezve, hogy nem ártó szándék-
kal közelednek, talán ők is az eső elől menekültek a 
barlangba. Bár nehezen indul a beszélgetés, hamarosan 
oldottabbá válik a hangulat. Megtudod, hogy a tudós kiné-
zetű férfi valójában egy alkimista, és a Reonar névre hallgat. 
Elég jól ismeri a környéket, ő a kis csapat vezetője. A pap a 
Zharran nevet viseli, keveset beszél, de mágiája igen hatá-
sos. Sheila, a sötét bőrű Fekete Elf, aki éjszaka is kitűnően 
lát és hall, ő a csapat felderítője. Regis, a félszerzet a kul-
csok és zárak mestere. Mellesleg szeret túl sokat fecsegni. 
Miután te is bemutatkozol, és mesélsz magadról pár szót, az 
alkimista elgondolkodik. 

– Egy ügyes kardforgatónak hasznát tudnánk venni a csapa-
tunkban. Hallottál már a Fekete Lovagról, aki rabló bandájával 
a határvidéket fosztogatja? Bizonyára nem, hisz messziről jöttél. 
Nos, bölcs királyunk Regulus, az egyesítő, Gallantaria neves uralko-
dója, nagy összegű vérdíjat tűzött ki a fejére. Az egyetlen, ám komoly 
gond csupán, hogy a lovag Deoras romvárában bujkál. Vad és civilizálatlan 
vidék az, melyet egykoron mágusok uraltak, de mára már egy sem maradt 
belőlük. Egyesek azt beszélik, hogy maguk az istenek átkozták el azt a helyet, 
mások pedig tudni vélik, hogy nagy mágikus csata zajlott ott egykoron. Bármi is 
legyen az ok, a Fekete Lovag most ott tanyázik a várában, az országhatár közelében, nyilván fondorla-
tos terveit szövögeti. Ha sikerül elbánnunk vele, mindannyian gazdag jutalomban részesülünk. Lenne kedved csatlakozni hozzánk?

Átgondolod az alkimista ajánlatát, végül beleegyezően bólintasz. Nem is igazán a pénz csábít, mint inkább a kaland és ez a fura 
társaság. Az alkimista elmosolyodik, és gratulál döntésedhez. Egy kis aranygyűrűt nyújt át neked.

– Előfordulhat, hogy elszakadunk egymástól. Vedd fel ezt a gyűrűt, mely segítségedre lesz, hogy bármelyikünket megtaláld. A 
gyűrű színe fokozatosan elsötétül, amint valamelyikünkhöz közelítesz. (Jegyezd fel a Kalandlapodra!) Azt azonban ne feledd, hogy 
én vagyok a vezető! Ne okozz sok gondot, és akkor jó barátok is lehetünk! 

A többiek szinte szó nélkül veszik tudomásul csatlakozásodat. Hamarosan mindannyian aludni tértek. Az éjszaka folyamán már 
szerencsére elállt az eső, így útnak indulhattok. Kalandod elkezdődött. 

És most lapozz!
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1.
A délelőtt szinte eseménytelenül telik el számotokra, csupán 
óvatosságból némi kitérőt tesztek, mert ellenséges sereg nyo-
maira bukkan Sheila, a Fekete Elf, ám furcsa módon ezeket nem
emberek, hanem valamiféle hüllőfajzatok hagyták hátra. Mi-
vel sem kígyóemberek, sem gyíkemberek nem élnek errefelé, a 
nyomok gazdáinak kiléte továbbra is rejtély marad számotokra. 
Kora délután érkeztek meg egy határ menti kis faluhoz, mely 
teljesen kihaltnak tűnik. Itt megáll a vezetőtök, és közli, hogy itt 
táboroztok le estig, majd csak később haladtok tovább. Ha be-
letörődsz a döntésébe, lapozz a 69-re. Ha ellenzed az alkimista 
javaslatát, lapozz a 122-re.

2.
A pap varázslata nem fog rajtad, így lehetőséged van visszatá-
madni. Varázsfegyvereddel a kezedben felé sújtasz, de ő váratla-
nul eltűnik a szemed elől. Megpördülsz, és látod, hogy immáron 
három pap tart feléd áldozótőrrel a kezében. Kettő közülük biz-
tosan csak illúzió, de melyik lehet az igazi? Melyiküket támadod 
meg?

A bal oldalit?	 Lapozz a 149-re.
A középsőt?	 Lapozz a 186-ra.
A jobb oldalit?	 Lapozz a 109-re.

3.
Amikor a csuklódra helyezed az ezüst karperecet, egész testedet 
remegés fogja el. Az ékszer varázsereje megsegítheti, de el is 
pusztíthatja viselőjét. Dobj három kockával! Ha a dobás értéke 
kisebb vagy egyenlő, mint ÉLETERŐ pontjaid száma, lapozz a 
183-ra. Ha nagyobb, lapozz a 159-re.

4.
Úgy véled, ez nem a legjobb időpont egy kétes kimenetelű csa-
tára, ezért megadóan leengeded a fegyvered. Társaid kissé cso-
dálkozva néznek rád, de ők is azt teszik, amit te. A bennszülött 
harcosok egy zsákba gyűjtik a fegyvereiteket, majd megkötö-
zik kezeiteket, és így kísérnek a falujukba. Fél óra múlva már 
magányosan üldögélsz egy rozoga sárkunyhóban, mint ahogyan 
valószínűleg a társaid is. A köteleket ugyan leoldották a kezed-
ről, mégis úgy érzed, soha nem fogsz innen kijutni. Vesztesz 1 
SZERENCSE pontot! Most mit teszel?

Átkutatod a kunyhót, valamilyen fegyvert 
   keresve?	 Lapozz a 111-re.
Megpróbálod kifürkészni, hogy mire 
   készülnek a törzsi harcosok?	 Lapozz a 142-re.

5.
A törzsi harcosok diadalordításban törnek ki, amikor a Majom-
ember holtan terül el. Elismerő pillantások közepette mászol ki 
a veremből, és miután visszakaptátok valamennyi holmitokat, 
vendéglátóitok megajándékoznak benneteket néhány maroknyi 
dióval és valamiféle lédús sárga bogyóval. Bármikor elfogyaszt-
hatod (visszanyersz 1 ÉLETERŐ pontot). Elhagyjátok a falut. La-
pozz a 67-re. 

6.
Megemeled a szobor farokrészét, és a keletkezett lyukon vala-
miféle por lövell az arcodra. Érzed, hogy tested elnehezül, és 
álmosan a padlóra rogysz. Színes álmok vesznek körül, melyek-
től teljesen boldognak érzed magad. A fekete lótusz nemesített 
változatából szippantottál be egy jókora adagot. Még jó sokáig 
fogsz itt feküdni, s mire magadhoz térsz, már késő lesz, hogy a 
kristálygömböt megszerezd vetélytársaid elől. Küldetésed nem 
járt sikerrel, elbuktál!

7.
A váratlan események hatására sem veszted el a fejed. Bár ebben 
a gomolygó füstben szinte semmit sem látsz, sikerül kimenekül-
nöd ebből a lángtengerré vált faluból. A hőség és a füst alaposan 
megviselt. Vesztesz 3 ÉLETERŐ pontot! Szerencsésen ráakadsz 
társaidra, akik valamennyien az életükért küzdenek a rájuk tá-
madó teremtményekkel szemben. Ezek a zöld, pikkelyes bőrű, 
emberszerű lények éles fogakkal rendelkeznek. Alig egy méter 
magasak, kiváló a szaglásuk, valamint ügyesen bánnak fegyve-
reikkel. Kivonod a kardod, és te is beleveted magad a csatába. 
Két támadó máris felfigyelt rád, és görbe kardjaikat lengetve 
veszik fel veled a harcot. Egyszerre kell megküzdened velük!

Első Királygyík	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 7
Második Királygyík	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 7

A csata során minden egyes fordulóban mindkét Királygyík kü-
lön-külön támad rád, de neked kell eldöntened, hogy kettejük 
közül melyikkel csatázol először. A kiválasztott ellenfeleddel a 
szokásos módon küzdj meg. Viszont amikor a másikkal csapsz 
össze, dobnod kell, hogy megállapítsd a Támadóerődet. Ám ak-
kor sem sebesíted meg, ha a te Támadóerőd a nagyobb – csupán 
kivédted az ő támadását. Természetesen, ha az ő Támadóereje 
a nagyobb, a szokásos módon megsebesít téged. Ha győzöl, la-
pozz a 102-re. 
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13.
Már éppen távoznál a szobából a szemben lévő ajtón át, amikor 
egy halk pendülést hallasz. Az arcodra kiül a csodálkozás, ami-
kor egy vékony, hosszú tű fúrja át a torkodat. Némán rogysz a 
földre. 

14.
Társaid sem tétlenkednek, mialatt a Medvével küzdesz. A pap 
ujjából egy villám csap ki, mely azonnal végez a fenevaddal. 

– Szóval egy ösvény, amit csak a Fekete Elf ismer! – gúnyoló-
dik az alkimista. 

Mialatt a többiek megpróbálják ellátni Sheila sérüléseit, azon 
töprengsz, érdemes lenne-e átkutatni a Medve barlangját. Ha 
bemerészkednél, lapozz az 52-re. Ha inkább kinn maradnál a 
társaiddal, lapozz a 135-re.

15.
Amikor a harmadik kőlapra lépsz, észreveszed, hogy süllyedni 
kezdesz, mintha mocsár nyelne el. Riadtan keresel kapaszko-
dót a kezeiddel, próbálsz kikerülni szorult helyzetedből, de nem 
tudsz. A mágikus sakktábla teljesen beszippant magába, és egy 
varázstérsík fogságába kerülsz, ahonnét nincs menekvés. 

16.
A főnök figyelmét nem kerüli el a nyakadban lógó zsineg, mely-
re a hegyi oroszlán karmai vannak felfűzve. Először meglepőd-
ve néz rád, majd parancsot ad embereinek, hogy azonnal bocsás-
sanak szabadon téged és barátaidat. Regis így tolmácsolja feléd 
a főnöke szavait:

– Ez a harcos már bizonyította bátorságát, legyőzte a hegyvi-
déki fenevadat, ezért eltekintünk a próbatételtől. (Nyersz 1 SZE-
RENCSE pontot!) Miután visszakaptátok minden felszerelésete-
ket, elhagyjátok a falut. Lapozz a 67-re.

17.
A vihar már javában tombol, amikor egy repkénnyel és indákkal 
benőtt kőházra bukkantok. A ház környéke teljesen gazos, olyan 
mintha évek óta nem élne már itt senki. Kissé távolabb egy is-
tálló áll, ha lehet, még elhanyagoltabb állapotban van, mint a 
ház, ráadásul rózsaillatnak cseppet sem nevezhető szag árad ki 
onnan. Egyik hely sem tűnik bizalomgerjesztő megoldásnak, 
de a vihar szemmel láthatóan még nem tombolta ki magát, és 
jó lenne eső áztatta gönceiteket minél előbb megszárítani. Ha a 
házban kerestek menedéket, lapozz a 184-re. Ha inkább az istál-
lót választanátok, lapozz a 93-ra. 

8.
Miközben kifelé indulsz a házból, alaposan megvizsgálod leg-
utóbbi szerzeményed. Egy csokornyi angyalgyökeret sikerült 
magadhoz venned, amely nem csak remek ételízesítő, de gyó-
gyító hatással is bír. Bármikor felhasználhatod. Ez az adag 5 
ÉLETERŐ pontot fog visszaadni neked, de nem lépheted túl a 
Kezdeti értéket! Nem akarsz társaidtól lemaradni, ezért sietve 
követed őket. Lapozz a 130-ra. 

9.
Kardoddal meglazítod a talajt, és kézzel próbálod eltávolítani a 
rögöket az útból. Olyannyira elmerülsz a munkádban, hogy csak 
akkor veszed észre, hogy a fa ágai kezdenek megnyúlni, mikor 
már néhány gyökér a lábad köré tekeredett. Balszerencsédre egy 
Ostorfa tövében kutakodsz, ami nem egy óvatlan kalandor vesz-
tét okozta már. Gyorsan ki kell szabadítanod magad, mielőtt a 
gyökerek és ágak teljesen körbefognának. Kardod sajnos nem 
túl hatásos eme növény vaskos gyökereivel és ágaival szemben, 
így minden sikeres Harci Körben csak 1 ÉLETERŐ pontot von-
hatsz le ellenfeledtől. Küzdj meg vele!

Ostorfa	 ÜGYESSÉG 6	 ÉLETERŐ 10

Amint megnyerted az első fordulót (írd fel ennek a fejezetpont-
nak a számát!), lapozz a 150-re. Ha ellenfeled ÉLETERŐ pontjait 
0-ra csökkentetted, sikerül kiszabadítanod magad, és gyorsan 
elmenekülsz a helyszínről – lapozz a 79-re.

10.
Lépések zajára figyelsz fel a közelből. Egy primitív kinézetű 
Barlangi Ember jelenik meg az alagútban. Szögekkel kivert bun-
kósbotját fenyegetően megemeli. Feltett szándéka, hogy minden 
betolakodót elűzzön innen, téged is beleértve. Küzdj meg vele!

Barlangi Ember	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 7

Ha legyőzted, lapozz a 170-re.

11.
A sarokban lévő tölgyfaláda felkelti érdeklődésedet. Egy nagy 
lakat is lóg rajta, de a kardoddal gond nélkül le tudod verni azt. 
Éppen a láda fedelét emeled fel, amikor az egyik titkos reteszből 
egy penge repül ki, és az oldaladba vágódik. Vesztesz 2 ÉLET-
ERŐ pontot! Azonnal a sebedhez kapsz, és rémülten veszed ész-
re, hogy a pengén valamiféle zöld kulimász is volt. Biztosan 
egyfajta méreg lehetett. 

Hogyha ittál az ezüstserlegben lévő borból, lapozz a 92-re. Ha 
nem, lapozz a 180-ra.

12.
Néhány sziklát egymásra rakva kezdesz el dolgozni azon, hogy 
a szűk nyílást kissé kitágítsd. Nem könnyű, és időigényes tevé-
kenység ez, de hamarosan sikerrel jársz. Némi idő elteltével si-
kerül véghezvinned az elhatározásodat, és a felszínre felkapasz-
kodva elhagyod az alagutat. Bár a vállaidat kissé lehorzsoltad 
mászás közben, ez csupán apró kellemetlenség. Egy kis tisztá-
son találod magad, körülötted azonban fenyegetően magasodik 
a sűrű erdő. Fogalmad sincs, hol vagy most, és merre is indulj. 
Az ujjad bizseregni kezd; a rajta lévő varázsgyűrű most igen jó 
szolgálatot tesz. Amikor a megfelelő irányba indulsz el, az egyre 
sötétebb színárnyalatot vesz fel. Segítségével jó negyedórai gya-
loglás után ismét csatlakozol társaidhoz, akik már valamennyien 
indulásra készek. Az alkimista ismét dühösen tekint rád, látha-
tóan nem szíveli azokat, akik megvárakoztatják. Folytatjátok 
utatokat. Lapozz a 198-ra. 
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24.
Már csak néhány lépés választ el a társadtól, amikor váratlanul 
egy láthatatlan falnak ütközöl. Vesztesz 1 ÉLETERŐ pontot! Úgy 
döntesz, jobb lesz, ha megvárod, míg a pap befejezi a meditáci-
óját. Lapozz a 138-ra.

25.
Nem hiszed el, hogy az utolsó akadálynál buksz el végül! Hiába 
dörömbölsz a kőkapun, ezt erővel, de talán még mágiával sem 
tudnád kinyitni. Nincs más választásod, visszatérsz a lovag szo-
bájába, és megpróbálod kiverekedni magad Deoras romvárából. 
Küldetésed viszont teljes kudarcba fulladt! 

26.
Lassan és megfontoltan mászol lefelé a létrán, de a súlyod alatt 
az egyik meglehetősen korhadt létrafok eltörik, és már zuhansz 
is lefelé. Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szerencséd van, lapozz 
az 55-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 105-re. 

27.
A nyakadhoz kapsz, és megérinted az ezüstláncon függő bag-
lyot. Úgy tűnik, ennek használatára épp most érkezett el az idő. 
Letéped a láncot a nyakadból, és a medál a földre hull. Egy 
ezüstbagoly jelenik meg a levegőben, és a fojtogatódra támad. A 
torkod körül azonnal enyhül a szorítás, miközben mögüled éles 
kiáltásra leszel figyelmes. 

– A szemem! A szemem! Ez az átkozott madár megvakított! 
Regis két társa ezt látva azonnal futásnak ered, nem akarnak ők 

is cimborájuk sorsára jutni! Még most sem hiszed el, hogy ilyen 
szerencsésen megmenekültél ebből a „szorongatott” helyzetből. 
Bár megérdemelné a halált a Félszerzet, úgy érzed, hogy vak-
sága még nagyobb szenvedésre kárhoztatja majd, és lesz ideje 
elgondolkodni tettein. Az ezüstbagoly most, hogy elvégezte a 
dolgát, egy szikrázó villanással eltűnik a szemed elől. Miután 
kicsit kipihented magad, sorsára hagyod a világtalanná vált el-
lenfeledet. Úgy gondolod, elnyerte méltó büntetését, és nem 
szennyezed be vérével a kezedet. Folytatod tovább megkezdett 
utad. Lapozz a 118-ra.

 

28.
Alaposan átkutatod a termet; végül egy törpét ábrázoló szobor-
nál állsz meg, mely egy csákányt és egy lámpást tart a kezében. 
Észreveszed, hogy a törpe feje elforgatható, és a nyakánál fok-
beosztások láthatóak. A talapzaton az alábbi szöveget olvasod: 

Ha 2 törpe 2 perc alatt 2 drágakövet bányászik ki, akkor 
10 törpe, 10 perc alatt hány drágakövet tud kibányászni?

Ha úgy gondolod, hogy tudod a választ, lapozz a megfelelő fe-
jezetpontra, és fordítsd el a törpe fejét a megfelelő fokbeosz-
táshoz. Ha a szöveg nem értelmesen folytatódik tovább, rossz 
választ adtál, ez esetben két dolgot tehetsz:

Felmész a lépcsőn a tölgyfaajtóhoz.	 Lapozz a 97-re.
Átkutatod a négy bandita holttestét.	 Lapozz a 157-re.

18.
Intesz a Fekete Elfnek, hogy maradjon fedezékben, míg te ki-
lépsz a bozótosból. Lassan a két férfi felé lépsz, próbálva jelez-
ni, hogy nem támadó szándékkal közeledsz. Először gyanakod-
va méregetnek téged, majd intenek, hogy ülj le a tábortűznél. 
Gyorsan szóba elegyedtek egymással, és megtudod tőlük, hogy 
nemrégiben még a Fekete Lovagot szolgálták, ám uruk hálát-
lan módon elkergette őket, amikor megpróbáltak a közös zsák-
mányból nagyobb részesedést szerezni. Most aztán itt kóborol-
nak a hegyekben. Deoras romváráról kérdezgeted őket, de igen 
szűkszavúan csak annyit mondanak: – Óvakodj a torony harang-
jától! – Nyersz 1 SZERENCSE pontot a figyelmeztetésért! Már 
épp távozni készülsz, amikor az egyikük egy vaskarikára fűzött 
kulcscsomót húz elő ruhái közül, és felajánlja neked 1 adag élel-
miszerért cserébe. Ha akarsz, köss üzletet a tolvajokkal. Ezután 
elbúcsúzol tőlük, és kísérőddel visszatérsz a türelmetlenül vára-
kozó társaidhoz. Lapozz a 41-re. 

19.
Az út végül egy kisebb ajtónál ér véget. Óvatosan kinyitod, és 
azt veszed észre, hogy egy gazdagon bútorozott szobába kerül-
tél. Mindenütt drága faliszőnyegek borítják a falakat, és ébenfa 
bútorok díszítik a szobát. Van itt két nagyobb polc is, valamint 
egy tölgyfaláda. Ez lehet a Rablólovag terme, de őt magát sehol 
nem látod.  Ha egy zöld, csuklyás köpenyt viselsz magadon, la-
pozz a 13-ra. Ha nem, lapozz a 100-ra.

20.
Amikor hozzáérsz a serleghez, érzed, hogy az tűzforró! Alapo-
san megégeted kardforgató kezedet. Vesztesz 1 ÜGYESSÉG, 3 
ÉLETERŐ és 1 SZERENCSE pontot! Démoni kacajt hallasz a kö-
zelből, és úgy érzed, nincs más választásod, mint hogy előrántsd 
a kardodat. Lapozz a 177-re. 

21.
A harangszó ilyen közelről elemi erővel hat rád. Őrület ül ki 
az arcodra, és gondolkodás nélkül kiugrasz a toronyból. Rémült 
halálsikolyod sokáig visszhangzik ezen ódon falak között...

22.
Kardod hegye ellenfeleid vérétől vörös, akik immáron holtan 
fekszenek a lábaid előtt. Körbenézel, hogy állnak társaid. Tedd 
próbára SZERENCSÉD! Ha szerencséd van, lapozz a 143-ra. Ha 
nincs szerencséd, lapozz a 90-re. 

23.
Csak a szerencsédben bízhatsz, hogy a banditák előbb elhagyják 
a szobát, mielőtt elfogy a levegőd. Tedd próbára SZERENCSÉD! 
Ha szerencséd van, lapozz a 181-re. Ha nincs szerencséd, lapozz 
a 45-re.
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34.
A Fekete Elf kiváló céllövő. Ilyen közelről nem véti el célpont-
ját. Egy hosszú, vékony tű fúródik a jobb szemedbe. Holtan 
rogysz a lovag teteme mellé.

35.
Kis csapatotok már messze maga mögött hagyta a kihalt falut, 
amikor az alkimista egy kis pihenőt engedélyez nektek. Fáradtan 
rogysz a földre, úgy érzed, még életedben soha nem gyalogoltál 
ennyit. Regis hirtelen oldalba bök, és egy közeli hegy csúcsára 
mutat. 

– Valamiféle villanást láttam odafent. Megyek és megnézem. – 
közli mókás hangján. Ha a Félszerzettel tartasz, lapozz a 83-ra. 
Ha a többiekkel maradsz, és inkább pihensz egy kicsit, lapozz a 
107-re.

36.
Az üst tartalma szétfröccsen a szobában, és téged is teljesen be-
terít! Fájdalmasan felüvöltesz, miközben pokoli kínokat állsz ki. 
Vesztesz 1 ÜGYESSÉG és 5 ÉLETERŐ pontot! Amikor újra fel-
nézel, a boszorkány már nincs sehol. Amikor kinézel a konyha 
ablakán, azt látod, hogy a vihar egy csapásra elmúlt. 

– A viharboszorkány volt a felelős mindezért! – közli veled a 
pap. – Éreztem az idegen mágiát a levegőben. 

– Talán akad itt néhány értékes holmi! – dörzsöli elégedetten 
a kezét Regis. 

– Ne nyúljatok semmihez, ebben a boszorkánykonyhában túl 
sok veszélyes holmi akad, ráadásul a ház gazdája bármikor vis�-
szatérhet. Egyébként is késésben vagyunk! Indulnunk kell! – pa-
rancsolja kemény hangon az alkimista.

Egy dolgot még megtehetsz, mielőtt elhagynád a házat. Mi lesz 
az?

Elemelsz egy üvegcsét a konyhaasztalról?	 Lapozz a 114-re.
Egy szalagokkal átkötött dobozkát teszel el?	 Lapozz a 63-ra.
Egy csokorba kötött szárított növényt 
   választasz?	 Lapozz a 8-ra.
Inkább nem nyúlsz semmihez, és folytatjátok 
   utatokat?	 Lapozz a 130-ra.

37.
Amikor áthaladsz az átjáró alatt, a koponya vérvörös szemei fel-
villannak, és a szájából valamiféle maró hatású folyadék lövell 
ki. Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szerencséd van, lapozz a 
132-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 82-re.

29.
Az álmosság egyre jobban elhatalmasodik rajtad, és hamarosan 
már a földön szundikálsz. Kis szárnyas lények repülnek be a tá-
borotokba, és mindent elrabolnak tőled és társaidtól, amit hasz-
nálhatónak vélnek. Reggel, amikor felébredsz, dühödten veszed 
tudomásul, hogy mindened eltűnt, a fegyvered és az aranygyű-
rűd kivételével. Vesztesz 2 SZERENCSE pontot! Társaid dühösen 
szitkozódnak, megátkozzák a tolvajokat, de ez sem akadályoz-
hat meg abban, hogy teljesítsétek küldetéseteket. Folytatjátok 
megkezdett utatokat, lapozz a 136-ra.

30.
A Trollok felfigyelnek a zajra, és észrevesznek benneteket. – Fu-
tás! – üvölti a Félszerzet! Nem akarok főfogás lenni egy Troll 
lakomán! Nincs szükséged biztatásra, szélvészként száguldasz 
lefelé a hegyoldalon. Néhány rusnya teremtmény vesz üldözőbe 
benneteket, míg a többiek sziklákat hajigálnak utánatok. Minden 
ügyességetekre szükség lesz, hogy le tudjátok rázni ellenfelei-
teket. Dobj mindkét kockával! Ha a dobott szám értéke kisebb 
vagy egyenlő, mint ÜGYESSÉG pontjaid száma, lapozz a 197-re. 
Ha nagyobb, lapozz a 168-ra.

31.
Az utolsó pillanatban vetődsz ki a romos istállóból, mely tüzet 
fog, és a teteje teljesen beszakad. A közelből mintha ördögi ka-
cagás hangját hallanád! Társaid köréd sereglenek, láthatóan őket 
is megijesztette a villámcsapás döreje. Csak remélni tudod, hogy 
a házban menedékre leltek. Lapozz a 184-re.

32.
Miközben a gonosz pappal küzdöttél, az alkimista halálsiko-
lyát hallottad a közelből. Vajon mi történhetett? Belépsz a te-
rembe, és annak közepén, egy fehér oszlopon meglátod a kris-
tálygömböt, benne a bebörtönzött lelkű mágusokkal. A terem 
padozatát sakktáblaszerűen elrendezett, nagy méretű, fekete és 
fehér színű kőlapok alkotják. Mit is mondott Olmec szelleme?  
„A kristálygömböt mágikus csapda védi!” Az alkimista ennek 
eshetett áldozatául! Tudod jól, ha rossz sorrendben lépsz a kőla-
pokra, rád is az alkimista sorsa vár. Melyik utad választod?

Csak a fehér kőlapokra lépsz?	 Lapozz a 173-ra.
Csak a fekete kőlapokra lépsz?	 Lapozz a 68-ra.
Először egy fehér, azután egy fekete 
   kőlapra lépsz?	 Lapozz a 134-re.
Először egy fekete, majd egy fehér 
   kőlapra lépsz?	 Lapozz a 15-re.

33.
Megbotlasz egy kiálló fagyökérben, kibillensz az egyensúlyod-
ból, így éppen sikerül elkerülnöd a Kardfogú Tigris első táma-
dását. Azonnal talpra szökkensz, hogy megküzdj ezzel a fene-
vaddal. Ha van nálad egy csontsíp, lapozz a 49-re. Ha nincs, 
lapozz a 96-ra. 
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42.
A Toronyőr ilyen közelről nem hibázik. A varázstőr a torkod-
ba fúródik, és holtan rogysz a padlóra. Kalandod itt ér véget, 
Deoras romvárában.

43.
A hatalom és a csillogás teljesen elveszi a józan ítélő képessé-
gedet, szinte észre sem veszed, amikor kicsúszik a kezedből a 
gömb, mely hangos csörrenéssel törik össze. Csak most döb-
bensz rá, mekkorát hibáztál. A sötét kör mágusainak bebörtön-
zött lelke immáron kiszabadult, és egyedül nem vagy képes vé-
gezni velük. Sötét kor köszönt az Óvilágra, és te csak az első 
leszel azon ezreknek sorában, akiket ezek a gonosz szellemala-
kok pusztítanak el. 

44.
Három törzsi harcos kísér a főnökük elé, aki büszkén rázza ke-
zében lévő tollas botját, amivel rád mutat. Társaid valamennyien 
ott állnak melletted, miközben Regis, a félszerzet tolmácsolja 
nektek a törzsfőnök szavait. 

– Mi törzsi harcosok a bátorságot és a harci tudást tiszteljük. 
Társaid elmondták, hogy te nagy harcos vagy, ezért most egy 
próba elé állítunk. Meg kell küzdened a dzsungellakóval, aki-
nek félelmetes ereje van, és két harcosommal végzett már. Ha 
te bizonyulsz jobbnak, elfelejtjük, hogy a területünkre léptetek 
engedély nélkül, és szabadon elmehettek. Ha nem, mindannyian 
meghaltok. Ha viselsz a nyakadban egy oroszlánkarmos nyak-
láncot, lapozz a 16-ra. Ha nem, lapozz a 103-ra. 

45.
A tüdőd már szinte szétrobban, muszáj a felszínre emelkedned. 
A Banditák épp távozóban voltak, amikor a vezérük megállítja 
őket. 

– Vissza tökfilkók! Itt van a mi kis halacskánk! 
Kajánul vigyorognak rád, ahogy csuromvizesen kiugrasz a me-

dencéből, és kardot rántasz. 
– Tíz aranyat adok a fejéért! – mutat rád a banditavezér. Több 

sem kell embereinek, máris neked rontanak. A sarokba szorulsz, 
így egyszerre csak egyikük fér hozzád. Mindig is az Óvilág te-
hetséges kardforgatójának tartottad magad, hát most megmutat-
hatod, mit is tudsz!

Első Bandita	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 6
Második Bandita	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 8
Harmadik Bandita	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 9
Negyedik Bandita	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 7
Banditavezér	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 8

Ha győzöl, lapozz az 59-re.

38.
Egy kisebb erdőhöz jutsz el, elkóborolt társad nyomait követve, 
ám azok hirtelen megszakadnak. Hiába vizsgálod meg alaposan 
a helyet, csupán egy vadcsapásra lelsz rá. Úgy döntesz, azt fo-
god követni, de tíz méter megtétele után az is elágazik. Merre 
mész? 

Balra?	 Lapozz a 126-ra.
Jobbra?	 Lapozz a 89-re. 

39.
A dobódárda a válladba áll, és felkiáltasz a fájdalomtól. Rémül-
ten veszed észre, hogy a dárdahegy méreggel volt átitatva. A 
rablólovag emberei közül néhányan kitűnően értenek a méreg-
keverés tudományához, mi sem bizonyítja ezt jobban, mint az, 
hogy nem egészen egy perc múlva holtan rogysz a földre. 

40.
– Ügyes vagy halandó, halld hát, mit mond neked a sárkányok 
ura: 

„Ha nem fog el téged a félsz,
A sötét úton célba érsz.”

A sárkány szemei lecsukódnak, úgy tűnik, ennyi segítséget kap-
tál tőle. Fogalmad sincs, mire utalhat ez a rövid versike, de azért 
többször elismétled magadban. Folytatod utad a szemközti alag-
útban, lapozz a 192-re.

41.
Az út magas hegyek között kanyarog, és a sötétség ellenére is 
igyekszel mindent megfigyelni. Az éjszakai csendet hirtelen 
hangos vadállati bömbölés töri meg. Mindannyian előhúzzátok 
fegyvereiteket, amikor a sötétből egy fenevad veti magát közé-
tek, és az alkimistára támad. Mancsának egyetlenegy csapásával 
leteríti őt. A többiek a félelemtől szinte megdermedve állnak, 
csak te cselekedsz villámgyorsan. Ellenfeled felé döfsz kar-
doddal, mire az újból felüvölt, ezúttal azonban a fájdalomtól. 
A fenevad most új ellenfele felé fordul. A holdfény egy Hegyi 
Oroszlán vérszomjas ábrázatát világítja meg. Küzdj meg vele!

Hegyi Oroszlán	 ÜGYESSÉG 10	 ÉLETERŐ 12

Társaid igyekeznek a segítségedre lenni, és próbálják megse-
bezni a fenevadat, ami nem könnyű dolog. Ezért minden Harci 
Kör után dobj egy kockával, hogy megállapítsd, ez sikerült-e. 
Amennyiben a dobott érték nem három, úgy 1 ÉLETERŐ pon-
tot levonhatsz ellenfeledtől, függetlenül attól, hogy ki nyerte az 
adott fordulót. Ha győzöl, lapozz a 87-re.
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51.
Ez a hely kezd túl félelmetessé válni számodra, ezért úgy dön-
tesz, itt az ideje nyúlcipőt húzni. Alig teszel meg két métert, va-
lamiféle láthatatlan akadálynak ütközöl, és a földre esel. Vesz-
tesz 1 ÉLETERŐ és 1 SZERENCSE pontot! Démoni kacajt hallasz 
a közelből, és úgy érzed, nincs más választásod, mint hogy elő-
rántsd a kardodat. Lapozz a 177-re.

52.
Óvatosan lépkedve lépsz be a barlangba, és alaposan körülnézel. 
Egy hosszan elnyúlt vércsíkot fedezel fel a földön, melyet kö-
vetve egy Törpe holttestére bukkansz rá. Szakadt hátizsákjában 
az alábbi dolgokra lelsz: egy vékony zsinórra felfűzött csontsíp, 
egy tekercs kötél, egy csákány, egy maréknyi sötét színű bo-
gyó és egy fekete zsebkönyv. (Írd fel a Kalandlapodra ezeket a 
tárgyakat!) Elpakolod új szerzeményeidet, miközben azon gon-
dolkodsz, belelapozz-e a könyvecskébe. Ha így teszel, lapozz 
a 76‑ra. Ha inkább elrakod, és távozol a barlangból, lapozz a 
135-re.

53.
A lépcsők egy folyosónál érnek véget. Balról futó léptek zaját 
hallod, előtted egy vasajtó magasodik. – Ott van! Kapjátok el! – 
kiált fel az egyik üldöződ! Mit teszel? 

Benyitsz az előtted lévő ajtón, 
   és megpróbálod lerázni üldözőidet?	 Lapozz a 174-re.
Lerohansz a lépcsőkön, és a folyosó 
   felé szaladsz?	 Lapozz a 194-re. 

54.
Nem okoz nagy gondot kiválasztani a megfelelő kulcsot, így 
amikor elfordítod azt a zárban, megkönnyebbülten lélegzel fel. 
Üldözőid próbálják ugyan betörni az ajtót, de az kitart. Szívesen 
vennél te is egy fürdőt, de a küldetésed nem tűr halasztást. Ki-
járat után nézel, és bosszankodva látod, hogy a veled szemben 
lévő kijáratot bedeszkázták. Vajon miért? Nem szívesen kocká-
zatnád a kardod épségét, de ha van nálad egy kőbalta, azzal utat 
törhetsz magadnak – lapozz a 165-re. Ha nincs, vagy nem aka-
rod most használni, kénytelen leszel megvárni, míg ellenfeleid 
feladják bejutási szándékaikat. Amikor már úgy érzed, tiszta a 
levegő, folytatod utad a folyosón – lapozz a 75-re.

55.
Szerencsére nem esel nagyot, és csak az egyik bokád ficamodott 
ki. Vesztesz 1 ÜGYESSÉG és 2 ÉLETERŐ pontot! Jobbra egy sötét 
alagút vezet tovább, arrafelé indulsz el bicegve, lapozz a 91-re. 

46.
A pap közli veletek, hogy fogjátok meg egymás kezét, mert ha-
marosan az orrotokig is alig fogtok látni. Alig fejezi be a monda-
tot, máris varázsolni kezd. Sűrű, tejfehér köd ereszkedik a tájra, 
csupán remélni tudod, hogy Zharran jó irányba vezet titeket. 
Sietős léptekkel hagyjátok magatok mögött a hegyet. Lapozz a 
108-ra. 

47.
Amint az Elvinek látják, hogy nem boldogulnak veletek, mene-
külőre fogják a dolgot. Az alkimista vadul szidja őket, amiért 
megzavarták éjszakai pihenését, aztán motyogva aludni tér. Te 
azonban le sem hunyod a szemed, tartva az Elvinek újabb tá-
madásától. Szerencsére reggelig semmi ilyesmi nem történik. 
Hajnalban már indulásra készen álltok mindannyian. Lapozz a 
136-ra.

48.
Ebben a kiszolgáltatott helyzetben ellenfeleidnek nincs nehéz 
dolga. Még mielőtt elveszítenéd az eszméletedet, életed utolsó 
látványa, a Félszerzet és emberei gonosz vigyora. 

49.
Egy forrini kereskedőtől hallottad a tavalyi vásárban, hogy a 
Tűz-szigeten élő bennszülöttek olyan varázslatos sípokat hasz-
nálnak a rájuk támadó macskaféle fenevadak ellen, amelyek 
magas hangot bocsátanak ki. Az emberek nem, de a vadállatok 
igen jól hallják, és teljesen összezavarja őket. Belefújsz te is a 
sípba, és várod a hatást. A Tigris megáll, mintha valamit meg-
látott volna. Újból belefújsz, erre már a fejét is ingatni kezdi. 
Amikor harmadszor is „megszólaltatod”, riadtan tovaszalad a 
csapáson. Megkönnyebbülten sóhajtasz fel, és folytatod utad. 
Lapozz a 71-re. 

50.
Amikor elforgatod a szobor fejét a megfelelő állásba, a fal egy 
része a sarokban elfordul, és egy új alagút nyílik meg előtted. 
Nem vesztegeted az időd, elindulsz rajta. Egyenesen egy lépcső-
sorhoz érsz, melyen felfelé indulsz el. Lapozz a 190-re. 
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61.
Szerencsére a figyelmeztetés idejében érkezett, így sikerül elke-
rülnöd az azonnali halált, de egy nagyobb szikladarab a lábadra 
zuhan! Felüvöltesz fájdalmadban. Vesztesz 4 ÉLETERŐ pontot! 
Éppen csak sikerül kiszabadítani a lábad, amikor fentről hangos 
üvöltözésre leszel figyelmes. Egy tucatnyi barátságtalan kinéze-
tű, ágyékkötőt viselő Hegyi Troll rohan lefelé harci kiáltásaik-
tól felbuzdulva, hogy megszabadítson benneteket értékeitektől. 
Közülük kettővel neked kell megküzdened, ám egyszerre csak 
eggyel. 

Első Hegyi Troll	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 8
Második Hegyi Troll	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 7

A komoly sebesülésed miatt ennek a harcnak az időtartamára 
csökkentened kell 2-vel a Támadóerődet! Ha végeztél mindkét 
ellenfeleddel, lapozz a 22-re.

62.
Az orrodat befogva óvatosan bekémlelsz az istállóba. Oszladozó 
hullák és csontok hevernek szerteszét a padlón. Aztán megpil-
lantasz egy vörös szempárt, amint fenyegetően közeledik feléd, 
ráadásul a tulajdonosa nem éppen barátságosan morog is. Hát-
ralépsz, és ekkor megbotlasz egy jókora lábszárcsontban. Szinte 
csak arra van időd, hogy oldalra gördülj, mert egy nyálát csor-
gató Halálkutya ugrik feléd, hogy belőled lakmározzon. Küzdj 
meg vele!

Halálkutya	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 9

A csata idejére ÜGYESSÉG pontjaidból vonj le 1-et, mert a bűz 
egyre elviselhetetlenebb. Ha győzöl, lapozz a 144-re.

63.
Izgatottan nyitod ki a dobozkát, miközben elhagyod a házat. 
Legnagyobb csalódásodra csak fogak, egy hajfürt, emberi kör-
mök és patkányfarok van benne. Egy boszorkány számára érté-
kes dolgok ezek, no de egy magadfajta kalandornak aligha. Nem 
akarsz társaidtól lemaradni, ezért sietve követed őket. Lapozz a 
130-ra. 

64.
A füst egyre inkább fojtogatóvá válik számodra, alig kapsz le-
vegőt, és heves köhögési roham kap el. Vesztesz 2 ÉLETERŐ 
pontot! Az elkövetkezendő harc idejére csökkentened kell 2-vel 
Támadóerődet, mert a füst miatt nehezebb a harcra koncentrál-
nod. Küzdj meg ellenfeleddel! 

Füstdémon	 ÜGYESSÉG 10	 ÉLETERŐ 10

Ha legyőzted a démont, lapozz a 145-re.

56.
Mielőtt elkezdődne a párviadal, visszakapod a fegyveredet, 
majd a törzsi harcosok hangos buzdításai kíséretében, harcra ké-
szen ugrasz le a verembe. A Majomember elüvölti magát, hangja 
kis híján megsüketít. Mindkét kezeddel a füledhez kapsz, de ez 
sem segít túl sokat. Ellenfeled azonnal támadásba lendül! 

Majomember	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 9

A csata idejére vonj le magadtól 2 ÜGYESSÉG pontot, mert el-
lenfeled üvöltése zavar a koncentrálásban. Ha legyőzöd, lapozz 
az 5-re.

57.
A Lovag szekrényében számos drága ruha függ. Ezekért bár-
melyik város piacán jó pénzt kapnál, itt azonban semmi hasznát 
nem veszed. Az egyik ruha zsebében egy kis bronzszobrocskára 
lelsz, úgy döntesz, ezt megtartod. Épp amikor a hátizsákodba 
tennéd, a szobrocska hirtelen nőni kezd, és a szemed láttára ala-
kul át emberszerű harcossá.  A Bronzlovag előrelép, hogy vé-
gezzen veled. Küzdj meg vele! 

Bronzlovag	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 10

Ha győztél, lapozz a 106-ra.

58.
Bár eléggé sötét van, a hold és a csillagok halvány fénye némi-
leg megvilágítja utatokat. A Fekete Elf mélyet szippant a levegő-
be, majd közli veletek, hogy füstöt érez észak-nyugati irányban. 

– Nem esik utunkba! – szól közönyösen az alkimista. 
– Talán nem ártana utánanézni – véli Sheila. Ha a Fekete Elffel 

tartasz, lapozz a 131-re. Ha folytatjátok megkezdett utatokat, la-
pozz a 41-re.

59.
Elsőként átvizsgálod a nálad lévő holmikat. Ha volt nálad éle-
lem, az most elázott (húzd le a Kalandlapodról). Szerencsére 
minden más tárgyad megvan. A Banditavezérnél egy kis té-
gelyben gyógybalzsamot találsz, amit bármikor felhasználhatsz 
(kivéve csata közben), és 3 ÉLETERŐ pontot írhatsz vissza ma-
gadnak érte. Most, hogy van egy kis időd, átvizsgálod a fürdőt. 
A veled szemben lévő egyetlen kijáratot bedeszkázták. Vajon 
miért? Nem szívesen kockázatnád a kardod épségét, de ha van 
nálad egy csákány vagy kőbalta, azzal utat törhetsz magadnak 
– lapozz a 165-re. Ha nincs, vagy nem akarod most használni, 
folytatod megkezdett utad a folyosón – lapozz a 75-re.

60.
A nő csupán halkan nyöszörög, amikor elvágod az indákat, mel�-
lyel a kereszthez kötözték. Legalább már egy fél napot tölthetett 
így el, és nagyon gyengének látszik. Arcát valamiféle csúnya 
égési seb csúfíthatta el, mintha megbélyegezték volna. 

– Vizet, vizet!– nyöszörgi. 
Éppen a hátizsákodban keresel valamiféle italt, amikor a sze-

med sarkából mozgást veszel észre. 
Dobj mindkét kockával! Ha a dobott összeg kisebb vagy 

egyenlő, mint ÜGYESSÉG pontjaid száma, lapozz a 128-ra. Ha 
nagyobb, lapozz a 78-ra. 



A Fekete Lovag

18

71.
A csapás végül egy kis tisztásnál ér véget, melynek közepén ott 
ül a pap törökülésben. Szemeit behunyva meditál, ezért nem vett 
még észre. A tisztás túlsó végéről mintha vadállatok csörtetését 
hallanád. Mit teszel? 

Odarohansz a paphoz, és figyelmezteted 
   a veszélyre?	 Lapozz a 24-re. 
Türelmesen várakozol, hogy társad 
   befejezze a meditálást?	 Lapozz a 138-ra.

72.
Alaposan átvizsgálod a harangtorony minden szegletét, de sem-
mi használhatót nem találsz. Léptek zajára leszel figyelmes, 
mely a lépcsők felöl jön. Zöld, csuklyás köpenyt viselő két alak 
tűnik fel, akik minden kétséget kizáróan a Rablólovag Orgyilkos 
szolgái. Először meglepődve néznek rád, majd előhúzzák hajlí-
tott pengéjű tőreiket, és hangos diadalüvöltéssel rontanak rád. 
Egyszerre kell megküzdened velük! 

Első Orgyilkos	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 7
Második Orgyilkos	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 8

A csata során minden egyes fordulóban mindkét Orgyilkos kü-
lön-külön támad rád, de neked kell eldöntened, hogy kettejük 
közül melyikkel csatázol először. A kiválasztott ellenfeleddel a 
szokásos módon küzdj meg. Viszont amikor a másikkal csapsz 
össze, dobnod kell, hogy megállapítsd a Támadóerődet. Ám ak-
kor sem sebesíted meg, ha a te Támadóerőd a nagyobb – csupán 
kivéded az ő támadását. Ha az ő Támadóereje a nagyobb, a szo-
kásos módon megsebesít téged. Ha győzöl, lapozz a 101-re.

73.
Apró lábnyomokra leszel figyelmes, melyek egy kiszáradt, ke-
rek kútnál érnek véget. A távolból mintha halk segélykiáltásokat 
hallanál, de elképzelhető, hogy csak a képzeleted játszik veled. 
Ledobsz egy követ a mélybe, de csak jó pár másodperc múl-
va hallod a koppanását. Azt szinte kizárt dolognak tartod, hogy 
Zharran, a pap erre jött volna, de a kút alján valamiféle csillanást 
veszel észre. Erős csábítást érzel magadban, hogy utánajárj a 
dolognak. Lefelé egy meglehetősen korhadt létra vezet, eléggé 
kockázatosnak tűnik rajta a leereszkedés. Ha mégis megkísér-
led, hogy lejuss rajta a kút mélyére, lapozz a 26-ra. Ha van ná-
lad egy tekercs kötél, és inkább azon ereszkednél le, lapozz a 
140-re. Esetleg visszatérsz az elágazáshoz, és ott balra fordulsz 
– lapozz a 126-ra.

74.
A remegés amilyen hirtelen jött, olyan hirtelen is szűnik meg. 
Megkönnyebbülten fellélegzel, majd eldöntöd, mi lesz a követ-
kező cselekedeted. Mit teszel?

Az egyszarvú farkát mozdítod el?	 Lapozz a 6-ra.
Nem nyúlsz hozzá, és folytatod utad 
   keleti irányban?	 Lapozz a 37-re. 
Visszatérsz az elágazáshoz, és a nyugati 
   utat választod?	 Lapozz a 139-re.

65.
Odalépsz a ketrechez, és látod, hogy egy jókora lakat függ rajta. 
Rácsapsz a kardoddal, de nem igazán találod el jól. Lépések za-
jára leszel figyelmes, és egy primitív kinézetű Barlangi Ember 
jelenik meg a szoba bejáratánál. Szögekkel kivert bunkósbotját 
fenyegetően megemeli. Feltett szándéka, hogy minden betola-
kodót elűzzön innen, téged is beleértve. Küzdj meg vele!

Barlangi Ember	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 7

Ha legyőzted ellenfeled, lapozz a 146-ra.

66.
A lövedék lepattan a pajzsodról. Nem adsz még egy esélyt el-
lenfelednek, így karddal a kezedben rontasz rá. Ő eldobja hasz-
nálhatatlanná vált tűvetőjét, és egy hosszú pengéjű tőrt húz elő. 
Kezdődjék hát a csata!

Fekete Elf	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 8

Ha győztél, lapozz a 141-re.

67.
Estig semmi említésre méltó dolog nem történik. Az alkimista 
közli, hogy másnap dél körül fogjátok elérni Deoras romvárát, 
ezért éjszaka váltott őrség vigyázza majd a többiek biztonságát. 
Te vagy az első őr. Éberen figyelsz, és eközben elfogyaszthatsz 
egy adag élelmiszert is, ha akarsz. Hirtelen valamiféle megma-
gyarázhatatlan álmosság vesz rajtad erőt, alig bírod nyitva tarta-
ni a szemed. Dobj mindkét kockával, és adj az eredményhez 2-t! 
Ha a dobott összeg ugyanannyi vagy kisebb, mint ÜGYESSÉG 
pontjaid száma, lapozz a 175-re. Ha nagyobb, lapozz a 29-re.

68.
Visszaemlékezve a sárkány versére, végighaladsz a sötét úton. 
Leemeled a kristálygömböt az oszlopról, és véletlenül belenézel.  
Először még ködös a kép, majd amikor kitisztul, magadat látod 
benne, amint egy színarany trónuson ülsz, szolgák hadával kör-
bevéve, akik mind a kívánságaid lesik. A lábaidnál kincsesládák 
hevernek, tele drágakövekkel, és arannyal. A gömb megpróbál 
hipnotikus hatás alá vonni, hogy elejtsd azt, így kiszabadítva a 
fekete kör mágusait. Dobj mindkét kockával! Ha a dobott összeg 
kisebb vagy egyenlő, mint ÜGYESSÉG pontjaid száma, lapozz a 
156-ra. Ha nagyobb, lapozz a 43-ra.

69.
Letelepedtek a kihalt falu legnagyobb házában, és átadjátok 
magatokat a csendes pihenésnek. Elsőként Regis áll őrt, majd 
három óra múlva te váltod fel őt. Éberen figyelsz, de semmi 
gyanúsat nem tapasztalsz. A nap lassan lenyugodni készül, és 
elindulsz, hogy felébreszd a többieket, amikor váratlanul egy 
tüzes nyílvessző csapódik be a hozzád közeli nádkunyhó tetejé-
be, mely azonnal lángra kap. Mire felfogod, mi is történik, már 
szinte a fél falu ég. A sűrű, fojtogató füstben szinte alig látsz, 
ráadásul a tüzes nyílvesszők csak úgy záporoznak körülötted. 
Riadtan menekülsz, remélve, hogy ráakadsz társaidra. Tedd pró-
bára SZERENCSÉD! Ha szerencséd van, lapozz a 7-re. Ha nincs 
szerencséd, lapozz a 113-ra.

70.
A lépcsősor a harangtoronyhoz vezet, ahol is egy köpenyes ala-
kot pillantasz meg, zöld csuklyával a fején. Mindkét kezében 
a harangkötelet fogja. Mereven téged bámul, majd megszólal.  
– Halál a betolakodókra! – és ezzel meghúzza a harangkötelet. 
Egy tompa bamm hallatszik. Ha van nálad egy füldugó, lapozz a 
185-re. Ha nincs, lapozz a 21-re. 
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81.
Gyorsan előkapod a bogyókat és a növesztő szert a hátizsákod-
ból, és csak remélni tudod, hogy a boszorkány kotyvaléka most 
a hasznodra lesz. A bogyókat a földre dobod és ráöntöd a fiola 
egész tartalmát. A hatás szinte azonnali! Egy erős indájú kú-
szónövény tört utat magának felfelé. Nem sokat gondolkodsz, 
azonnal felkúszol rá, mert a Zombik egy része már a nyakadon 
van. Megkönnyebbülten lélegzel fel, amikor már újra a folyosón 
állsz. (Nyersz 1 SZERENCSE pontot!) Most már óvatosabban ha-
ladsz tovább. Lapozz a 178-ra. 

82.
A maró folyadék a válladat éri, átégeti a ruhádat, és kimarja a 
bőrödet! Felüvöltesz fájdalmadban. Vesztesz 3 ÉLETERŐ pon-
tot! Amennyire tudod, ellátod a sebedet, majd továbbhaladsz az 
alagútban. Lapozz a 115-re.

83.
– Veled tartok! – szólsz a Félszerzetnek, és mindketten felka-
paszkodtok a hegyoldalon. Éberen figyelsz, és ennek köszön-
hetően egy tucatnyi Hegyi Trollt pillantasz meg, akik egy sűrű 
bozótos mögött rejtőznek. Közelükben kisebb-nagyobb szik-
ladarabok hevernek, és a látóhatárt kémlelik. Feltehetőleg az 
a szándékuk, hogy az erre járó gyanútlan utazókat kirabolják, 
vagy talán éppen benneteket figyelnének? Társaitok bizonyára 
már várják visszatértetek, ezért óvatosan visszavonultok. Regis 
véletlenül megrúg egy követ, mely legördül a hegyoldalon. Tedd 
próbára SZERENCSÉD! Hogyha szerencséd van, lapozz a 117-re. 
Ha nincs, lapozz a 30-ra. 

84.
Az asztalon néhány papír és tinta hever. Az egyik papírlap ol-
dalán valamiféle térkép szerepel, a következőket ábrázolva: egy 
keletre tartó elágazásnál egy egyszarvút látsz, mely fölé azt ír-
ták, „veszély”, majd egy sírkamrát, amely mellé egy koponyát 
rajzoltak. Fogalmad sincs, miféle térkép vázlata lehet ez, de 
azért zsebre rakod, talán később még jól jöhet. Sajnos a tekercs 
megtalálásához így sem kerültél közelebb. Hol folytatod a ku-
tatást? 

A polcokat vizsgálod át?	 Lapozz a 195-re. 
Az ablak mellett álló szekrényt?	 Lapozz az 57-re. 
Ha a sarokban álló ládát?	 Lapozz a 11-re.

85.
Mielőtt elkezdődne a párviadal, visszakapod a fegyveredet, 
majd a törzsi harcosok hangos buzdításai kíséretében, harcra ké-
szen ugrasz le a verembe. Szerencsére a füldugódat már előre 
elkészítetted, és behelyezted még a küzdelem előtt. Remélhe-
tőleg ez majd megóvja a hallásodat. Ellenfeled felüvölt, majd 
támadásba lendül! 

Majomember	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 9

Bár a majomember hangja az emberi fül számára igen kellemet-
len, hála saját készítésű füldugódnak, ez nem zavar meg a küz-
delem során. Ha legyőzted, lapozz az 5-re.

75.
A folyosón számos szoba található, de ezek mind a Banditák 
szálláshelyeire visznek. Végül a folyosó végén egy csigalépcsőt 
pillantasz meg. Már majdnem elindulsz rajta felfelé, amikor egy 
résnyire nyitva hagyott titkos ajtót pillantasz meg. Talán vala-
melyik társad mehetett erre… Mit teszel? 

Elindulsz felfelé a lépcsőfokokon?	 Lapozz a 116-ra. 
A titkos ajtón haladsz tovább?	 Lapozz a 190-re. 

76.
A könyv valójában naplóbejegyzéseket tartalmaz, de Törpe-írás-
jelekkel, melyet csak kissé ismersz. Néhány mondatot azért si-
kerül megértened, melyből az egyiket alá is húzták. Óvakodj a 
torony harangjától! Megjegyzed a figyelmeztetést, és távozol a 
barlangból. (Nyersz 1 SZERENCSE pontot ezért az információ-
ért!) Lapozz a 135-re.

77.
Szerencsére társaid is lassacskán végeznek ellenfeleikkel, csak 
akkor lepődsz meg igazán, amikor egy újabb Mamelukot látsz 
kiemelkedni a földből. Bár nem tudtad, de ezekkel a lényekkel 
nem lehet ennyire egyszerűen elbánni. A föld ereje regenerálja 
testüket, így szinte elpusztíthatatlanok. Egy rozsdás kard döfi át 
a nyakad, és te holtan rogysz a földre. Talán társaidnak sikerül-
het legyőzni őket, de ezt te már nem fogod megtudni. 

78.
Túl későn eszmélsz rá, hogy akit megszabadítottál, egy bandi-
tanő volt, a rablólovag egyik szolgája, akit így büntettek meg, 
amiért megszökött Deoras várából. A kereszt egy letört darab-
jával sújt le rád, és elveszted az eszméleted. Amikor magadhoz 
térsz, már te vagy kikötözve a keresztre, és türelmetlenül vá-
rod, hogy valaki megszabadítson. Sajnos társaid nem fognak a 
keresésedre indulni, mert a küldetés jóval fontosabb számukra. 
Másoktól pedig aligha remélhetsz segítséget ezen a kihalt tájon. 
Kalandod itt véget ér.

79.
Balról mozgásra leszel figyelmes a sűrű bozót felől. Szinte még 
fel sem eszmélsz, támadód máris feléd ugrik. Csak két nagy, fe-
hér agyarat látsz előtűnni egy pillanatra, és megpróbálsz kitérni 
előlük. Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szerencséd van, lapozz 
a 33-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a 120-ra.

80.
Furcsa érzés fog el, amikor a bronzmaszkot az arcodra illesz-
ted, de az is hamar elmúlik. Bár varázsereje jelenleg előtted még 
nem ismert, reméled, később még hasznodra lehet. (Írd fel a Ka-
landlapodra!) 

Ha még nem tetted volna, felveheted az ezüst karperecet – la-
pozz a 3-ra. Vagy folytathatod a keresést a lovag szobájában. 
Mit vizsgálnál át tüzetesebben? 

A polcokat?	 Lapozz a 195-re. 
Az ablak mellett álló szekrényt?	 Lapozz az 57-re. 
Inkább a szoba közepén álló asztalt?	 Lapozz a 84-re.



A Fekete Lovag

20

92.
A borban lévő ellenméreg megóvott a gyötrelmes haláltól. Re-
megő kézzel emeled fel a láda fedelét, melyben számos értékes 
tárgy hever. Gyöngysorok, ékszeres ládikák, ékkövek, ezüst- és 
aranytányérok, serlegek, valóságos kincshalom. Számodra most 
fontosabb, hogy megtaláld a tekercset, de hiába pakolod ki a 
láda teljes tartalmát, nem találod meg azt, amit keresel. Viszont 
a sok kincs között akad két holmi, ami felkelti az érdeklődésed, 
és úgy gondolod, ezek bírnak némi varázserővel is. Az egyik egy 
ördögszarvakkal ellátott, démoni arcot formáló bronzmaszk; a 
másik még ennél is érdekesebb formájú tárgy: egy ezüst karpe-
rec, mely öt korongból áll, és mindegyiken más-más mágikus 
jelet látsz. Mit teszel?

Felveszed a bronzmaszkot?	 Lapozz a 80-ra. 
Felpróbálod az ezüst karperecet?	 Lapozz a 3-ra. 
Nem nyúlsz egyikhez sem, és a polcokat 
   vizsgálod át?	 Lapozz a 195-re. 
Az ablak mellett álló szekrényt nézed át?	 Lapozz az 57-re. 
A szoba közepén álló asztalt kutatnád át?	 Lapozz a 84-re. 

93.
Ahogy az istállóhoz közeledtek, úgy lesz egyre erősebb a bűz. 

– Én nem bírom ezt a szagot! – közli az orrát befogva a 
Félszerzet. 

– Ez a hely büdösebb, mint egy Ork hónalja! – fintorog a Fe-
kete Elf. 

– Gyerünk a házba! – utasít az alkimista. Talán ott védve le-
szünk a vihartól! 

Ezzel társaid elindulnak a repkénnyel benőtt ház felé. Te is épp 
követnéd őket, amikor váratlanul az istálló belsejéből lánccsör-
gésre és morgásra leszel figyelmes. 

Hogyha bemerészkedsz az istállóba, lapozz a 62‑re. Ha köve-
ted a társaidat a házhoz, lapozz a 184-re.

94.
Éppen egy nagyobb hegy mellett haladtok el, amikor dübörgő 
hang üti meg a fületeket.

– Kőomlás! Vigyázzatok! – üvölti a Fekete Elf. Tedd próbára 
SZERENCSÉD! Ha szerencséd van, lapozz a 61-re. Ha nincs sze-
rencséd, lapozz a 129-re. 

95.
Félredobod a kardodat, és a varázstőröd veszed elő. A Füstdé-
mon látszólag visszaretten ennek láttán. Ez a mágikus fegyver 
még rá is veszélyes lehet. Láthatóan új támadási formát eszelt ki 
ellened. Az arcod köré próbál tekeregni, hogy mérgező füstjével 
megfojtson. 

Ha bronzmaszkot viselsz, lapozz a 167-re. Ha nem, lapozz a 
64-re. 

96.
Fegyvereddel a kézben várod vérszomjas ellenfeled támadását, 
aki veszélyes, karmos mancsaival máris feléd csap. Küzdj meg 
vele!

Kardfogú Tigris	 ÜGYESSÉG 11	 ÉLETERŐ 8

Ha győztél, folytathatod a pap keresését – lapozz a 71-re.

97.
Felrohansz a lépcsősoron, ám amikor az utolsó fokra lépsz, halk 
pendülést hallasz. Az egyik ablakból egy dobódárda repül egye-
nesen feléd, ráadásul te éppen háttal állsz. Tedd próbára SZE-
RENCSÉD! Ha szerencséd van, lapozz a 182-re. Ha nincs szeren-
cséd, lapozz a 39-re. 

86.
Szervezeted képtelen legyőzni a méreg hatását, a merevgörcs 
egyre inkább elhatalmasodik rajtad. Először csak a végtagjaid 
bénulnak meg teljesen, majd végül te is egyike leszel a szobában 
heverő holttesteknek. 

87.
Fáradtan dőlsz neki a hegyoldalnak, miközben véres kardod 
próbálod kissé megtisztítani. Társaid elismerő pillantásai köze-
pette köszöni meg az alkimista, hogy megmentetted az életét, 
de érződik a hangján az erőltetettség. Regis odasétál a tetemhez 
és levágja a karmait. Ebből rövid időn belül egy kis nyakláncot 
készít, és a nyakadba helyezi. 

– Az én népem szerint ez legyőzhetetlenné tesz! – mondja vi-
dám hangján. 

Megköszönöd a kedvességét, majd rövid pihenő után folytatjá-
tok utatokat. Lapozz a 108-ra.

88.
Ellenfeled egy utolsó kísérletet tesz arra, hogy megállítson. Va-
rázstőrével megcélozza a nyakadat, és elhajítja fegyverét. Dobj 
mindkét kockával! (Ha van nálad egy bronzpajzs, 2-t levonhatsz 
a dobás értékéből!) Ha a dobott összeg ugyanannyi vagy keve-
sebb, mint ÜGYESSÉG pontjaid száma, lapozz a 153-ra. Ha a do-
bott összeg nagyobb, mint ÜGYESSÉG pontjaid száma, lapozz a 
42-re.

89.
Kissé távolabb a vadcsapástól egy fából ácsolt fakeresztet pil-
lantasz meg, melyre egy szőke hajú nőt kötöztek ki. Ruhája ron-
gyos, szinte alig takarja meztelenségét. Ernyedten csüng, fejét 
lehajtva tartja, talán már nincs is benne élet. Ha odasétálsz a 
kereszthez, és elvágod a kötelékeit, lapozz a 60-ra. Ha folytatod 
utad a csapáson, lapozz a 73-ra.

90.
Társaid jól tartják magukat, kivéve talán Regist, aki éppen a 
vezérükkel küzd. Egyre nehezebben tudja hárítani ellenfele tá-
madásait. Bár te sem vagy fényes állapotban, mégis azonnal a 
Félszerzet segítségére sietsz. A Troll Vezér felmordul, amikor 
szembetalálja magát veled, majd változatlan harci kedvvel küzd 
ellened. 

Troll Vezér	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 7

A komoly sebesülésed miatt ennek a harcnak az időtartamára 
csökkentened kell 2-vel a Támadóerődet! Ha győzöl, lapozz a 
143-ra.

91.
Az út lejteni kezd, végül egy nagyobb terembe torkollik, mely-
nek közepén egy kőből faragott sárkányszobor áll, mely leg-
alább három méter magas lehet. Amint közelebb merészkedsz, a 
sárkány szeme felnyílik, és vérvörös tekintetét rád veti.

– Idegen! – szólal meg egy mély, dörgő hang. Mit teszel?

Megvárod, mi történik?	 Lapozz a 188-ra. 
Megpróbálsz elfutni a sárkányszobor mellett?	 Lapozz a 160-ra.
Riadtan visszarohansz az alagúton, elhagyva 
   ezt a helyet, és elindulsz a csapáson 
   a másik irányba?	 Lapozz a 126-ra.
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101.
A két Orgyilkosnál semmi használható dolgot nem találsz, csu-
pán az egyikük köpenyét öltheted magadra, és használhatod ál-
cázásra, ha akarod. (Ha megtartanád a zöld, csuklyás köpenyt, 
írd fel a Kalandlapodra!) Túl sok időt vesztegettél már el itt, 
ezért lerohansz a lépcsőn, és a résnyire nyitva hagyott titkos aj-
tón át haladsz tovább. Lapozz a 190-re. 

102.
Bár ellenfeleitek számbeli fölényben voltak, ezúttal elszámí-
tották magukat. Miután valamennyit lekaszaboltátok, fáradtan 
rogysz a földre. Ez a csata eléggé megviselt. Az alkimista, aki-
nek a fehér szakálla alaposan megperzselődött, dühösen lép oda 
hozzád. 

– Hát így őrködsz te! Csak a szerencsén múlott, hogy nem mi 
fekszünk itt holtan! 

Dühödten visszautasítod vezetőd alaptalan vádjait, és parázs 
vita robban ki közöttetek.

– Elég legyen! – emeli fel a hangját az amúgy csendes pap. In-
dulnunk kell, mert az éjszaka még hosszú utat kell megtennünk. 
Alig van időd arra, hogy átkutasd legyőzött ellenfeleidet. Az 
egyikük nyakában egy vékony zsinórra fűzött csontsípot pillan-
tasz meg, melyet gyorsan zsebre vágsz. Nincs vesztegetni való 
időtök, máris útnak indultok. Lapozz az 58-ra.

103.
A harcosok egy verem felé taszigálnak, ami úgy tűnik, afféle 
arénaként szolgál. Ellenfeled egy szőrős Majomember – kezé-
ben egy törött lábszárcsontot szorongatva – már harcra készen 
vár. Ha van nálad egy füldugó, lapozz a 85-re. Ha nincs, lapozz 
az 56-ra. 

104.
Amikor meghúzod a szarvat, a föld megremeg alattad, és a meg-
lepetéstől a földre zuhansz. 

Ha most gyorsan visszafelé menekülsz az elágazáshoz, és ott 
nyugatnak fordulsz, lapozz a 139-re. Ha keleti irányban rohansz 
tovább az úton, lapozz a 37-re. Vagy maradsz a helyeden, és 
megvárod, hogy mi történik – lapozz a 74-re.

105.
Nagyot nyekkensz a kút fenekén, és éles fájdalmat érzel a lábad 
körül. Rémülten veszed észre, hogy mindkét alsó végtagod el-
tört és képtelen vagy továbbhaladni. Reménykedsz, hogy társaid 
majd megtalálnak, de úgy tűnik, számukra fontosabb a küldetés 
teljesítése, mint egy elveszett társ felkutatása…

106.
A Bronzlovagot sikerül kibillentened egyensúlyából, és a földre 
zuhan, ahol darabokra törik. Egészen biztos vagy benne, hogy 
amit keresel, azt nem a szekrényben fogod megtalálni! Hol foly-
tatod a kutatást? 

A polcokat vizsgálod át?	 Lapozz a 195-re. 
A szoba közepén álló asztalt kutatnád át?	 Lapozz a 84-re. 
A sarokban álló ládát nézed meg?	 Lapozz a 11-re.

107.
Regis rövidesen visszatér azzal, hogy nem látott semmi gyanú-
sat. 

– Hmmm! Az ember nem lehet eléggé óvatos ezen a tájon! – 
dünnyögi az alkimista. 

Sheila, ajánlom, tartsd nyitva a szemed! Te pedig – mutat rád  
– tápászkodj fel, mert itt hagyunk! 

Pár perc múlva már ismét úton vagytok. Lapozz a 94-re.

98.
Intesz a Fekete Elfnek, hogy vegye elő a fegyverét, és adott jelre 
támadtok. Előhúzod a kardod, és kísérőddel a tűz mellett fekvő 
alakokra rontotok. Egyikük valamiféle port szór a tűzbe, és sűrű, 
fekete füst keletkezik, mely belélegzésétől teljesen elbódulsz. 
Amikor magadhoz térsz, látod, hogy társad még mindig eszmé-
letlenül fekszik melletted, de ami a legborzasztóbb, hogy a teljes 
felszerelésed eltűnt, még a fegyvered is, csupán a varázsgyűrű 
maradt az ujjadon. Vesztesz 2 ÜGYESSÉG és 2 SZERENCSE pon-
tot! Körbejárod a tisztást nyomok után kutatva, de ezek a tolva-
jok értenek hozzá, hogyan tűnjenek el nyom nélkül. Mindeköz-
ben társad is magához tér, és szomorúan kullogva csatlakoztok 
türelmetlenül várakozó társaitokhoz. Lapozz a 41-re. 

99.
Amint kiejted a Sárkányok Urának nevét, a kőajtó lassan kitárul 
előtted. El sem hiszed, hogy egy karnyújtásnyira vagy a legen-
dás varázsszertől. Váratlanul egy durva hang állít meg.

– Megállj csak, barátocskám!
Riadtan fordulsz meg, és Zharrant, a papot valamint Reonart, 

az alkimistát pillantod meg. 
– Ugye nem gondoltad komolyan, hogy te szerzed majd meg 

a varázsszert, ami bennünket illet? – szól az alkimista. – A papi 
varázslatod jól működött, Zharran; a „kis kalandorunk” arany-
gyűrűje elvezetett minket a kristálygömbhöz. Most már senki és 
semmi nem állíthat meg! Űzd el a lelkét gyorsan, aztán csatla-
kozz hozzám. Van egy olyan érzésem, hogy a gömbbe zárt má-
gusok lelkei már alig várják, hogy egy ilyen erős testet kapjanak. 

A pap már felkészült, hogy varázslatát rád bocsássa, míg te az 
alkimistával voltál elfoglalva. Előrenyújtott kezéből valamiféle 
sötét sugárnyaláb csap ki, mely körbefog téged. 

Ha viseled a lélekőrző nevű ékszert, lapozz a 2-re. Ha nem 
viseled, lapozz a 163-ra.

100.
Már éppen távoznál a szobából, amikor a veled szemben lévő 
ajtó kivágódik, és egy sötét páncélos alak lép be rajta. Semmi 
kétség, ő a Fekete Lovag, Deoras várának ura. Félelmetes el-
lenfeled lecsapja sisakrostélyát, előhúzza kétkezes pallosát, és 
dörgő hangon így szól: 

– Betolakodtál a váramba, hogy megszerezd kincseimet, de ezt 
senki sem teheti harc nélkül! Lássuk, milyen vívó vagy! 

Elfogadod a kihívást, és támadóállásba helyezkedsz. Egy igen 
kemény csata vár most rád! 

Fekete Lovag	 ÜGYESSÉG 11	 ÉLETERŐ 12

Ha a lovag ÉLETEREJÉT 4-re csökkentetted, lapozz a 161-re.
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113.
Az események hatására teljesen úrrá lesz rajtad a pánik, ráadásul 
társaidat sem találod sehol ebben a pokoli lángtengerben. Meg-
próbálsz kimenekülni a faluból, de ellenfeleidnek pont ez volt a 
szándéka. Egyszerre három tüzes nyílvessző járja át a testedet. A 
földre rogysz, majd minden elsötétül előtted. Kalandod itt véget 
ér.

114.
Miközben kifelé ballagsz a házból, megvizsgálod az üvegcsét. A 
címkéje szerint valamiféle növesztő szerre tettél szert. Reméled, 
hogy később még hasznos lehet számodra. Nem akarsz társaid-
tól lemaradni, ezért sietve követed őket. Lapozz a 130-ra. 

115.
Az alagút egy kör alakú szobában ér véget. A szoba közepén egy 
fekete oltár áll, rajta négy gyertya világít. Az oltár szélén egy 
vérvörös serleg van, melyből sűrű, sötét füst kezd el szivárogni, 
valamint egy fekete, bőrkötéses könyvet is látsz a serleg mellett, 
melynek lapjai eszeveszett sebességgel pörögni kezdenek. A fa-
lakon számos felirat szerepel, de fáklyafénynél nem lesz könnyű 
kibetűzni őket. Mit teszel? 

Lefelé fordítod a serleget, hogy a füst ne 
   szivárogjon tovább?	 Lapozz a 20-ra.
Megpróbálod becsukni a könyvet?	 Lapozz a 152-re. 
Elolvasod a falakon lévő feliratok egyikét?	 Lapozz a 196-ra. 
Visszafelé rohansz az elágazáshoz?	 Lapozz az 51-re. 
Előhúzod a kardodat, és megvárod, 
   hogy mi történik?	 Lapozz a 177-re. 

116.
Felfelé indulsz a lépcsőkön. Úgy félúton lehetsz, amikor egy 
táblát pillantasz meg a torony falán: HARANGTORONY FEL-
FELÉ! Ha továbbra is felfelé akarsz menni, lapozz a 70-re. Ha 
visszafordulsz a résnyire nyitva hagyott titkos ajtóhoz, lapozz a 
190-re.

117.
Szerencsére a Trollok túlságosan el vannak foglalva a táj kémle-
lésével, így nem figyelnek fel a zajra. Megkönnyebbülten eresz-
kedtek le a hegyről, és visszatértek a türelmetlenül várakozó 
társaitokhoz. Regis részletesen beszámol az elmúlt néhány perc 
eseményeiről. 

– Hegyi Trollok odafent? Ez bizony kellemetlen! – mormog az 
alkimista. Utunk épp emellett a hegy mellett vezet el, és kerülőre 
nincs idő. A pap elgondolkodik, majd közli, hogy egy varázslat-
tal meg tudná oldani a dolgot. A Fekete Elf inkább egy rövid ke-
rülőt javasol egy általa ismert „titkos” ösvényen, bár az út nem 
ígérkezik könnyűnek. Te melyik ajánlat mellett döntenél? 

Ha a pap varázslatára bíznád rá magad, lapozz a 46-ra. Ha a 
Fekete Elf javaslata csábítóbbnak tűnik, lapozz a 148-ra.

118.
Az alagút végül egy óriási kőajtónál ér véget, melynek közepén, 
egy hatalmas szárnyakon verdeső sárkány látható. Érzed, hogy 
az ajtó mögött fogod megtalálni a varázsszert, de hogyan fogod 
kinyitni azt? Nincs rajta sem kilincs, sem zár. Talán egy jelszóra 
nyílik. Egy ígéretes gondolatod támad, amikor újra a kőajtóra 
tekintesz. Láttad már korábban is ezt a lényt, de mi is volt a neve 
a sárkányok urának? Ha tudod a választ, lapozz a füzet végén 
található táblázathoz, és a betűket alakítsd át számokká, majd 
ezeket összeadva lapozz arra a fejezetpontra, mely eredményül 
kijött. Ha nem tudod a nevet, vagy rossz választ adtál meg, la-
pozz a 25-re.

108.
Már jócskán elmúlt éjfél, amikor letáboroztok egy kiszáradt fo-
lyómederben. Ha akarsz, most ehetsz Élelmiszerkészletedből, 
majd mindannyian nyugovóra tértek. Másnap késő délelőtt éb-
redsz fel. Az éjszakai pihenés jót tett. Nyersz 2 ÉLETERŐ pon-
tot! Körülnézve látod, hogy társaid valamennyien alszanak még, 
kivéve a papot, aki bizonyára elcsatangolt valahová. Ha a ke-
resésére indulsz, lapozz a 38-ra. Ha megvárod, amíg visszatér, 
lapozz a 125-re. 

109.
Varázstőröddel pusztán a levegőt hasítod ketté, így a valódi 
papnak lehetősége nyílik rá, hogy megsebesítsen a felkarodon. 
Vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot! A két hasonmás eltűnik, és a go-
nosz pap újabb döfésre készül. Ezúttal felkészülten várod a tá-
madását. Küzdj meg vele! 

Gonosz Pap	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 10

Ha győzöl, lapozz a 32-re.

110.
Amint előrántod a fegyvered, már nincs szükség további szavak-
ra. A Fekete Elf tűvetőjével elintézi a törzsi harcosok vezetőjét, 
és a társaid is támadásba lendülnek. Nem adtok és nem kértek 
kegyelmet. Neked is jut egy ellenfél, akivel össze kell mérned 
erődet.

Törzsi Harcos	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 8

Ha legyőzöd, lapozz a 133-ra.

111.
Alaposan átkutatod alkalmi börtönödet, de egy üreges facsövön 
kívül semmi hasznosat nem találsz. Ezt magadhoz veheted, ha 
szeretnéd. Fogvatartóid lépteit hallod közeledni, ezért felhagysz 
a további kutatással. Lapozz a 44-re. 

112.
Mindkét tolvaj holtan rogy a padlóra. Átkutatod őket, és néhány 
fáklyát találsz náluk. Ez épp kapóra jön neked, elvégre nem kell 
a sötétségben bolyonganod, elég lesz meggyújtanod egyet ezek 
közül. Számos apró vércseppre leszel figyelmes, melyek a szoba 
közepén álló asztalhoz vezetnek. Azonnal a Félszerzet sérülése 
jut eszedbe. Felhajtod a padlón heverő szőnyeget, és egy csa-
póajtóra lelsz rá. Amikor felnyitod, egy kőlépcsősort pillantasz 
meg, mely lefelé vezet. Ez lesz a lejárat a kazamatákhoz. Mielőtt 
elindulnál lefelé a sötétségbe, meggyújtasz egy fáklyát, és óva-
tos léptekkel leballagsz. Hamarosan egy elágazáshoz érkezel. 

Elindulhatsz kelet felé – lapozz a 193-ra –, vagy választhatod a 
nyugati utat is – lapozz a 139-re.
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123.
Bár az Óvilág egyik legjobb kardforgatója vagy, ennyi ellenfél-
lel még te sem tudsz elbánni egyszerre. A Zombik körbevesznek, 
és hegyes karmaikkal szétmarcangolnak. Kalandod itt véget ér.

124.
Kardod akadálytalanul szeli ketté a Füstdémon mancsát. Úgy 
tűnik, közönséges fegyverrel nem árthatsz neki. Hogyha van ná-
lad egy rúnákkal díszített obszidián tőr, lapozz a 95‑re. Ha nincs, 
lapozz a 189-re.

125.
Majdnem egy teljes óra eltelik, mire a pap visszatér. A többiek is 
felébrednek időközben, majd folytatjátok megkezdett utatokat a 
romvár felé. Lapozz a 198-ra.

126.
A csapás egyre beljebb vezet az erdő sűrűjébe. Az egyik fa tö-
vében friss ásásnyomokat veszel észre. Talán kincset rejtettek 
el ott, vagy valami mást? Ha megvizsgálod a helyet, lapozz a 
162‑re. Ha folytatod megkezdett utad, lapozz a 79-re. 

127.
Elsőként rontasz be a konyhába, melynek közepén egy nagy üs-
töt látsz. Egy bibircsókos orrú, csapzott hajú nő keverget benne 
egy gusztustalannak tűnő, sárga színű masszát. Érkezésed láttán 
felsikolt, majd valamilyen port szór az üstbe. Annak tartalma 
fortyogni kezd, eközben a banya hisztérikusan felkacag. 

– Senki sem tolakodhat be egy viharboszorkány otthonába 
büntetlenül! – kiált fel hangosan. 

– Vigyázz! Hasra! – érkezik a figyelmeztetés mögüled a pap 
részéről. 

Dobj mindkét kockával! Ha a dobott szám kisebb vagy egyenlő, 
mint ÜGYESSÉG pontjaid száma, lapozz a 179-re. Ha nagyobb, 
lapozz a 36-ra. 

128.
A megérzéseid ezúttal nem hagynak cserben. Akit kiszabadítot-
tál, egy banditanő volt, akit így büntettek meg azért, mert meg-
szökött Deoras várából. Most, hogy akadt valaki, aki megszánta, 
megpróbált leütni téged a fakereszt egy letört darabjával, hogy a 
felszereléseddel elillanhasson. Kardoddal védted ki a csapását. 
Amikor látja, hogy támadása kudarcot vallott, riadtan felsikolt, 
és bemenekül az erdő sűrűjébe. Nem törődsz tovább vele, hanem 
visszatérsz a vadcsapásra, és folytatod utadat. Lapozz a 73-ra.

129.
Túl későn reagálsz a figyelmeztetésre, a fentről lezúduló sziklák 
pedig maguk alá temetnek. Kalandod itt véget ér.

119.
Megfogadva a manó tanácsát, néhány csepp szenteltvizet cse-
pegtetsz a zöld tócsákra, mely először színtelenné válik, majd 
elpárolog. Földöntúli sikoly hangzik fel, és – hallva ezt – a többi 
Mameluk ijedten húzódik vissza a föld alá. Társaid meglepődve 
néznek rád, mire elmondod a kalandodat az erdei manóval. 

– Igazán érdekes – motyogja az alkimista, de te nem is igen fi-
gyelsz rá, mert épp a Félszerzet gratulációit fogadod. Az ünnep-
lésnek persze majd csak később lesz itt az ideje, de a láthatáron 
már feltűnik előttetek Deoras romvára. Úgy érezed, Cheelah, 
a sors és szerencse istennője segítette eddigi utadat. Nyersz 1 
SZERENCSE pontot! Lapozz a 164-re.

120.
A Kardfogú Tigris gyorsasága még egy ilyen tapasztalt kalan-
dort is meg tud lepni. Ellenfeled ledönt a lábadról, és karmos 
mancsával végigszántja a mellkasod! Vesztesz 3 ÉLETERŐ pon-
tot! Szerencsére gyorsan talpra tudsz állni, és készen állsz arra, 
hogy szembeszállj a fenevaddal. Ha van nálad egy csontsíp, la-
pozz a 49-re. Ha nincs, lapozz a 96-ra.

121.
A medence vize teljesen sötétkék és kellemesen langyos, sze-
rencsédre nem is túl mély. Éppen elmerülsz, amikor hallod ül-
dözőidet beözönleni a szobába. Csak remélni tudod, hogy nem 
fognak észrevenni. Ha van nálad egy facső, lapozz a 158-ra. Ha 
nincs, lapozz a 23-ra. 

122.
Szavaid hallatán az alkimista arca komorrá válik, majd dühön-
geni kezd. 

– Ugyan miért ne táborozhatnánk le itt estig? Talán van valami 
jobb ötleted? – kérdezi dühödten. Véleményed szerint ki kellene 
használni a napot, elvégre nappal gyorsabban lehet haladni, mint 
éjszaka.

– Nem és nem! Én vagyok a vezető, én döntöm el, mikor me-
gyünk tovább! – üvölti magából kikelve Reonar. Az arca olyan 
vörös, akár a paprika. 

– Akkor maradj csak, mi továbbmegyünk! – szólal meg a mö-
götted álló Fekete Elf. 

– Valami nem stimmel ezzel a hellyel, túlságosan is csendes. 
Az ösztöneim azt súgják, sürgősen hagyjuk el ezt a falut. 

Az alkimista összevonja a szemöldökét, majd megadóan to-
vábbhaladást vezényel a csapatnak, lapozz a 35-re. 
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134.
Amikor a harmadik kőlapra lépsz, észreveszed, hogy süllyedni 
kezdesz, mintha mocsár nyelne el. Riadtan keresel kapaszko-
dót a kezeiddel, próbálsz kikerülni szorult helyzetedből, de nem 
tudsz. A mágikus sakktábla teljesen beszippant magába, és egy 
varázstérsík fogságába kerülsz, ahonnét nincs menekvés. 

135.
Szerencsére a Fekete Elf nem sérült meg komolyabban, és ha-
marosan talpra áll. Az alkimista dühöng az időveszteség miatt, 
és sürget benneteket, hogy haladjatok tovább. Hamarosan az 
ösvény lankásabbá és könnyebben járhatóvá válik. Lapozz a 
108‑ra.

136.
Hirtelen feltámad a szél, és az időjárás zordabbá válik. Az ég 
egyre inkább sötétebb árnyalatot vesz fel. 

– Csúnya vihar van készülőben! – szól Regis tőle szokatlan 
komolysággal. – Talán egy közeli barlangban meghúzhatnánk 
magunkat. 

Az alkimista persze hallani sem akar az ötletről, bár aggódó 
arcán látszik, hogy ő is tart a vihartól. A pap valamiféle ismeret-
len mágiáról motyog valamit, de fogalmad sincs, mit is akarhat 
ezzel. A Fekete Elf pedig egykedvűen néz rád, láthatóan nem 
aggódik az időjárás miatt. 

Ha azonnal nekiálltok keresni valami hajlékot, hogy ott várjá-
tok ki a vihar végét, lapozz a 17-re. Ha bízva abban, hogy a vihar 
gyorsan elvonul, folytatjátok utatokat, lapozz a 171-re. 

137.
A tekercs szerint a varázsszert a vár alatti katakombákban kell 
keresned, de vajon hogyan jutsz le oda? A hely nyüzsög a lovag 
embereitől, és saját társaidban sem bízhatsz meg teljesen. Nem 
valami rózsás a helyzeted. Kintről hirtelen zajt hallasz.

– Ott fut, kapjátok el! – hallatszik egy kiáltás a közelből.
Az ajtó hirtelen kivágódik, és Regis, a Félszerzet fut be rajta 

vérző csuklóval. 
– Gyorsan torlaszoljuk el az ajtót, mielőtt betörik! – kiált rád. 
Egy nagyobb polcot toltok a bejárat elé, remélve, hogy pár per-

cig kitart majd. 
– Így ni! – szól a Félszerzet. – Most pedig tűnés innen! Ha jól 

emlékszem, lennie kell itt egy titkos ajtónak. 
Kíváncsi vagy, vajon honnan tudja ezt, ezért rákérdezel. 
– Valaha én is a lovag szolgálatában álltam, de a király embe-

rei elkaptak. Választhattam a szolgaság és a halál között, én az 
előbbit választottam. Így kerültem a királyi udvarba, de enge-
delmeddel nem részletezném a történteket, mert hamarosan ránk 
törik az ajtót a lovag emberei. 

Lassan haladtok a szűk járatban, te mászol elől, a Félszerzet 
pedig közvetlen mögötted. A harangtoronyhoz vezető lépcsőhöz 
érsz, és várod, hogy társad is kiérjen, de hiába, Regis nincs se-
hol. Szörnyű bajsejtelem fog el. A tekercs! Nincs meg a tekercs! 
Nyilván, amikor a titkos járatban kúsztál, társad észrevette, hogy 
valami kilóg a zsebedből, és ellopta azt.  Nem követett téged, 
hanem elolvasta annak tartalmát. Neki is biztos a varázsszerre 
fáj a foga. Az ördögbe is! Utána kell menned, és megelőzve őt, 
meg kell szerezned a kristálygömböt. Visszakúszol az alagúton 
át a lovag szobájába, és belebotlasz két sebhelyes arcú Tolvajba, 
akik uruk halálát látva, bosszúszomjasan támadnak rád. Egyen-
ként küzdj meg velük!

Első Tolvaj	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 7
Második Tolvaj	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 8

Ha győztél, lapozz a 112-re.

130.
Egykedvűen meneteltek a kihalt tájon, amikor a pap hirtelen 
megállít benneteket. 

– Gonosz jelenlétét érzem a közelben! – suttogja halk hangon. 
Alighogy ezt kimondja, megremeg a föld, és zöld, zombihoz 

hasonlatos lények törnek a felszínre. 
– Mamelukok! – kiált fel a Fekete Elf. – Az elátkozottak ősi 

népe. 
Legalább egy tucatnyian vannak, és mindegyikük egy rozsdás 

kardot lóbál a kezében. Neked kettővel kell felvenned a harcot. 

Első Mameluk	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 5
Második Mameluk	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 6

A csata során minden egyes fordulóban mindkét Mameluk kü-
lön-külön támad rád, de neked kell eldöntened, hogy kettejük 
közül melyikkel csatázol először. A kiválasztott ellenfeleddel a 
szokásos módon küzdj meg. Viszont amikor a másikkal csapsz 
össze, dobnod kell, hogy megállapítsd a Támadóerődet. Ám ak-
kor sem sebesíted meg, ha a te Támadóerőd a nagyobb – csupán 
kivéded az ő támadását. Természetesen, ha az ő Támadóereje a 
nagyobb, a szokásos módon megsebesít téged. Ha győzöl, la-
pozz a 172-re. 

131.
Ketten vágtok neki a kis kitérőnek, a többiek letelepednek a földre, 
hogy pihenjenek egy kicsit. A Fekete Elf csalhatatlan érzékeivel 
gyorsan megtalálja a füst forrását. A közeli bozótosból kémlelitek 
az előttetek elterülő tisztást. Nem messze tőletek egy kis tábortűz 
ég, körülötte két férfi fekszik, és elmélyülten beszélget. Szakadt, 
rongyos ruhát viselnek, de egyáltalán nem tűnnek ellenségesnek. 
Ha kisétáltok a bozótosból, és üdvözlitek őket, lapozz a 18-ra. 
Hogyha kivont karddal rontotok rájuk, lapozz a 98-ra. 

132.
A maró folyadék éppen csak elkerülve téged a földre hull, és 
jókora lyukat mar bele. Ebből azonban te semmit sem veszel 
észre, mert sietve továbbhaladsz az alagúton. Lapozz a 115-re.

133.
Nem okoz gondot sem neked, sem társaidnak legyőzni ezeket a 
primitív, törzsbéli harcosokat. Használható holmi alig akad ná-
luk, csupán a vezetőjüknél találsz néhány ehetőnek tűnő aszalt 
gyümölcsöt. Bármikor elfogyaszthatod, és 2 ÉLETERŐ pontot 
kapsz vissza általuk. Elteszed még egyikük kőbaltáját is, ennek 
a csatának az emlékére. Az alkimista sürget benneteket, mert at-
tól tart, még több törzsi harcos kószál errefelé. Lapozz a 67-re.
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142.
Nem okoz különös nehézséget a rozoga sárkunyhó résein át ki-
figyelni, mire készülnek ennek a primitív falunak a lakói. Látod, 
amint heves tanácskozás folyik közöttük, majd egy szőrös ma-
jomembert lökdösnek be egy párviadalokra kialakított verem-
be. Bizonyára neked kell majd megküzdened vele. Kalandjaid 
során, egyszer már harcoltál ilyen ellenféllel, tudod mennyire 
kellemetlen az emberi fülnek a hangos bömbölésük, ezért a 
kunyhóban található falevelekből és mohából füldugót készítesz 
magadnak. (Írd fel a Kalandlapodra!) Törzsi harcosok lépteit 
hallod közeledni a kunyhó felé. Lapozz a 44-re. 

143.
Szerencsére a csata kimenetele számotokra kedvezően alakul, 
miután a támadóitok vezére is holtan rogy össze. Mindenki túl-
élte a támadást, bár egyikőtök sem úszta meg sebesülés nélkül. 
Ellenfeleitek alaposan megleptek benneteket, mégis alulmarad-
tak ebben a véres küzdelemben. Miután bekötözitek egymás se-
beit, átkutatod ocsmány ellenfeleidet. A Troll Vezér pajzsán kí-
vül semmi egyebet nem találsz. Ez a pajzs kör alakú és bronzból 
készült. Úgy gondolod, érdemes lesz megtartanod. Mindaddig, 
míg ezt a pajzsot használod, 1-et hozzáadhatsz a Támadóerőd-
höz! Rövid pihenőt tartotok, majd az alkimista útmutatásai alap-
ján, folytatjátok fáradtságos utatokat. Lapozz a 108-ra. 

144.
Éppen keresztüldöföd a bestiát, amikor óriási dörrenés hallat-
szik az égből, és egy villám csap bele az istállóba. Azonnal ki 
kell jutnod innen! Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szerencséd 
van, lapozz a 31-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 199-re. 

145.
A füst egyenesen visszaszivárog a serlegbe, a fekete könyv be-
csukódik, olyan ez az egész, mintha semmi sem történt volna. 
Hirtelen egy szellemalak bontakozik ki a szemed előtt, félő, 
hogy egy újabb csatában már nem te lennél a nyertes. Varázstő-
röd a kezedben tartva várod a fejleményeket. 

– Ki vagy te, ki véget vetett szenvedéseimnek? A démont kel-
lett szolgálnom hosszú évtizedeken át, és én, Olmec végre meg-
pihenhetek. Mit kívánsz tőlem ezért jutalmul?

Elmondod a szellemalaknak, hogyan keveredtél bele ebbe az 
egész kalandba, és tanácsot kérsz tőle. 

– Óh, igen! A varázsszer már sok óvatlan kalandort csábított 
ide. Nyisd ki a könyvet, és a belsejében találsz egy ezüstláncon 
függő baglyot. Akaszd a nyakadba, és egyszer, ha nagy szüksé-
ged lesz rá, dobd a medált a földre! Meglátod, hasznos segítőt 
kapsz. De ne feledd, csak egyszer élhetsz ezzel a lehetőséggel! 
A szellem megáld téged utolsó erejével. Nyersz 3 ÉLETERŐ pon-
tot! 

– Még valami! A kristálygömböt mágikus csapda védi! Soha 
ne lééééépj aaaa! – De a mondatot már nem tudja befejezni, mert 
a szellemalakja szertefoszlik. A fekete könyvben valóban felle-
led a medált, és a nyakadba akasztod. Bár nem tudod miként 
lesz majd a segítségedre, bízol Olmec szavaiban. Mivel a járat 
itt véget ért, megfordulsz és visszaindulsz nyugatnak. Elhaladsz 
a faragott egyszarvú mellett, és az elágazásnál továbbra is tartod 
a megkezdett útirányt. Lapozz a 139‑re. 

138.
Miközben nekidőlsz egy közeli fatörzsnek, egy vadmalac-család 
jelenik meg a tisztás szélén. Amint meglátják a papot, felvisíta-
nak, és riadtan futnak visszafelé az erdőbe. Szívesen levadásznál 
egyet közülük, de sem a hely, sem az idő nem alkalmas most rá. 
Néhány perc múlva a társad befejezi eddigi tevékenységét, és 
igencsak meglepődik, amikor észrevesz téged.

– Kedves, hogy aggódtál értem, de nem kellett volna követned. 
Azért jöttem ide, hogy teljes nyugalomban meditáljak, ezáltal 
visszanyerjem a varázserőmet. Úgy gondolom, küldetésünk so-
rán, még nagy szükség lesz rá. Most, hogy mágiám feltöltődött, 
talán rajtad is segíthetek egy keveset. 

Néhány különös szót mormol, és frissen szerzett sebeid már-
is begyógyulnak. Nyersz 3 ÉLETERŐ pontot! Mindketten vis�-
szatértek társaitokhoz, akik már útra készen várnak benneteket. 
Lapozz a 198-ra.

139.
Az út nemsokára északnak fordul, és az ujjadon lévő gyűrű egy-
re inkább sötétebb színt ölt magára. Valamelyik volt útitársad a 
közelben van. A sötétben ugyan nem látsz senkit, de azért előhú-
zod a fegyvered. Az alagút kanyarulatában három alak bújt meg, 
és most lesből rontanak rád. Az első csapást még kivéded, de az-
után egy bunkósbot csattan a fejeden, és ettől kissé megszédülsz. 
Vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot! Mire szembenéznél támadóiddal, 
már egy fojtóhurok tekeredik a nyakad köré, és egyre nehezeb- 
ben kapsz levegőt! A fegyvered és a fáklyád kiesik a kezedből. 

– Hiba volt utánam jönnöd! – suttogja egy ismerős hang. Én és 
a régi cimboráim, akik hosszú ideje már a lovag szolgálatában 
álltak, szívesen magunkhoz vesszük a kristálygömböt. De talán 
a te hátizsákodban is akad néhány értékes holmi. Ti meg mit 
álltok ott bambán? – ordít a két társára fojtogatód. Végezzetek 
vele! Vagy talán azt várjátok, hogy öreg barátotok, Regis majd 
mindent megtesz helyettetek? – A nyakadhoz kapsz, hogy eny-
hítsd a szorítást, de az erőd és a levegőd vészesen fogy. 

Ha a nyakadban lóg egy ezüstláncon függő bagoly, lapozz a 
27-re. Ha nem, lapozz a 48-ra.

140.
Egy közeli fatörzshöz erősíted a kötelet, majd lassan leeresz-
kedsz a kút fenekére. Egy sötét alagút vezet tovább jobbra, így 
úgy határozol, arra indulsz el. Lapozz a 91-re. 

141.
Még most sem akarod elhinni az egész történetet. Azt hitted, 
megbízhatsz társaidban, de komoly kétségeid támadtak ezzel 
kapcsolatban. Most már mindegy! Elhatároztad, hogy felkuta-
tod ezt a különleges varázsholmit. A Lovag megemlítette halála 
előtt, hogy talált egy tekercset. Ezt kellene elsőként megtalál-
nod. Valószínűleg valahol itt kell lennie a szobában elrejtve. De 
hol is kezded a kutatást? 

A polcokat vizsgálod át?	 Lapozz a 195-re. 
Az ablak mellett álló szekrényt néznéd meg?	 Lapozz az 57-re. 
A szoba közepén álló asztalt kutatnád át?	 Lapozz a 84-re. 
A sarokban álló ládát nézed át?	 Lapozz a 11-re.
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151.
Ostoba fajankó! Pusztulj! – szól a sárkányok ura mély, dörgő 
hangján. Amikor elrohansz a szobor mellett, az váratlanul tüzet 
fúj rád, mely megégeti a fél arcodat, ráadásul a bal szemedre 
teljesen vakká válsz. Vesztesz 2 ÜGYESSÉG és 5 ÉLETERŐ pon-
tot! Ordítva szaladsz tovább a szemközti alagút felé. Lapozz a 
192-re. 

152.
Amikor a könyv közelébe érsz, egy nagy szélroham lök hátra, és 
a falhoz vág. Bár hátizsákod felfogja az ütés nagy részét, így is 
vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot! Démoni kacajt hallasz a közelből, 
és úgy érzed, nincs más választásod, mint hogy előrántsd a kar-
dodat. Lapozz a 177-re. 

153.
Csak hihetetlen reflexeidnek köszönhető, hogy a tőr elsuhan 
melletted, és nagyot koppanva a falon a földre hullik. Ellenfe-
led, látva sikertelen támadását, egyetlen szó nélkül kiveti magát 
a harangtoronyból. Sikolya még pár másodpercig visszhangzik 
az ódon falak között. Úgy döntesz, magadhoz veszed a varázs-
tőrt, mely kis híján a vesztedet okozta. Megcsodálod a fegyver 
szépségét és kidolgozását. Bár sokat nem értesz a rúnákhoz, ta-
pasztalni fogod, hogy ez a tőr képes megsebezni élőholt lénye-
ket, szellemeket és démonokat is! Nyersz 1 SZERENCSE pontot! 
Kinézel a harangtoronyból, és látod, hogy egy vékony párkány 
fut körbe a torony oldalán. 

Ha van nálad egy tekercs kötél, leereszkedhetsz a párkányra, 
és folytathatod ott az utad – lapozz a 176-ra. Ha átkutatod a ha-
rangtornyot használható holmit keresve, lapozz a 72-re. Esetleg 
ha visszatérsz a folyosóhoz, és a titkos ajtón haladnál tovább, 
lapozz a 190-re. 

154.
Néhány sziklát egymásra rakva kezdesz el dolgozni azon, hogy 
a szűk nyílást kissé kitágítsd. Kardoddal és a kezeddel dolgo-
zol, de ez bizony időrabló és fárasztó tevékenység. Bár többször 
megállsz pihenni, a munka végére teljesen kimerülsz. Vesztesz 
3 ÉLETERŐ pontot! Talán egy jó félóra elteltével sikerül vég-
hezvinned az elhatározásodat, és a felszínre felkapaszkodva el-
hagyod az alagutat. Bár a vállaidat kissé lehorzsoltad mászás 
közben, ez csupán apró kellemetlenség. Egy kis tisztáson találod 
magad, körülötted azonban fenyegetően magasodik a sűrű erdő. 
Fogalmad sincs, hol vagy most, és merre is indulj. Az ujjad bi-
zseregni kezd; a rajta lévő varázsgyűrű most igen jó szolgálatot 
tesz. Amikor a megfelelő irányba indulsz el, az egyre sötétebb 
színárnyalatot vesz fel. Segítségével jó negyedórai gyaloglás 
után ismét csatlakozol társaidhoz, akik már valamennyien in-
dulásra készek. Az alkimista ismét dühösen tekint rád, láthatóan 
nem szíveli azokat, akik megvárakoztatják. Lapozz a 198-ra. 

146.
Az erdei manó gratulál győzelmedhez, majd miután egy sikeres 
csapással leverted a lakatot, hálálkodni kezd. Elmeséli, hogyan 
került fogságba, és miként kínozta rabtartója nap mint nap. Ez-
után te is mondasz néhány részletet küldetésedről, és tanácsot 
kérsz újdonsült barátodtól. 
– Ha a vár felé meneteltek, bizonyára találkozni fogtok mame-
lukokkal, akik zombiszerű élőholt lények. A földből bújnak elő, 
és csak akkor győzedelmeskedhettek felettük, ha a tetemekre 
locsolsz ebből a kis fiolából. Ebben az üvegben szenteltvíz van, 
fogadd hálám jeléül! Ennek hatására testük nem lesz képes újra 
regenerálódni. Nyersz 2 SZERENCSE pontot! A manó továbbá 
azt tanácsolja, hogy távozzatok ebből az alagútból, mert a Bar-
langi Ember számos veremcsapdát állított itt fel az idők folya-
mán. Megfogadva a jó tanácsot, visszatértek a kút szájához, és 
miután elbúcsúztál kis barátodtól, visszatérsz az elágazáshoz, és 
ott balra fordulsz. Lapozz a 126-ra.

147.
A bor nagyon ízletes és kellemesen frissítő. Nyersz 2 ÉLETERŐ 
pontot! Ráadásul a borba némi ellenmérget is kevertek, ugyanis 
a Fekete Lovag nem bízik meg minden emberében maradékta-
lanul. Így ha nem is túl hosszú időre, de immúnissá váltál bi-
zonyos fajta mérgekkel szemben. Nem vesztegeted az időd, to-
vábbmászol a szűk folyosón – lapozz a 19-re. 

148.
A Fekete Elf elmondja, hogy a hegyre fel lehet jutni egy általa 
igen jól ismert ösvényen, így elkerülhetitek a lesben várakozó 
Trollokat. Bár az alkimista határozottan ellenzi az ötletet, még-
is kénytelen beletörődni a többség akaratába. Sietős léptekkel 
vágtok neki az útnak, de a terep eléggé meredek, így társaidnak 
és neked is lassítania kell a tempón. Éppen egy barlang mellett 
haladtok el, mikor váratlanul egy Medve ront ki onnan. Mancsá-
val az elől haladó Fekete Elfre sújt le, aki elterül a földön. Regis 
megpróbálja egy tőrrel megcélozni, de nagy izgalmában elvéti a 
célpontot. Előrántod a kardod, hogy segíts bajba jutott társadon. 

Medve	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 8

A második Harci Kör után, lapozz a 14-re.

149.
Varázstőröddel pusztán a levegőt hasítod ketté, így a valódi 
papnak lehetősége nyílik rá, hogy megsebesítsen a felkarodon. 
Vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot! A két hasonmás eltűnik, és a go-
nosz pap újabb döfésre készül. Ezúttal felkészülten várod a tá-
madását. Küzdj meg vele! 

Gonosz Pap	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 10

Ha győzöl, lapozz a 32-re.

150.
Amikor egy sikeres csapással levágod az Ostorfa egyik gyö-
kerét, valamiféle savas folyadék spriccel a lábadra. Minden bi-
zonnyal ez a növény emésztőnedve! Felüvöltesz fájdalmadban, 
és még vadabbul küzdesz tovább. Vesztesz 1 ÉLETERŐ pontot! 
Valamennyi sikeres harci kör után tenned kell egy ügyesség 
próbát! Dobj két kockával! Ha a dobott érték kisebb vagy meg-
egyezik ügyesség pontjaid számával, sikerül elkerülnöd, hogy 
a növény savas nedvei rád fröccsenjenek. Ha a dobott érték na-
gyobb, mint ügyesség pontjaid száma, le kell vonnod magadtól 
1 ÉLETERŐ pontot. Most pedig lapozz vissza a felírt fejezetpont- 
hoz. 
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Ha felhelyezed az arcodra a bronzmaszkot, lapozz a 80-ra. 
Vagy folytathatod a keresést a lovag szobájában. Mit vizsgál-

nál át tüzetesebben? 

A polcokat?	 Lapozz a 195-re. 
Az ablak mellett álló szekrényt?	 Lapozz az 57-re. 
A szoba közepén álló asztalt?	 Lapozz a 84-re. 

160.
A sárkány tekintete nem ígér számodra semmi jót, ezért inkább 
a menekülést választod. Amikor elfutsz a szobor mellett, az vá-
ratlanul tüzet fúj rád, mely megégeti a fél arcodat, ráadásul a 
bal szemedre teljesen megvakulsz. Vesztesz 2 ÜGYESSÉG és 5 
ÉLETERŐ pontot! Ordítva szaladsz tovább a szemközti alagút 
felé. Lapozz a 192-re. 

161.
A lovag már gyengülni látszik, egyre nehezebben hárítja a csa-
pásaidat. Váratlanul leereszti pallosát, és így kiált fel:

– Ereszd le a fegyvered, vagy talán meg akarod ölni Gallantaria 
valódi királyát? 

A bejelentése teljesen megdöbbent, de továbbra is torkának 
szegezed kardodat. 

– Ezt bárki állíthatja! – mondod. 
– Engedd meg, hogy bebizonyítsam! – és ezzel leveszi a sisak-

ját. A hasonlóság teljesen megdöbbent. 
– Akit te I. Regulusként ismersz, az én drága öcsém, és most 

azért uralkodhat ő, mert fiatal koromban megszöktem az ud-
varból, hogy felkutassam a mágusok várának legendás varázs-
szerét. Aki birtokba veszi, óriási hatalomra tehet szert általa. 
Elemeltem a kincstárból annyit, amennyire szükségem volt, és 
nekivágtam a kalandnak. Amikor ideérkeztünk társaimmal, a 
vár teljesen üres volt, és szinte teljesen lepusztult. A mágusok 
rejtélyes módon eltűntek. Az öcsém kihasználta a remek alkal-
mat, és királlyá koronázták, én pedig megfogadtam, hogy addig 
nem térek vissza, míg meg nem találom a varázsszert. Tudtam, 
ha birtokomban lesz a legendás varázstárgy, Gallantaria ismét 
virágzó állam lehet, és a Brice, a szomszédos királyság sem meri 
többé fenyegetni országomat. Azonban hiába kutattuk át a vár 
minden szegletét, nem leltük meg a varázsszert. Már kezdtem 
feladni a kutatást, amikor tegnap egy ősi tekercsre bukkantam, 
mely hasznos utalásokat tartalmaz annak hollétéről. Nem sokkal 
a történtek után egyik emberem jelentette, hogy egy válogatott 
csapat érkezik ide. Megtettem a szükséges óvintézkedéseket, de 
te és barátaid furfangos módon kicsúsztatok embereim kezei kö-
zül, és alapos felfordulást okoztatok. De nem bánom! Kössünk 
egyezséget! Közösen megszerezzük a varázsszert, melynek se-
gítségével visszaszerzem királyságom, téged pedig nemesi rang-
ra emellek. Kapsz földet, rangot vagy bármi mást, amit csak egy 
király adhat neked! 

Az ajánlat nagyon csábítóan hangzik, de vajon hihetsz-e neki? 
Lehet, hogy ő is csak ki akar használni? Miközben magadban 
tépelődsz, halk pendülést hallasz. A lovag a nyakához kap, és 
a földre roskad. Valaki még van rajtad kívül a szobában. Kör-
befordulsz, és a Fekete Elf sötét ábrázatát pillantod meg, aki az 
egyik polc mögött rejtőzött el. Átvérzett kötés borítja a bal ke-
zét, és újratöltött tűvetőjét rád szegezve, vékonyka hangján a 
következőket mondja: 

– Nem teljesítetted a feladatodat, kalandor! Ennek a pribéknek 
az egyik embere levágta két ujjamat, és a gyűrűm is elveszett, 
ezért bűnhődnie kellett. De te hajlandó lettél volna szövetségre 
lépni az ellenségünkkel. Te sokkal inkább megérdemled a halált! 
A varázsszert nélküled is megszerzem! 

Ezzel elsüti tűvetőjét! 
Hogyha van nálad egy bronzpajzs, lapozz a 66-ra, ha nincs, 

lapozz a 34-re.

155.
Szervezeted kellően erős, és nagy szerencsédre a méregből csak 
kis mennyiség szívódott fel. A merevgörcs azért így is érezteti a 
hatását. A bal lábadat és a törzsedet igen nehezen mozgatod, rá-
adásul eléggé el is gyengültél. Vesztesz 1 ÜGYESSÉG és 4 ÉLET-
ERŐ pontot! Remegő kézzel emeled fel a láda fedelét, melyben 
számos értékes tárgy hever. Gyöngysorok, ékszeres ládikák, ék-
kövek, ezüst- és aranytányérok, serlegek, valóságos kincshalom. 
Számodra most fontosabb, hogy megtaláld a tekercset, de hiába 
pakolod ki a láda teljes tartalmát, nem találod meg azt, amit ke-
resel. Viszont a sok kincs között akad két holmi, ami felkelti az 
érdeklődésed, és úgy gondolod, ezek bírnak némi varázserővel 
is. Az egyik egy ördögszarvakkal ellátott, démoni arcot formáló 
bronzmaszk; a másik még ennél is érdekesebb formájú tárgy: 
egy ezüst karperec, mely öt korongból áll, és mindegyiken más-
más mágikus jelet látsz. Mit teszel?

Felveszed a bronzmaszkot?	 Lapozz a 80-ra. 
Felpróbálod az ezüst karperecet?	 Lapozz a 3-ra. 
A polcokat vizsgálod át?	 Lapozz a 195-re. 
Az ablak mellett álló szekrényt nézed meg?	 Lapozz az 57-re. 
A szoba közepén álló asztalt kutatnád át?	 Lapozz a 84-re. 

156.
A benned lévő hatalmas akaraterő megakadályozza, hogy a 
gömb a saját gonosz céljaira használjon fel téged. Azonnal a há-
tizsákodba süllyeszted a varázstárgyat, és elindulsz kiutat keres-
ni innét. Lapozz a 200-ra.

157.
A banditákat már módszeresen kifosztották, csupán egyikük 
csuklyával ellátott zöld köpenye kelti fel az érdeklődésed. Mi-
vel a pap illúzió-varázslata megszűnt, talán ezzel álcázhatnád 
magad. Ha akarod, magadra terítheted (ez esetben írd fel a Ka-
landlapodra). 

Ha nem tetted volna még, megpróbálhatsz titkos átjárót keresni 
– lapozz a 28-ra –, vagy elindulsz felfelé a lépcsőkön – lapozz 
a 97-re.

158.
Mellényzsebedből előhúzod a facsövet, és óvatosan a szádba he-
lyezed, remélve, hogy a téged üldöző banditák nem veszik észre. 

– Hová tűnhetett? Keressétek meg azonnal! – üvöltözi az egyi-
kük, feltehetően a Banditák Vezére. És vissza se gyertek a feje 
nélkül! Fakezű banda! 

Szinte valamennyien kirohannak a szobából, csupán a Vezér 
marad benn a teremben. Úgy tűnik, ő fürdőzni készül. Itt az al-
kalom, hogy kardoddal a kezedben kicsit barátságosan elbeszél-
gess vele. Akár egy sellő, úgy bukkansz elő váratlanul a vízből, 
nem kis meglepetést okozva ezzel ellenfelednek, aki azonnal a 
kardjához kap, és kajánul elvigyorodik. 

– Na gyere kicsi halacska! Majd elbánok én veled!
Nedves ruháiddal nem törődve ugrasz ki a medencéből, hogy 

összemérd kardvívó tudásod ellenfeleddel. 

Banditavezér	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 8

Ha legyőzted, lapozz az 59-re. 

159.
A remegés nem akar megszűnni, tested képtelen befogadni a 
karperec mágiáját. Mielőtt elájulnál, utolsó erőddel leveszed a 
karperecet, aztán minden elsötétül. Néhány perc elteltével térsz 
újra magadhoz, de felettébb gyengének érzed magad. Vesztesz 2 
ÉLETERŐ pontot! Kardoddal apró darabokra töröd ezt a varázs-
holmit, majd eldöntöd, mit is tegyél. 
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Ha 1-et vagy 2-t dobsz, egy sötét alagútban találod magad, és 
elindulsz rajta – lapozz a 115-re.  Ha 3-at vagy 4-et, egy lépcső-
soron térsz magadhoz, elindulsz rajta felfelé – lapozz a 70-re.  
Ha 5-öt vagy 6-ot dobsz, egy folyosót látsz magad előtt – lapozz 
a 194-re.

166.
Egy kis négyzet alakú, poros szobában találod magad, melynek 
eléggé szegényes a berendezése. A szoba közepén, egy vaskam-
póról egy apró faketrec csüng alá, amelyben egy csúcsos, piros 
sapkát viselő erdei manó raboskodik. Érkezésed láttán felderül 
az arca, és arra kér, hogy szabadítsd ki, mielőtt „gonosz gazdája” 
visszatér. 

Hogyha a manó segítségére sietsz, lapozz a 65-re. Ha gyorsan 
távozol, mielőtt a manó rabtartója visszajönne, lapozz 10-re.

167.
A bronzmaszkot a fehér kör mágusai használták hajdanán dé-
monűző szertartásokon. Természetesen te nem ismered ennek 
mibenlétét, de az arcodon lévő álarc megóv attól, hogy a Füstdé-
mon mérgező füstjével megfojtson, sőt az ellenfeledre is bénító 
hatással van. Ezért minden harci körben csökkentheted 1-gyel a 
Támadóerejét! Küzdj meg vele!

Füstdémon	 ÜGYESSÉG 10	 ÉLETERŐ 10

Ha győzöl, lapozz a 145-re.

162.
Bár az ásásnyomok meglehetősen frissek, mégis alaposan leta-
posták a talajt. Nem lesz könnyű a dolgod. Ha van nálad egy csá-
kány, lapozz a 187-re. Ha nincs, kardoddal és a kezeddel leszel 
kénytelen dolgozni – lapozz a 9-re.

163.
A varázslat hatására érzed, hogy tested megdermed, lelked pedig 
egyszerűen elhagyja azt. A lélekűző varázslat miatt sosem leszel 
képes visszatérni saját testedbe, és kósza szellemként bolyongsz 
majd eme kazamaták mélyén az idők végezetéig. 

164.
Alaposan szemügyre veszitek távolról a várat, mely erősen le-
pusztult. Az egykor büszkén álló falak ma szánalmas romként 
éktelenkednek, sok helyen egyszerűen csak kidőlve sínylődnek. 
Egyetlen torony magasodik csak ki a vár közepén, a többi már 
régen összedőlt. Valószínűleg ott fogod megtalálni a lovagot. 
Bár mozgást nem láttok, abban biztosak vagytok, hogy vannak 
őrök a romváron belül. Zharran a hallgatag pap elmondja, hogy 
illúzió-varázslatot fog rátok bocsátani, így úgy fogtok kinézni, 
mint a hazatérő banditák. Az őröket csendben elintézitek, majd 
a toronynál egy fürkész-varázslattal kideríti, hol is van a lovag. 
A terv eléggé egyszerűnek hangzik, ezért neki is álltok a vég-
hezvitelének. A pap varázslata jól működik, amikor végignézel 
társaidon, szinte elfog a nevetés. Valószínű te is hasonló látványt 
nyújthatsz. A kapunál két őrbe botlotok bele, akik láthatóan nem 
gyanakszanak. Egyikkel a Fekete Elf tűvetője, a másikkal a 
Félszerzet dobótőre végez. A várudvaron már kissé bonyolul-
tabb a helyzet. Egy kisebb csoportot látsz a tűz körül ülni, akik 
nyárson sült nyulat falatoznak éppen. Hanyagul dobálják szer-
teszét a csontokat a sziklatörmelékkel és gazzal borított talajon. 
Ketten egy kisebb bokrokkal borított részen békésen hortyog-
nak. A tűz körül ülők egyike, egy félszemű bandita, furcsán mé-
reget benneteket, majd valamit odasúg a társainak. A következő 
pillanatban a lángok hirtelen a magasba csapnak és egy tűzkígyó 
tekeredik elő onnét. Elsuhan a békésen falatozó alakok között, 
akik üvöltve vetik a földre magukat, hogy eloltsák felgyulladt 
ruhadarabjaikat. Elégedetten szemléled a pap varázslatát, ám 
ekkor megkondul a torony haragja. Egy tompa bamm, csupán 
ennyit hallasz, de ez is elemi hatással van rád. A kezed a füledre 
tapasztod, de ez a szédítő hatás nem akar elmúlni. (A következő 
csata idejére csökkentened kell Támadóerődet 2 ponttal, a ha-
rang zsongító hatása miatt). Ijedten nézel körbe, de a társaidnak 
már nyoma sincsen. Valósággal feltéped a torony ajtaját, és egy 
kis előcsarnokba jutsz. Előtted egy lépcsősor magasodik, amely 
felfelé vezet. Innét futó léptek zaját hallod közeledni. A lépcső-
sor mellett egy folyosó vezet egyenesen előre, onnét küzdelem 
hangjait hallod kiszűrődni. Lehetséges, hogy a társaid azok? Mit 
teszel?

Felrohansz a lépcsőn?	 Lapozz az 53-ra.
A folyosón szaladsz végig, a csatazaj felé?	 Lapozz a 194-re. 

165.
Remélve, hogy nem valamiféle szörnyeteg elől zárták el ide, 
utat törsz magadnak. A deszkák nem tudnak ellenállni pöröly-
szerű csapásaidnak. Óvatos léptekkel haladsz előre egy sötét fo-
lyosón, mely végül egy kis poros terembe vezet. A padlón izzó 
parázsszerű pentagrammát látsz. Korábbi tapasztalataid alapján 
azt mondanád, hogy ez egy teleportáló-kamra, de biztosat azon-
ban csak akkor tudhatsz meg erről, ha teszel vele egy próbát. 
Óvatosan a jel közepére lépsz, és lehunyod a szemed. Valaha 
varázslók használták ezt a helyet, ám ők irányítani is tudták a 
teleportálást, ellentétben veled. Hová fogsz érkezni? Dobj egy 
kockával! 
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173.
Amikor a harmadik kőlapra lépsz, észreveszed, hogy süllyedni 
kezdesz, mintha mocsár nyelne el. Riadtan keresel kapaszko-
dót a kezeiddel, próbálsz kikerülni szorult helyzetedből, de nem 
tudsz. A mágikus sakktábla teljesen beszippant magába, és egy 
varázstérsík fogságába kerülsz, ahonnét nincs menekvés. 

174.
Gyorsan berontasz az ajtón, és körülnézel. Valamiféle fürdőbe 
juthattál, mert a szobában három kör alakú medence is van, né-
hány törölközőt is odakészítettek az egyik peremére. Üldözőid 
már egész közel lehetnek. 

Ha van nálad egy vaskarikára fűzött kulcscsomó, megpróbál-
hatod bezárni az ajtót – lapozz az 54-re. Ha nincs, úgy döntesz, 
hogy beleereszkedsz az egyik medencébe – lapozz a 121-re. 

175.
Nem kevés akaraterővel sikerül ébren maradnod. Ennyire nem 
lehetsz álmos, még az egész napos gyaloglástól sem. Gyanúd 
azonnal beigazolódik, amikor szárnyas lényeket pillantasz meg 
a táborotok felé repülni. Ezek a szárnyas tolvajok először va-
rázslattal elaltatják áldozataikat, majd kifosztják őket. Úgy 
tudtad, hogy ők csak a távoli Kakhabad földjén élnek; lám itt a 
Sziklaszirt magaslatok között is akad pár példány. Fellármázod 
a tábort, és kardoddal azonnal támadásba lendülsz. 

Első Elvin	 ÜGYESSÉG 5	 ÉLETERŐ 5
Második Elvin	 ÜGYESSÉG 5	 ÉLETERŐ 4

A csata során minden egyes fordulóban mindkét Elvin külön-
külön támad rád, de neked kell eldöntened, hogy kettejük közül 
melyikkel csatázol először. A kiválasztott ellenfeleddel a szoká-
sos módon küzdj meg. Viszont amikor a másikkal csapsz ös�-
sze, dobnod kell, hogy megállapítsd a Támadóerődet. Ám akkor 
sem sebesíted meg, ha a te Támadóerőd a nagyobb – csupán 
kivéded az ő támadását. Természetesen, ha az ő Támadóereje 
a nagyobb, a szokásos módon megsebesít téged. Ha te győzöl, 
lapozz a 47‑re.

176.
Megcsomózod alaposan a köteledet, és megkezded a leereszke-
dést. Nem veszélytelen a dolog, ezért óvatos vagy. Már majd-
nem leértél a párkányra, amikor érzed, hogy a kötél lazulni kezd, 
sőt el is szakad. Miközben üvöltve zuhansz lefelé, még látod a 
harangtoronyból téged bámuló két orgyilkos gonosz vigyorát, 
akik elégedetten nézik, ahogy halálra zúzod magad. 

168.
Nem vagy kellően gyors, az egyik szikla vállon talál, és elesel. 
A kardod ugyan sikerül előhúznod, és elhárítod a téged üldöző 
Hegyi Troll első csapását, de egy újabb kőtömb már a fejedet ta-
lálja el. Mielőtt minden elsötétülne, még hallod társad fájdalmas 
kiáltását…

169.
A faragvány kétségkívül egy remekmű, ugyanakkor nagyon ősi 
is. Egy pillantást vetsz a talapzatára, melyen az írás meglehető-
sen megkopott. Az alábbi szöveget betűzöd ki:

„Ha tudni akarod a boldogság titkát
Mozdítsd el az egyszarvú …”

 
Az utolsó szó viszont teljesen olvashatatlanná vált. Mit is kelle-
ne elmozdítani? Mit teszel?

A szarvát mozdítod el?	 Lapozz a 104-re
A farkát mozdítod el?	 Lapozz a 6-ra.
Nem nyúlsz hozzá, és folytatod utad keleti 
   irányban?	 Lapozz a 37-re. 
Visszatérsz az elágazáshoz, és a nyugati utat 
   választod?	 Lapozz a 139-re.

170.
Nem vesztegeted az idődet azzal, hogy átkutasd ellenfeled, si-
etős léptekkel haladsz tovább. A harmadik lépésnél hirtelen 
beszakad a lábad alatt a talaj, és egy ügyesen álcázott szikla-
verembe esel. Szerencsére hátizsákod felfogja az ütést, de így 
is vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot! Nem kétséges, hogy a Barlangi 
Ember készítette ezt a csapdát, így miután némi nehézség árán 
kiszabadulsz innét, megkettőzött figyelemmel folytatod utad. 
Lapozz a 191-re.

171.
Csak néhány métert tudtok előrehaladni ebben az ítéletidőben, 
mivel a szél ereje túl erősnek bizonyul. Hamarosan megnyílnak 
az ég csatornái, és kiadós eső zúdul a nyakatokba, ráadásul dió 
nagyságú jégdarabok záporoznak rátok. Elég egyetlen bólintás, 
és egymás karjába kapaszkodva rohantok valami fedett hely felé. 
Sajnos az eső és a jégdarabok nem kímélnek benneteket. Dobj 
egy kockával, és az értéket oszd el kettővel! (A törtet felfelé 
kerekítsd!) Ha van nálad egy bronzpajzs, az értékből levonhatsz 
1-et. Ennyi ÉLETERŐ pontot vesztesz, míg a vihar elől menekül-
tök. Lapozz a 17-re. 

172.
A Mamelukok teteme egy zöld tócsában gyűlik össze, ami az-
után leszivárog a földbe. 

Van-e nálad szenteltvíz? Ha van, lapozz a 119-re. Ha nincs, 
lapozz a 77-re.
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180.
Csak remélni tudod, hogy nem valamiféle halálos méreggel van 
dolgod, és nem így végződik a kalandod. Tested görcsbe rán-
dul, miközben a földön vonaglasz. Pokoli kínokat állsz ki! Tedd 
próbára SZERENCSÉD! Ha szerencséd van, lapozz a 155-re. Ha 
nincs szerencséd, lapozz a 86-ra.

181.
– Hová tűnhetett? Keressétek meg azonnal! – üvöltözi az egyi-
kük, feltehetően a Banditák Vezére. – És vissza se gyertek a feje 
nélkül! Fakezű banda! – Szinte valamennyien kirohannak a szo-
bából, csupán a Vezér marad benn a teremben. Úgy tűnik, ő für-
dőzni készül. Itt az alkalom, hogy kardoddal a kezedben kicsit 
barátságosan elbeszélgess vele. Akár egy sellő, úgy bukkansz 
elő váratlanul a vízből, nem kis meglepetést okozva ezzel ellen-
felednek, aki azonnal a kardjához kap, és kajánul elvigyorodik. 

– Na gyere kicsi halacska! Majd elbánok én veled!
Nedves ruháiddal nem törődve ugrasz ki a medencéből, hogy 

összemérd kardvívó tudásod ellenfeleddel. 

Banditavezér	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 8

Ha győzöl, lapozz az 59-re. 

182.
A dobódárda elzúg a füled mellett, és nagyot koppanva áll bele a 
faajtóba. Óvatosan nyitod ki az ajtót, de szerencsére újabb csap-
da nincs a közelben. Egy kis raktárhelyiségen haladsz át, majd 
amikor benyitsz a veled szemben lévő vasajtón, már egy gazda-
gon bútorozott szobába lépsz be. Mindenütt drága faliszőnyegek 
borítják a falakat, és ébenfa bútorok díszítik a szobát. Van itt két 
nagyobb polc is, valamint egy tölgyfaláda. Ez lehet a Rablólo-
vag terme, de őt magát sehol nem látod.  

Ha egy zöld, csuklyás köpenyt viselsz magadon, lapozz a 13-
ra. Ha nem, lapozz a 100-ra.

183.
A testedet rázó remegés hamarosan megszűnik, és felszabadító 
érzés fog el. Nyersz 2 ÉLETERŐ és 1 SZERENCSE pontot! Az itt 
élt mágusok használták ezt az eszközt, mely a lélekőrző nevet 
kapta. Úgy hitték, a négy őselem és a lélek együtt alkotja a vi-
lágmindenséget. (Írd fel a Kalandlapodra ezt a varázstárgyat!) 
Most mit teszel? 

Felteszed a bronzmaszkot az arcodra?	 Lapozz a 80-ra.
 
De folytathatod a keresést a lovag szobájában. Ha így teszel, mit 
vizsgálnál át tüzetesebben? 

A polcokat?	 Lapozz a 195-re. 
Az ablak mellett álló szekrényt?	 Lapozz az 57-re. 
A szoba közepén álló asztalt?	 Lapozz a 84-re. 

184.
A ház ajtaja kissé nehezen nyílik. Egy poros szobába toppantok 
be, ahonnét még egy újabb helyiség nyílik, minden valószínűség 
szerint egy konyha, legalábbis erre utalnak az onnan felszálló il-
latok. Mielőtt beljebb juthatnátok, odabentről egy női hang szól:

– Védjétek meg a gazdátokat kedveskéim! 
Legalább kéttucatnyi Vámpírdenevér támad rátok. Neked is 

meg kell küzdened néhányukkal.
Tekintsd őket egy ellenfélnek! 

Vámpírdenevérek	 ÜGYESSÉG 5	 ÉLETERŐ 6

Ha győzöl, lapozz a 127-re.

177.
Előhúzod a kardodat, és felkészülsz, hogy megvívj ezzel az is-
meretlen, gonosz erővel. A serlegből felszálló füst egy démoni 
alakká áll össze. Balszerencsédre a fekete kör mágusainak ter-
mére leltél rá, akik egy Füstdémont idéztek meg akkoriban, hogy 
védje ezt a helyet. Karmos mancsával ellenfeled feléd nyúl, ne-
ked pedig nincs más választásod, védekezned kell a támadással 
szemben. Küzdj meg vele!

Füstdémon	 ÜGYESSÉG 10	 ÉLETERŐ 10

Az első sikeres Harci Kör után, lapozz a 124‑re.

178.
Ahogyan gyanítottad, a folyosó a vár csarnokába vezet. Négy 
haramia fekszik már itt holtan, bizonyítván, társaid nem tétlen-
kedtek. Jobbra egy kőlépcsősort látsz, mely egy tölgyfaajtóhoz 
visz fel. Veled szemben ablakokat látsz, sajnos túl szűkek és ki-
csik ahhoz, hogy átférj rajtuk. Mivel viszonylagos biztonságban 
vagy, van egy kis időd arra is, hogy átkutasd a termet titkos átjá-
rókat keresve. Mit teszel? 

Felmész a lépcsőn a tölgyfaajtóhoz?	 Lapozz a 97-re.
Átkutatod a négy bandita holtestét?	 Lapozz a 157-re. 
Megpróbálsz titkos átjárót keresni?	 Lapozz a 28-ra.

179.
A földre veted magad, és megpróbálsz valami bútordarabot ma-
gad elé kapni. Az üst tartalma szétfröccsen a szobában! Szeren-
csére csak pár cseppje égeti meg a kezedet. Vesztesz 2 ÉLET-
ERŐ pontot! Amikor újra felnézel, a boszorkány már nincs sehol. 
Kinézve a konyha ablakán, azt látod, hogy a vihar egy csapásra 
elmúlt. 

– A viharboszorkány volt a felelős mindezért! – közli veled a 
pap. – Éreztem az idegen mágiát a levegőben. 

– Talán akad itt néhány értékes holmi! – dörzsöli elégedetten 
a kezét Regis. 

– Ne nyúljatok semmihez, ebben a boszorkánykonyhában túl 
sok veszélyes holmi akad, ráadásul a ház gazdája bármikor vis�-
szatérhet. Egyébként is késésben vagyunk! Indulnunk kell! – 
utasít az alkimista.

Egy dolgot még megtehetsz, mielőtt elhagynád a házat. Mi lesz 
az?

Elemelsz egy üvegcsét a konyhaasztalról?	 Lapozz a 114-re.
Egy szalagokkal átkötött dobozkát teszel el?	 Lapozz a 63-ra.
Egy csokorba kötött szárított növényt 
   választasz?	 Lapozz a 8-ra.
Nem nyúlsz semmihez, és folytatjátok 
   utatokat?	 Lapozz a 130-ra.



A Fekete Lovag

32

188.
– Kilanirax szól hozzád, a sárkányok ura. Segíthetek küldeté-
sedben, ha érdemesnek bizonyulsz rá. Ha nem, úgy pusztulnod 
kell! – folytatja a dörgő hang. Még pisszenni sem mersz, csak 
várod a feladványt, mely így szól: 

„Réges-régen még valamikor az ősidők kezdetén, 
Öt királyság uralkodói aranyból készült szobrot emeltettek ne-
kem az Istenek üllőjén. 
Analand királya küldte az arany felét, 
Vaskövesd a nyolcadát, Lendleland a tizedét, 
Femphrey a huszadát, ehhez csapták Gallantaria 9 vékányi ara-
nyát. 
Hány vékányi aranyat használtak fel, mondd meg hát?”

Bőszen számolni kezdesz, bár nincs túl sok időd, hogy megadd 
a választ. 

Ha sikerül megoldanod a feladványt, közöld a sárkányok urá-
val a megoldásod, és lapozz arra a fejezetpontra, melyet eredmé-
nyül kaptál. Ha nem boldogulsz a feladvánnyal, vagy a szöveg 
nem értelmesen folytatódik, azaz rossz a megoldásod, lapozz a 
151-re. 

189.
Gonosz démoni kacajt hallasz, amikor újra és újra próbálsz 
lesújtani a kardoddal, de mindhiába. Ellenfeled egyre inkább 
felülkerekedik rajtad. A fojtogató füstben alig látsz, végül az ol-
tár elé rogysz. Lelked a gonosz Füstdémont szolgálja majd az 
idők végezetéig.

190.
Egy meglehetősen szűk átjáróban találod magad. Négykézláb 
kell haladnod, és így is csak nehezen jutsz előre. Balról egy kis 
mélyedést pillantasz meg a falban. Egy ezüstserleget látsz tálcán 
előkészítve. Az illata alapján valamiféle bor lehet a serlegben, 
de fogalmad sincs, ki és milyen céllal helyezhette ide. 

Ha kockáztatsz, és iszol a borból, lapozz a 147-re. Ha tovább-
mászol a szűk folyosón, lapozz a 19-re. 

191.
Az alagút rövidesen véget ér, és úgy háromméternyi magasan 
találsz egy szűk kijáratot, de ezen a kis lyukon aligha fogsz ki-
férni. 

Ha van nálad egy csákány, lapozz a 12-re. Ha nincs, lapozz a 
154-re.

192.
Egy állatbőrökkel eltakart bejárati nyílás mellett haladsz el, 
mely mögül vékony hangú segélykiáltásokra leszel figyelmes. 
Ha elhúzod az állatbőröket, és belépsz a mögötte lévő helyiség-
be, lapozz a 166‑ra. Ha inkább folytatod az utad az alagútban, 
lapozz a 10-re. 

193.
Az alagút egy terembe vezet, melynek közepén egy fából fara-
gott egyszarvút látsz. Nyilván ez is valamiféle bálvány lehet. A 
terem végében az alagút tovább folytatódik, de az alagút tetején 
egy háromszögben egy kőből faragott koponyát pillantasz meg, 
mely baljóslatúan tekint le rád. Mit teszel? 

Közelebbről megvizsgálod a faragott 
   egyszarvút?	 Lapozz a 169-re. 
Folytatod megkezdett utadat keleti irányban?	 Lapozz a 37-re. 
Gyorsan visszafordulsz, és nyugat felé 
   veszed az irányt?	 Lapozz a 139-re.

185.
Hála előrelátásodnak, még idejében a füledbe helyezted saját 
készítésű füldugódat, így a harangszó semmilyen hatással nincs 
rád. A Toronyőr hitetlenkedve néz rád, majd övéből egy rúnák-
kal díszített obszidián tőrt húz elő, hogy azzal végezzen veled. 
Küzdj meg vele!

Toronyőr	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 8

Ellenfeled fegyvere varázserővel bír, ezért ha akár csak egy-
szer is sikerül megsebeznie téged a csata folyamán, a szokásos 
2 ÉLETERŐ pontos levonás mellett csökkentened kell 1-gyel 
ÜGYESSÉG pontjaid számát is. Ha a Toronyőr ÉLETERŐ pontjai 
számát 2-re csökkentetted, lapozz a 88-ra. 

186.
Varázstőröddel sikerül lesújtanod a gonosz pap valódi alakjá-
ra. Fájdalmasan felszisszen, ahogy a varázstőr a testét éri. Az 
illúzió varázslata megtörik, a két alteregója eltűnik, te pedig a 
következő döfésre készülsz. Az újabb szúrásodat már sikerül há-
rítania, de látszik ellenfeleden, hogy kissé meggyengült. Küzdj 
meg vele!

Gonosz Pap	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 8

Ha győzöl, lapozz a 32-re.

187. 
A csákány most igen hasznos eszköznek bizonyul, repkednek 
a rögök mindenfelé. Olyannyira elmerülsz a munkádban, hogy 
csak akkor veszed észre, hogy a fa ágai kezdenek megnyúlni, 
mikor már néhány gyökér a lábad köré tekeredett. Balszeren-
csédre egy Ostorfa tövében kutakodsz, ami nem egy óvatlan ka-
landor vesztét okozta már. Gyorsan ki kell szabadítanod magad, 
mielőtt a gyökerek és ágak teljesen körbefognának. (Ebben a 
küzdelemben a csákányoddal harcolsz, amely 2 ÉLETERŐ pon-
tos sebzést okoz a növénynek!) Küzdj meg vele!

Ostorfa	 ÜGYESSÉG 6	 ÉLETERŐ 10

Amint megnyerted az első fordulót (írd fel ennek a fejezetpont-
nak a számát!), lapozz a 150-re. Ha ellenfeled ÉLETERŐ pontjait 
0-ra csökkentetted, sikerül kiszabadítanod magad, és gyorsan 
elmenekülsz a helyszínről – lapozz a 79-re.
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196.
Nem könnyű fáklyafénynél kibetűzni egyik írást sem. Úgy tű-
nik, valamiféle ősi nyelven íródhatott a szöveg, mert számos 
archaikus kifejezés szerepel benne. Tudtodon kívül démoni át-
kokat olvastál el, ezért vesztesz 2 SZERENCSE pontot! Démoni 
kacajt hallasz a közelből, és úgy érzed nincs más választásod, 
mint hogy előrántsd a kardodat. Lapozz a 177-re.

197.
Szerencsére ellenfeleitek nem túl kitartóak, így sikerül lerázni 
és megtéveszteni őket. Társadat láthatóan jobban megviselte ez 
a kis kaland, de azért vidám arccal tekint rád. 

– Mindig is szerettem volna egy Trollal összemérni az erőmet, 
de nem egy tucatnyival egyszerre!

Fáradtan elmosolyodsz társad kijelentésén, majd visszatértek 
türelmetlenül várakozó társaitokhoz. Regis részletesen beszá-
mol az elmúlt néhány perc eseményeiről. 

– Hegyi Trollok odafent? Ez bizony kellemetlen! – mormog az 
alkimista. – Utunk épp emellett a hegy mellett vezet el, és kerü-
lőre nincs idő. – A pap elgondolkodik, majd közli, hogy egy va-
rázslattal meg tudná oldani a dolgot. A Fekete Elf inkább egy rö-
vid kerülőt javasol egy általa ismert „titkos” ösvényen, bár az út 
nem ígérkezik könnyűnek. Te melyik ajánlat mellett döntenél? 

Ha a pap varázslatára bíznád rá magad, lapozz a 46-ra. Ha a 
Fekete Elf javaslata csábítóbbnak tűnik, lapozz a 148-ra.

198.
Már dél körül jár az idő, amikor vágtázó lovak patacsattogásaira 
lesztek figyelmesek. Féltucatnyi félmeztelen, primitív törzsbe-
li ember állít meg benneteket, akik törpelovaikról fenyegetően 
tekintenek le rátok. Arcukat és karjaikat tetoválások borítják, 
valamint mindannyian csontot viselnek a hajukban. Az egyikük 
– vélhetően a vezetőjük – előlép, és saját nyelvén közöl valamit. 
Szerencsére Regis, a félszerzet kissé ismeri a törzsi harcosok 
nyelvét, így tolmácsolni tudja a hozzátok intézett szavakat. 

– Adjátok ide a fegyvereiteket, a foglyaink vagytok! A törzsi 
harcosok tanácsa majd ítélkezik felettetek. 

Társaid láthatóan tétováznak, különösen az alkimista rázza fe-
nyegetően az öklét. Mit teszel?

Megadod magad társaiddal együtt?	 Lapozz a 4-re.
Előrántod a fegyvered, és megtámadod 
   az egyik harcost?	 Lapozz a 110-re.

199.
A villámcsapás hatására a teljes tető leszakad, és maga alá temet. 
Társaid elszörnyedve nézik, mi történik veled, de te már nem 
hallod az ördögi kacagást, mely a közeli kőházból jön…

200.
Fáradtan és elgyengülten térsz vissza a Rablólovag szobájába, 
álmodban sem gondoltad volna, hogy ez a kaland így fog vég-
ződni. A romvár teljesen kiürült, a megmaradt gonosztevők va-
lamennyien elmenekültek, bár amit értékesnek véltek, azt mind 
elcipelték magukkal. Egy teljes napot átalszol ezen ódon falak 
között, majd útra kelsz, és a legközelebbi kikötő felé veszed 
az irányt. Hallottál egy szigetről valahol az Angolna tengeren, 
amely teljesen lakatlan, csupa kopár pusztaság. Ideális rejtek-
hely egy olyan varázstárgy elrejtésére, mint ami épp nálad van. 
Ha az égiek is úgy akarják, két hét elteltével már oda is érhetsz. 
Immár a kristálygömb többé sosem kerülhet hatalomvágyó 
egyének kezébe, hála neked. Kalandod sikeresen teljesítetted.

194.
Még mielőtt elérnéd a folyosó végét, a lábad alól egy hangos 
kattanást hallasz. A nagy sietség ezúttal megbosszulta magát. A 
folyosó egy kis része beszakad a lábad alatt, és már zuhansz is 
lefelé. Egy kupac csontra esel rá, és nem sokon múlt, hogy nem 
törted ki a nyakad vagy bármely testrészedet. Vesztesz 3 ÉLET-
ERŐ pontot! Amint feltápászkodsz, azonnal megcsapja az orro-
dat az elmúlás szaga. Valamiféle kriptába zuhanhattál le, amely 
a vár alatt húzódik. A legrosszabb az egészben, hogy kijáratot 
nem látsz innen, és a sarokban néhány alak mozgolódni kezd. 
Üres tekintetük, szakadozott, bűzlő ruhájuk, lassú, csoszogó 
mozgásuk egyértelművé teszi számodra, hogy Zombikkal kerül-
tél szembe! Ha lassan is, de feléd közelednek, ráadásul túlsá-
gosan sokan vannak ahhoz, hogy mindegyikükkel el tudj bánni 
egyszerre. Az egyetlen kiút felfelé vezet, na de közel öt métert 
zuhantál. 

A falak túl simák ahhoz, hogy felkapaszkodj rajtuk, de ha van 
nálad egy maréknyi fekete bogyó és némi növesztő szer, lapozz 
a 81-re. Ha akármelyikkel is nem rendelkezel, lapozz a 123-ra.

195.
Alaposan átvizsgálod a polcokat, és amikor néhány könyvet el-
mozdítasz, egy kis retesz válik láthatóvá, mely elcsúsztatható. 
Amikor eltolod azt, végre megtalálod a tekercset, melyet a lovag 
említett meg halála előtt. Óvatosan szétnyitod, és az alábbi szö-
veget olvasod rajta: 

Az írás többi része már olvashatatlanná vált. Gyorsan a zsebed-
be süllyeszted a tekercset, és úgy határozol, megkeresed a va-
rázsszert, és elviszed innét jó messzire, oda, ahol gonosz kezek 
nem érinthetik többé. Ehhez azonban meg kell azt előbb talál-
nod. Elindulsz, hogy bevégezd küldetésed. Lapozz a 137-re.
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Hogyan küzdj meg az  
Alvilág teremtményeivel?

Mielőtt belevágnál ebbe a kalandba, fel 
kell mérned mennyire vagy erős, illetve 
gyenge. Van egy kardod, egy pajzsod és 
egy hátizsákod étellel, itallal az útra. Fel-
készültél a feladatra, megtanultál a kard-
dal bánni, és keményen edzettél, hogy 
erős légy.

Hogy megtudd, milyen hatékonyak vol-
tak előkészületeid, dobókockával álla-
pítsd meg Kezdeti ÜGYESSÉG és ÉLET-
ERŐ pontjaidat. A szemközti oldalon 
találod a Kalandlapot, amelyre felje-
gyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt 
jelölheted ÜGYESSÉG és ÉLETERŐ pont-
jaidat is.

Jól teszed, ha ceruzával írod a pontokat 
a Kalandlapra, vagy fénymásolatot ké-
szítesz erről az oldalról, hogy azt újabb 
játékra is felhasználhasd.

ÜGYESSÉG, ÉLETERŐ  
ÉS SZERENCSE

Dobj egy kockával! Adj 6-ot a dobott 
számhoz, és az összeget írd be a Kalandlap 
ÜGYESSÉG négyzetébe.

Dobj két kockával, és az eredményhez adjál  
12-t, a kapott számot írd be az ÉLETERŐ 
négyzetbe.

Van egy SZERENCSE rovat is. Ehhez egy 
kockával dobj, és 6-ot adj az eredmény-
hez, majd az összeget írd be a SZERENCSE 
négyzetbe.

Különböző okok miatt, melyeket majd 
részletesen elmagyarázunk, ÜGYESSÉG, 
ÉLETERŐ és SZERENCSE pontjaid a kalan-
dok során folyamatosan változnak. Ponto-
san kell vezetned őket, ezért azt tanácsol-
juk, hogy kis betűkkel írj a négyzetekbe, 
vagy tarts kéznél radírt. De soha ne töröld 
ki Kezdeti pontjaidat, mert, bár továb-
bi ÜGYESSÉG, ÉLETERŐ és SZERENCSE 
pontokat szerezhetsz, összegük soha nem 
lépheti túl a Kezdeti értéket, kivéve néhány 
nagyon ritka alkalmat, amikor a megfelelő 
oldalon ezt az utasítást kapod.

ÜGYESSÉG pontjaid kardvívótudásodat 
és általános harci tapasztalatodat mu-
tatják. Nem árt minél több ilyen pontra 
szert tenni. Az ÉLETERŐ pontok jelzik 
kondíciódat, az akaraterődet, hogy túl-
élj egy-egy helyzetet, eltökéltségedet, 
állóképességedet; minél magasabb az 
ÉLETERŐ pontszám, annál hosszabb ide-
ig maradhatsz életben. A SZERENCSE 
pontok mutatják, mennyire vagy szeren-
csés ember. A szerencse és a varázslat az 
úr abban a fantasztikus birodalomban, 
amelybe most behatolsz.

A CSATA

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

Először is jegyezd fel a teremtmény 
ÜGYESSÉGÉT és ÉLETEREJÉT a Kaland-
lapod első üres Harc Szörnyekkel felira-
tot viselő rovatába.
  
A teremtmények pontszámait minden 
alkalommal megadja a füzet, amikor ös�-
szecsapsz valamelyikükkel.

A harc menete

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

2. Dobj két kockával most a magad ne-
vében, és add az eredményt saját je-
lenlegi ÜGYESSÉG pontjaidhoz. Ez a 
te TÁMADÓERŐD.

3. Ha a te TÁMADÓERŐD nagyobb, mint 
a teremtményé, akivel küzdesz, 
megsebezted. Lépj tovább a 4. lé-
pésre. Ha a teremtmény TÁMADÓ-
EREJE nagyobb, ő sebzett meg té-
ged, és haladj az 5. lépésre. Ha a két  
TÁMADÓERŐ egyforma, kivédtétek 
egymás csapását, és a következő For-
dulót az 1. lépéstől elölről kezditek.

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

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

6. Végezd el a szükséges módosításo-
kat mind saját, mind pedig ellenfeled 
ÉLETEREJÉBEN (és SZERENCSÉJÉ-
BEN, amennyiben ez szükséges).

7. Kezdd el a következő fordulót meg-
lévő ÜGYESSÉG pontjaid alapján, azaz 
ismételd meg a lépéseket 1–6-ig. Ad-
dig játszhatsz, amíg vagy a te, vagy 
a teremtmény ÉLETERŐ pontjai nem 
fogynak el (halál).

Írta: Gery
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CSATA EGYNÉL TÖBB
TEREMTMÉNNYEL

Lesznek olyan helyzetek, amikor egynél 
több személlyel vagy szörnnyel kerülsz 
szembe. Néha egyetlen ellenfélként ke-
zelheted őket, máskor egyesével küzd-
hetsz meg velük, de olyan is előfordul-
hat, hogy egyszerre kell mindőjükkel 
harcolnod. Ha egy teremtményként ke-
zelheted őket, akkor a harcot a szokásos 
módon kell levezetned. Mikor azt az uta-
sítást kapod, hogy egyesével küzdj meg 
velük, akkor is a szokásos eljárást kell  
alkalmaznod azzal a különbséggel, hogy 
amint legyőzted az egyiket, rögtön a kö-
vetkező veszi át a helyét! Ha egyszerre 
többen is támadnak rád, úgy egy Harci  
Körben minden támadód külön táma-
dást hajt végre ellened, neked azonban el 
kell döntened, hogy melyikükkel veszed 
fel a harcot. A kiválasztott ellenféllel a 
szokott módon harcolj. Az összes többi 
ellen is meg kell határoznod a Támadó-
erődet, ám ha ekkor a te Támadóerőd a  
magasabb, nem okozol neki sebzést,  csu-
pán kivédted a támadását. Azonban ha a te 
 Támadóerőd a kisebb, ellenfeled a szo-
kásos módon okozott sebesülést neked.

SZERENCSÉDET a következő módon 
teheted próbára. Dobj két kockával! 
Ha a kapott szám nem nagyobb, mint a 
jelenlegi SZERENCSE pontszámod, az 
eredmény kedvező. Ha magasabb szá-
mot dobsz, mint a jelenlegi  SZERENCSE 
pontszámod, balszerencséd volt, és vál-
lalnod kell a következményeit.

Úgy hívjuk ezt, hogy Tedd próbára SZE-
RENCSÉD. Minden alkalommal, amikor 
próbára teszed SZERENCSÉDET, 1 pontot 
le kell vonnod SZERENCSE pontszámod-
ból. Így hamar rájössz, hogy a SZEREN-
CSÉRE hagyatkozni kockázatos.

A SZERENCSE használata csatában

A füzet bizonyos oldalain felszólítunk, 
hogy Tedd próbára SZERENCSÉD, és kö-
zöljük, hogy szerencséd volt vagy sem. 
A csatákban viszont mindig te döntesz, 
hogy a SZERENCSÉD segítségével meg-
próbálsz-e komolyabb sebet ejteni azon 
a teremtményen, amelyet épp megsebez-
tél, vagy csökkenteni annak a sebnek a 
hatását, amelyet a teremtménytől elszen-
vedtél.

MENEKÜLÉS

Bizonyos pontoknál lehetőséget kapsz 
rá, hogy elmenekülj a csatából, ha a dol-
gok rosszra fordulnának. Ha azonban 
elmenekülsz, ellenfeled automatikusan 
megsebez téged (vesztesz 2 ÉLETERŐ 
pontot), ahogy hátat fordítasz neki. Ne 
feledd, hogy ilyenkor is használhatod a 
SZERENCSÉDET, hogy csökkentsd az így 
elszenvedett sebesülést. Csak akkor me-
nekülhetsz el, ha ezt az adott fejezetpont 
kifejezetten megengedi.

SZERENCSE

Kalandjaid során, akár csatában, akár 
olyan helyzetekben, amikor a SZEREN-
CSE dönthet sorsod alakulásában (az erre 
vonatkozó utasítást az adott fejezetpon-
tok alatt megkapod), a SZERENCSÉD-
RE is számíthatsz, hogy az események 
kimenetele számodra kedvező legyen. 
De vigyázz! A SZERENCSÉRE számítani 
kockázatos, és ha balszerencsés vagy, az 
eredmény végzetes lehet.
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Háttértörténet
Egy kalandor élete nehéz, így nehéz a te 
életed is. Nemrég értél haza egy hosszú 
utazásból, Allansia messzi tájairól. Az 
otthonod Fang, a híres Halállabirintus 
városa. Késő estére érsz haza. Az első 
hely, ahova bemész, a kedvenc kocsmád. 
Barátaid örülnek, amikor meglátnak, és 
megkérnek, hogy mesélj utazásodról. 
Kérsz egy korsó sört, majd leülsz és me-
sélni kezdesz. Kalandod majdnem fél 
évig tartott, és eközben rengeteg dolog 
történt veled. Elmeséled, hogy hogyan 
csalt csapdába téged hét Ork, és, hogy 
hogyan győzted le őket. Elmeséled azt 
is, hogy hogy sikerült fogadásból száz 
aranyat nyerned egy tudatlan Törpétől.

A kocsmában ilyenkor általában már 
nincsenek sokan, de most meglepően 
sokan kíváncsiak a történeteidre. Mi-
után megittad a söröd, a csapos ingyen 
ad még egyet, hogy maradj. A hallgatóid 
között azonban van néhány ismeretlen is. 
A legfurcsább egy csuklyás idegen, aki 
meg se szólalt, amióta itt van, de néha 
különös, sziszegő hangot ad ki. Órákon 
át mesélsz, de a fáradtság kezd elural-
kodni rajtad. Elköszönsz barátaidtól, és 
elindulsz hazafelé. Ahogy felállsz, és 
elindulsz az ajtó felé, a csuklyás ide-
gen elindul utánad. Amint kilépsz az 
ajtón, az illető megszólít. Kiráz a hideg 
a hangjától, olyan a hangja, mint egy kí-
gyónak. Nem látod az arcát a csuklyától, 
de valószínűleg akivel szemben állsz, 
nem ember. Nekidőlsz az ajtófélfának 
és végighallgatod, hogy mit akar. Egy 
igen csábító ajánlattal akar megbízni. 
Felajánlja, hogy vidd el a Tűz-szigetre a 
Silur Chából származó, igen ritka Gyík-
ember-tárgyat. Az illető, aki a szigeten 
átveszi tőled, 1000 aranyat fog adni ne-
ked! Nem gondolkodsz túl sokat, elfo-
gadod az ajánlatot. A lény megkér, hogy 
egyedül menj, és a lehető legrövidebb 
úton.

Az idegen odaadja a zsákot, amiben a 
Gyíkember-eszköz van, majd elmegy. 
Nincs semmi fontos dolgod mostanság. 
Ki nem tenné ezt meg ezer aranyért? Ha-
zamész, hogy kipihend magad. Másnap 
reggel pedig utadra indulsz…

állhatsz meg pihenni és enni, amikor erre 
a szöveg kifejezetten lehetőséget bizto-
sít. Egy adag élelem elfogyasztásával 4 
elvesztett ÉLETERŐ pontot nyersz vissza, 
és egy adag élelmiszert vesztesz. Ne fe-
ledd, hosszú út áll előtted, így gondosan 
osztd be élelmedet!

Ne feledd, hogy ÉLETERŐ pontjaid szá-
ma soha nem lépheti túl a Kezdeti érté-
két, hacsak külön utasítást nem kapsz 
erre.

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaidhoz továbbiakat 
szerezhetsz kalandjaid során, ha kivéte-
lesen szerencsés voltál. Ennek részleteit 
megtalálod a füzetben. Ne feledd, hogy 
akárcsak az ÜGYESSÉGNÉL és az ÉLET-
ERŐNÉL, SZERENCSE pontjaid sem lép-
hetik túl Kezdeti értéküket, kivéve, ha 
egy-egy oldalon ezt az utasítást kapod. 

Felszerelés

Kalandodat a legszükségesebb tárgyak-
kal kezded, ám utad során lehetőséged 
lesz új tárgyakat találni vagy vásárolni. 
Van egy kardod és egy bőrvérted. Háti-
zsákodban tartod élelmedet és azokat a 
kincseket, melyeket utad során szerez-
hetsz.

Ezen kívül magaddal vihetsz egyet az 
alábbi Varázsitalokból, hogy azok kalan-
dod során támogassanak. Egyet választ-
hatsz:

Az Ügyesség Itala – visszaállítja ÜGYES-
SÉG pontjaidat

Az Életerő Itala – visszaállítja ÉLETERŐ 
pontjaidat

A Szerencse Itala – visszaállítja SZE-
RENCSE pontjaidat, és 1-gyel megnöveli 
Kezdeti SZERENCSÉDET

Ezeket az Italokat bármikor felhajthatod 
kalandod során. Minden üveg két adag-
nyi folyadékot tartalmaz, azaz kalandod 
során kétszer állíthatod vissza velük a 
megfelelő képességet a kezdeti értékére. 
Valahányszor így teszel, azt jegyezd fel, 
és arról se feledkezz meg, hogy a három 
Italból csupán egyet vihetsz magaddal az 
útra, úgyhogy válassz megfontoltan!

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent 
leírt módon Tedd próbára SZERENCSÉD. 
Ha szerencsés vagy, komoly sebet ejtet-
tél rajta, és 2 külön pontot levonhatsz 
a teremtmény ÉLETEREJÉBŐL. Azon-
ban, ha balszerencsés vagy, a seb puszta 
karcolás, és 1 pontot vissza kell adnod 
ellenfeled ÉLETERŐ pontjaihoz. (Tehát: 
a szokásos 2 pont levonás helyett most 
csak 1 pontot vonhatsz le tőle.)

Ha a teremtmény sebzett meg téged, 
azért Tedd próbára SZERENCSÉDET, 
hogy csökkentsd a sebet. Ha SZEREN-
CSÉD van, sikerült elkerülnöd a teljes 
csapást. 1 pontot visszaadsz magadnak 
(2 pontos kár helyett csak 1 pontos kár 
keletkezett ÉLETERŐDBEN). Ha nem 
voltál szerencsés, komolyabb találat ért.  
1 plusz ÉLETERŐ pontot vonjál le ma-
gadtól.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le 
kell vonnod 1 pontot adott SZERENCSE 
pontszámodból, ahányszor Próbára te-
szed SZERENCSÉD!

AZ ÜGYESSÉG, ÉLETERŐ 
ÉS SZERENCSE KEZDETI ÉRTÉKRE 

TÖRTÉNŐ VISSZAÁLLÍTÁSA

ÜGYESSÉG

ÜGYESSÉG pontjaid nem sokat fognak 
változni kalandjaid során. Helyenként, 
egy-egy oldalon olyan utasítást találsz, 
hogy növeld vagy csökkentsd ÜGYESSÉG 
pontjaid számát. Egy csodafegyver nö-
velheti ÜGYESSÉGED, de ne feledd, hogy 
egyszerre csak egy fegyvert használ-
hatsz. Nem tarthatsz igényt 2 ÜGYESSÉG 
jutalompontra, mert két varázskardod 
van. ÜGYESSÉG pontjaid száma soha 
nem lépheti túl Kezdeti értékét, hacsak 
külön utasítást nem kapsz erre.

ÉLETERŐ és élelmiszer

ÉLETERŐ pontjaid sokszor fognak vál-
tozni kalandjaid során, amint megküz-
desz a szörnyekkel és elvállalsz lelkesítő 
feladatokat. Ahogy célodhoz közeledsz, 
ÉLETERŐ pontjaidnak száma veszélye-
sen lecsökkenhet, és a csaták különösen 
kockázatossá válnak, ezért légy óvatos!

Azt se feledd, hogy ÉLETERŐ pontjaid 
száma sohasem lépheti túl Kezdeti ér-
tékét, kivéve, ha egy adott oldalon ezt 
az utasítást kaptad. Elvesztett ÉLET- 
ERŐ pontjaidat élelmiszer elfogyasztásá-
val tudod pótolni. A játékot öt étkezésre  
elegendő élelemmel kezded. Csak akkor  
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1.
Korán reggel kelsz fel. Előveszel még 
25 aranyat, amit magaddal viszel az útra. 
Úgy tervezted, hogy Fangból Kőhida-
falvára mész, és onnan a Feketehomok 
kikötőbe. Fogod a zsákot, amit az idegen 
adott, és elgondolkozol, vajon mi lehet 
a zsákban? Ha kinyitod a zsákot, lapozz 
a 16-ra. Ha nem nyúlsz hozzá, lapozz a 
113-ra.

2.
Az Ogre sikeresen rád ugrott. A lény ha-
talmas súlya alatt összetörnek a csontja-
id. Kalandod itt véget ér.

3.
– Megnézhetem azokat a szerszámokat? 
– Ha odaadod az eszközt a varázslónak, 
lapozz a 52-re. Ha szó nélkül kimész a 
házból, lapozz a 33-ra. Ha megtámadod 
a varázslót, lapozz a 75-re.

4.
Nem tudsz felugrani, bárhogy is próbál-
kozol. Nincs tovább, a barlangnak nincs 
kijárata! Kalandod itt véget ér.

5.
Futásnak eredsz, de elkapnak. Sajnos na-
gyobb bajba kerültél, mint eddig bármi-
kor! A Trollok elveszik minden felszere-
lésed, és bezárnak egy cellába. Kalandod 
itt véget ér.

6.
Rántasz egy nagyot a rácson, de csak 
annyit érsz el, hogy megsérül a kezed. 
Vesztesz 1 ÉLETERŐ pontot! Nincs most 
jobb ötleted, így aludni térsz. Talán majd 
holnap lesz alkalmad megszökni. La-
pozz a 122‑re.

7.
–  Csak szerszámok.

–  Szóval szerszámok?
Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha sze-

rencséd van, lapozz a 48-ra. Ha nincs 
szerencséd, lapozz a 3-ra.

8.
Egy öreg, szakállas ember lép ki a sa-
rokból. Szó nélkül átnyújtod a zsákot, 
amiben a pallos van. A varázsló átveszi 
azt tőled.

11.
Gyorsan eltelik az öt perc. Egy újabb jel-
re mindenki felsorakozik. Megszámolják 
a halottakat. Nyolcan vannak. Összesze-
dik a holttesteket, majd mindenkit be-
vezetnek egy nagy terembe. Itt minden-
kinek ételt adnak. Nyersz 5 ÉLETERŐ 
pontot. Miután valamennyiteket beavat-
tak a következő feladatba, elhagyjátok a 
termet. Párosával eresztenek be minden-
kit az arénába, de csak az egyik jön ki 
élve!

Mivel az előző próbatételt huszonhár-
man éltétek túl, ezért az utolsó küzde-
lemben hárman fognak küzdeni. Az aré-
na bejárata előtt beosztják, hogy ki kivel 
fog küzdeni. Dobj két kockával! Ha 1-et 
vagy 2-őt dobtál, lapozz a 91-re. Ha 3–6-
ot dobtál, lapozz a 142-re.

12.
A kovács sok hasznos dolgot árul. A leg-
különbözőbb kardok, kések, pajzsok, tő-
rök és szerszámok, mind megtalálhatóak 
itt. Nem szeretnéd itt elkölteni az összes 
pénzed, ezért csak a legszükségesebb 
dolgok közül válogatsz. Mit veszel?

remek ívű kardot	 15 arany (+1 sebzés,  
	 hogyha az ellenfeled  
	 ÜGYESSÉGE kisebb  
	 mint 9)
acélpajzsot	 15 arany (csökkenti   
	 1-gyel a harcban  
	 szenvedett sérülést,  
	 hogyha az ellenfél  
	 ÜGYESSÉGE kisebb  
	 mint 9)

Ha még nem tetted volna, mehetsz a va-
rázslóhoz (lapozz a 46-ra), vagy megpró-
bálkozhatsz a szerencsejátékkal (lapozz 
a 86-ra). Ha már megvan minden, amire 
szükséged van, elindulhatsz Kőhídfalvá-
ra (lapozz az 55-re).

13.
A Trollok lefognak. Ha ÜGYESSÉGED 
több mint 10, lapozz a 44-re. Ha kevesebb, 
vagy egyenlő, mint 10, lapozz a 81-re.

14.
Megpróbálod hangtalanul elintézni a 
dolgot. Sajnos ez nem sikerült. Nem a 
csónakba, hanem a vízbe esel. Vesztesz 
3 ÉLETERŐ pontot! Miután kínkeserve-
sen kiúsztál, lapozz vissza a 127‑re, és 
próbálkozz újra. Ha másodszorra sem 
sikerül, akkor kalandod itt véget ér, mert 
belefulladsz a vízbe.

15.
Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szeren-
cséd van, lapozz a 112-re (a kötelet itt 
hagyod)! Ha nincs szerencséd, lapozz a 
47-re.

–  Meglepő, hogy még létezik ilyen esz-
köz; azt hittem… Üzent Fangban élő ba-
rátom, hogy számítsak a megjelenésedre. 
Ezt a zsákot a tartalmával együtt hagyd 
nálam. Majd én kezelésbe veszem.

Helyette vidd el ezt. – Egy zsákot nyújt 
át, amit te elveszel.

– Ebben egy közönséges kard van. 
Most utazz el a Tűz-szigetre. Az illető ott 
kérni fogja tőled a fegyvert! Te válaszul 
mond ki e szavakat: „a gonoszság az élet 
rosszakarója”; majd hangosan mondd ki 
a 111-es számot! – Miután figyelmesen 
végighallgattad a varázsló szavait, elin-
dulsz a kikötő felé.

Lapozz a 101-re.

9.
Az út tökéletesen egyenes. Nincsenek 
kanyarok se. Úgy gondolod, jól válasz-
tottál. Hamar elszáll ez a gondolat, ami-
kor újra hangokat hallasz. De ezek a 
hangok most értelmesek. Miután kicsit 
közelebb mész, két ember kerül a sze-
med elé. Ha odamész hozzájuk, és barát-
ságosan köszöntöd őket, lapozz a 43-ra. 
Ha megtámadod, őket lapozz a 182-re.

10.
Folytatod utad a folyosón, be a nagy 
terembe. Ott megkérdezed az első őrt, 
hogy hová rakták annak a rabnak a fel-
szerelését, aki utoljára jött. Rámutat egy 
ajtóra. Te megköszönöd, és odamész. 
Benyitsz, és a szemed elé tárul a hatal-
mas fegyvertár. Fegyver, fegyver há-
tán. Gyorsan kivered a fejedből, hogy 
bármit is elvigyél innen az aranyat érő 
eszközön kívül. Túl feltűnő lenne, ha 
kijönnél egy nagy hátizsákkal. Miután 
megtaláltad a hatalmas fegyvertömeg-
ben, azt, amit kerestél, kimész a fegy-
vertárból. Gond nélkül elhagyod az 
arénát. A tengerparton még mindig ott 
van a csónakod. Leveszed a páncélt, és 
beszállsz a csónakba, majd elindulsz. 
Elgondolkozol rajta, hogy pár órányi 
alvás hosszú, fáradalmas napokba ke-
rült. Elveszítetted a felszerelésed, a pén-
zed. Gyorsan jókedvre derülsz, amikor  
eszedbe jut, hogy mennyi mindent ve-
hetsz majd magadnak abból a sok pénz-
ből, amit a kiszállításért fogsz kapni. 
De mi van akkor, ha ez az egész egy 
nagy átverés? Ha csak azért indultál 
el, mert elég volt hallani az arany szót. 
Kockáztattad az életedet, és a végén 
nem kapsz semmit. Gyorsan kivered a 
fejedből ezeket, amikor észreveszed, 
hogy süllyedni kezdesz. Egy nagy lyuk 
van a csónakod oldalán. Tedd próbára  
SZERENCSÉD! Ha szerencséd van, la-
pozz a 175-re. Ha nincs szerencséd, la-
pozz a 141-re.
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25.
Egy szobában ébredsz, vasba verve, egy 
széken ülve. Elvették az összes tárgya-
dat. Előtted egy asztal. A szobában csak 
egy ajtó van. Nem kell sokat várnod, ha-
marosan egy ugyanolyan katona jön be 
ezen az ajtón. Hozzád se szól, hanem jól 
pofon vág. Ezek után az asztal elé áll, 
pont veled szemben. Két kézzel ráne-
hezedik az asztalra. Nem látod az arcát, 
mert sisak van rajta. Egy kis ideig nézitek 
egymást, de végül megszólal. – Van egy 
rossz hírem. Vagyis inkább neked rossz. 
A küzdelmeknek vége, Lord Carnuss 
kiválasztott harcosa már el is hagyta a 
szigetet. – Nem tudod pontosan, hogy 
miről van szó, de valószínűleg Carnuss a 
Halállabirintusba küldi az illetőt. A kato-
na folytatja a mondanivalóját. – Te jövőd 
azonban kétesélyes… – Leveszi rólad a 
bilincset, és rámutat az asztalon két tőr-
re; várja, hogy válassz. Az egyik tőrnek 
vörös a pengéje, a másiknak fekete. 

Ha a vörös pengéjűt választod, lapozz a 
76‑ra. Ha a fekete pengéjű a szimpatiku-
sabb, lapozz a 168-ra.

26.
Ellenfeled egy Vaddisznó. Agyarát elő-
retartva feléd rohan!

Vaddisznó	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 6

Ha legyőzted, lapozz a 96-ra.

27.
A hosszú folyosó mentén különböző 
nagyságú cellák sorakoznak. Egy őr min- 
denkit bevezet egy-egy külön cellába, 
majd elmegy a saját dolgára. Talán itt az 
ideje, hogy megszökj? Ha próbálkoznál, 
lapozz a 77-re. Ha inkább holnap pró-
bálsz megfelelő alkalmat találni a szö-
késre, lapozz a 122-re.

28.
Kinyitod a cellájukat, és elmondod, hogy 
te is versenyző vagy, csak álcáztad ma-
gad. Ezután továbbmentek a folyosón. A 
Barbár összebeszél a Törpével, hogy aki 
előbb leüt, azé a páncél, és ő szabadul ki. 
A Törpe odalép hozzád, és úgy oldalba 
vág, hogy a földre esel. Erre a Barbár 
nyakon rúgja a Törpét, mire az élettele-
nül rogy össze. Ekkor bejönnek az őrök, 
és elkapnak téged meg a Barbárt. Vért 
köhögsz fel fájdalmasan – mivel keletke-
zett belső vérzés miatt nemsokára neked 
is véged, így a Barbár mehet egyedül a 
Halállabirintusba. Kalandod itt véget ér.

29.
Elnyom az álom. Eldőlsz a csónakban. 
Nem tudod alva figyelni, hogy merre 
mész. A csónak elfordul, te pedig vele 
együtt sodródsz. Lapozz a 104-re.

20.
Késsel próbál megsebesíteni. Te ügyesen 
kitérsz a vágás elől, nyersz 1 SZEREN-
CSE pontot. Támadód eldobja kését, és 
bocsánatot kér, amiért kis híján meg-
sebesített. Elmondja, hogy sokan pró-
bálnak meg tőle lopni, ezért védekezik 
keményen. Amiért majdnem megsebe-
sített, kedvezményesen hozzájuttat egy 
csónakhoz, amit vissza se kell hoznod. 3 
Aranyért indulhatsz is. Ha kifizeted, la-
pozz a 85-re, és indulj el a szigetre! Ha 
nincs rá pénzed, vagy nem akarsz kiadni 
érte ennyit, lapozz a 127-re, és köss el 
egy csónakot!

21.
Közelebb mész a hang forrásához. A 
kaparászás és csattogtatás okozója csak 
egy patkány, ami közeledtedre elszalad. 
Mintha valami nem stimmelne ezzel 
a sarokkal. Olyan mintha a kövek alatt 
egy lyuk lenne. Ha megpróbálsz kivenni 
néhány követ, lapozz a 147-re. Ha nem 
törődsz vele, lapozz a 114-re.

22.
Minden simán megy, már vagy 6 órája 
mész megállás nélkül. Kezd sötétedni, 
ideje megfelelő helyet találni a tábor-
veréshez… Keletre egy nagyobb domb 
van, ami talán jó „szállóhely” lenne, 
nyugatra egy nagy fa. Ha a fánál versz 
táborhelyet, lapozz a 19-re. Ha a domb-
nál töltöd az éjszakát, lapozz a 64-re.

23.
Nem tudsz felállni a földről! Vonj le 
magadtól 2 ÜGYESSÉG pontot! Van ná-
lad gerely? Ha van, lapozz a 152-re. Ha 
nincs, lapozz a 2-re.

24.
Nem bírsz sehol megkapaszkodni, lezu-
hansz a mélybe! Kalandod itt véget ér.

16.
Kinyitod a zsákot, melyben egy jól meg-
munkált pallos van. Nem gondolsz sem-
mi rosszra. Visszateszed a pallost a zsák-
ba, és azon kezdesz gondolkodni, hogy 
hol szerelkezz fel az útra.

Ha a kovácsműhelybe mész, lapozz 
a 12-re. Ha a helyi varázslót látogatod 
meg, lapozz a 46-ra. Ha több pénzzel 
szeretnél útra kelni, lapozz a 86-ra, és 
próbálkozz meg a szerencsejátékkal!

17.
Mély sebet ejtesz ellenfeleden, aki ordí-
tani, visítani kezd. Két páncélos katona 
jelenik meg, és felétek rohan. Ha most 
kirohansz a bal oldali kijáraton, lapozz a 
134-re. Ha bevárod az őröket, lapozz a 
82-re.

18.
Visszaülsz a helyedre és felvilágosítod a 
Törpét arról, hogy te voltál itt előbb. Erre 
ő válaszul belerúg a székedbe. Újra le-
esel a székről (vesztesz 1 ÉLETERŐ pon-
tot), egy másik Törpe székének ütődve, 
aki erre hozzád vágja korsóját. De nem 
téged talál el, hanem egy másik kocs-
matölteléket, aki erre neki esik a kocs-
márosnak. A kocsmában teljes a káosz. 
Előkerülnek a fegyverek is. A bent lévők 
nagy része fegyverrel esik egymásnak. 
Mit teszel?

Beszállsz a bunyóba, 
   és te is elkezdesz 
   vagdalkozni?	 Lapozz a 36-ra.
Megpróbálsz kifutni 
   a kocsmából?	 Lapozz a 130-ra.
Lemész a kocsma 
   pincéjébe, hogy 
   ott várd meg 
   a verekedés végét?	 Lapozz a 80-ra.

19.
Jó ötletnek tartod a fa mellett eltölteni az
éjszakát, ám sajnos nincs szerencséd. Az 
éj leple alatt arra ébredsz fel, hogy egy 
denevér szívja a véred. Vesztesz 2 ÉLET-
ERŐ pontot!

Egész éjjel nem tudsz aludni az ijedt-
ségtől. Reggel fáradtan, és nem túl nagy 
kedvvel indulsz Kőhidafalva felé… La-
pozz a 37-re.
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38.
A célba dobást Elfek társaságában ját-
szod, főleg tárgyi nyeremények vannak. 
Gerelyeket kell egy céltáblába dobni. 
Háromszor dobhatsz. Mindháromszor 
dobj két kockával! Ha az eredmény ki-
sebb, mint az ÜGYESSÉGED, betalálsz 
a tábla közepébe. Ha nagyobb, nem si-
kerül eltalálnod a táblát. Egy gerely ára 
2 Arany. (Csak három gerelyt vehetsz, 
és amit megvettél, muszáj elhajítanod. 
Természetesen vehetsz kevesebbet is 
háromnál.) Az alábbi pontszám tábláról 
nézd meg, mi a nyereményed.

3 találat:	 Egy kötél, egy gerely és 5
	 Arany.
2 találat:	 Egy kötél és egy gerely.
1 találat:	 Egy kötél.
0 találat:	 Semmi.

Ha meggondoltad magad, és inkább nem 
játszol semmit, elmehetsz a varázslóhoz 
(lapozz a 46-ra), ha még nem találkoztál 
vele; vagy meglátogathatod a kovácsot 
(lapozz a 12-re), ha még nem voltál nála; 
vagy játszhatsz mást (lapozz a 162-re). 
Ha úgy gondolod, hogy már megvan 
minden, amire szükséged van, elindul-
hatsz Kőhidafalvára – lapozz az 55-re.

39.
Ideje továbbmenni. Kicsit olyan érzésed 
van, mintha valaki figyelne. Kezdesz 
fáradni, de még messze van a kikötő. 
Egyszer csak beszakad alattad a föld, és 
egy verembe esel… vesztesz 1 ÉLETERŐ 
pontot! Miután kicsit jobban körülnézel, 
inkább egy nagyobb alagútrendszernek 
néz ki a verem, amibe estél. Nincs mit 
tenni, elindulsz egyenesen előre. Pár 
méter után az alagút egyre több pókháló-
val, repedéssel és kisebb lyukakkal van 
tele. Egyre rosszabb dolgok jutnak az 
eszedbe, amikor hangokat is hallasz… 
mintha valaki el akarna kapni. Remé-
led, hogy tévedsz. Kezdesz félni, szíved 
egyre gyorsabban ver, ki akarsz jutni in-
nen. Fejvesztve elkezdesz futni. Egyszer 
csak megbotlasz egy kőben. Vesztesz 1 
ÉLETERŐ pontot! Jobbnak találod, ha in-
kább lassítasz. Újabb motoszkálást hal-
lasz egy nagy lyukból – a fal oldalában. 
Egy Goblin ugrik elő köpőcsővel, és rád 
támad! Viszonzod a támadást!

Goblin	 ÜGYESSÉG 6	 ÉLETERŐ 7

Ha legyőzted a Goblint, lapozz a 144-re.

35.
Mielőtt elindulnál a Feketehomok kikö-
tőbe, jobb, ha előtte bevásárolsz! A helyi 
varázsló boltja zárva van, a szerencse-
játékhoz semmi kedved, így inkább a 
kovácshoz mész. A kőhidafalvai kovács 
nem törődik a zsákoddal, de furán néz 
rád. Ez a kovács különböző varázsfé-
mekkel dolgozik, így néhány értékes 
dologgal kereskedik. Elmeséled a ko-
vácsnak, hogy a Feketehomok Kikötőbe 
mész, és megkérdezed, hogy mit ajánl. A 
kovács két dolgot mutat.

fémamulettet	 10 Arany (+2  szeren- 
	cse  pont, amíg  viseled, 
	 de nem haladhatja meg 
	 a Kezdeti  értéket. Egy- 
	 szerre csak egy amulet- 
	 tet viselhetsz)
fémgyűrűt	 10 Arany (megvéd egy 
	 sérüléstől három harc- 
	 ban, de a 3. harc után, 
 	 akár sérültél, akár nem, 
 	 a gyűrű eltörik, és nem 
	 használhatod többet)

Miután választottál, lapozz az 58‑ra.

36.
Beugrasz a tömegbe, és kardodat előkap-
va esel neki mindenkinek. Kettesével vá-
god őket, de nem bírod sokáig. Néhány 
csapás után egy szék törik szét a fejeden. 
Elterülsz a földön. Többen is rajtad ta-
posnak. Végül egy Törpe szúrja beléd a 
kardját. Az utolsó dolog, amit láttál egy 
ocsmány arc, amin egy nagy vágás van. 
Kalandod itt véget ér.

37.
Továbbindulsz Kőhidafalva felé. Az út 
elég sokáig simának tűnik, de amikor 
már látod a várost a távolban, egy újabb 
akadállyal kerülsz szembe. Közted és a 
város között egy szakadék terül el, ami 
nem túl széles, talán át tudod ugrani. 
Dobj két kockával! Ha az eredmény 
kisebb vagy egyenlő, mint ÜGYESSÉG 
pontjaid száma, lapozz a 71‑re. Ha az 
eredmény nagyobb, mint az ÜGYESSÉ-
GED, lapozz a 78-ra.

30.
A Kalóz válasza rövid.

– Semmit nem fogsz visszakapni! 
Lapozz a 119-re.

31.
A kalóz nevetésbe kezd. – Ne is álmodj 
róla, hogy holmi nyilakat lövöldözve 
fogsz harcolni. Adjatok neki kardot és 
pajzsot. – Lapozz a 164-re.

32.
A kötél megtart, így továbbmászol. Húsz 
méter magasságból nézel lefelé. Három 
holttest van már lent. Sietned kell, a jel 
előtt a fal tetején kell lenned. Eszeve-
szetten mászol tovább. Már csak pár 
méter választ el a tetejétől, a kijutástól, 
és az ezer Aranytól. Hirtelen eszedbe jut, 
hogy a felszerelésed nélkül nem mész 
semmire. Náluk van az ezer Aranyat érő 
tárgyad! Nálad csak egy kard van, amit 
a harc idejére adtak. Mindenféle gondo-
lat cikázik a fejedben, addig, amíg meg 
nem szólal a harc végét jelentő jel. Újra 
lenézel. Már négyen fekszenek a földön. 
A többiek már lemásztak a falról. Mivel 
te sokkal magasabban vagy, ezért tovább 
tart lemászni. Végül azért leérsz. Rajtad 
kívül egy Barbár és egy Törpe él még 
a versenyzők közül! Az első kérdésed 
az őrhöz, hogy hol van a felszerelésed. 
Azt mondja, hogy a raktárban van. Kö-
rülnézel. Senki nincs itt rajtad, az őrön 
és a maradék túlélőn kívül. Az őr kéri a 
kardod. Ha odaadod a kardot, lapozz a 
110-re. Ha rátámadsz a karddal, és meg-
fenyegeted, hogy megölöd, ha nem adja 
oda a felszerelésed és enged ki innen, la-
pozz a 171-re.

33.
Elindulsz az ajtó felé. Lapozz a 75-re.

34.
Ők nem így gondolták! Félreállsz, de 
nem támadnak egymásra, hanem mind 
a ketten ellened fordulnak. Azt hitted, 
hogy azonnal nekiesnek egymásnak, de 
ez nem így történt. Sajnos erre te későn 
reagálsz. A Kalóz hatalmasat üt a vállad-
ba. Vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot! Nincs 
túl sok választási lehetőséged. Küzdj 
meg velük egyszerre!

Elf	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 8
Kalóz	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 9

Ha legyőzted őket, lapozz a 129-re.
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54.
Ezt a játékot három Törpe társaságában 
játszod. Mindenki 5 Aranyat rak be tét-
nek. Aki a legnagyobbat dobja, az nyeri 
meg az összes pénzt. Dobj először ma-
gadnak, aztán a Törpéknek; aki a leg-
nagyobbat dobja az nyer! Ezt a játékot 
három kör után abba kell hagynod (ter-
mészetesen nem muszáj háromszor ját-
szanod). Ha befejezted a játékot, játsz-
hatsz mást is (lapozz a 162-re). Ha nincs 
kedved játszani, és még nem voltál a va-
rázslónál, elmehetsz hozzá (lapozz a 46-
ra); vagy (ha még nem voltál nála) meg-
látogathatod a kovácsot (lapozz a 12-re). 
Ha úgy gondolod, hogy már megvan 
minden, amire szükséged van, elindul-
hatsz Kőhídafalvára (lapozz az 55-re).

55.
Fang és Kőhidafalva között terül el a 
Pagan síkság, ami nem a legbarátságo-
sabb hely. Környezeti adottságai nem a 
legjobbak… Te akkor is elindulsz! La-
pozz a 200-ra.

56.
Szerencsédre az őr nem hamarkodja el 
a dolgot. Nincs értelme szabadkoznod. 
Fegyvered sincs. Az őr berugdos a cel-
ládba. Vonj le 2 ÉLETERŐ pontot! Meg-
próbálsz aludni. Lapozz a 122-re.

57.
Határozottan felelsz a kérdésre.

– Nem úszod meg ilyen könnyen. – 
Ennyit válaszol csak, és továbbáll. A töb-
bieknek is feltesz egy-egy kérdést. Ezek 
után mindenkit bevezetnek a cellájába. 
Lapozz a 27-re.

58.
Éppen indulnál tovább, amikor egy hir-
detőtáblán az alábbi feliratot olvasod: 

Küzdj! Gyere el az arénába, és 
győzd le a bajnokot! Nyerd meg a 

VARÁZSPAJZSOT!

Ha elmész az arénába, lapozz a 167-re. 
Ha egy közeli kocsmába mennél, lapozz 
a 100‑ra. Ha figyelmen kívül hagyod a 
hirdetést, és nincs kedved kocsmába 
menni, elindulsz Feketehomok Kikötőbe 
– lapozz a 123-ra.

47.
A kötél elszakad, te pedig lezuhansz. 
Vesztesz 3 ÉLETERŐ pontot! Ha van még 
köteled, újra próbálkozhatsz – lapozz a 
15-re. Ha nincs, meg kell próbálnod fel-
ugrani – lapozz a 83-ra.

48.
A varázsló mérgesen néz rád, de nem 
szól semmit. Lapozz a 93-ra.

49.
Üsse kő! Beleveted magad a harcba. Egy 
Barbár közvetlenül előtted áll. Felemeli 
hatalmas fejszéjét, és feléd csap vele!

Barbár	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 8

Ha legyőzted ellenfeled, lapozz a 178-ra.

50.
Úgy látszik, ma egy istállóban kell alud-
nod. A kényelmetlenségek ellenére kel-
lemesen aludtál. Lapozz a 35-re.

51.
Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szeren-
cséd van, lapozz a 132-re. Ha nincs sze-
rencséd, lapozz a 13-ra!

52.
– Ez egy Gyíkember-eszköz. – Kinyitod 
a zsákot, amit az idegen adott, és előke-
rül a gyönyörűen megmunkált fegyver. 
– Egy varázspallos. Ez a tárgy veszélyes 
lehet, ha rossz kezekbe kerül! Ki adta ezt 
neked? Hová viszed? – Mindent elmon-
dasz a varázslónak, aki erre idegesen 
megszólal.

– El kell pusztítanod ezt a pallost, el 
kell vinned Feketehomok Kikötőbe, ott 
keresd Nikodémuszt. (Jegyezd meg a 
264-es számot!) Ő majd gondjaiba veszi 
a fegyvert. Így nem juthat rossz kezek-
be! – Miután a varázsló befejezte mon-
danivalóját, rátértek a vásárlásra. Lapozz 
a 93-ra.

53.
Kirohansz a kocsmából. Most mihez 
kezdesz?

Elmész az arénába, 
   hogy megpróbáld 
   legyőzni a bajnokot?	Lapozz a 167-re.
Elindulsz Feketehomok 
   Kikötő felé?	 Lapozz a 123-ra.

40.
Megpróbálsz minél olcsóbban csónak-
hoz jutni. De az emberek féltik tőled a 
csónakjukat, mivel nem garantálhatod, 
hogy épségben visszahozod. Késő éjsza-
ka felzavarni többeket nem túl jó ötlet, 
de te mégis ezt teszed, ezért mindenki 
dühösen mordul rád. Már a harmadik 
lehetséges csónak tulajdonosát ébreszted 
fel, aki nem ébred éppen jókedvvel. Dobj 
két kockával! Ha az eredmény kisebb 
vagy ugyanannyi, mint ÜGYESSÉGED, la-
pozz a 20‑ra. Ha az eredmény nagyobb, 
lapozz a 63-ra.

41.
Miután átjutottál a szakadékon, körül-
nézel, nincs-e itt valami veszélyes kör-
nyezeti adottság. Bár Kőhidafalva még 
messze van, a táj itt már kedvezőbb. Úgy 
tűnik, itt már nem lehet gond… Lapozz 
a 128-ra.

42.
Az Ogre egy hatalmasat üt a fejedre. A 
földre zuhansz, mire megpróbál rád ug-
rani. Dobj két kockával! Ha az eredmény 
kisebb vagy egyenlő, mint ÜGYESSÉGED, 
fel tudsz állni, de a bal szemeddel alig 
látsz. Csökkentsd ÜGYESSÉGED 2-vel a 
harc idejére. A harc után adj vissza 1-et! 
Lapozz a 102-re, és folytasd a harcot! Ha 
az eredmény nagyobb, mint az ÜGYES-
SÉGED, lapozz a 23-ra.

43.
Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szeren-
cséd van, lapozz a 108-ra. Ha nincs sze-
rencséd, lapozz a 182-re!

44.
Ki tudsz szabadulni a Trollok fogságá-
ból. Eszeveszetten rohansz a kikötő felé. 
Lapozz a 101-re.

45.
Minden erődet beleadod, és végül sikerül 
kitépned a rácsot. Végigfutsz a folyosón. 
Nincs nálad más fegyver csak az ök-
löd. Azon az ajtón mész ki, amin az őr 
is távozott. Amikor te mennél ki, ő pont 
befelé jön. Tedd próbára SZERENCSÉD! 
Ha szerencséd van, lapozz az 56-ra. Ha 
nincs szerencséd, lapozz a 109-re.

46.
Belépsz a házba, és varázstárgyak után 
érdeklődsz. A varázsló megszólal: – Va-
lami erős varázslatot érzek, mi van a 
tarsolyodban? Ha azt válaszolod, hogy 
egy bizonyos ritka Gyíkember-eszköz, 
és megmutatod neki a tárgyat, lapozz az 
52‑re. Ha azt mondod, hogy egyszerű 
szerszámok vannak nálad, lapozz a 7-re. 
Ha azt mondod, hogy nem tudod, lapozz 
a 92-re.
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69.
A madár, látván, hogy egy tapodtat se 
mozdulsz, visszafordul. Leszáll eléd, és 
hozzád szól. – Miért nem jössz? 

– Mi köze van Nikodémusznak az én 
feladatomhoz?

A madár elcsodálkozik. Szótlanul né-
zitek egymást. A madár ismét komoly-
ra emeli tekintetét. – Nagyon komoly 
dologról van szó. Egy sámán sok évvel 
ezelőtt olyan fegyvereket hozott létre, 
mint a lángpallos, a fagytőr vagy a vi-
harkard! Ezek a fegyverek később el-
vesztek a Titánon! Nem lehet tudni, 
hogy mennyi fegyver létezik még, ami 
ilyen hatalmas erővel bír! Amit megta-
láltak, már elpusztítottak. Az a fegyver, 
amit neked Fangból ide kellett hoznod 
Silur Cha egyik veszedelmes fegyvere. 
Ha rossz kezekbe kerül, az egész Titán 
bajba kerülhet! Nem szabad, hogy ez a 
senkiházi Gyíkember megkapja ezt a 
tárgyat. Nikodémusz a kellő pillanatban 
itt lesz, hogy helyrehozza a dolgokat. Az 
én számom a huszonkettő! Nikodému-
szé a száztizenegy! Ez a szám jelenti a 
küldetésed sikerét! – Ennél többet nem 
is akarsz hallani. Mind a ketten tovább-
mentek. Lapozz a 173-ra.

70.
Remekül aludtál! Visszanyersz 4 ÉLET-
ERŐ pontot! Lapozz a 35-re.

71.
Sikeresen átugrottad a szakadékot! La-
pozz a 41-re.

72.
Elindulsz a lyuk felé. Egy lépésre a gö-
dörtől megbotlasz egy nagy kőben, és 
orra esel. Vesztesz 1 ÉLETERŐ pontot! 
Miután felállsz, odalépsz a lyukhoz. 
Semmi nincs benne. Mérges vagy ma-
gadra a kíváncsiságod miatt. Tovább-
mész észak felé. Lapozz a 61-re.

73.
Miután az őr bezárt, elmegy. A legutób-
bi próbálkozás után nincs sok értelme 
kísérletezni, hogy megszökj. Így az al-
vás mellett döntesz. Reggel kipihenten 
ébredsz. Nyersz 4 ÉLETERŐ pontot! Ki-
visznek a cellából, vissza a nagy terem-
be. A Kalóz újra beszélni akar veletek. – 
Mielőtt elindulnánk, mindenkinek lehet 
egy kérése!

Ha azt kéred, hogy adják vissza a fel-
szerelésed, lapozz a 30-ra. Ha azt kéred, 
hogy öljenek meg, lapozz a 136-ra. Ha 
azt kéred, hogy engedjenek el, lapozz a 
190-ra. Ha azt kéred, hogy csak egy tár-
gyat vihessél magaddal a hátizsákodból, 
lapozz a 154-re.

63.
Mérgesen ugrik neked a tulajdonos, ami-
ért felébresztetted. Előkapja kését, és 
megvágja a kezed. Vesztesz 3 ÉLETERŐ 
pontot! Miután kicsit jobban észhez tért, 
eldobja a kését, és bocsánatot kér, ami-
ért megsebesített. Elmondja, hogy sokan 
próbálnak tőle lopni, ezért védekezik ke-
ményen. Amiért megsebesített, kedvez-
ményesen hozzájuttat egy csónakhoz, 
amit vissza se kell hoznod. 3 Aranyért in-
dulhatsz is. Ha kifizeted, lapozz a 85-re, 
és indulj el a szigetre! Ha nincs rá pén-
zed, vagy nem akarsz kiadni érte ennyit,  
lapozz a 127-re, és köss el egy csónakot!

64.
Ez a domb tökéletes hálóhelynek tűnik. 
Reggel frissen és kipihenten ébredsz. La-
pozz a 37-re.

65.
Elmentek egy kicsi tó mellett. Közelebb 
mész a tóhoz, hogy igyál belőle egy ke-
veset. Ma rossz napod van. Egy kroko-
dil mászik elő a vízből. Hatalmas száját 
csattogtatva támad rád!

Krokodil	 ÜGYESSÉG 6	 ÉLETERŐ 7

Ha legyőzted, lapozz a 149-re.

66.
Talán kitart a kötél, de ez nem biztos! 
Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szeren-
cséd van, lapozz a 32-re! Ha nincs sze-
rencséd, lapozz a 145-re.

67.
A madár szó nélkül elszáll, miután kö-
zölted vele, hogy nem tudod a választ. 
Ezek után továbbindulsz, de sajnos csak 
bolyongasz a hatalmas dzsungelben. 
Napokig járkálsz össze-vissza. A végén 
teljesen eltévedsz. Soha nem találod meg 
azt, aki várja a nálad lévő tárgyat. Kalan-
dod itt véget ér.

68.
Éppen csak meg bírsz kapaszkodni egy 
tüskés gyökérben a szakadék szélén. A 
tüskék beleállnak a kezedbe, és felszakít-
ják a bőröd. Vesztesz 3 ÉLETERŐ pontot. 
Nagy nehezen felkapaszkodsz, de a nagy 
erőfeszítések közepette kiesik egy tárgy 
a hátizsákodból (jelöld a változást a Ka-
landlapodon). Lapozz a 41-re.

59.
Sajnos nem örülhetsz sokáig. Akármen�-
nyire is próbálsz kimaradni a harcból, 
nem tudsz! Az utolsó percben kénytelen 
vagy harcba bocsátkozni. Lapoz a 49-re.

60.
Az őr háta mögé lépsz. Megragadod a 
nyakát, és addig szorítod, amíg teljesen 
össze nem rogyik. Elveszed a kardját és 
a páncélját. Így úgy nézel ki, mint az ös�-
szes többi katona, aki itt van. Elmész két 
ellenfeled cellája előtt. Ha ki akarod sza-
badítani őket, lapozz a 28-ra. Ha ottha-
gyod őket és továbbállsz, lapozz a 10-re.

61.
Magas fák és kövek közt folytatod az 
utad. Az út egyre járhatatlanabb. Egy 
nagy fa mellett megállsz, hogy pihenj ki-
csit. Leülsz egy kőre. Pár percig ülsz, né-
zed a fákat. De nem bámészkodsz sokáig! 
Valami a nyakadba ugrik! Felpattansz, és 
megpróbálod lesöpörni a hátadról. Ez 
sikerül is. Egy madár volt. Leszáll a há-
tadról, és eléd áll. Valószínűleg nem akar 
bántani, bár nem is tudna, hiszen nem na-
gyobb egy verébnél. A madár megszólal. 
Meglepődsz, hogy ez az állat tud beszél-
ni. – Bátor kalandor. Tudom, hogy mi 
a feladatod. Tudok segíteni, hogy meg-
találd, akit keresel. Ha válaszolsz egy 
kérdésemre, elvezetlek hozzá! Szóval… 
van Kőhidafalván egy kocsma. Ebben a 
kocsmában volt egy Törpe, aki gorombán 
bánt mindenkivel. Ez a Törpe pár nappal 
ezelőtt meghalt a Vér-szigeten. Sokat 
dicsekedett vele, hogy hányszor próbál-
ták már megölni. Hányadik próbálko-
zásra halt meg ez a Törpe? Ha tudod az 
eredményt, adj hozzá 68-at, és lapozz 
az eredményül kijött fejezetpontra. Ha 
nem tudod az eredményt, lapozz a 67-re.

62.
Leülsz az egyik asztalhoz. Eszel egy kis 
csirkehúst és iszol hozzá némi bort. Az 
étel jól esik. Nyersz 3 ÉLETERŐ pontot! 
Megkérdezed az asztalnál ülőket, hogy 
hol van a fegyvertár. Egy mély han-
gú, magas katona válaszol. – Kimész 
a szemközti ajtón, végig a folyosón a 
nagyteremig. Ott majd elmondják a töb-
bit. Jó sokat ihattál, ha azt sem tudod, 
hogy hol a fegyvertár. – Erre az asztalnál 
ülők nevetésbe kezdenek. Te mit sem tö-
rődve ezzel, kimész a folyosóra. Lapozz 
a 10-re.
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85.
Előre a sziget felé… Sötét van, késő 
éjszaka. Eljutottál idáig. Nem gondol-
tad volna, hogy tényleg sikerülhet, de 
már csak egy éjszaka választ el az 1000 
Aranytól. Ha megpróbálsz aludni, lapozz 
a 29-re! Ha mindenképpen ébren akarsz 
maradni addig, amíg a szigetre nem érsz, 
lapozz a 146-ra.

86.
Ebben a játékbarlangban rengetegen ját-
szanak különböző szerencsejátékokat. 
Mit játszanál?

Kockajátékot?	 Lapozz az 54-re.
Célba dobást?	 Lapozz a 38-ra.
Bajvívást?	 Lapozz a 131-re.

87.
A patkány veszett volt. A Törpék azt 
mondják, hogy le fogsz bénulni. Iga-
zuk van. A tested gyengévé válik, még a 
kardodat is nehezen bírod el. Vesztesz 2 
ÜGYESSÉG és 5 ÉLETERŐ pontot! Mérge-
lődsz magadban a kíváncsiságod miatt. 
Kicsit még vártok, aztán mind a hárman 
felmentek. Lapozz a 114-re.

88.
Kisebb keresgélés után megtalálod Ni-
kodémusz házát. A ház egy rozoga, öreg 
kunyhó, egy híd alatt. Kopogsz, majd be-
nyitsz. Lapozz a 79-re.

89.
Ellenfeled egy páncél nélküli Hobgob-
lin! Rád vicsorít, majd rögtön neked tá-
mad!

Hobgoblin	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 7

Ha legyőzted, lapozz a 96-ra.

80.
Lemész a pincébe. Egy kikövezett helyi-
ségbe jutsz, melyben sok hordó van. Meg-
lepődve látod, hogy nem vagy egyedül. 
Rajtad kívül még két Törpe van itt lent. 
Elmesélik, hogy minden verekedésnél 
lejönnek ide, és itt várják a végét. Kicsit 
elbeszélgettek. Közben arra leszel figyel-
mes, hogy valami motoszkál a sarokban. 
Ha megnézed, mi az, lapozz a 21‑re. Ha 
nem törődsz vele, lapozz a 114-re.

81.
A Trollok a palota börtönébe visznek, 
ahol mindent elvesznek tőled, majd hoz-
záláncolnak a falhoz. Többet nem szed-
nek le innen. Kalandod itt véget ér.

82.
Az őrök elfognak, majd bevisznek egy 
cellába. Próbálsz ellenkezni, de ketten 
együtt túl erősek, semmit nem tudsz ten-
ni. Az idegen felveszi a földről az imént 
elejtett kését, majd hangosakat nyögve 
besétál egy szobába. Elveszik a fegy-
vereidet, a zsákot is, amelyben a Gyík-
ember-tárgy van. Kalandod itt véget ér. 
Életed hátralevő részét ebben a cellában 
fogod tölteni.

83.
Dobj két kockával! Ha az eredmény ki-
sebb vagy ugyanannyi, mint ÜGYESSÉ-
GED, lapozz a 112-re. Ha nagyobb, la-
pozz a 4-re.

84.
Folytatod utad a barlangban. Az alagutat 
itt egy kőfal felezi el, hosszában. A bal 
oldali nem pókhálós és nem repedezett, a 
fala kövezett. A jobb oldali fölfelé emel-
kedik, de ugyanolyan pókhálós és repe-
dezett, mint a mögötted lévő út. Ha balra 
mész, lapozz a 9-re. Ha jobbra, lapozz 
a 158-ra. 

74.
Hatalmas hullám löki oldalba a csóna-
kod. Nem tudod megtartani, és felbo-
rulsz a csónakkal együtt!

Ezután a rák visszamegy a víz alá. Úsz-
va kell megtenned azt a húsz métert, ami 
elválaszt a szigettől. Ez eléggé kifáraszt. 
Vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot! Végül el-
jutsz a szigetig. Lapozz a 174-re.

75.
A varázsló felkapja botját, majd neked 
támad vele!

Varázsló	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 8

Ha legyőzted a varázslót, mehetsz a ko-
vácshoz (lapozz a 12-re), vagy megpró-
bálkozhatsz a szerencsejátékkal (lapozz a 
86-ra). De el is indulhatsz Kőhidafalvára 
(lapozz az 55-re).

Ezek után ide már nem jöhetsz vissza! 

76.
Felkapod a vörös kést. A katona elveszi 
a fekete élű kést, és neked dobja, ami 
beléd áll! Te elejted a kést, és a földre 
esel. Vesztesz 4 ÉLETERŐ pontot! Kihú-
zod magadból a kést, és felállsz. Lapozz 
106‑ra.

77.
A celládnak nincs ablaka. Három fal és 
egy rács, ami után a folyosó következik. 
A rácsokat csavarok tartják a helyükön. 
Több csavar is meg van lazulva. Egy 
erőteljes rántás, és a rács kiszakad. Dobj 
két kockával! Ha az eredmény kisebb 
vagy ugyanannyi, mint aktuális ÜGYES-
SÉGED, lapozz a 45-re. Ha az eredmény 
nagyobb, lapozz a 6-ra.

78.
Nem bírod átugrani a szakadékot! Tedd 
próbára SZERENCSÉD! Ha szerencséd 
van, lapozz a 68-ra. Ha nincs szerencséd, 
lapozz a 24-re.

79.
Az ajtó kitárul, és egy nagy szobába 
jutsz. Könyvespolcok és asztalok vannak 
a szobában. A polcokon könyvek sora-
koznak, az asztalokon különböző italok 
vannak. Kis idő elteltével sem jelenik 
meg senki. Ha vársz még, lapozz a 8-ra. 
Ha kimész az ajtón, lapozz a 153-ra.
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95.
Az Ogre beleugrik a gerelybe, és az át-
szúrja a lábát! A szörny nagyot ordít fáj-
dalmában. Kihúzza a lábából, kettétöri, 
és eldobja. Csökkentsd az Ogre ÜGYES-
SÉGÉT 1-gyel, és ÉLETEREJÉT 2-vel! 
Lapozz vissza a 102-re, és folytasd a 
harcot.

96.
Nem mindenki élte túl. Már csak heten 
vagytok. A következő feladat falmászás. 
Mindannyitoknak kötéllel kell megmász-
nia az aréna hatalmas falát, és mászás 
közben egymást kell legyilkolnotok! A 
küzdelem végét egy jel fogja jelenteni. 
Kötelet fogtok, és mászásba kezdtek. 
A fal legalább 30 méteres. Úgy tűnik, 
nem te mászol a leggyorsabban. Nem ez 
a lényeg. Ha felmászol a tetejére, talán 
megszökhetsz! Az aréna falán túl a ten-
gerpart van. Ha még ott van a csónakod, 
akkor van remény, hogy megszökhetsz. 
Teljes erődet a mászásra fordítod. Csak 
neked a célod, hogy a tetejére juss, min-
denki más a harccal törődik. Ez téged 
is érint. Kötélről harcolni eléggé nehéz. 
Egy Elf rád támad!

Elf	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 8

Mivel kötélen lógva nehéz harcolni, ezért 
a harc idejére csökkentsd ÜGYESSÉGED 
2-vel! Ha legyőzted, lapozz a 169-re.

97.
Leülsz egy sziklára. Vársz legalább tíz 
percet. Végül megjelenik valaki. Egy 
Kalóz. Úgy tűnik, hogy nem túlságosan 
barátságos! Előrántja a kardját, és rád tá-
mad vele!

Kalóz	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 7

Ha legyőzted, lapozz a 139-re.

98.
Az idegennek eltorzul az arca, és egy 
késsel rád támad!

Idegen	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 6

Az első győztes Kör után, lapozz a 17-re.

99.
Pár méter után fényt látsz meg. „Talán a 
barlang kijárata?” Gondolod magadban. 
Miután közelebb mész, tisztán látható, 
hogy egy rács mögül jön a fény. A rács 
a barlang tetején van, így nem tudsz 
olyan egyszerűen kimászni rajta. Máshol 
nincs kijárat, ezért gondolkodni kezdesz, 
mit csinálj. Ha van nálad kötél, lapozz 
a 15‑re. Ha nincs nálad kötél, meg kell 
próbálnod felugrani. Lapozz a 83-ra.

92.
– Fogalmam sincs! Egy furcsa idegen 
adta nekem a kocsmában. Azt mondta, 
hogy ez egy Gyíkember-eszköz.

– Megnézhetem?
Ha megmutatod, neki, lapozz az 52-re. 

Ha nem szeretnéd, hanem inkább az ajtó 
felé hátrálsz, lapozz a 33-ra.

93.
Bár a varázsló a legkülönbözőbb va-
rázsgyűrűket, könyveket és növényeket 
árulja, neked most varázsitalokra lenne 
szükséged. Háromféle ital közül válo-
gathatsz. (Az italok felhasználásakor a 
hozzáadott pontok nem haladhatják meg 
a Kezdeti értéket!)

Életerő itala	 (+12 ÉLETERŐ pont)
	 10 Arany darabja
Szerencse itala	 (+6 SZERENCSE pont)
	 10 Arany darabja
Ügyesség itala	 (+3 ÜGYESSÉG pont)
	 10 Arany darabja

Ha még nem tetted volna, mehetsz a ko-
vácshoz (lapozz a 12-re), vagy megpró-
bálkozhatsz a szerencsejátékkal (lapozz a 
86-ra). De el is indulhatsz Kőhidafalvára 
(lapozz az 55-re).

94.
A Goblinokat legyőzve továbbindulsz… 
Mikor végre eléred Kőhidafalvát, már 
igencsak „az éjszakában jársz”. Kőhida-
falva a törpék híres városa. Az épületek 
nem túl nagyok, ám a híres kőhíd igen 
nagy. Törpék hemzsegnek az utcán, még 
ilyen későn is. A házak között alig van 
hely, és a város utcái igen porosak. Nem 
bámulod sokáig az utcát, inkább keresel 
gyorsan egy szállót, és a szállás ára után 
érdeklődsz… – Egy itt töltött éjszaka 5 
aranyba kerül!

Ha ki tudod fizetni az összeget, és ki 
is akarod, lapozz a 70-re. Ha nem, vagy 
nem akarod, lapozz az 50-re.

90.
– Helyes a válasz! A madáron látszik, 
hogy örül; felszáll, majd miután repült 
egy kört, visszaszáll eléd, és segít, ahogy 
megígérte. – Nos… Az illető, akit kere-
sel, egy Gyíkember! A sziget túloldalán 
vár rád. Már napok óta ott kellene len-
ned. Kövess engem, elvezetlek hozzá. – 
Megköszönöd a madár segítségét, és kö-
veted. Furcsa, hogy ez a madár mennyi 
mindent tud. Ha megkérdezed tőle, hogy 
honnan tud ilyen sok mindent, lapozz a 
140-re. Ha nem szólsz hozzá, hanem szó 
nélkül követed, lapozz a 173-ra.

91.
Pont te kerültél abba a csoportba, amiben 
hárman fogtok küzdeni. Ellenfeleid egy 
Elf íjász és egy Kalóz. Bevezetik az első 
két harcost. Két Barbár fog küzdeni egy-
mással. Az egyiknek egy nagy fejszéje 
van, a másiknak kalapácsa. Mindketten 
jó harcosok, de elég volt egy óvatlan 
mozdulat. A szerencsétlenebb félnek ki-
repül a fejsze a kezéből. Ezek után már 
csak puszta kézzel harcolhat, de nem ér 
vele sokat. A küzdelem alig egy percig 
tartott. De van, ami 10 percig is elhúzó-
dott: egy Törpe és egy Lovag küzdelme. 
A Törpe háromszor egymás után ütötte 
oldalba ellenfelét, aki ettől orra bukott.  
A Lovag kénytelen volt fekve hárítani a 
támadást, a pajzsát feje fölé tartva véde-
kezett. Egy ideig csak tartotta a pajzsát, 
de végül sikerült felülkerekednie. Meg-
fogta a Törpe lábát, és elrántotta. A Lo-
vag felállt, és jó nagyot rúgott a földön 
fekvő Törpébe. A Törpe tűrte a rúgást, 
és gyorsan talpra állt. Ezek után kard a 
kard elleni küzdelem következett. Vé-
gül a Törpe győzedelmeskedett. Ezután 
sorra kerültök. Érdekes összeállítás: egy 
Kalóz, egy Elf és Te. Hogy akarsz dia-
dalmaskodni? 

Megvárod, amíg 
   egyikük elbukik?	 Lapozz a 34-re. 
Egyszerre szállsz 
   szembe velük?	 Lapozz a 185-re.
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110.
Átnyújtod a kardodat, és várod, hogy 
visszavigyenek a celládba, ám ez nem 
történik meg. A nagy terembe visznek. A 
Kalóz már ott van, és szól pár szót hoz-
zátok. – Mind a hárman remek harcosok 
vagytok! Úgy döntöttem, hogy mindan�-
nyian részt fogtok venni a Bajnokok Pró-
báján! Ezért ma még aludjátok ki maga-
tokat! Holnap Fangba fogtok utazni! 
– Ezek után elkísérnek a celládhoz. Az 
őr megáll előtte, hogy kinyissa. Ha most 
kihasználod az alkalmat, és rátámadsz az 
őrre, lapozz a 159-re. Ha hagyod, hogy 
bezárjon, lapozz a 73-ra.

111.
Nikodémusz előjön a fák közül. A Gyík-
ember lábai remegni kezdenek, amikor 
meglátja Nikodémuszt, és a lény esze-
veszett futásnak ered, be a sűrű dzsun-
gelbe. Egyetlen Aranytallért sem ha-
gyott hátra. Nikodémusz feléd fordul, és 
megszólal. – Helyesen cselekedtél. Ha a 
kezébe került volna a fegyver, amit neki 
küldtek, ki tudja… Talán egész Allansia 
bajba került volna. Most pedig menjünk 
haza. Kárpótollak majd, amiért nem 
kaptál egy Aranyat se. – Elégedett vagy, 
amiért sikerült helyesen cselekedned. 
Vajon hatalmat szerez valaha ez a Gyík-
ember? Nem lehet tudni, de az biztos, 
hogy lesz mit mesélni a kocsmában...

112.
Miután sikeresen kimászol, egy kövezett 
folyosóra jutsz. A falon különböző fest-
mények vannak a város különféle része-
iről. A Feketehomok Kikötőben vagy! 
Egy ember jön feléd, és megszólít: – Mit 
keresel itt? Ki vagy te? – Ha azt válaszo-
lod, hogy eltévedtél, és szállást keresel, 
lapozz a 172-re. Ha azt mondod, hogy 
szeretnél pár kérdést feltenni, lapozz a 
186-ra.

113.
Kíváncsiságodat visszafojtva azon kez-
desz gondolkodni, hogy hol tudnál jól 
felszerelkezni az útra. Ha a kovácsmű-
helybe mész, lapozz a 12-re. Ha a helyi 
varázslót látogatod meg, lapozz a 46-ra. 
Ha több pénzzel szeretnél útra kelni, la-
pozz a 86-ra, és próbálkozz meg a sze-
rencsejátékkal!

105.
A Goblin köpőcsöve mérgezett volt. Szé-
dülni kezdesz, majd összeesel. Ha ÉLET-
ERŐD több, mint 13, lapozz a 191‑re. Ha 
kevesebb, lapozz a 116-ra.

106.
– A két lehetőséget a saját szórakozta-
tásom miatt találtam ki. Egy Kalóz is 
szeretne egy embert küldeni a maga ne-
vében. Hozott harminc férget, te pedig 
csatlakozol hozzájuk! – Durván kilökdös 
a szobából. Ezután kivezet az arénába, 
ahol már ott áll a 30 különböző termetű 
harcos. Mindenki állig felfegyverkezve. 
Neked minden fegyvered elvették. A ka-
tona, aki kitaszigált, beállít a sorba, majd 
elmegy. Előjön a Kalóz, és szól néhány 
szót. – Harmincan vagytok; illetve har-
mincegyen. – Odalép hozzád, és vállba 
lök. – Szükséged lesz fegyverre is. Mi-
hez értesz a legjobban? – Ha azt válaszo-
lod, hogy kardot és pajzsot kérsz, lapozz 
a 164-re. Ha azt mondod, hogy íjat kérsz, 
lapozz a 31-re.

107.
Egy üveg törik szét a fejeden. A földre 
rogysz. A kocsmáros nem törődik veled 
ezek után. Próbálsz feltápászkodni, de mi-
előtt felállnál, egy Törpe leszúr. Az utolsó 
dolog, amit láttál, egy csúf arc, amin egy  
nagy vágás van. Kalandod itt véget ér.

108.
A zsiványok szóba állnak veled. El-
beszélgettek Feketehomok Kikötőről. 
Kiderül, hogy ők is odavalósiak. Meg-
tudod, hogy ez az út Azzur nagyúr pa-
lotájába vezet! – A folyosó végén egy 
rácsot találsz. Fogd ezt a kötelet, ezzel ki 
tudsz mászni. – A fontos információval a 
birtokodban, és a kötéllel a kezedben (írd 
fel a Kalandlapodra), elindulsz, tovább 
az alagúton! Lapozz a 99-re.

109.
Beleütközöl az őrbe. Mérgesen rád néz, 
és nézitek egymást egy ideig. Éppen 
megszólalnál, de mielőtt ez megtörténne, 
egy kardot érzel a hasadban. Kalandod 
itt véget ér.

100.
A legközelebbi kocsma egy sarokra van 
innen. Belépsz, és körülnézel, de senkit 
nem ismersz az ittlévők közül. Leülsz a 
pult elé. A kocsmáros megkérdezi tőled, 
hogy mit kérsz. Ám mielőtt felelhetnél, 
egy goromba Törpe hátba üt úgy, hogy 
lefordulsz a székről. Vesztesz 1 ÉLET-
ERŐ pontot! Miután feltápászkodtál, a 
Törpe hozzád szól. – Mit keresel a helye-
men? – A Törpének az arcán egy mély, 
piros vágás van; a szájától a szemén át 
a homlokáig tart. Mindenki téged néz a 
kocsmában. Mit teszel?

Rátámadsz a Törpére?	 Lapozz a 135-re.
Kirohansz a 
   kocsmából?	 Lapozz az 53-ra.
Visszaülsz a székre, 
   és közlöd, hogy te 
   voltál itt előbb?	 Lapozz a 18-ra.

101.
Gond nélkül eljutsz a kikötőbe. Ha bérel-
ni akarsz egy csónakot, lapozz a 40‑re. 
Ha elkötsz egy csónakot, lapozz a 127‑re.

102.
Az Ogre elé állsz! Megadják a jelet. El-
indul az életre-halálra szóló küzdelem!

Ogre	 ÜGYESSÉG 10	 ÉLETERŐ 11

Ellenfeled szöges kesztyűt visel, így 
ha megnyer egy fordulót, a szokásos 2 
ÉLETERŐ pont helyett 3-at veszítesz. Ha 
az Ogre három egymást követő fordulót 
megnyer, lapozz a 42-re (ha már egyszer 
odalapoztál, úgy többet nem kell). Ha le-
győzted az Ogrét, lapozz a 133-ra.

103.
Ellenfeled egy Kentaur! Lándzsájával 
támad neked!

Kentaur	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 8

Ha legyőzted, lapozz a 96-ra.

104.
Egy nagy koppanásra ébredsz. Egy gaz-
dag páncélba öltözött katona rúgta oldal-
ba a csónakod. A csónak felfordul, te pe-
dig arccal nekiesel egy kőnek. Vesztesz 
1 ÉLETERŐ pontot. Sokat aludtál, már 
késő délután van. Egy sziget tengerpart-
ján vagy. A katona durván hozzád szól.  
– Ez a Vér-sziget. Nem okoz gondot, hogy 
erre tévedtél, te senkiházi. Lord Carnuss 
a foglyának tekint. Bár a gladiátor-küz-
delmek már elkezdődtek, talán neked is 
jut hely az arénában. Pont az ilyen csa-
vargó senkikre van szükségünk. – Még 
egyet beléd rúg, te pedig elájulsz. Vonj 
le 2 ÉLETERŐ pontot! Lapozz a 25-re.
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127.
Látsz egy kevésbé őrzött csónakot. Tedd 
próbára SZERENCSÉD! Ha szerencséd 
van, lapozz a 184-re. Ha nincs szeren-
cséd, lapozz a 14-re.

128.
Előremész a város felé, amikor az egyik 
fa mögül két Goblin ugrik elő! A Gobli-
nok sunyi arcukkal, és fegyverük feléd 
szegezésével jelzik, hogy nem a baráta-
id. Egyszerre kell megküzdened a besti-
ákkal!

Első Goblin	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 6
Második 
   Goblin	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 7

Ha legyőzted őket, lapozz a 94-re.

129.
A próbáknak mára vége. Újra visszave-
zetnek a nagy terembe. A Kalóz beszél 
veletek. – Már csak 11-en vagytok, de 
holnap, még ennél is kevesebben lesz-
tek. Most mindenkit egy cellába fognak 
vezetni, aludjátok ki magatokat, mert 
holnap lesznek igazán nehéz feladatok. 
Ezek után megfordul, és elindul, ki a te-
remből. Félúton megáll, és visszafordul. 
Mindenkinek feltesz egy kérdést. Megáll 
az első ember előtt. – Miért nem harcolsz 
vaskesztyű nélkül?

– Első a védelem.
A Kalóz erre bólint, és odalép a máso-

dik harcoshoz. Mindenkinek feltesz egy 
kérdést a harcolási módszeréről. Amikor 
eléd lép, neked is feltesz egy kérdést:  
– Nem akarsz még ma meghalni? – Erre 
mit válaszolsz? Azt, hogy igen, lapozz az 
57-re. Azt, hogy nem, lapozz a 156-ra.

130.
Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szeren-
cséd van, lapozz az 53-ra. Ha nincs sze-
rencséd, lapozz a 160-ra!

119.
Miután ez is megvolt, elindultok Fang 
felé. Bekényszerítenek egy hajóba. Sem-
mi esélyed nincs az ellenállásra! Elvesz-
tetted az eszközt, így már nem lehet a 
tiéd a nagy jutalom! Kalandod itt véget 
ér.

120.
Elindulsz nyugatra. Mész pár métert, 
majd befordulsz a dzsungelbe. Sok ma-
gas fa nőtt errefelé. Az egyiknek a tövé-
ben van egy láda. Ha megnézed, hogy 
mi van benne, lapozz a 157-re. Ha nem 
törődsz vele, és inkább továbbmész, la-
pozz a 195-re.

121.
Szerencsére ki tudtad rázni. Egy hatal-
mas pióca volt a nadrágodban. Összeta-
posod, majd nyugodtan mész tovább a 
madár után. Lapozz a 65-re.

122.
Fárasztó napod volt, így nem esik ne-
hezedre elaludni. Reggel kipihenten és 
harcra készen ébredsz. Nyersz 4 ÉLET-
ERŐ pontot! Lapozz a 166-ra.

123.
A Vörös folyó mentén mész kelet felé. 
Nem kell sietned, ezért lassan sétálsz. 
Elbámészkodsz, jobbra, balra. A táj itt 
már szebb, de túl közel sétálsz a folyó-
hoz. Jobban tennéd, ha máskor inkább a 
lábad elé néznél! Megbotlasz egy faág-
ban, és beleesel a folyóba. Megpróbálsz 
valahogy kikecmeregni a folyóból. Dobj 
két kockával! Ha 1–3-ig dobtál, lapozz a 
194-re. Ha 4 és 6 között dobtál, lapozz 
a 150-re.

124.
Jó erősen beleöklözöl a vállába. Majd-
nem elesett a váratlanul ért ütéstől. Mér-
gesen szól hozzád. – Akarsz tőlem vala-
mit? – Lapozz a 180-ra.

125.
Ellenfeled egy Dombi Troll! Hatalmas 
buzogányt tart a kezében.

Dombi Troll	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 9

Ha legyőzted, lapozz 96-ra.

126.
Elindulsz észak felé. Pár méter után ész-
reveszel egy nagy lyukat a fölben. Ha 
megnézed, lapozz a 72-re. Ha nem tö-
rődsz vele, lapozz a 61-re.

114.
A csatazaj csendesedni kezd. Mind a hár-
man kimentek a pincéből. Összetört szé-
kek, asztalok és üvegek vannak a padlón. 
Még vannak néhányan, akik itt vannak, 
és segítenek takarítani. A lábad előtt fek-
szik a kocsmáros. A két Törpe, akikkel 
együtt voltál a pincében, azt állítják, hogy 
ilyen durva verekedés még nem volt itt. 
Elvonulnak, és ők is segítenek rendet 
tenni. Ha te is maradsz, lapozz a 170-re. 
Ha kisietsz a kocsmából, lapozz az 53-ra.

115.
Ideje megmutatni, hogy te vagy a leg-
jobb. Futásnak eredsz, de pár lépés után 
megtorpansz. Nem mehetsz a Halállabi-
rintusba! Most más dolgod van. Életben 
kell maradnod, és meg kell szöknöd az 
első adandó alkalommal. Már késő ezen 
gondolkodni. Benne vagy a tömegben. 
Ha úgy döntesz, hogy ha már belekever-
ted magad, benne is maradsz, és harccal 
töltöd az öt percet, lapozz a 49-re. Ha in-
kább megpróbálod harc nélkül túlélni a 
dolgot, lapoz a 197-re.

116.
Szervezeted nem bírja a mérget. Kalan-
dod itt véget ér.

117.
Egy óra, és a szigeten leszel. Vajon ke-
resnek még téged? Vagy inkább örülnek, 
hogy elmentél? Nem fontos. A lényeg, 
hogy el tudtál szökni. Talán te vagy az 
első ember, akinek ez sikerült. Sok min-
denen elgondolkozol. Közben a csónak 
egyre közelebb ér a szigethez. Már csak 
száz méter választ el tőle. A ladik hirte-
len megremeg. Egy Óriás Rák bukkan 
elő a vízből. A csónak fel fog fordulni, 
ha nem tartod meg. Dobj két kockával! 
Ha az eredmény kisebb vagy ugyanan�-
nyi, mint ÜGYESSÉGED, lapozz a 143-ra. 
Ha nagyobb, mint ÜGYESSÉGED, lapozz 
a 74-re.

118.
Gyorsan felveszed az őr páncélját. Be-
mész az ajtón, amire az őr mutatott. Iga-
za volt a Törpének. A szobában legalább 
tíz katona iszik és eszik. Ez lehet az 
ebédlő. Ha leülsz melléjük enni, lapozz a 
62-re! Ha csak gyors útbaigazítást kérsz, 
és nem vesztegeted itt az időd, lapozz a 
161-re.
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138.
Sikerült kiverekedned magad a tömeg-
ből. Nem biztos, hogy sokáig maradsz 
harcon kívül. Tedd próbára SZEREN-
CSÉD! Ha szerencséd van, lapozz a 11-re. 
Ha nincsen, lapozz az 59-re.

139.
Nincs értelme tovább várni. Ha még több 
Kalóz jön ide, azzal nem érsz el semmit. 
Tehát inkább elindulsz. Lapozz a 196-ra.

140.
A madár a kérdésedre elkomolyodik. – Én 
a Feketehomok Kikötőben élő Nikodé-
musz madara vagyok. Az ő varázslata 
az, hogy tudok beszélni. Ő küldött, hogy 
segítsek neked küldetésed végrehajtásá-
ban. Követtelek, mióta elindultál Fekete-
homok Kikötőből. Nikodémusz is velem 
jött, de mivel te az arénába kerültél, ő 
nem tartott velem tovább. Én az aréná-
ba mentem, ő pedig előre, ide a szigetre. 
Valószínűleg még mindig itt van. – Nem 
mond többet. Előrerepül, elvárva, hogy 
kövesd. Ha most, hogy többet tudsz róla, 
követed, lapozz a 173-ra. Ha még többet 
próbálsz megtudni tőle, lapozz a 69-re.

141.
A lyuk túl nagy! Letépsz egy darabot a 
ruhádból, és megpróbálod valamennyi-
re betömni. Végül sikerül megállítani a 
süllyedés folyamatát. A csónakod alja 
megtelt vízzel! Te is teljesen vizes let-
tél. A víz hideg, te pedig fázol. Vonj le 
2 ÉLETERŐ pontot! Muszáj folytatnod 
az utat, mert nem biztos, hogy a tömésed 
sokáig fog tartani. Lapozz a 117-re.

134.
Kisebb séta után az utcán találod magad. 
Már beesteledett. Ha szállást keresel, és 
csak holnap reggel szállsz hajóra, lapozz 
a 199-re. Ha inkább kerülsz bajba éjsza-
ka a csónakon, mint hogy egy órát is itt 
maradj, lapozz a 101-re. Ha birtokodban 
van egy információs szám, azt most fel-
használhatod úgy, hogy oszd el három-
mal, majd lapozz az eredményül kijött 
fejezetpontra!

135.
Nekiugrasz a Törpének, aki ügyesen ki-
tér. Te pedig nem tudsz megállni, és rá-
esel egy másik Törpére. Ő mérgesen be-
léd rúg, amiért kiverted a kezéből a sört. 
Vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot! Nem tudod 
megállni, hogy vissza ne vágj. Kirántod 
alóla a széket. Az áldozatod nekiesik az 
egyik asztal lábának, és kitöri azt. Az 
asztalnál ülő Törpék egymást hibáztat-
va, egymásra dobálják a sörös korsóikat. 
Nem minden korsó talál annak az arcá-
ba, akinek szánták. A kocsma pillanatok 
alatt csatatérré válik. Mit teszel?

Beszállsz a bunyóba, 
   és te is elkezdesz 
   vagdalkozni?	 Lapozz a 36-ra.
Megpróbálsz kifutni 
   a kocsmából?	 Lapozz a 130-ra.
Lemész a kocsma 
   pincéjébe, hogy ott 
   várd ki a verekedés 
   végét?	 Lapozz a 80-ra.

136.
A válasz komolytalan. 

– Halj meg a Halállabirintusban!
Lapozz a 119-re.

137.
Ellenfeled egy Gnóm. Rövid kardjával 
támadásba lendül!

Gnóm	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 5

Ha legyőzted ellenfeled, lapozz a 96-ra.

131.
Rengeteg különböző lény „játszik” itt. 
Az alábbi listán a bajnokok rangsorát lá-
tod, bárkit kihívhatsz.

Ha valakit kihívsz és legyőzöd, akkor 
vele nem harcolhatsz többet. Három harc 
után abba kell hagynod a játékot! Egy 
küzdelem 1 Aranyba kerül! A harc halá-
lig tart!

Troll, 
 a vasöklű	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 10
	 Jutalom 15 Arany
Hobgoblin, 
 a harcos	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 8
	 Jutalom 10 Arany
Ork, 
 a kíméletlen	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 7
	 Jutalom 7 Arany
Elf, 
 a sasszemű	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 6
	 Jutalom 5 Arany
Gnóm, 
 a fürge	 ÜGYESSÉG 6	 ÉLETERŐ 7
	 Jutalom 3 Arany

Ha meggondoltad magad, és inkább nem 
játszol, elmehetsz a varázslóhoz (lapozz 
a 46-ra), ha még nem találkoztál vele; 
vagy meglátogathatod a kovácsot (la-
pozz a 12-re); vagy játszhatsz mást (la-
pozz a 162-re). Esetleg ha úgy gondolod, 
hogy már megvan minden, amire szük-
séged van, elindulhatsz Kőhidafalvára – 
lapozz az 55-re.

132.
A Trollok elfogadják tőled az Aranyat. 
Azt javasolják, hogy ha nem akarsz 
kellemetlen helyzetbe kerülni, azonnal 
hagyd el a várost! Ha megfogadod a ta-
nácsot, lapozz a 101-re. Ha mindenáron 
itt töltenéd az éjszakát, lapozz a 165-re.

133.
A bajnokot kiütik…

Hatalmas ovációval fogadják az új 
bajnokot! A jutalom a tiéd! Amíg nálad 
van a Varázspajzs, növeld meg ÜGYES-
SÉGEDET 1-gyel! (Meghaladhatja a Kez-
deti értéket.) Miután átvetted a Varázs-
pajzsot, elindulsz Feketehomok Kikötő 
felé! Lapozz a 123-ra.
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153.
Elindulsz az ajtó felé, mire egy hang 
megszólít. Lapozz a 8-ra.

154.
A Kalóz válasza rövid. – Semmit nem 
fogsz visszakapni! – Lapozz a 119-re.

155.
Rohanásba kezdesz. Nem volt túl jó öt-
let. Nekimész egy fának. Vonj le 2 ÉLET-
ERŐ pontot! A madár visszarepül hozzád.  
– Fejjel a fának. – Az orrodat fogva in-
tesz a madárnak. Jobb lenne lassítani. 
Lapozz a 192-re.

156.
Azt mondod, hogy nem. – Helyes! – En�-
nyit válaszol csak, és továbbáll. Miután 
mindenkinek feltette a kérdését, bevezet-
nek a celládba. Lapozz a 27-re.

157.
Levered a kis lakatot, ami a ládán volt, és 
kinyitod. A ládában egy levél van. Erre a 
következő pár sort írták:

„Ha madár szól hozzád,
Mond ki a kedvenc számát,

Mond ki a huszonkettőt,
Nyerd meg, ami megnyerendő!”

Jól az eszedbe vésed a verset, és tovább-
mész. Lapozz a 61-re.

158.
Ez az út ugyanolyan „ramaty”, mint az 
előbbi. De talán jól választottál. Itt nincs 
semmi és senki. Egy ideig minden nyu-
godt… Amíg egy hatalmas Pók fel nem 
tűnik. Ez megmagyarázza a pókhálókat. 
Küzdj meg vele!

Óriáspók	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 10

Ha legyőzted a Pókot, lapozz a 99-re.

159.
Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szeren-
cséd van, lapozz a 60-ra. Ha nincs sze-
rencséd, lapozz a 193-ra!

146.
Jó nagy táv van a kikötő és a sziget közt. 
Igyekszel tartani az irányt, de az nem 
biztos, hogy sikerülni fog, mivel bár-
mennyire is próbálkozol, nem tudsz éb-
ren maradni. Lapozz a 29-re.

147.
Kis idő múlva sikerül néhány követ ki-
szabadítanod. A darabonként egy kilós 
kövek koszosak és szabálytalanok. Az 
ötödik kő után valami beleharap a ke-
zedbe. Vesztesz 1 ÉLETERŐ pontot! Há-
rom patkány szalad ki a gödörből. Dobj 
egy kockával! Ha 1–4-ig dobsz, lapozz 
a 87-re. Ha 5-öt vagy 6-ot dobsz, lapozz 
a 188-ra.

148.
A Gyíkember látván, hogy nem emel-
kedhet föléd, futásnak ered. Nagyon 
erős ellenfeled volt. A fegyvert elvitte, és 
egyetlen Aranytallért sem hagyott hátra. 
Ez a lény valaha még akár ennek a sziget-
nek egy szörnyű zsarnoka lehet, ám most 
nincs értelme üldözni. Már csak azt kel-
lene kitalálni, hogy hogyan juss haza… 

149.
Ennél több bajba ma már nem kerülhetsz. 
Vagy mégis… Kiértek a dzsungelből. 
A madár amint megpillantotta a parton 
álló Gyíkembert, elrepült. A Gyíkember 
mellett egy fekete oroszlán áll. Kicsit 
izgulsz, mivel ez az oroszlán nem tűnik 
túl barátságosnak, ám szerencsédre elsé-
tál a Gyíkember mellől, így nincs mitől 
félned. Ha lassan közelíted meg, és ba-
rátságosan hozzászólsz, lapozz a 198-ra. 
Ha köszönésképpen vállba lököd, lapozz 
a 124-re.

150.
Mindig is jól tudtál úszni! Gond nélkül 
kijutsz a vízből. Lapozz a 189‑re.

151.
Szerencsére, gond nélkül sikerül lecsúsz-
nod. Leporolod magadról a homokot, és 
továbbállsz. Lapozz a 22-re.

152.
Előhúzod a gerelyt, és az Ogre felé tar-
tod! Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha 
szerencséd van, lapozz a 95-re. Ha nincs 
szerencséd, lapozz a 2-re.

142.
Szerencsédre nem két ellenfeled lesz, 
hanem csak egy! A harmadik küzde-
lemben fogtok harcolni. Ellenfeled egy 
Törpe, akinek egy nagy vágás van az 
arcán. Olyan, mintha már láttad volna 
ezt az arcot, de nem vagy benne biztos. 
Bevezetik az első két harcost. Két Barbár 
fog küzdeni egymással. Az egyiknek egy 
nagy fejszéje van, a másiknak kalapá-
csa. Mindketten jó harcosok, de elég egy 
óvatlan mozdulat. A szerencsétlenebb 
félnek kirepül a fejsze a kezéből. Ezek 
után már csak puszta kézzel harcolhat, de 
nem sokat ér vele. A küzdelem alig egy 
percig tartott. Ám a második küzdelem 
eltart vagy tíz percig. Egy Törpe és egy 
Lovag küzdelme ez. A Törpe háromszor 
egymás után üti oldalba a Lovagot, aki 
ettől orra bukik. Kénytelen fekve háríta-
ni a támadást. Pajzsát feje fölé tartva vé-
dekezik. Egy ideig csak tartja a pajzsát, 
de végül sikerül felülkerekednie. Meg-
fogja a Törpe lábát, és lerántja a földre. 
A Lovag feláll, és egy jó nagyot bele-
rúg a fekvő Törpébe. Az eltűri a rúgást, 
majd gyorsan talpra ugrik. Ezek után 
kard-kard elleni küzdelem következik. 
Végül a Törpe győzedelmeskedik. Most 
jöttök ti. A Törpe, akivel küzdeni fogsz, 
hozzád szól. – Huszonegyszer próbáltak 
már megölni! Pontosan tudom! Ez az al-
kalom lesz a huszonkettedik! Ne aggódj, 
sor kerül még a huszonharmadikra is! – 
Ellenfeled nagyot nevet, majd elővesz 
egy fejszét, és neked támad!

Törpe	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 8

Ha legyőzted ellenfeled, lapozz a 129-re.

143.
Sikerül megtartanod a csónakot. Az Óri-
ás Rák, miután majdnem felfordította 
csónakodat, visszamegy a víz alá. Gond 
nélkül eljutsz a szigetre. Lapozz a 174-re. 

144.
Ha a Goblin a csata során egyszer is elta-
lált, lapozz a 105-re. Ha megúsztad sérü-
lés nélkül, lapozz a 84-re.

145.
Sajnos a kötél elszakad, te pedig tíz mé-
tert zuhansz, és a kemény talajon lan-
dolsz. Kalandod itt véget ér.



A Futár

49

168.
– Ha a másikat választottad volna, nem 
úsztad volna meg sérülés nélkül. – La-
pozz a 106-ra.

169.
Harc közben az Elf megvágta a köteled! 
Tíz méter magasan vagy. Dobj egy koc-
kával! Ha az eredmény 1 vagy 2, lapozz 
a 145-re. Ha 3 vagy 4, lapozz a 66-ra. Ha 
5 vagy 6, lapozz a 32-re.

170.
Segítő kezet nyújtasz a Törpéknek. Ab-
ban reménykedsz, hogy találsz valamit, 
amit elhagytak az áldozatok. Senkinél 
semmi! Úgy tűnik, valaki már begyűjtöt-
te, ami begyűjthető. Kivéve egy valamit. 
A kocsmáros zsebében van egy darab 
Arany. Semmi több. Miután befejeztétek 
a takarítást, megkérdezed a Törpéket, 
hogy merre mennek tovább. Azt vála-
szolják, hogy az arénába. Ha velük tar-
tasz, lapozz a 167-re. Ha inkább a magad 
dolgával törődsz, és továbbmész Fekete-
homok kikötőbe, lapozz a 123-ra.

171.
Kardodat a katona nyakának szorítva kö-
vetelődzöl. A mögötted álló két harcos 
nem nézi tétlenül, hogy mit művelsz. Ne-
kik is kard van a kezükben. Az őr, látván 
dühödet és azt, hogy az életével fizet, ha 
nem segít neked, rámutat egy ajtóra. El-
engeded az őrt, aki a földre esik. Futva 
elindulsz az ajtó felé, de a két versenyző 
az utadba áll. Megállsz előttük. A Törpe 
megszólal. – Nem fogsz egyedül kisétál-
ni innen! Mi is ki akarunk menni. Az ajtó, 
amire az őr mutatott, a többi őrhöz vezet. 
Ha meglátnak… – A Törpe beszédét a 
Barbár haragos, mély hangja szakítja fél-
be. – Küzdjünk meg! Aki életben marad, 
azé az őr páncélja. Ha meg is látnak, nem 
fognak gyanakodni, ha ugyanolyan pán-
célba öltözött katonával állnak szemben. 
– Az őr ezeket a szavakat hallván feláll, 
és ő is kardot ránt! Az őr neked ront, a 
törpe és a barbár egymásra néznek, majd 
ők is neked támadnak! Küzdj meg mind-
egyikkel egyenként!

Törpe	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 8
Barbár	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 9
Őr	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 9

Ha legyőzted őket, lapozz a 118-ra.

172.
– Itt? Szállást? Nem, nem! Ez itt a nagyúr 
palotája! A kijárat balra van. Keress egy 
kocsmát, és szállj meg ott! Javasolhatom 
a Fekete Rák kocsmát… De most el in-
nen! – Ha elindulsz balra, a kijárat felé, 
lapozz a 134-re. Ha megpróbálsz többet 
megtudni a helyről, lapozz a 186-ra.

164.
Odadobnak eléd egy kardot és egy paj-
zsot. – Nos, most még eléggé sokan 
vagytok. A Halállabirintusba csak egyi-
kőtök mehet. Nincs sok időnk. Kezdjük 
egy könnyebb összecsapással. Tehát van 
öt percetek, hogy ritkítsátok egymást, 
mielőtt belekezdenénk a nehezebb pró-
bákba. – Ezek után elvonul. Megad egy 
jelet, amire mindenki egymásnak esik. 
Mit teszel? 

Beugrasz a tömegbe, 
   és te is megpróbálsz 
   levágni néhányat?	 Lapozz a 115-re. 
Hátrébb állsz, és 
   kivárod az öt percet, 
   harc nélkül?	 Lapozz a 138-ra.

165.
Elindulsz egy másik kocsma felé. Az első 
sarok után újabb fekete ruhás Trollok áll-
ják el az utadat. Lapozz a 13-ra.

166.
Harcra kész vagy. A mai feladat ször-
nyekkel való küzdelem. Dobj egy kocká-
val, hogy megtudd, mi lesz az ellenfeled. 
Ha egyet dobtál, lapozz a 183-ra. Ha ket-
tőt, lapozz a 125‑re. Ha hármat, lapozz 
a 103-ra. Ha négyet, lapozz a 89-re. Ha 
ötöt, lapozz a 26-ra. Ha hatot dobtál, la-
pozz a 137-re.

167.
Az aréna egy hatalmas épület. Bentről 
üvöltözés, szurkolás hallatszik. Amint 
belépsz, a szemed elé tárul a hatalmas 
szurkolótábor. Az aréna közepén egy Elf 
és egy Ogre harcol. Az Ogre hátára van 
írva: A BAJNOK! Az Ogre pillanatok 
alatt, kíméletlenül szétveri az Elfet. Ha-
talmas üvöltés hallatszik, amint az Elfet 
kiüti! Ha kiállsz az Ogre ellen, lapozz a 
102-re. Ha inkább távozol az arénából, 
és elindulsz Feketehomok Kikötőbe, la-
pozz a 123-ra.

160.
Öt méter választ el a kijárattól. A har-
madik méter után azonban nekiütközöl a 
kocsmárosnak. Mérgesen feléd üt öklé-
vel. Az ajtó és közötted csak a kocsmá-
ros van. Ha elintézed, kijutsz!

Kocsmáros	 ÜGYESSÉG 6	 ÉLETERŐ 7

Ha ellenfeled a negyedik Kör után még 
életben van, lapozz a 107-re. Ha legyőz-
ted, lapozz az 53-ra.

161.
Az első katonától megkérdezed, hogy 
hol van a fegyvertár. Teli szájjal vála-
szol. – Kimész az ajtón… végig a folyo-
són. – Megköszönöd a választ, és távo-
zol. Lapozz a 10-re.

162.
Semmit nem játszhatsz kétszer! Most 
mit játszanál?

Kockajátékot?	 Lapozz az 54-re.
Célba dobást?	 Lapozz a 38-ra.
Bajvívást?	 Lapozz a 131-re.

Ha meggondoltad magad, és inkább nem 
játszol semmit, elmehetsz a varázslóhoz 
(lapozz a 46-ra), ha még nem találkoz-
tál vele; vagy meglátogathatod a ková-
csot (lapozz a 12-re), ha még nem voltál 
nála. Esetleg ha úgy gondolod, hogy már 
megvan minden, amire szükséged van, 
elindulhatsz Kőhidafalvára – lapozz az 
55-re.

163.
Átadod a zsákot, amiben az óhajtott tárgy 
van. A Gyíkembernek felcsillan a szeme. 
Elveszi tőled a zsákot, és elindul vele a 
dzsungel felé. Te utánakiabálsz, hogy a 
megbízód ezer aranyat ígért a kiszállítá-
sért. A Gyíkember feléd fordul, kiveszi 
a zsákból a fegyvert, és rád támad vele! 
Úgy tűnik, hogy le kell mondanod az 
ezer Aranyról!

Gyíkember	 ÜGYESSÉG 11	 ÉLETERŐ 11

Ha a Gyíkember ÉLETEREJE 3-ra csök-
ken, lapozz a 148-ra.
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180.
Hogyha átadod neki, amit hoztál, lapozz 
a 163-ra. Ha birtokolsz egy információt, 
amit most felhasználhatsz, lapozz ahhoz 
a fejezethez, ahova kell!

181.
Hátizsákod beleakad egy kicsi kőbe, ami 
mélyen bele volt fúródva a talajba. Te 
hátra esel, és gurulva folytatod tovább az 
utat lefelé. Ez nem a legkényelmesebb 
lejutási mód. Vesztesz 2 ÉLETERŐ pon-
tot! Lapozz a 22-re.

182.
Ezek a hitvány Zsiványok gondolkodás 
nélkül fegyvert rántanak ellened. Egy-
szerre küzdj meg velük!

Első 
 Zsivány	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 8
Második 
 Zsivány	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 9

Ha legyőzted őket, lapozz a 99-re.

183.
Az ellenfeled egy „Zúzó” elnevezésű 
szörnyeteg. Hatalmas öklein tüskés vas-
kesztyűk vannak, és egy vaslánccal tá-
mad rád.

Zúzó	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 10

Ha legyőzted, lapozz a 96-ra.

177.
Elindulsz kelet felé, végig a partoldalon. 
Már legalább fél órája baktatsz megál-
lás nélkül. Feleslegesen jöttél el idáig! 
Hatalmas sziklák vannak előtted. Vissza 
kell fordulnod! Vesztesz 1 SZERENCSE 
pontot! Lapozz a 187-re.

178.
Egy pillanat sem telik bele, hamarosan 
egy újabb ellenfél áll előtted. Egy pán-
célba öltözött Lovag támad neked!

Lovag	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 8

Ha legyőzted ellenfeled, lapozz a 11-re.

179.
Elég kemény harc volt, pihenned kell. 
Leülsz a folyó mellé, és vársz pár percet. 
Elgondolkozol a tárgyon, amit az idegen 
adott neked… megéri ennyi harc és erő-
feszítés érte? Lapozz a 39-re.

173.
A madár túl gyorsan repül. Nehezen 
tudod tartani az iramot. Ha megkéred, 
hogy lassítson, lapozz a 192‑re. Ha in-
kább te próbálsz meg minél gyorsabban 
menni, lapozz a 155-re.

174.
Körülnézel. Sehol senki. Ha vársz egy 
kicsit, hátha megjelenik itt valaki, lapozz 
a 97-re. Ha elindulsz valamerre, hátha ta-
lálkozol valakivel, lapozz a 196-ra.

175.
Letépsz egy darabot a ruhádból, és meg-
próbálod betömni vele a lyukat. Nem 
okoz túlságosan nagy gondot. A csónak-
ba nem jön be több víz. Továbbhajózol 
egyenesen a sziget felé! Lapozz a 117-re.

176.
Fájdalom hasít a lábadba. Előrántod a 
kardodat, és rávágsz vele a lábadon lévő 
szörnyetegre. A vágás a lábadat is érte. 
Vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot! A lény el-
ereszti a lábadat, és kiesik a nadrágod-
ból, két darabban. Egy nagy pióca volt 
a támadód. A lábad még mindig fáj, de 
járni azért tudsz. A madár után mész. La-
pozz a 65-re.
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197.
Megfordulsz, és egyenesen beleütközöl 
az egyik Behemótba. Azonnal neked tá-
mad!

Behemót	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 7

Ha legyőzted, lapozz a 138-ra.

198.
Köszöntöd a Gyíkembert. Ő is barátsá-
gosan üdvözöl. – Üdv! Egy embert vá-
rok, akinél egy fontos dolog van. Nem te 
vagy véletlenül, aki nekem hozott vala-
mit? – Lapozz a 180-ra.

199.
A legközelebbi kocsma felé veszed az 
utad. Épp belépnél az ajtón, amikor két 
fekete ruhás Troll lép ki a kocsmából. A 
Trollok igazolványt kérnek tőled. Mivel 
nem tudsz semmi ilyesmit felmutatni, ki 
kell találnod valamit! Ha megvesztege-
ted őket fejenként 10 Arannyal, lapozz 
az 51-re. Ha nincs ennyi aranyad, vagy 
nem akarsz költekezni, akkor megpró-
bálhatod kibeszélni magad ebből a kel-
lemetlen helyzetből – lapozz a 13-ra. Ha 
elfutnál, lapozz az 5-re.

200.
Lassan haladsz előre. Figyeled az előt-
ted fekvő hatalmas síkságot. Itt-ott egy 
kisebb gödör, apró bucka. Egyenetlen a 
talaj. Pár lépés után egy hatalmas lejtő 
előtt állsz. Megkerülni akár órákig tartó 
gyaloglást igényelne. Más módszert kell 
kitalálnod! Miért is ne választhatnád a 
legegyszerűbbet? Egyszerűen csak le 
kell csúsznod. Leülsz, és ellököd magad. 
A lejtőn itt-ott elég nagy kövek vannak, 
amiknek nem lenne jó nekimenni. Tedd 
próbára SZERENCSÉD! Ha szerencséd 
van, lapozz a 151-re. Ha nincs szeren-
cséd, lapozz a 181-re.

192.
A madár lassít. Árkon-bokron át kell ha-
ladnotok. Bár ez a madárnak nem okoz 
nagy gondot. Jobb lenne, ha te is tudnál 
repülni. Ő minden fölött csak átrepül. 
Nem ez lesz a kedvenc szigeted, de nem 
is a Vér-sziget! A madár, látván, hogy 
nehezebben tudsz haladni, mint ő, kicsit 
leáll. – Alig száz méter választ el minket 
a sikertől. Száz lépés. A többi Nikodé-
musz dolga. – Senki nem mondta a ma-
dárnak, hogy meg kell állnotok. Tovább-
mentek. Tíz métert nem tudsz megtenni 
anélkül, hogy ne kerülj valami gondba. 
Belelépsz egy pocsolyába, amiből pe-
dig előmászik valami. Valamilyen állat 
bemászott a nadrágod alá. Megpróbálod 
kirázni. Tedd próbára SZERENCSÉD! 
Ha szerencséd van, lapozz a 121-re. Ha 
nincs szerencséd, lapozz a 176-ra.

193.
Az őr háta mögé osonsz. Megpróbálod 
elkapni a nyakát, de ez nem sikerül. 
Kinyitja az ajtót, és feléd fordul. Nem 
tehetsz semmit! Szó nélkül besétálsz a 
celládba. Lapozz a 73-ra.

194.
A folyónak túl erős a sodrása. Végül 
nagy erőfeszítések közepette sikerül ki-
másznod. Viszont a vízbe veszett egy 
tárgyad (húzz le valamit a Kalandlapod-
ról). Lapozz a 189-re.

195.
Sajnos ma nincs szerencséd. Beleesel 
egy verembe. Vesztesz 3 ÉLETERŐ pon-
tot! Biztosan egy itteni vadász állította. 
Ha ebbe a verembe valamilyen állat be-
leesik, az nem jön ki egykönnyen. Kar-
dod segítségével azonban te könnyedén 
kimászol belőle. Lapozz a 61-re.

196.
Merre indulsz el?

Északra?	 Lapozz a 126-ra.
Keletre?	 Lapozz a 177-re.
Nyugatra?	 Lapozz a 120-ra.

184.
Beugrasz egy csónakba, és már indul-
hatsz is. Lapozz a 85-re.

185.
Ők is valahogy így gondolták. Küzdj 
meg velük egyszerre!

Elf	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 8
Kalóz	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 9

Ha legyőzted őket, lapozz a 129-re.

186.
Megpróbálsz kérdéseket feltenni. Mire 
az idegen (nem túl jó kedvvel) felajánlja, 
hogy ad 10 Aranyat, ha eltűnsz. Ha el-
fogadod az ajánlatot, és távozol, lapozz 
a 134-re. Ha nem fogadod el, hanem to-
vább kérdezősködsz, lapozz a 98-ra.

187.
Visszamész oda, ahonnan elindultál ke-
letre. Most merre mész? 

Északra?	 Lapozz a 126-ra. 
Nyugatra?	 Lapozz a 120-ra.

188.
Szerencsédre a patkány nem volt veszett, 
így könnyebb sérülésekkel úsztad meg az 
esetet. Leülsz a törpék mellé, és tovább 
beszélgetsz velük. Lapozz a 114-re.

189.
Továbbindulsz utadon Feketehomok Ki-
kötőt felé. Már nagyon hosszú ideje sé-
tálsz a tűző napon, amikor… egy hatal-
mas Skorpió tűnik fel előtted. Ideje újra 
elővenni kardodat!

Óriás 
 Skorpió	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 10

Ha legyőzted a Skorpiót, lapozz a 179‑re.

190.
A válasz, komoly: – Nem mész sehova! 
– Lapozz a 119-re.

191.
Kicsit még émelyegsz, de fel tudsz áll-
ni. A szervezeted erősebb, mint a Goblin 
mérge. Lapozz a 84-re.
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Út a dicsőségbe
Írta: Gery

Hogyan küzdj meg az  
Alvilág teremtményeivel?

Mielőtt belevágnál ebbe a kalandba, fel 
kell mérned mennyire vagy erős, illetve 
gyenge. Van egy kardod, egy pajzsod és 
egy hátizsákod étellel, itallal az útra. Fel-
készültél a feladatra, megtanultál a kard-
dal bánni, és keményen edzettél, hogy 
erős légy.

Hogy megtudd, milyen hatékonyak vol-
tak előkészületeid, dobókockával álla-
pítsd meg Kezdeti ÜGYESSÉG és ÉLET-
ERŐ pontjaidat. A szemközti oldalon 
találod a Kalandlapot, amelyre felje-
gyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt 
jelölheted ÜGYESSÉG és ÉLETERŐ pont-
jaidat is.

Jól teszed, ha ceruzával írod a pontokat 
a Kalandlapra, vagy fénymásolatot ké-
szítesz erről az oldalról, hogy azt újabb 
játékra is felhasználhasd.

ÜGYESSÉG, ÉLETERŐ 
ÉS SZERENCSE

Dobj egy kockával! Adj 6-ot a dobott 
számhoz, és az összeget írd be a Kalandlap 
ÜGYESSÉG négyzetébe.

Dobj két kockával, és az eredményhez adjál  
12-t, a kapott számot írd be az ÉLETERŐ 
négyzetbe.

Van egy SZERENCSE rovat is. Ehhez egy 
kockával dobj, és 6-ot adj az eredmény-
hez, majd az összeget írd be a SZERENCSE 
négyzetbe.

Különböző okok miatt, melyeket majd 
részletesen elmagyarázunk, ÜGYESSÉG, 
ÉLETERŐ és SZERENCSE pontjaid a kalan-
dok során folyamatosan változnak. Ponto-
san kell vezetned őket, ezért azt tanácsol-
juk, hogy kis betűkkel írj a négyzetekbe, 
vagy tarts kéznél radírt. De soha ne töröld 
ki Kezdeti pontjaidat, mert, bár továb-
bi ÜGYESSÉG, ÉLETERŐ és SZERENCSE 
pontokat szerezhetsz, összegük soha nem 
lépheti túl a Kezdeti értéket, kivéve néhány 
nagyon ritka alkalmat, amikor a megfelelő 
oldalon ezt az utasítást kapod.

ÜGYESSÉG pontjaid kardvívótudásodat 
és általános harci tapasztalatodat mu-
tatják. Nem árt minél több ilyen pontra 
szert tenni. Az ÉLETERŐ pontok jelzik 
kondíciódat, az akaraterődet, hogy túlélj 

egy-egy helyzetet, eltökéltségedet, álló-
képességedet; minél magasabb az ÉLET-
ERŐ pontszám, annál hosszabb ideig ma-
radhatsz életben. A SZERENCSE pontok 
mutatják, mennyire vagy szerencsés. 
A szerencse és a varázslat az úr abban 
a fantasztikus birodalomban, amelybe 
most behatolsz.

A CSATA

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

Először is jegyezd fel a teremtmény 
ÜGYESSÉGÉT és ÉLETEREJÉT a Kaland-
lapod első üres Harc Szörnyekkel felira-
tot viselő rovatába.
  
A teremtmények pontszámait minden 
alkalommal megadja a füzet, amikor ös�-
szecsapsz valamelyikükkel.

A harc menete

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

2. Dobj két kockával most a magad ne-
vében, és add az eredményt saját je-
lenlegi ÜGYESSÉG pontjaidhoz. Ez a 
te TÁMADÓERŐD.

3. Ha a te TÁMADÓERŐD nagyobb, mint a 
teremtményé, akivel küzdesz, megse-
bezted. Lépj tovább a 4. lépésre. Ha a 
teremtmény TÁMADÓEREJE nagyobb, 
ő sebzett meg téged, és haladj az 5. 
lépésre. Ha a két TÁMADÓERŐ egy-
forma, kivédtétek egymás csapását, 
és a következő Fordulót az 1. lépéstől 
elölről kezditek.

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

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

6. Végezd el a szükséges módosításo-
kat mind saját, mind pedig ellenfeled 
ÉLETEREJÉBEN (és SZERENCSÉJÉ-
BEN, amennyiben ez szükséges).

7. Kezdd el a következő fordulót meg-
lévő ÜGYESSÉG pontjaid alapján, azaz 
ismételd meg a lépéseket 1–6-ig. Ad-
dig játszhatsz, amíg vagy a te, vagy 
a teremtmény ÉLETERŐ pontjai nem 
fogynak el (halál).

Írta: Gyilkos Fűz
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CSATA EGYNÉL TÖBB
TEREMTMÉNNYEL

Lesznek olyan helyzetek, amikor egynél 
több személlyel vagy szörnnyel kerülsz 
szembe. Néha egyetlen ellenfélként ke-
zelheted őket, máskor egyesével küzd-
hetsz meg velük, de olyan is előfordul-
hat, hogy egyszerre kell mindőjükkel 
harcolnod. Ha egy teremtményként ke-
zelheted őket, akkor a harcot a szokásos 
módon kell levezetned. Mikor azt az uta-
sítást kapod, hogy egyesével küzdj meg 
velük, akkor is a szokásos eljárást kell  
alkalmaznod azzal a különbséggel, hogy  

MENEKÜLÉS

Bizonyos pontoknál lehetőséget kapsz 
rá, hogy elmenekülj a csatából, ha a  
dolgok rosszra fordulnának. Ha azon-
ban elmenekülsz, ellenfeled automa-
tikusan megsebez téged (vesztesz 2 
ÉLETERŐ pontot), ahogy hátat fordítasz 
neki. Ne feledd, hogy ilyenkor is hasz-
nálhatod a SZERENCSÉDET, hogy csök-
kentsd az így elszenvedett sebesülést. 
Csak akkor menekülhetsz el, ha ezt az 
adott fejezetpont kifejezetten megen-
gedi.

amint legyőzted az egyiket, rögtön a kö-
vetkező veszi át a helyét! Ha egyszerre 
többen is támadnak rád, úgy egy Harci 
Körben minden támadód külön táma-
dást hajt végre ellened, neked azonban el 
kell döntened, hogy melyikükkel veszed 
fel a harcot. A kiválasztott ellenféllel a 
szokott módon harcolj. Az összes többi 
ellen is meg kell határoznod a Támadó-
erődet, ám ha ekkor a te Támadóerőd a  
magasabb, nem okozol neki sebzést,  
csupán kivédted a támadását. Azonban 
ha a te Támadóerőd a kisebb, ellenfeled 
a szokásos módon okozott sebesülést ne-
ked.
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ÉLETERŐ és élelmiszer

ÉLETERŐ pontjaid sokszor fognak vál-
tozni kalandjaid során, amint megküz-
desz a szörnyekkel és elvállalsz lelkesítő 
feladatokat. Ahogy célodhoz közeledsz, 
ÉLETERŐ pontjaidnak száma veszélye-
sen lecsökkenhet, és a csaták különösen 
kockázatossá válnak, ezért légy óvatos!

Azt se feledd, hogy ÉLETERŐ pontjaid 
száma sohasem lépheti túl Kezdeti érté-
két, kivéve, ha egy adott oldalon ezt az 
utasítást kaptad. Elvesztett ÉLETERŐ 
pontjaidat élelmiszer elfogyasztásával 
tudod pótolni. A játékot öt étkezésre ele-
gendő élelemmel kezded. Csak akkor 
állhatsz meg pihenni és enni, amikor erre 
a szöveg kifejezetten lehetőséget bizto-
sít. Egy adag élelem elfogyasztásával 4 
elvesztett ÉLETERŐ pontot nyersz vis�-
sza, és egy adag élelmiszert vesztesz. Ne 
feledd, hosszú út áll előtted, így gondo-
san osztd be élelmedet!

Ne feledd, hogy ÉLETERŐ pontjaid szá-
ma soha nem lépheti túl a Kezdeti érté-
két, hacsak külön utasítást nem kapsz 
erre.

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaidhoz továbbiakat 
szerezhetsz kalandjaid során, ha kivéte-
lesen szerencsés voltál. Ennek részleteit 
megtalálod a füzetben. Ne feledd, hogy 
akárcsak az ÜGYESSÉGNÉL és az ÉLET-
ERŐNÉL, SZERENCSE pontjaid sem lép-
hetik túl Kezdeti értéküket, kivéve, ha 
egy-egy oldalon ezt az utasítást kapod.

Ha a teremtmény sebzett meg téged, 
azért Tedd próbára SZERENCSÉDET, 
hogy csökkentsd a sebet. Ha SZEREN-
CSÉD van, sikerült elkerülnöd a teljes 
csapást. 1 pontot visszaadsz magadnak 
(2 pontos kár helyett csak 1 pontos kár 
keletkezett ÉLETERŐDBEN). Ha nem 
voltál szerencsés, komolyabb találat ért.  
1 plusz ÉLETERŐ pontot vonjál le ma-
gadtól.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le 
kell vonnod 1 pontot adott SZERENCSE 
pontszámodból, ahányszor Próbára te-
szed SZERENCSÉD!

AZ ÜGYESSÉG, ÉLETERŐ 
ÉS SZERENCSE KEZDETI ÉRTÉKRE 

TÖRTÉNŐ VISSZAÁLLÍTÁSA

ÜGYESSÉG

ÜGYESSÉG pontjaid nem sokat fognak 
változni kalandjaid során. Helyenként, 
egy-egy oldalon olyan utasítást találsz, 
hogy növeld vagy csökkentsd ÜGYESSÉG 
pontjaid számát. Egy csodafegyver nö-
velheti ÜGYESSÉGED, de ne feledd, hogy 
egyszerre csak egy fegyvert használ-
hatsz. Nem tarthatsz igényt 2 ÜGYESSÉG 
jutalompontra, mert két varázskardod 
van. ÜGYESSÉG pontjaid száma soha 
nem lépheti túl Kezdeti értékét, hacsak 
külön utasítást nem kapsz erre.

SZERENCSE

Kalandjaid során, akár csatában, akár 
olyan helyzetekben, amikor a SZEREN-
CSE dönthet sorsod alakulásában (az erre 
vonatkozó utasítást az adott fejezetpon-
tok alatt megkapod), a SZERENCSÉD-
RE is számíthatsz, hogy az események 
kimenetele számodra kedvező legyen. 
De vigyázz! A SZERENCSÉRE számítani 
kockázatos, és ha balszerencsés vagy, az 
eredmény végzetes lehet.

SZERENCSÉDET a következő módon 
teheted próbára. Dobj két kockával! 
Ha a kapott szám nem nagyobb, mint a 
jelenlegi SZERENCSE pontszámod, az 
eredmény kedvező. Ha magasabb szá-
mot dobsz, mint a jelenlegi  SZERENCSE 
pontszámod, balszerencséd volt, és vál-
lalnod kell a következményeit.

Úgy hívjuk ezt, hogy Tedd próbára SZE-
RENCSÉD. Minden alkalommal, amikor 
próbára teszed SZERENCSÉDET, 1 pontot 
le kell vonnod SZERENCSE pontszámod-
ból. Így hamar rájössz, hogy a SZEREN-
CSÉRE hagyatkozni kockázatos.

A SZERENCSE használata csatában

A füzet bizonyos oldalain felszólítunk, 
hogy Tedd próbára SZERENCSÉD, és kö-
zöljük, hogy szerencséd volt vagy sem. 
A csatákban viszont mindig te döntesz, 
hogy a SZERENCSÉD segítségével meg-
próbálsz-e komolyabb sebet ejteni azon 
a teremtményen, amelyet épp megsebez-
tél, vagy csökkenteni annak a sebnek a 
hatását, amelyet a teremtménytől elszen-
vedtél.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent 
leírt módon Tedd próbára SZERENCSÉD. 
Ha szerencsés  vagy, komoly sebet ej-
tettél rajta, és 2 külön pontot levonhatsz 
a teremtmény  ÉLETEREJÉBŐL. Azon-
ban, ha balszerencsés vagy, a seb puszta 
karcolás, és 1 pontot vissza kell adnod 
ellenfeled ÉLETERŐ pontjaihoz. (Tehát: 
a szokásos 2 pont levonás helyett most 
csak 1 pontot vonhatsz le tőle.)
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Háttértörténet
Mint a Tűzhegy legerősebb harcosát, té-
ged küldött mestered, hogy végrehajtsd 
ítéletét, amit egy szökevény szolgára 
mondott ki. Szívós, és rettenthetetlen 
Ork harcos vagy, nem csoda hát, hogy 
a Varázsló rendszerint rád bízza a fejva-
dász feladatokat. Ezt akár megtisztelte-
tésnek is vehetnéd, ha önként szegődtél 
volna el mellé. Ám ő is tisztában van 
vele, hogy ha nem akarsz a nyakadat 
szorító mágikus béklyó áldozatává válni, 
akkor kénytelen vagy teljesíteni minden 
parancsát. Ha tehetnéd, már rég bezúz-
tad volna a koponyáját csatabárdoddal, 
hogy csatlakozhass újra a törzsedhez,  
és fivéreid oldalán portyázhass. Gyakran 
álmodsz arról, hogy egyszer törzsfőnök-
ké lépsz elő, és nevedet minden alantas, 
gyenge ember ismerni és rettegni fogja 
egész Allansián. Ám most itt gubbasz-
tasz a sziklák közt, és a szökevény tábor-
helyét figyeled. Volt olyan ostoba, hogy 
tüzet rakjon, így könnyedén rátaláltál. 
Épp tervezed a rajtaütést, amikor furcsa 
érzés fog el. Nyakadat szorító hűségpán-
tod mintha egy szempillantás alatt meg-
lazult volna. Nem érzed a folytonos szo-
rítást, ami minden percben figyelmeztet, 
hogy kinek is tartozol feltétlen engedel-
mességgel. Reménytől telve teszel egy 
próbát, és meglepve tapasztalod, hogy 
a kapcsok engednek, te pedig könnyű-
szerrel leakasztod nyakadból a gyűlölt 
pántot. Néhány ámulatban töltött perc 
után rájössz, hogy ez csak egyvalamit je-
lenthet. Zagor, az álnok varázsló halott, 
vagy túl gyenge ahhoz, hogy varázsereje 
továbbra is kiterjedjen rád. Döntéshely-
zetbe kerültél. Vagy azonnal visszatérsz 
a Tűzhegy barlangjaiba, és meggyőződsz 
róla, hogy valóban halott-e, esetleg eny-
híthetsz szenvedésein, ha a mágus még 
nem lehelte volna ki a lelkét. Vagy, sem-
mit nem bízva a szerencsére rajtaütsz a 
szökevényen, nehogy bajba kerülj mes-
terednél, amiért nem végezted el a fel-
adatot.

És most lapozz!

Csatakiáltás 
Félelmetes, vadállatias üvöltést hallatsz 
amikor a csatába veted magad. Minden 
harc előtt dobj két kockával, és add hoz-
zá az ÜGYESSÉGedet. Ezután dobj újra 
két kockával, és add hozzá ellenfeled 
ÜGYESSÉGét. Ha a te értéked nagyobb, 
akkor az ellenfeledet, vagy ellenfeleidet 
rettegés fogja el, és a harc idejére eggyel 
csökken ÜGYESSÉGük. Ez a képesség 
hatástalan élőholtak, és egyéb nem ha-
landó lények ellen.

Tanítvány 
Mivel gyakran jártál küldetésen a bar-
langon kívül, Zagor jobbnak látta, ha 
megtanít téged néhány dologra, hogy 
nagyobb hasznodat vegye. A nyakadon 
feszülő hűségpánt miatt úgy sem hasz-
nálhattad volna szökésre a tudásodat. 
Megtanított téged a fontosabb mágikus 
rúnák jelentésére, és a Törpe nyelv fon-
tosabb szavainak elolvasására. Így job-
ban tájékozódhatsz a törpéktől elfoglalt 
barlangrendszerben.
 

Felszerelés

Kalandodat a legszükségesebb tárgyak-
kal kezded, ám utad során lehetőséged 
lesz új tárgyakat találni vagy vásárolni. 
Van egy kardod és egy bőrvérted. Háti-
zsákodban tartod élelmedet és azokat a 
kincseket, melyeket utad során szerez-
hetsz.

Speciális képességek

Ork harcosként birtokában vagy egy 
olyan különleges képességnek, amivel 
az ember-harcosok nem rendelkeznek. 
Ez a képességed az, ami miatt a varázsló 
elit harcosai közé kerültél. Az alábbi lis-
tából válaszd ki, hogy mi ez a képesség. 
(Csak egyet választhatsz!)

Őrjöngés 
Harc közben használhatod. Ilyenkor 
szinte transzba esve küzdesz ellenfeled-
del, mit sem törődve saját épségeddel. 
Amikor őrjöngésbe kezdesz, a szokásos 
2 ÉLETERŐ pontos sebzés helyett négy 
pontnyi sérülést fogsz okozni, ám ellen-
feled támadó dobásaihoz hozzá kell ad-
nod egy pontot.

Szívósság 
Szervezeted ellenállóbb a mérgekkel és 
betegségekkel szemben. Valahányszor 
egy fejezet arra utasít, hogy méreg vagy 
fertőzés miatt módosítsd az értékeidet, 
dobj négy kockával. Ha a dobott értékek 
összege kisebb, vagy egyenlő ÉLETERŐ 
pontjaid számával, akkor figyelmen kí-
vül hagyhatod azt az utasítást.

Aszkétizmus 
A hegyben töltött nélkülözés és szegé-
nyes életmód miatt meg kellett tanulnod 
jól tűrni éhséget. Minden adag élelmiszer 
neked két adagot jelent, tehát elegendő 
fél adagot lehúznod a Kalandlapodról 
valahányszor megállsz enni.



Út a dicsőségbe

56

1.
A szökevény Goblin még nem vett ész-
re, könnyedén elkaphatod, nem jelenthet 
ellenfelet neked. Ráronthatsz egyből, 
hogy felkászálódni se legyen ideje, vagy 
megvárhatod míg elalszik, és egy gyors 
mozdulattal végzel vele. Esetleg, aho-
gyan eredetileg tervezted, elindulhatsz 
vissza a barlangokhoz most azonnal. Mit 
teszel?

Visszatérsz, hogy 
   meggyőződj 
   mestered haláláról?	 Lapozz a 2-re.
Megvárod, amíg a 
   Goblin elalszik, és 
   orvul támadsz rá?	 Lapozz a 10-re.
Egy gyors, nyílt 
   támadásban 
   jobban bízol?	 Lapozz a 22-re.

 
2.

Nincs bajod a szökevénnyel, nem neked 
van a bögyödben, hadd éljen, fontosabb 
dolgod van, mint rá fecsérelni az idődet. 
Tudnod kell, hogy Zagor tényleg nem 
áll már az utadban, vagy ha mégis, majd 
gondoskodsz róla, hogy megfizessen a 
sokévnyi elnyomásért. Két kézre fogod 
csatabárdodat és elszántan indulsz vissza 
ideiglenes otthonodba. Különben is, mi-
féle kincseket találhatsz a varázsló által 
összeharácsolt javak közt... Ezek a gon-
dolatok még elszántabbá tesznek, s szin-
te futva közeledsz a barlang szájához.

Ha késlekedés nélkül végigrohansz a 
barlangcsarnokokon, egyenest a trónte-
remig, lapozz a 40-re. Ha előbb kifigye-
led a környéket, hátha csapdába rohan-
nál, lapozz a 64-re.

 

3.
Fáklyád elég fényt ad, hogy néhány mé-
terig tisztán láthasd az utat. Gond nélkül 
nyomulsz előre a hegység gyomrába, s 
azon gondolkozol, vajon mennyit kell 
még menned a hőn áhított szabadságig. 
Alig haladsz pár száz métert, amikor a 
járat elágazik. A jobbra vezető ösvény 
előtt egy Törpe kőszobra áll őrt. Gondo-
san megmunkált harcost idéz, kezében 
pedig egy valódi fejszét tart, amin nem 
fogott az idő vasfoga. A bal járat teljesen 
jellegtelen, a sötétbe veszik. Mit teszel?

Elveszed a szobor 
   kezéből a fejszét?	 Lapozz a 16-ra.
Elindulsz a jobb oldali 
   folyosón?	 Lapozz a 44-re.
Inkább a bal folyosót 
   választod?	 Lapozz a 68-ra.

 
4.

A két Goblin holtan terül el a kövön. 
Azt hitték, meggátolhatnak abban, hogy 
jogos jussodat magadhoz vedd. Nem 
találsz semmi használhatót, fegyvere-
ik összetörtek erős csapásaid nyomán. 
Szétnézel hát, hogy mi az, amit még nem 
rágtak össze ezek a szánalmas lények. 
Egy viaszos vászonzsákot alaposan meg-
pakolsz jóféle szárított hússal, és sajttal. 
Összesen 6 adag élelmet tudsz megmen-
teni magadnak. Lapozz a 30-ra.

 
5.

Amint átlépsz a boltíven, a világ elmosó-
dik körülötted. Gyomrod felkavarodik, és 
szédülés fog el. Amikor újra képes vagy 
felfogni a körülötted levő látványt, ész-
reveszed, hogy egy teljesen más járatba 
kerültél. Rájössz, hogy egy mágikus ka-
pun haladtál át, ráadásul hatalmas szeren-
csédre épp a kivezető járatba teleportált. 
Büszkeség tölt el kitartásod és éles eszed 
láttán, majd késlekedés nélkül elhagyod 
ezt az átkozott hegyet. Lapozz a 100-ra.

 
6.

Nem érdemes mendemondákra fecsérel-
ned az értékes idődet. Ki akarod használ-
ni szabadságod minden pillanatát, ezért 
csak felületesen vizsgálod át a termet, 
bízva a szerencsédben. Tedd próbára 
SZERENCSÉD! Ha szerencsés vagy, la-
pozz a 41-re. Ha nem, lapozz a 25-re.

 
7.

Ezúttal nincs szerencséd! Úgy látszik a 
varázslat túl erős ahhoz, hogy Zagor ha-
lálával semmivé váljon. Tapasztalt har-
cosként azonban készültél erre a lehe-
tőségre is, ezért nem ér meglepetésként, 
amikor az egyik teremtmény hangos 
reccsenéssel megmozdítja karját, majd 
kilép a folyosóra. Három társa szintén 
követi. A hely elég szűk ahhoz, hogy ne 
kelljen egyszerre küzdened mind a négy 
ellenféllel, csupán ketten férnek hozzád. 
Küzdj meg az első kettővel, majd foly-
tasd a harcot a második párossal!

Első Múmia	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 7
Második 
 Múmia	 ÜGYESSÉG 6	 ÉLETERŐ 8
Harmadik 
 Múmia	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 7
Negyedik 
 Múmia	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 8

Ha győztél, lapozz a 67-re.

8.
Hosszú órákig kutakodsz, ezért el kell fo-
gyasztanod egy adag élelmet, különben 
kifáradsz, és le kell vonnod 1 pontot az 
ÜGYESSÉGEDBŐL, amíg nem jutsz táplá-
lékhoz. Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha 
szerencséd van, lapozz a 13-ra. Ha nincs 
szerencséd, nem találsz semmit, ezért el-
hagyod a Tűzhegyet – lapozz a 72-re.

 
9.

Felkeltette érdeklődésedet az a csillogó 
tárgy. Egy varázsló lakhelyénél minden 
tárgy különleges lehet. Megindulsz a fé-
szek felé. Másztál már sziklát épp elég 
alkalommal a hegyen való portyázás 
közben, hogy ne okozzon különösebb 
nehézséget a sziklafalon való haladás. 
Egy utolsó ugrás, s már a fészek közepén 
is vagy. Áttúrod a gallyakból és mohá-
ból rakott tákolmányt, majd megtalálod 
a tárgyat, aminek a csillogását fentebbről 
láttad. Egy jeltelen, tükörsimára csiszolt, 
alkarra szíjazható pajzs az. A belső felü-
letére mocskos vér száradt, látszik, hogy 
előző tulajdonosa nem adta könnyen. 
Ha akarod, magaddal viheted. Elég ki-
csi ahhoz, hogy ne nehezítse a mászást. 
Ha használni akarod, akkor minden 
csatában levonhatsz 1 pontot ellenfeled 
ÜGYESSÉGÉBŐL, de ha több ellenféllel 
küzdesz egyszerre, akkor csak az egyi-
kük ellen használhatod! A pajzs mellett 
találsz még egy sor, teljesen hasznave-
hetetlen, fényes mütyürt. Övcsatokat, 
csorba késeket, még egy fazekat is. Már 
készülnél rá, hogy továbbmássz lefelé, 
amikor szárnysuhogás hangja üti meg 
a füledet. Körülpillantasz, és meglátod 
a hang forrását. Két Madárember kö-
zeledik feléd szélsebesen. Kifosztottad 
fészküket, ezért most számolnod kell a 
következményekkel!

Ha megpróbálsz gyorsan kereket olda-
ni bízva benne, hogy nem követnek, ha 
nem zargatod tovább a fészküket, lapozz 
a 19-re. Ha harcra készen bevárod őket, 
lapozz a 33-ra.

 
10.

A szánalmas teremtmény óvatlanul 
álomba szenderül, amint leszáll az éj. 
Biztos benne, hogy egérutat nyert. Fel-
emeled fegyvered és halkan megközelí-
ted a kezdetleges fekhelyet, amit avar-
ból és mohából készített. Tedd próbára 
ÜGYESSÉGED! Ha nem sikerül, véletle-
nül felrúgsz egy kavicsot, ami zajt csap. 
Ha sikerült, lapozz a 70-re. Ha sikerte-
len, lapozz a 12-re.
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Zombi	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 10

Valahányszor megsebez téged, a sebbe 
belekerül a rothadó testét átjáró hul-
laméreg, amitől rosszullét fog el. Az 
első találat után csökkentsd 1-gyel az 
ÜGYESSÉGEDET, de csakis az elsőnél. 
A hullaméreg miatt a Zombi a szokásos 
ÉLETERŐ veszteségen túl plusz 1 pont 
sérülést okoz.

Ha győzöl, tovább folytathatod a meg-
kezdett kutatást, vagy elhagyhatod a 
Tűzhegyet, nehogy még több ilyen lényt 
csaljon ide a jelenléted. Ha elhagyod a 
hegyet, lapozz a 72‑re. Ha tovább ku-
tatsz, lapozz a 8-ra.

 
18.

A varázsló szolgáinak szálláshelyeit kez-
ded átkutatni. A legtöbb szobában csak 
miszlikbe vágott társaidat találod. Tedd 
próbára SZERENCSÉD, hogy találsz-e 
valami használhatót. Ha szerencsés 
vagy, lapozz a 34-re. Ha nincs szeren-
cséd, lapozz a 62-re.

 
19.

Gyorsan átmászol a fészek túloldalára, s 
amilyen gyorsan csak tudsz, továbbmá-
szol lefelé. Úgy tűnik, hogy a Madárem-
berek mindenáron vissza akarják kapni 
kincsüket, ezért fenyegetően közelednek 
tovább irányodba. A kapaszkodás miatt 
nem tudod kivédeni az első csapást, ami-
kor az első lény utolér. Karmos ujjaival a 
hátadba mar! Vonj le 2 ÉLETERŐ pontot! 
A csapás erejétől elveszíted egyensúlyo-
dat. Minden ÜGYESSÉGEDRE szükséged 
lesz, ha nem akarsz lezuhanni. Tedd pró-
bára ÜGYESSÉGED! Ha sikeres, lapozz a 
42-re. Ha sikertelen, lapozz a 60-ra.

 
20.

Felszívod magad, két kézre markolod 
csatabárdod, hátrébb lépsz, majd han-
gos üvöltéssel, tiszta erőből odasózol 
a falnak. Látod, hogy az berepedezik, 
majd a következő csapások nyomán fo-
kozatosan bedől. Immáron szabad az út, 
hogy kijuthass a szabadba. Azonban így 
esélyed sincs, hogy nyomtalanul tűn-
hess el. Csak reménykedni tudsz, hogy 
a feldühödött városiak nem erednek a 
nyomodba, hogy levadásszanak. Ebben 
a nyomasztó érzésben kell végigjárnod 
az ismeretlen utat. Vesztesz 2 SZEREN-
CSE pontot. Átlépsz az alagútba, és vis�-
szapakolod a köveket, hátha így csak 
később veszik észre a járatot. Ezen az 
úton viszont bizonyára sokkal hamarabb 
juthatsz le a hegyről, ezért egy fáklyát 
magadhoz véve gondolkozás nélkül ne-
kivágsz. Lapozz a 3-ra.

 

15.
Óvatosan lejjebb ereszkedsz, majd len-
dületet veszel, és belódulsz a járatba. 
Fáklya hiányában nem látsz el túl mes�-
szire, de a sötétben mintha úgy látnád, 
mintha élesen lefelé kanyarodna az út. 
Ha tovább akarsz menni a sötétben, ak-
kor kénytelen vagy tapintásodra és szag-
lásodra hagyatkoznod. Amíg nem találsz 
fényforrást, le kell vonnod 1 pontot az 
ÜGYESSÉGEDBŐL! Ha mégis tovább-
mész, lapozz a 39-re. Ha visszafordulnál, 
lapozz a 26-ra.

 

16.
A fegyver bizonyára varázserővel bír, 
még nagy hasznát veheted. Ám amikor 
megfogod, hogy kitépd a szobor kezé-
ből, az egy pillanat alatt megelevene-
dik, s kőöklével iszonyatos erejű csapást 
mér a gyomrodra. Vesztesz 2 ÉLETERŐ 
pontot! Nincs más választásod, meg kell 
küzdened a szoborral, ha itt akarsz to-
vábbmenni.

Kőtörpe	 ÜGYESSÉG 10	 ÉLETERŐ 12

Ha legyőzted, magaddal viheted a fegy-
verét, amit valóban mágia jár át. Ezzel 
képes vagy akár csak varázslattal sebez-
hető lényeket is legyőzni. Ha a jobb ol-
dali járaton mész tovább, lapozz a 44-re. 
Ha a bal oldalit választod, lapozz a 68-ra.

 
17.

Már majd’ egy órája kutatsz, amikor 
csoszogó és nyöszörgő hangokra leszel 
figyelmes. Tudod, hogy Zagor élőholt 
szolgái közelednek feléd, akik mesterük 
nem lévén, most öntudatlanul kószálnak 
teremről teremre, az élőkre vadászva. 
Láttad már ezeket a förtelmes lényeket 
közelről, tudod, hogy ha sor kerül rá, 
akár még neked is veszélyes ellenfeleid 
lehetnek, ezért inkább meglepetésszerű-
en rájuk veted magad, hogy ne legyen 
idejük felkészülni a harcra. Hangos ki-
áltással rontasz rájuk, és az elsőt azon 
nyomban kettészeled. A másik viszont 
azonnal feléd kap. Fel kell venned vele 
a harcot.

11.
Nem sok a zsákmány, ám talán még 
hasznát veheted a Goblin által gyűjtött 
ehető bogyóknak.

Írj fel egy adag élelmet a Kalandlapod-
ra, ha elviszed a bogyókat. Ott fekszik 
mellette rozsdás kése, ha akarod elvihe-
ted ezt is. Lapozz a 64-re.

 
12.

A Goblin felriad, és rozsdás késéért kap, 
ám te vagy jobb helyzetben, ezért egy 
erőteljes csapást mérsz a vézna testére. 
Ahhoz nem elég, hogy megöld, ám sike-
rül annyira megsebezned, hogy a csata 
kimenetele már az első pillanatban el-
dőljön. Szerencsétlen kétségbeesve ha-
donászik késével, hogy megvédje magát, 
ám tudod, hogy ezzel csak halogatja el-
kerülhetetlen sorsát. Küzdj meg a szöke-
vénnyel!

Goblin	 ÜGYESSÉG 4	 ÉLETERŐ 6

Ha győztél, lapozz a 84-re. Ha győztél, 
de legalább egyszer megsebzett a rozs-
dás késsel, lapozz a 90-re.

 

13.
Nem volt hiába a fáradozásod! Tudtad 
jól, hogy egy nagy harcos nem csak az 
erejét használja, hanem minden egyes 
érzékszervét. Szemed ugyan nem látta 
meg a rejtekajtót, ám orrod kiszagolta a 
beáramló friss levegőt, bőröd megérezte 
a légmozgást.  Követed érzékeid által su-
gallt irányt, és azonnal meg is találod a 
forrását. Zárszerkezetet azonban nem ta-
lálsz, hiába kutatod át a trónszék minden 
hajlatát, kitüremkedését. Mit teszel?

Szánsz még egy kis 
   időt a kutatásra?	 Lapozz az 59-re.
Megpróbálod 
   csatabárdoddal 
   kibontani a falat?	 Lapozz a 20-ra.
Inkább elhagyod 
   a Tűzhegyet?	 Lapozz a 72-re.

 
14.

A Múmiák teljesen élettelennek és moz-
dulatlannak tűnnek, ezért bízol benne, 
hogy a varázslat megtört rajtuk, és ebben 
az állapotban is maradnak. Tedd próbára 
SZERENCSÉD! Ha szerencséd van, la-
pozz a 32-re. Ha nincs, lapozz a 7-re.



Út a dicsőségbe

58

25.
Észreveszel a falban egy repedést, ami-
ben mintha valami nyomógombfélét lát-
nál, ezért úgy döntesz, hogy alaposabban 
is szemügyre veszed. Szitkozódva jössz 
rá, hogy csak egy kavicsot néztél rejtett 
zárnak. Figyelmedet annyira lekötötte 
a kutakodás, hogy nem hallottad meg a 
folyosóról közeledő, immáron szabadon 
kószáló Zombikat. Hangos nyöszörgés-
sel vetik rád magukat. Kénytelen vagy 
mindkettővel egyszerre felvenni a har-
cot!

Első Zombi	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 10
Második 
 Zombi	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 10

Valahányszor megsebeznek téged, a 
sebbe belekerül a rothadó testüket átjá-
ró hullaméreg, amitől rosszullét fog el. 
Az első találat után csökkentsd 1-gyel az 
ÜGYESSÉGEDET, de csakis az elsőnél. A 
hullaméreg miatt a Zombik a szokásos 
ÉLETERŐ veszteségen túl plusz 1 pont 
sérülést okoznak. Ha győztél, lapozz  
21-re.

26.
Semmi kedved vakon botorkálni egy 
ismeretlen üregben. Visszakapaszkodsz 
a sziklafalra, majd továbbmászol lefelé. 
Előtte kihasználod, hogy rendesen körül 
tudsz nézni. Megkönnyebbülve látod, 
hogy már nem kell nagy utat megtenned. 
Lapozz a 81-re.

 
27.

Egyenest a raktárakhoz sietsz. Már előre 
eltervezed, hogy most végre nem éred 
be a szegényes koszttal, amit a varázsló 
odavetett neked, és csak arra volt elég, 
hogy ne halj éhen. Ha nem akartál le-
gyengülni, patkányokkal kellett kiegé-
szítened ételedet; az ázott, bűzös patkány 
pedig nem épp egy harcosnak illő vacso-
ra. Szinte kiszakad helyéből az ajtó, ami-
kor feltéped, ám balszerencsédre nem 
minden Goblin szolga veszett oda. Kettő 
már megelőzött téged, és épp a zsákmá-
nyon marakodtak, amikor rájuk törtél. 
Úgy tűnik, eszük ágában sincs osztozni a 
lakomán, ám nem bánod, te sem hagynál 
itt semmit ezeknek az alantas teremtmé-
nyeknek. Lándzsáikkal ugranak neked, 
hogy mindenre ők tehessék rá mocskos 
mancsaikat. Egyszerre kell megküzde-
ned velük!

Első Goblin	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 8
Második 
 Goblin	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 6

Ha győztél, lapozz a 4-re.
 

23.
Hosszú, végtelennek tűnő járatba kerül-
tél. A falakat ősi rúnák ékesítik, bizonyá-
ra a hegyek népe vájta őket a sziklába. 
De az sem kizárt, hogy a varázsló egyik 
átkát hordozzák a sziklák. Úgy érzed, 
hogy a semmibe vezet ez az út, és eszed-
be jut, hogy talán vissza kéne fordulnod. 
Ha Zagor tanítványa voltál, lapozz a 
98‑ra. Ha visszafordulnál, lapozz a 44‑re.  
Ha továbbmennél, lapozz a 80-ra.

 

24.
Képességeid most sem hagynak cserben, 
karcolás nélkül érsz földet. Itt már az a 
kevés csillagfény sem segít, ami odafent, 
ezért tapogatózni kezdesz. Lapozz az 
53‑ra.

21.
A két Zombi immáron teljesen halott. Er-
ről magad gondoskodsz, amikor fejüket 
veszed. Nem érdemes tovább fecsérelned 
itt az időt, nehogy még több császkáló 
élőhalottat vonzzon ide a jelenléted, ezért 
elhagyod a Tűzhegyet. Lapozz a 72-re.

 
22.

Ideje kicsit megmozgatnod berozsdáso-
dott harci tagjaidat, ezért kilépsz a tábor-
hely elé, és üvöltve rontasz a Goblinra. 
Szerencsétlennek csak arra marad ideje, 
hogy kirántsa, szánalmas, rozsdás kését, 
és kétségbeesett védekezésébe kezdjen.

Goblin	 ÜGYESSÉG 6	 ÉLETERŐ 6

Ha győztél, lapozz a 84-re. Ha győztél, 
de legalább egyszer megsebzett a rozs-
dás késsel, lapozz a 90-re.



Út a dicsőségbe

59

36.
A titkos járat nagyban meggyorsítaná le-
jutásodat a hegyről, ezért ha kell, egy tel-
jes napot is rászánsz az idődből, hiszen 
legalább 4 napod van, mire az a harcos 
hírét viszi Zagor halálának, és visszatér 
a többiekkel a kincsekért. Már legalább 
egy órája kutakodsz, amikor közeledő 
léptek és fojtott nyöszörgések hangja 
visszhangzik végig az ide vezető járaton. 
Ismered a lényeket, amiktől a hangok 
eredhetnek. Zombik azok, ez nem kér-
dés. Volt már alkalmad összetalálkozni 
velük a járatokban. Legszörnyűbb rém-
álmod volt, hogy egyszer te is ilyen alan-
tas teremtményként végzed.

Nem akarsz esélyt adni ezeknek a hit-
vány lényeknek, hogy rád ragasszák a 
kórságaikat, ezért magadhoz ragadod 
a kezdeményezést, és lerohanod őket. 
Üvöltésed ugyan nem rémiszti meg 
egyiket sem, neked viszont erőt ad. Az 
egyiket rögtön vissza is küldöd a túlvi-
lágra, ahol lennie kéne, a másikra pedig 
őrjöngve veted rá magad.

Zombi	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 10

Valahányszor megsebez téged, a sebbe 
belekerül a rothadó testét átjáró hul-
laméreg, amitől rosszullét fog el. Az 
első találat után csökkentsd 1-gyel az 
ÜGYESSÉGEDET, de csakis az elsőnél. 
A hullaméreg miatt a Zombi a szokásos 
ÉLETERŐ veszteségen túl plusz 1 pont 
sérülést okoz.

Ha győzöl, tovább folytathatod a meg-
kezdett kutatást, vagy elhagyhatod a 
Tűzhegyet, nehogy még több hasonló 
lényt csaljon ide a jelenléted. Ha elha-
gyod a hegyet, lapozz a 72-re. Ha az ere-
deti tervednél maradsz, és mindenáron 
megkeresed a rejtett járatot, lapozz az 
59-re.

 
37.

Egy óvatlan mozdulat, és már zuhansz is 
lefelé. Könyöködet és hátadat felhasítja a 
durva kőfal, majd hatalmas puffanás kí-
séretében földet érsz. Vesztesz 3 ÉLET-
ERŐ pontot! Valami nagyot reccsen alat-
tad. Vaksin tapogatózol körbe. Lapozz az 
53-ra.

33.
Nem riasztanak meg ezek a nevetséges 
lények. Csatabárdodat megfürösztöd a 
vérükben. Harcra készen megveted a lá-
badat, hátadat a szikfalnak támasztva vá-
rod őket. Nem kell sokáig várnod rájuk, 
ragadozóként csapnak le rád. Egyszerre 
kell megküzdened velük!

Első 
 Madárember	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 8
Második 
 Madárember	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 6

Ha győztél, lapozz a 92-re.
 

34.
Kutatásodat siker koronázza! Az egyik 
halott ork-testvéred holttestén egy hasz-
nálható láncinget találsz. Ha viselni aka-
rod, írd fel a Kalandlapodra. Valahány-
szor sebzés ér téged, dobj egy kockával! 
Ha az eredmény 5, vagy 6, akkor a szo-
kásos sebzés helyett csak 1 ÉLETERŐ 
pontot fogsz sérülni. Nyersz 1 SZEREN-
CSE pontot! Társad a láncinget gondosan 
elrejtette ruházata alá, nehogy valame-
lyik irigy szolga beárulja a mesternek, 
amiért ilyen értékes holmit rejteget. Bal-
szerencséjére a halálos vágás a nyakán 
érte, így fölöslegesen óvta annyira kin-
csét. Neked viszont jó szolgálatot tehet. 
Lapozz a 30-ra.

 
35.

Lerázod magadról az átvágott hálót, talp-
ra ugrasz és azonnal támadásba lendülsz. 
Egyikőjüket elsöpri a rohamod. Hatal-
mas a túlerő, de te sokkal erősebb vagy 
náluk. A maradék hét ork tőrt ránt elő, és 
kétségbeesetten védik magukat. Minden 
ork azonos értékkel rendelkezik! Egy-
szerre kell megküzdened velük!

Ork (1–7) 	 ÜGYESSÉG 5	 ÉLETERŐ 4

Ha győztél, lapozz a 139-re.
 

28.
Az ádáz küzdelemben végül te győzedel-
meskedsz. Letörlöd magadról a Szikla-
hernyó mocskát, majd a dögön keresztül 
kimászol a veremből. Hangosan szitko-
zódsz, amiért kíváncsiságod erősebb volt 
a megfontoltságodnál. Eldöntöd, hogy 
ezentúl óvatosabb leszel, majd vissza-
mászol a sziklafalra, hogy leereszkedj 
rajta. Lapozz a 81-re.

 
29.

Talán még segítségedre lehet ez a buta 
Ogár, ezért kilépsz tábortüzének a fényé-
be, és odakurjantasz neki. Az egy pilla-
natig bambán bámul rád, majd husángját 
felkapva neked ront. Ez a lény annyira 
ostoba, hogy amint idegent lát, azonnal 
megtámadja. De az is lehet, hogy csak 
megéhezett. A lényeg ugyanaz, meg kell 
küzdened vele!

Barlangi 
 Ogár	 ÜGYESSÉG 10	 ÉLETERŐ 12

Ha győztél, lapozz a 86-ra.

30.
Merre kutakodnál?

Először is lecserélnéd 
   a rongyos 
   ruházatodat?	 Lapozz a 18-ra.
Élelmiszer-tartalékot 
   vennél magadhoz?	 Lapozz a 27-re.
A kincsek reményében 
   a trónszékhez mész?	 Lapozz az 50-re.
Inkább elhagyod 
   a hegyet, hogy minél 
   előbb felkutathasd 
   a törzsedet?	 Lapozz a 72-re.

 
31.

Minden érzékeddel összpontosítani kez-
desz, feszülten figyeled a tájat. Mély lé-
legzeteket veszel, hátha megérzel valami 
szagot, ami utat mutathat neked. Mivel 
csak a szél kavarta port érzed, mást nem, 
a megérzésedre hagyatkozva elindulsz 
egy jól járható ösvényen.
Lapozz a 122-re.

 
32.

A szerencse melléd szegődik, a Múmiák 
meg sem mozdulnak közeledtedre. Gond 
nélkül jutsz át köztük, majd kilépsz a 
sziklapárkányra. Lapozz a 94-re.
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44.
Elindulsz jobbra, bízva abban, hogy nem 
véletlenül állították oda azt a Törpe har-
cost. Talán a kifelé vezető járatot jelöli a 
hegy népének. A járat érezhetően lejt, és 
mintha friss levegőt éreznél. Megszapo-
rázod lépteidet, ám csakhamar egy újabb 
elágazáshoz érsz. Mit teszel?

Továbbmész 
   egyenesen?	 Lapozz a 75-re.
Letérsz balra?	 Lapozz a 88-ra.
Esetleg jobbra mennél?	 Lapozz a 23-ra.
Vagy visszatérsz 
   a kiindulási pontra?	 Lapozz a 3-ra.

 
45.

Eleged van ebből a helyből, gyors kiutat 
akarsz, és most itt a lehetőség. Csatabár-
dodat mellkasodra szorítva, miután fák-
lyádat előrehajítottad, lendületet veszel, 
és elindulsz lefelé a kürtőben csúszva. 
Egyre jobban gyorsulsz, s egyre nagyobb 
félelem fog el az esetleges becsapódás 
erejétől. Már a halálra is felkészülsz, 
amikor a kürtő elkanyarodik, majd ki-
egyenesedik. Szabadesésben zuhansz a 
sötétségbe, biztosra veszed halálod, ám 
nem sziklába, hanem hideg vízbe csa-
pódsz. Fáklyád bizonyára elmerült már, 
ám ez most a legkisebb bajod. Vaksötét-
ben kell kievickélned a föld alatti tóból. 
Tedd próbára ÜGYESSÉG, de a dobáshoz 
adj hozzá 2-t a vakságod miatt! Ha siker-
telen, akkor menthetetlenül elmerülsz a 
fekete vízben, és megfulladsz. Ha sike-
res, akkor kijutsz a partra, majd miután 
kifújtad magad, elindulsz a sötétségben. 
Fáklya hiányában csak a többi érzékedre 
hagyatkozhatsz, ezért le kell vonnod 1 
pontot az ÜGYESSÉGEDBŐL, amíg a hegy 
belsejében tartózkodsz. Lapozz a 85-re.

 
46.

Nem hagyhatod, hogy ennyi viszontag-
ság után ez az ostoba Ogár utadat állja. 
Célod érdekében még sorstársaidat sem 
kímélheted. Lopva a lény háta mögé ke-
rülsz, majd csatabárdot lóbálva, üvöltve 
nekirontasz. Amaz csak egy pillanatra 
lepődik meg, de ez is elég ahhoz, hogy 
ne tudja kivédeni az első csapásodat. 
Fájdalmasan bömböl, amikor fegyvered 
a húsába mar. Látod rajta, hogy nem fog-
ja könnyen adni az életét.

Barlangi 
 Ogár	 ÜGYESSÉG 10	 ÉLETERŐ 8

Ha győztél, lapozz a 86-ra.

41.
Semmilyen rejtett zárszerkezetet, vagy 
befalazott rejtekajtót nem találsz. Már 
indulnál kifelé, amikor csoszogás és 
tompa nyögés hangjai ütik meg a fü-
ledet. Tudod, hogy csak egyvalamitől 
eredhetnek a hangok. Zagor tudat nélküli 
élőholtjai is felszabadultak a szolgaság 
alól, és most itt kószálnak a folyosókon. 
Tudod, hogy nem bajtársat fognak látni 
benned, csak nyers húst. Magadhoz ve-
szed hát a kezdeményezést, megragadod 
fegyvered markolatát, és előreveted ma-
gad. Hangos csatakiáltásod visszhangzik 
a teremben, ahogy a folyosóról érkező 
teremtményre sújtasz. Két Zombi kö-
zeledett, akik közül az egyiket azonnal 
levágtad, a másik viszont feléd csap rot-
hadó karmaival.

Zombi	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 10

Valahányszor megsebez téged, a sebbe 
belekerül a rothadó testét átjáró hul-
laméreg, amitől rosszullét fog el. Az 
első találat után csökkentsd 1-gyel az 
ÜGYESSÉGEDET, de csakis az elsőnél. 
A hullaméreg miatt a Zombi a szokásos 
ÉLETERŐ veszteségen túl plusz 1 pont 
sérülést okoz. Ha győzöl, lapozz a 21-re.

 
42.

Ijedten kapsz oda egy nagyobb repedés-
hez, beakasztod ujjaidat és megtartod 
magad. Ám a két teremtmény kemény 
támadásokat indít ellened. Szerencsédre 
egyszerre csak az egyik fér oda hozzád. 
Küzdj meg velük egyenként, viszont fel-
váltva, minden körben a másikkal!

Első 
 Madárember	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 8
Második 
 Madárember	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 6

Ha győztél, lapozz a 92-re.
 

43.
Felöltöd a köpenyt, és láthatatlanságba 
burkolózva odaosonsz az ablakhoz, majd 
belesel. Egy jókötésű, fiatal férfit látsz 
odabent. Nem erre számítottál. Inkább 
úgy képzelted, hogy valami öreg vajá-
kost találsz itt. Övében tőrt látsz, jobb 
lesz vigyázni, lehet, hogy ért a harchoz. 
Úgy látod, hogy éppen kifelé készülődik. 
Ha odarohansz az ajtóhoz, hogy megle-
petésből támadhass rá, akkor lapozz a 
148-ra. Ha lapítasz, és megvárod, hogy 
kijöjjön, lapozz a 170-re.

38.
Nehéz volt egy varázslatokkal megerő-
sített ellenfelet legyőzni, de erőd és szí-
vósságod győzedelmeskedett. Letörlöd 
magadról a vérét, és undorral köpsz rá. 
Ha akarod, elviheted a tőrét, bár nem 
mágikus, és csupán 1 pontnyi sebzést 
okoz. Ha átkutatnád a házát, lapozz a 
131-re. Ha azonnal visszaindulnál a tá-
borba, lapozz a 168-ra.

39.
Életnek semmi jelét nem érzékeled, ezért 
bátran nekivágsz az ismeretlennek. A 
beszűrődő csillagfényben csak halovány 
körvonalakat látsz. Körbetapogatózol, s 
rájössz, hogy az út nem egyszerűen csak 
elkanyarodik lefelé, a hegy belsejébe, 
hanem szinte teljesen függőleges verem-
ként folytatódik lefelé. Belerúgsz egy 
kevés kőtörmeléket, majd hallgatózol. 
Úgy tippeled, hogy nem lehet mélyebb 
4-5 méternél. Ha hátadat a falnak szorí-
tod, lábaddal pedig kitámasztod magad, 
akkor learaszolhatnál. Ha így cselekszel, 
lapozz a 73-ra. Ha inkább kimászol a 
sziklafalra és továbbmászol lefelé, la-
pozz a 26-ra.

 
40.

Nem bírsz a dühöddel, látni akarod a 
varázsló összetört koponyáját. Vadul, 
bömbölve rontasz be a barlang száján. 
Sajnos elvakít az ereidben tomboló vé-
red, és nem gondolsz bele, hogy ha az 
emberek végeztek Zagorral, lehet, hogy 
még itt tartózkodnak a barlangban. Bele 
is rohansz egy kardforgatóba, aki veled 
ellentétben felkészült az összecsapás-
ra, ezért mikor meghallotta üvöltésed, 
elrejtőzött a sziklafalnak lapulva, majd 
mikor átléptél a barlang boltívén, gon-
dolkodás nélkül, minden erejét beleadva 
a nyakadra sújtott fegyverével. Az utol-
só, ami megtölti agyad, az éles fájdalom, 
ami torkodba hasít, majd a kétségbeesés, 
ahogy a nyakadból ömlő vért próbálod 
kezeiddel elszorítani, és végül az örök 
sötétség.
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54.
Sajnos nem találsz egyetlen mohatelepet 
sem, ezért úgy döntesz, hogy nem vesz-
tegeted tovább az idődet. Így azonban 
sebed menthetetlenül el fog fertőződni. 
Csökkentsd ÜGYESSÉGEDET 1 ponttal, 
amíg nem találsz valamiféle orvosságot, 
és vonj le 1 pontot SZERENCSÉDBŐL is! 
Lapozz a 84-re.

 
55.

Már majdnem eléred a felszínt, amikor 
a feltornyozott hullák imbolyogni kezde-
nek a súlyod alatt. Elveszted az egyensú-
lyodat és a hideg sziklapadlóra zuhansz, 
amin a nyakadat szeged.

 
56.

Ahogy szétválik az orkok tömege, két 
eldeformálódott arcú mutáns ork kísére-
tében egy még nálad is nagyobb és iz-
mosabb harcos közeledik feléd. Hátára 
kötve vastagpengéjű kardot látsz, testét 
sisakkal kiegészített, kissé kopott lemez-
vért fedi. Ő hát a törzsfőnök! Az ő fejéért 
jöttél, hogy átvedd a helyét. Végigmér, 
majd leemeli sisakját és rád kiált. – Ki 
vagy te, és mit akarsz itt? Mondj egy jó 
okot, hogy miért ne tapossam szét a ko-
ponyádat itt helyben!

Ha elmondod, hogy ki akarod hívni, 
hogy te lehess a törzsfőnök, lapozz a 
180-ra. Ha azt feleled, hogy csatlakoz-
nál, hogy később megölhesd, lapozz a 
147-re.

 
57.

– Nem kell félnetek, nem ártó szán-
dékkal jöttem el hozzátok! Vezessetek 
a törzsfőnök elé, beszédem van vele! 
– Kiáltod oda nekik. Néhány pillanatig 
tanakodnak, majd intenek, hogy kövesd 
őket. Közrefognak, majd egyenesen egy 
tábortűz felé vezetnek. Közben alaposan 
szemügyre veszed a tábort. A sziklákba 
vájt üregeket, melyek minden bizonnyal 
a törzs erődjébe vezetnek több, fából 
eszkábált őrposzttal vették körbe. Mind-
egyik mögül kíváncsi szemek lesnek té-
ged. Hamarosan megérkeztek a tűzhöz, 
mely előtt egy fából és csontokból épített 
trónuson egy kopottas lemezvértet vise-
lő, roppant méretekkel megáldott harcos 
gubbaszt. Mellette két mutáns ork, bizo-
nyára a testőrei figyelnek téged harcra 
készen. A törzsfőnök felemelkedik szé-
kéből, majd leemeli sisakját és gyanak-
vóan méregetve teszi fel neked a kérdést, 
melyre már számítottál. – Beszélj ide-
gen! Ki vagy és miért jöttél?

Ha elmondod, hogy ki akarod hívni, 
hogy te lehess a törzsfőnök, lapozz a 
180-ra. Ha azt feleled, hogy csatlakoz-
nál, hogy később megölhesd, lapozz a 
74-re.

Magadhoz veszel 
   néhány drágakövet?	 Lapozz a 96-ra.
Megkeresnéd 
   az állítólagos 
   titkos járatot?	 Lapozz a 79-re.
Máshol kutatnál 
   tovább?	 Lapozz a 30-ra.

 
51.

Már éppen lenne egy olyan nagyságú 
rész, amin átférsz, amikor a kőrakás 
megroggyan, és rád omlik az egész fo-
lyosó.

 
52.

Ez a járat veszélytelennek tűnik. Úgy 
látod, hogy a boltozat erős, ezért nem 
kell omlástól tartanod. Így ezt választod. 
Lámpád fényénél ősi jeleket veszel ki a 
falra festve. Érted már, hogy mit keresett 
itt ez az ember. Bizonyára régi Törpe já-
ratok után kutatott, hátha valami kincsre 
bukkan. Téged viszont nem villanyoz 
fel a kincsek reménye, most csupán a 
szabadulás érdekel. Az út hamarosan el-
ágazik. Alaposan megvizsgálod a lehető-
ségeidet. Az egyik láthatóan emelkedik, 
a másik viszont ugyanezen a szinten 
marad. Ha felfelé mész tovább, lapozz a 
146‑ra. Ha a másik utat választod, lapozz 
a 129‑re.

 
53.

Valami száraz, porladó dolog akad a ke-
zedbe. Végigtapogatod, megszagolod, s 
pillanatok alatt tudatosul benned, hogy 
egy csontot markolsz. Alaposan felmé-
red az egész vermet. Rájössz, hogy egy 
tömegsírba kerültél. Baljóslatú előér-
zeted támad, ezért nekiállsz kimászni, 
de már késő. A csonthalom megmozdul 
alattad, majd egy hatalmas, nyálkás test 
tör elő alóla. Egy Sziklahernyó fészkébe 
kerültél, aki téged szemelt ki vacsorájá-
nak! Nincs más választásod, vakon kell 
megküzdened vele!

Szikla-
 hernyó	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 10

Ha győztél, lapozz a 28-ra.
 

47.
Amint az építményhez lépnél, a szobrok-
ból hangos morajlás tör fel. Szemükön 
keresztül sűrű füst szivárog a barlang-
ba, s pillanatok alatt két Törpe ölt testet 
a füstből. Fenyegetően suhannak feléd, 
te pedig reflexszerűen feléjük suhintasz 
csatabárdoddal, ám az mint a levegőn, 
úgy siklik át ködtestükön. Ha nincs va-
rázsfegyvered, képtelen vagy ártani ne-
kik, nincs más választásod, menekülnöd 
kell. Szerencsére a barlangon kívülre 
nem követnek – lapozz vissza a 44-re. 
Ha van egy mágikus fejszéd, akkor meg-
küzdhetsz velük.

Első 
 Törpe Őr	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 10
Második 
 Törpe Őr	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 12

Ha győztél, lapozz a 82-re.

48.
Szerencsédre egy idő után felhagynak a 
követéseddel, te pedig visszatérsz az el-
ágazáshoz.
Lapozz a 140-re.

 
49.

Kihasználva a sötétséget, természetes 
környezetedet, megpróbálkozol szél-
iránnyal szemben tenni egy kerülőt. Tedd 
próbára ÜGYESSÉGED! Ha sikerült, la-
pozz a 106-ra. Ha nem, lapozz a 150-re.

 
50.

Óvatos léptekkel közeledsz Zagor Trón-
terméhez, ám mikor meglátod a varázsló 
holttestét arccal a kövön heverve, elszáll 
minden kétséged. Az átkozott urad im-
máron nincs többé! Szabad vagy. Hatal-
masat rúgsz a hullába, aminek hatására 
az felemelkedik a földről és a hátára for-
dul. Meghűl ereidben a vér, amikor elé-
gedett vigyort fedezel fel a hulla arcán. 
Jobbnak látod nem zargatni a tetemet, 
nehogy valami ártó varázslat szabadul-
jon fel az összefércelt dögből. Sietve 
a trónszékhez lépsz, és megvizsgálod. 
Mestered legyőzője már magához vet-
te zsákmányát, több tucatnyi drágakő 
hiányzik a foglalatából. Hallottál egy 
mendemondáról, amit azok a kegyen-
cek terjesztettek, akiknek néhanapján 
volt bejárása ebbe a terembe, miszerint a 
Törpék megannyi titkos járatot rejtettek 
el a hegy belsejében, hogy szabad átjárá-
suk legyen az emberlakta területekre. Így 
kereskedhettek velük kibányászott érce-
ikkel, ám illetéktelenek nem juthattak be 
belső csarnokaikba. Azt is rebesgették, 
hogy nem véletlenül került ide a trón-
szék, hanem azért, mert az egyik ilyen 
járat pontosan itt található. Mit teszel?
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66.
Ez csakis egy halott vezér szelleme lehet, 
aki téged választott, hogy méltó utódja 
legyél. Biztosan mindvégig őrződként 
követett, és ennek köszönheted, hogy 
megmenekültél a rabságból. Minden it-
teni szenvedésed próbatétel volt, hogy a 
szellemek eldönthessék, méltó vagy-e a 
rád szabott feladatra. Büszkeséggel eltel-
ve követed, miközben elképzeled, aho-
gyan az ősök által adott erődnek köszön-
hetően eltiprod a mostani vezért, majd az 
orkok serege fejet hajt új uruk előtt. Kép-
zelgéseidből furcsa érzés rángat vissza. 
Mintha mozogna alattad a talaj. Sajnos 
későn eszmélsz rá, hogy bajban vagy, 
súlyod alatt beszakad a föld, és egy mély 
üregbe zuhansz. Vesztesz 2 ÉLETERŐ 
pontot! Odafentről gúnyos kacaj hallat-
szik. Ez egy gonosz szellem volt, aki 
csapdába csalt, és most hagy téged meg-
halni ebben a nyomorúságos veremben. 
Átkozod a sorsot, amiért ilyen rútul tőrbe 
csaltak. Vesztesz 1 SZERENCSE pontot! 
Azonnal kiutat kezdesz keresni szorult 
helyzetedből. Szerencsére ez nem egy 
egyszerű verem, hanem egy kürtő, ami 
egy föld alatti barlangrendszerbe nyí-
lik. Esetleg megpróbálhatsz felmászni a 
sziklafalon, de akkor meg kell kockáz-
tatnod egy újabb zuhanás lehetőségét. 
Ha mászni akarsz, lapozz a 179-re. Ha 
elindulsz a járatban, lapozz 119-re.

 
67.

Alaposan megizzasztott a harc. Ezek az 
átkozottak nem éreznek sem fájdalmat, 
sem félelmet, addig küzdenek, amíg fe-
jük el nem válik a testüktől. Ám még né-
gyen sem voltak képesek elbánni veled. 
Elégedett pillantásokat vetsz a legyőzöt-
tekre, majd büszkeségtől telve indulsz az 
igazi ellenfeled, a hegyoldal ellen. La-
pozz a 94-re.

68.
A bal oldali járatban légmozgást érzel. 
Talán ez a kivezető út. Megszaporázod 
lépteidet, de kijárat helyett egy kürtőhöz 
érkezel. Belebámulsz, ám az alját nem lá-
tod, viszont az üreg tükörsima, és lejtős. 
Könnyűszerrel lecsúszdázhatsz rajta, de 
nem biztos, hogy a szabadba vezet. An�-
nyi biztos, hogy odalentről friss levegő 
áramlik be. Ahogy vizsgálódsz, fáklyád 
fénye egy őri, valószínűleg Törpe-kezek 
által vésett feliratra vetődik.

Ha Zagor tanítványa voltál, lapozz a 
93-ra. Ha lecsúszol, lapozz a 45-re. Ha 
inkább visszatérsz a kiindulási ponthoz, 
lapozz a 3-ra.

63.
A köre, amint választottál egy rovart 
festettek. Mivel nem tudod, hogy mit 
jelenthet nem is vesztegeted vele tovább 
az idődet, inkább belépsz a megegyező 
jellel ellátott ajtón. Ahogy így teszel az 
öreg rád zárja az ajtót. Odabent egy ha-
talmas lyukon kívül semmit sem találsz. 
Ha lenézel az aljára, lapozz a 187-re. Ha 
vársz, hátha történik valami, lapozz a 
110-re.

64.
A környék teljesen kihaltnak tűnik. Ami-
kor visszaérkezel a barlang szájához, már 
késő estére jár. Lépteket hallasz a járat-
ból, ezért jobbnak látod elrejtőzni egy 
szikla mögé, hisz talán a varázsló közele-
dik. Egy kardforgató embert látsz, amint 
fegyverét a hüvelyébe löki, körülnéz, 
majd elégedett pofával nekiindul lefelé 
a hegyről. Ő lenne hát Zagor gyilkosa, 
úgy döntesz, hogy jobb lenne nem ujjat 
húzni ezzel az emberrel, hiszen ki tudja, 
milyen mágia segíti, ha még a rettegett 
varázslót is képes volt legyőzni. Megvá-
rod, amíg eltűnik a látómezőből, majd 
odalépsz a bejárathoz. Most már biztos, 
hogy régi mestered halott, a magad ura 
vagy. Azzal is tisztában vagy, hogy a leg-
közelebbi település Anvil, ami legjobb 
esetben is két napra van, tehát legalább 
4 napod van, hogy a helyiek megkapják 
a hírt Zagor haláláról, és visszaérjenek, 
hogy kifosszák a Tűzhegyet. Bőven van 
időd átkutatni a csarnokokat fegyverért 
és készletekért. Lapozz a 30-ra.

 
65.

Nincs vesztegetnivaló időd, ráadásul 
fölösleges bonyodalmak sem kellenek. 
Ez az út sokkal könnyebben mászható. 
Viszonylag nagy sebességgel haladsz le-
felé, amikor egy üreg töri ketté a mászó- 
felületed. Elég nagy ahhoz, hogy kényel-
mesen elférj benne. Talán egy ősi Törpe- 
tárna egyik bejárata. Ha valóban az, ak-
kor talán megkönnyítheti a utadat lefelé, 
bár nagyobb a valószínűsége, hogy ter-
mészetes képződményről van szó. Ha 
bemászol az üregbe, lapozz a 15-re. Ha 
inkább oldalazva átmászol egy folyto-
nos szakaszra, és továbbmászol lefelé, 
lapozz a 89‑re.

58.
Itt biztonságban vagy, és megkapod a 
téged megillető részed a zsákmányokból 
minden portya után. Később talán kiví-
vod, hogy te legyél a főnök első számú 
bajnoka. Mindenesetre nincs kedved 
szembeszállni egy ilyen nagy harcossal. 
Kipihened magad a tűznél, a következő 
éjszaka pedig már te vezeted az egyik 
portyázó csapatot, akik a közeli faluba 
indulnak fosztogatni.

 
59.

Nem spórolsz az idővel, hiszen több 
napos előnyben vagy az anvili csürhé-
vel szemben. Minden egyes repedést, 
mélyedést tüzetesen átvizsgálsz. Fejlett 
érzékszerveidnek köszönhetően ki is 
szimatolod a járat helyét. Érzed a résen 
át beáramló levegőt. A nyitját megtalál-
ni azonban sokkal nehezebb. Valóban rá 
is megy szinte az egész napod, ráadásul 
közben figyelned kell, nehogy újabb élő-
halott szolgák bukkanjanak a nyomodra. 
El kell fogyasztanod egy adag élelmet, 
különben fáradt leszel, és le kell vonnod 
1 pontot az ÜGYESSÉGEDBŐL, amíg nem 
jutsz élelemhez. Fáradozásod azonban 
nem volt fölösleges. Csakhamar megta-
lálod Zagor trónján a gondosan elrejtett 
kapcsolókat, amiknek helyes sorrendjét 
kitalálva végül kinyílik a járat bejárata.  
A fal egy része hangos, súrlódó hangot 
keltve beljebb csúszik. Nekifeszülsz, és 
benyomod a rejtett ajtót. Ezen a titkos 
úton haladva bizonyára sokkal gyorsab-
ban jutsz majd le a hegyről. Hozol egy 
fáklyát, és miután gondosan bezárod ma-
gad mögött az ajtót, nekivágsz a szabad-
ságod felé vezető ösvénynek. Lapozz a 
3-ra.

 
60.

Kétségbeesve nyújtod a kezed kapasz-
kodóért, de nem éred el. Lezuhansz a 
mélybe, és testedet összezúzzák a szik-
lák. Elbuktál, pedig oly közel jártál már 
a szabadsághoz.

 
61.

Nem szeretnéd, hogy esetleg kövessenek 
ezek a nyomorultak, ezért úgy döntesz, 
hogy végzel velük. Mindhárom Zom-
bi értékei megegyezőek. Egyszerre kell 
megküzdened velük!

Zombi (1–3)	 ÜGYESSÉG 6	 ÉLETERŐ 6

Ha győztél, lapozz vissza a 140-re.
 

62.
Hiába nézel át tucatnyi lemészárolt tete-
met, egyiknek sem jobb a felszerelése, 
mint a tied. Csalódottan keresel valami 
más használható tárgyat. Lapozz a 30-ra.
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72.
Jobb lesz minél hamarabb elhagyni ezt 
a helyet. Nem akarsz a Pagan síkságon 
átkelni, hiszen az anvili emberek bizo-
nyára útra kelnek a Tűzhegy felé, hogy 
megbizonyosodjanak mestered halálá-
ról. Ráadásul Kőhidafalva is túl közel 
van. Egy magányos harcosnak pedig 
esélye sem lenne a gyűlölt Törpék ellen, 
ha azok ekkora túlerőben vannak. Előbb 
szükséged lesz a seregedre, és tudod, lesz 
sereged, hiszen arra születtél, hogy faj-
tád vezérévé válj. Nincs más lehetőséged 
hát, meg kell másznod a hegyet, majd a 
Holdkő Dombokon keresztül folytatnod 
az utad. Ha valakinek, hát neked sike-
rülni fog. Amilyen gyorsan csak tudsz, 
megindulsz a legmagasabb kijárathoz 
vezető járat felé, gondosan elkerülve a 
csapdákat, melyek közül néhányat te ma-
gad építettél Zagor parancsára. Egy pil-
lanatra sem pihensz meg, s néhány órán 
belül ott is állsz a folyosón, ami tudomá-
sod szerint egy kilátóhoz vezet, ahonnan 
a varázsló gyakran figyelte a tájat. Felté-
ped a folyosót lezáró ajtót, ami hangos 
reccsenéssel szakad ki a helyéből. A járat 
végén már látod az eget, s érzed a süví-
tő szelet, egyetlen dolog aggaszt csupán, 
hogy a sziklafalba vájt üregekben négy 
Múmia strázsál. Ismered a varázsló 
módszereit, ezért biztosra veheted, hogy 
nem csupán elrettentésül állította oda 
őket. Csak remélheted, hogy halálával 
megszűnt a varázslat, ami a földi léthez 
köti ezeket az aszott tetemeket. Ebben 
azonban nem lehetsz teljesen biztos. Mit  
teszel?

Nem késlekedsz, 
   és elindulsz a folyosón, 
   de közben készen állsz 
   a harcra?	 Lapozz a 14-re.
Nem bízol semmit 
   a szerencsére, és 
   fegyverrel esel 
   a testeknek?	 Lapozz a 97-re.
Inkább visszatérnél 
   a központi csarnokba, 
   hogy más lehetőséget 
   találj?	 Lapozz a 30-ra.

Amennyiben az utóbbi lehetőséget vá-
lasztod, és még nem ettél, úgy el kell fo-
gyasztanod egy adag élelmet, különben 
legyengülsz az éhségtől, és le kell von-
nod 1 pontot az ÜGYESSÉGEDBŐL, amíg 
nem jutsz táplálékhoz.

 
73.

Ügyesnek kell lenned, ha nem akarod 
ezt a néhány métert zuhanva megtenni. 
Tedd próbára ÜGYESSÉGED! Ha sikerült, 
lapozz a 24-re. Ha nem, lapozz a 37-re.

 

71.
Belépsz a sámán sátrába. Odabent válo-
gatott talizmánok és rúnakövek lógnak 
mindenhonnan. A sátor közepén egy va-
rázskör közepén ül Varázstörő. – Bölcs 
vagy, hogy engem választottál idegen. 
Fogd ezt a talizmánt, ez elnyeli a rád 
mért első varázslat erejét. De jól jegyezd 
meg, hogy csakis az elsőt, a továbbiakkal 
szemben védtelen leszel, legyél hát óva-
tos. Most pedig menj! – Azzal egy bőr-
erszényt ad át neked, amiben mágikus 
jelekkel tarkított állati csontok vannak. 
A nyakadba kötöd, majd távozol. Lapozz 
a 127-re.

 

69.
A fájdalommal mit sem törődve rohansz 
ismét előre, ráérsz később keseregni a 
karod miatt. Most már óvatosabb vagy, 
de így is eltalál az omladék. Vesztesz 1 
ÉLETERŐ pontot! Mikor újra biztonság-
ban érezheted magad, az omlástól szitko-
zódva söpröd le magadról a port. A járat 
teljesen beomlott mögötted, most már 
csak egyetlen irányba mehetsz tovább. 
Lapozz a 140-re.

 
70.

Tapasztalt vadászként osonsz oda áldo-
zatodhoz, és mielőtt a következőt hor-
kantaná, már halott is. Most már nem 
kerülhetsz bajba mesterednél. Lapozz a 
84-re.

 



Út a dicsőségbe

64

82.
Csapásid nyomán a szellemlények fo-
kozatosan elhalványulnak, majd sem-
mivé foszlanak. Immáron szabad az út 
számodra a boltívhez. Ha van sejtésed, 
hogy mi ez az építmény, esetleg vagy 
olyan vakmerő, hogy szerencsédben bíz-
va átlépj rajta, akkor most már senki sem 
áll az utadba.

Ha belépsz alá, lapozz az 5-re. Ha még-
is a biztonságosabbnak tűnő utat válasz-
tod, visszatérhetsz a központi járatba – 
lapozz a 44‑re.

 
83.

Bár a küzdelem kimerített, mégis örülsz, 
mert tudod, hogy ezek a lények azt je-
lentik, hogy valahol erre van kiút a sza-
badba. Újult erővel vágsz neki ismét az 
útnak, s kitartásod jutalma nem marad 
el! Egyre világosabb lesz az alagútban, 
majd nemsokára meg is pillantod a kijá-
ratot. Immáron nincs szükséged fáklyá-
ra, majdhogynem nappali világosság-
ban haladhatsz. Diadalüvöltésed sokáig 
zeng még a falak közt, ahogy eléred az 
út végét. Ám egy akadály vár még rád! 
Hirtelen a semmiből, a fejed fölül súlyos 
test zuhan rád. Eszeveszett kiabálás térít 
magadhoz. Lelököd magadról a terhedet, 
és szembefordulsz vele. Egy torzonborz, 
szakadt Törpe az. Teljesen őrültnek tű-
nik, bizonyára ő az utolsó képviselője a 
hegy egykori urainak. Övéből törött nye-
lű fejszét húz elő. Ellene nem használ-
hatod a Csatakiáltásodat, túl őrült ahhoz, 
hogy félelmet érezzen. Kénytelen vagy 
megküzdeni vele a továbbjutásért!

Őrült Törpe	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 8

Ha győztél, lapozz a 100-ra.
 

84.
Ellenfeled porrá zúzva hever lábaid előtt. 
Ha Zagor mégsem pusztult el, legalább 
nem kapsz büntetést, amiért nem végez-
ted el a feladatodat. Ha akarod, átkutat-
hatod a tetemet, bár nem sok érték lehet 
nála. Ha mégis átkutatod, lapozz a 11-re. 
Ha nem vesztegeted tovább az idődet, la-
pozz a 64-re.

 

77.
Gyorsan összeszeded emlékeidet, amit 
még törzsed sámánja tanított neked és 
harcostársaidnak a vérmérgezésről. El-
kezded átkutatni a sziklákat a külön-
leges, vörös moha után, ami kiszívja a 
fertőzött vért ereidből. Tedd próbára 
SZERENCSÉD! Ha szerencséd van, la-
pozz a 99‑re. Ha nincs szerencséd, la-
pozz az 54-re.

 
78.

Nem tévedtél! Nem is kell sokáig néze-
lődnöd, azonnal felfedezel néhány fény-
foltot a távolban, amit nem takarnak ki 
a hatalmas sziklák. Áldod az eszedet, 
amiért ez eszedbe jutott. Megjegyzed az 
irányt, majd leereszkedsz és elindulsz fé-
nyek felkutatására. Lapozz a 195-re.

 
79.

Azonnal nekilátsz, hogy valami szo-
katlant találj a falon. Egy elmozdítha-
tó fáklyatartót, egy oda nem illő követ, 
akármit. Ha tényleg létezik az a rejtekút, 
akkor nagyon jól álcázták. Mennyi időt 
szánsz a kutatásra?

Ha legfeljebb egy órát, lapozz a 6-ra. 
Ha több órát is, lapozz a 17-re. Ha akár az 
egész napodat itt töltöd, lapozz a 36‑ra. 

80.
Hamarosan kiszélesedik a járat, és egy 
nagyobb csarnokba érkezel. A helyiséget 
egy hatalmas kőboltív, és a két oldalán 
álló, hatalmas kőszobrok töltik ki. A 
jeltelen boltív mögött csupán sziklafal 
húzódik, mégis erős légáramlatot érzel 
felőle. Ha át akarsz lépni alatta, lapozz 
a 47-re. Ha visszamennél a fő járatba, la-
pozz a 44-re.

 
81.

Az út maradékát gond nélkül teszed 
meg. Mindig akad kapaszkodó, repedés, 
ami segíti a mászást. Néhány kisebb pár-
kányt azért útba ejtesz, hogy fáradt vég-
tagjaidat megpihentesd és kinyújthasd. 
Pár órán belül ott állsz a hegy lábánál. 
Készülsz, hogy diadalüvöltéssel add tud-
tára a hegynek, hogy legyőzted, amikor 
döngő léptek zaját hozza feléd az esti 
szél. A hang irányába lopakodsz, hogy 
kifigyeld a forrását. A sziklák közt egy 
Hegyi Ogár vert tanyát. Talán ő is a va-
rázsló szolgája, és még nem tud a halálá-
ról, vagy egyszerűen nincs hova mennie. 
Mit teszel?

Megpróbálsz beszélni 
   vele?	 Lapozz a 29-re.
Lerohanod, mielőtt ő 
   támadna meg téged?	 Lapozz a 46-ra.
Inkább megpróbálsz 
   elosonni a táborhelye 
   mellett?	 Lapozz a 49-re.

74.
– Csatlakozni akarok hozzátok! A Tűz-
hegy urának rabszolgája voltam eddig, 
de ő most halott. – A törzsfőnök elgon-
dolkodik, hogy mit is tegyen, majd bó-
lint. – Ha csatlakoznál, akkor bizonyí-
tanod kell a rátermettségedet. Meg kell 
küzdened a legjobb harcosommal puszta 
kézzel. Ha földre teríted, akkor befoga-
dunk. Ha nem, akkor meghalsz. – Nincs 
más lehetőséged, harcolnod kell. Lete-
szed a fegyvereidet, majd felkészülsz a 
harcra. A tömeg ütemes dübögésbe kezd, 
majd egy hatalmas félvér Ogár lép eléd. 
Ebben a harcban nem okoztok sérülést 
egymásnak. Ha te találod el előbb négy-
szer az ellenfeledet, akkor a földre vitted, 
és győztél – a törzs befogad. Ha ellenfe-
led nyer el előbb négy Harci Kört, akkor 
vesztettél, és a törzs végez veled.

Félvér Ogár	 ÜGYESSÉG 9 

Ha győztél, lapozz a 178-ra.
 

75.
Most már nem térsz le az egyenes útról, 
ki akarsz jutni ebből az átokverte hegy-
ből! Elszántan nyomulsz előre a hűvös, 
dohos járatban. Érzed, hogy az út egyre 
jobban lejt. Lelkesen szaporázod léptei-
det, ám mikor az út végére érsz, csaló-
dottan tapasztalod, hogy nem a szabad-
ba, hanem egy föld alatti tóhoz értél. A 
tó kitölti a barlangcsarnokot, amibe ér-
keztél, ám a túlsó partján, mintha látnál 
egy járatot a vízen megcsillanó halovány 
fáklyafényben. Ha visszafordulnál, la-
pozz a 44-re. Ha átúszol, lapozz a 91-re.

 
76.

Nem akarsz találomra elindulni egy bar-
langban úgy, hogy fogalmad sincs, hová 
vezethet, ezért minden erődet beleadod, 
hogy felmássz. Sokszor megcsúszol, de 
végül kitartásodat siker koronázza és 
újra biztos talajon állsz. Ez az átkozott 
szellem még biztosan a közelben van, 
azért jobbnak látod gyorsan továbbin-
dulni. Lapozz a 133-ra.
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92.
Ezek a lények keményebb ellenfelek 
voltak, mint gondoltad, de mint mindig, 
most is te kerekedtél felül. Véres testük a 
mélybe zuhan, immár zavartalanul mász-
hatsz le a hegy lábához. Lapozz a 81-re.

 
93.

Néhány jel ismerős közülük, mivel a va-
rázsló megtanított néhányra. Az alábbi 
töredékeket sikerül kiolvasnod: ….... út 
a végtelen ….....be! Fordulj a …... felé!

Ha lecsúszol, lapozz a 45-re. Ha vissza-
fordulnál, lapozz a 3-ra.

 
94.

Erős szél vág arcodba, légzésed felgyor-
sul a sűrű levegő miatt. Még jó, hogy 
nem a csúcsról kell leereszkedned, vi-
szont innen sem lesz könnyű dolgod. 
Alaposan körülnézel, s két utat találsz 
mászhatónak a sziklafalon. Mindkettő 
tele van kapaszkodókkal, ám az első út-
vonalat egy fészek keresztezi, amit egy 
kisebb párkányra rakott valami hatalmas 
testű madár. Ezt a fészek méretéből ál-
lapítod meg. A másik út mászhatóbbnak 
tűnik, ám felfigyelsz a fészekben valami 
ezüstös csillogásra.

Ha az első utat választod, és megvizs-
gálod a fészket, lapozz a 9-re. Ha in-
kább a könnyebbnek tűnő utat részesíted 
előnyben, lapozz a 65-re.

 
95.

Nagyot kortyolsz az italból, megkockáz-
tatva, hogy poshadt lőrét nyelsz, mivel 
rég jutottál ilyen apró élvezetekhez. 
Az állott folyóvíznél nem lehet sokkal 
rosszabb. Magad is meglepődsz, mikor 
meghúzod, és kellemes ízt érzel a szád-
ban. Valahogy sikerült nekik tartósítani 
az italt úgy, hogy ne romoljon meg soha. 
Gyorsan benyakalod, és elégedett böf-
fentésedbe szinte a hegy is belerázkódik. 
Visszanyersz 2 ÉLETERŐ és 1 SZEREN-
CSE pontot!

Elégetetten térsz vissza a fő járatba. La-
pozz a 44-re.

 
96.

Mohón látsz hozzá a drágakövek kife-
szítéséhez, a halott varázsló övén találsz 
egy kis erszényt, amit majd’ két tucat kő-
vel töltesz meg. Nem látod értelmét több 
időt áldozni a kincsekre, ha visszatérnek 
az emberek, még feltűnik nekik, hogy 
mennyi hiányzik, és a nyomodba indul-
nak, hogy kifosszanak. Egy feldühödött 
csőcselék pedig még neked is komoly 
gondot okozhat terveid megvalósításá-
ban. Lapozz vissza az 50-re, és válassz 
valami mást.

 

88.
Egy Törpe-őrhelyhez érkezel. Hajdan 
volt Törpe harcosok átmeneti szállása le-
hetett, erre utalnak a penészes fekhelyek 
és az asztal, amin még most is áll egy 
kupa sör és három ivóedény. A varázsló 
nem sokat törődhetett az ilyen apróságok 
eltakarításával, hiszen csak menekülő-
útvonalként szolgálnak ezek a tárnák. Ha 
akarod, megkóstolhatod a sört, a szagá-
ról ítélve még nem romlott meg. Ha va-
lamihez, hát a serfőzéshez értenek ezek 
a földtúrók. Ha iszol a sörből, lapozz a 
95-re. Ha inkább itt hagyod ezt a helyet, 
lapozz a 44-re.

 
89.

Erősen megkapaszkodsz, és óvatosan 
araszolni kezdesz, amíg egy nagyobb 
sziklára nem érsz. Itt megfordulsz, kör-
bepillantasz, majd keresel egy szakaszt, 
amin sok kiálló követ látsz, és könnye-
dén továbbmászhatsz. Lapozz a 81-re.

 
90.

Az átkozott mitugrász még sebesülten is 
nagyon fürge, valószínűleg ez a képes-
sége segített neki kereket oldani, mielőtt 
megkapta volna a nyakpántot. A kése 
nem ejtett nagy sebet, nem is törődnél 
vele, ha nem lett volna mocskos és rozs-
dás. Ám így tudod, hogy akár el is fertő-
ződhet a seb.

Ha bízol szívósságodban, és nem fog-
lalkozol a sérüléssel, lapozz a 87-re. Ha 
a biztonság kedvéért gyógyfüveket kere-
sel, lapozz a 77-re.

91.
Csatabárdodat a hátadhoz szíjazva, fák-
lyádat magasan a fejed fölé tartva kez-
desz úszni a túlsó part felé. A tó köze-
péig minden rendben megy, ám ott egy 
pillanatra elveszted egyensúlyodat, fák-
lyát tartó kezed megremeg, s minden 
ÜGYESSÉGEDRE szükséged lesz, hogy 
ne ejtsd a vízbe. Tedd próbára ÜGYES-
SÉGED! Ha sikeres, akkor meg tudod 
tartani a fáklyád. Ha sikertelen, akkor 
viszont beejted a vízbe, és kénytelen 
vagy vakon, kizárólag a többi érzékedre 
hagyatkozva folytatni az utat, ezért vonj 
le 1 pontot az ÜGYESSÉGEDBŐL, amíg a 
hegy gyomrában tartózkodsz. Hamaro-
san átérsz a túlsó partra, és az új járatban 
folytatod utadat. Lapozz a 85-re.

85.
Elszántságod nem csügged, átúszol akár 
egy tengert is, hogy sorsod beteljesítsd, 
s hatalmas hadvezérré válva vezesd a 
tieidet. Ez az útszakasz szintén erősen 
lejt. Megszaporázod lépteidet. Tudod, 
hogy ennek az útnak ki kell vezetnie a 
Tűzhegyből, vagy ha nem, hát egyenest a 
pokolba visz ez a lejtő. Végtelennek tűnő 
szakaszok követik egymást, meg kell 
állnod, és enned, különben kifáradsz, 
és csökkentened kell ÜGYESSÉGEDET 
1-gyel, amíg nem jutsz táplálékhoz. 
Megpihensz egy kiugró szikladarab-
ra ülve, hogy kifújd magad. Épp azon 
gondolkozol, hogy továbbindulj, amikor 
suhogó szárnycsapkodás hangja vissz-
hangzik végig a tárnában. Felkészülsz a 
harcra, fegyveredet készenlétbe helyez-
ve támadóállást veszel fel. Csakhamar 
meg is érkezik a zaj forrása, négy Vám-
pírdenevér! Meg kell küzdened velük a 
továbbjutásért és az életedért!

Vámpír-
 denevér (1–4)	ÜGYESSÉG 5	ÉLETERŐ 4

Ha legyőzted őket, lapozz a 83-ra.

86.
Kemény ellenfél volt, de téged hajt a cél,  
amit mindenáron véghezviszel. Most 
már semmi sem áll az utadba, nem sür-
get az idő. A magad ura vagy. Előtted 
a Holdkő Dombok magasodnak. Hos�-
szú gyalogút vár rád, ezért élelemre lesz  
szükséged.

Ha felhasználod az Ogárt élelemforrás-
nak, lapozz a 136-ra. Ha van még elég 
tartalékod, és inkább azonnal tovább-
mennél, lapozz a 100-ra.

 
87.

Ha elég szívós vagy, akkor figyelmen 
kívül hagyhatod a sebet, idővel majd 
begyógyul magától. Ha viszont a fer-
tőzés győz, el kell szenvedned annak 
következményeit! Csökkentsd ÜGYES-
SÉGEDET 1 ponttal, amíg nem találsz va-
lamiféle orvosságot, és vonj le 1 pontot 
SZERENCSÉDBŐL is! Lapozz a 84-re.
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105.
Hiába hagyod ott őket, követnek téged. 
Nagyon lassan araszolnak, de te sem 
tudsz túl gyorsan haladni. Tedd próbára 
SZERENCSÉD! Ha szerencsés vagy, la-
pozz a 48-ra. Ha nem, lapozz a 116-ra.

 
106.

Végig sötétben és szélárnyékban osonva 
könnyedén rejtve maradsz. Alaposan ki-
fáradtál az eddigi megpróbáltatásoktól, 
nem szívesen kötözködnél egy ekkora 
ellenféllel. Hamarosan elég távol vagy 
tőle, hogy nyugodtan haladhass tovább. 
Lapozz a 100-ra.

 
107.

Zagor megtanított neked egy-két dolgot 
a túlvilági lényekről. Felidézed magad-
ban a tanultakat, és rájössz, hogy ez egy 
ártó szellem, aki a halála miatt érzett ha-
rag miatt itt ragadt, és bosszút áll min-
den élőn. Ha van a birtokodban mágikus 
fegyver, akkor szembeszállhatsz vele, 
egyébként esélyed sem lenne a küzde-
lemben. Ha el akarod pusztítani, nehogy 
később kellemetlen meglepetést okoz-
zon, lapozz a 155-re. Ha inkább gyorsan 
kereket oldanál, lapozz a 133-ra.

108.
Ha le akarod győzni a törzsfőnököt, erőd 
teljében kell lenned, ezért jobbnak látod, 
ha megállsz pihenni. Keresel egy biztos 
hasadékot, ahol elrejtőzöl. Így belátod 
a területet, de téged nem vesznek észre, 
ráadásul hátba sem támadhat senki. Ta-
lálsz itt néhány ehető gombát is, amiket 
jóízűen fel is falsz, majd kényelmesen 
elnyújtózol. Nagyjából egy órát töltesz a 
biztonságot nyújtó rejtekben, majd ismét 
útra kelsz. Nyersz 4 ÉLETERŐ pontot. 
Lapozz a 141-re.

 
109.

A víz kellemesen hűvös, és a kövek meg 
is szűrték. Csillapítod belőle a szomjadat 
és lemosod magadról a mocskot. Kelle-
mesen felfrissít és kitisztítja a horzsolá-
saidat. Visszanyersz 1 ÉLETERŐ pontot. 
Lapozz vissza a 114-re.

Ha elmondod, hogy ki akarod hívni, hogy 
te lehess a törzsfőnök, lapozz a 180-ra. 
Ha azt feleled, hogy csatlakoznál, hogy 
később megölhesd, lapozz a 147-re.

 

102.
Már csak egy lépésnyire vagy a halot-
tól, amikor éles fájdalom hasít a hátad-
ba. Óvatlan voltál, a fickónak társai is 
vannak, akik ideáig cipelték, mielőtt ki-
szenvedett volna. Meghallhatták, hogy 
közeledsz, és csapdát állítottak neked. 
Üvöltve téped ki a nyílvesszőt, majd 
szembeszállsz a támadóiddal. Vesztesz 4 
ÉLETERŐ pontot! A kövek takarásából 3 
alak ugrik eléd. Mindegyikük több seb-
ből vérzik, ám a fajtád iránt érzett gyűlö-
letük erőt ad nekik a harchoz. Egyszerre 
kell megküzdened velük!

Első 
 Fejvadász 	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 8
Második 
 Fejvadász	 ÜGYESSÉG 6	 ÉLETERŐ 7
Íjász	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 6

Az első két ellenfeleddel közelharcot 
kell folytatnod, míg az íjász hátul marad, 
és próbál lenyilazni. Minden második 
Harci Körben tedd próbára ÜGYES-
SÉGÉT! Ha sikeres, akkor eltalált és 2 
ÉLETERŐ pont veszteséget okoz neked. 
Ha túléled az összecsapást, visszamész 
oda, ahonnan elindultál, hogy új utat ke-
ress, lapozz vissza a 130-ra. Ha elbuktál, 
lapozz a 199-re.

 
103.

Úgy érzed, hogy a SZERENCSE teljesen 
elpártolt tőled. Még egy éles, lapos követ 
sem találsz, amit késként használhatnál. 
Csalódottan indulsz tovább. Lapozz a 
141-re.

 
104.

Bár nem a fegyverforgató karod tört el, 
így is nagy hátrányt jelent, hogy egyik 
kezed használhatatlanná vált. Vesztesz 
1 ÜGYESSÉG pontot! Még ennél is na-
gyobb baj, hogy újabb omlás készülődik. 
Ha továbbra is előre akarsz menni, la-
pozz a 69-re. Ha visszafordulnál, lapozz 
a 165-re.

97.
Nem hagysz lehetőséget az ellenségnek, 
hogy ő támadjon előbb. Azonnal az első 
fülkéhez lépsz, és minden erődet belead-
va az ütésbe, derékban kettészeled a mú-
miát. Ahogy gyanítottad, még harcképe-
sek. Amint ártalmatlanná tetted az elsőt, 
a többi három feléd mozdul, s azonnal 
támadnak. Viszont nem kell mindhá-
rommal egyszerre küzdened, csak ketten 
férnek hozzád. Küzdj meg velük, majd 
folytasd a harcot a harmadikkal.

Első Múmia	 ÜGYESSÉG 6	 ÉLETERŐ 10
Második 
 Múmia	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ  9
Harmadik 
 Múmia	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ  8

Ha győztél, lapozz a 67-re.
 

98.
Felismered ezeket a Törpe-rúnákat, leg-
alábbis néhányat közülük. A következőt 
tudod kisilabizálni a feliratból: ...kapuk 
csarnok ….... téged a …. síkság..! De … 
vigyázz! A kapu ….vel!

Ha továbbhaladsz, lapozz a 80-ra. Ha 
inkább visszafordulnál, lapozz a 44-re.

 
99.

Kutatásodat siker koronázza! Elégedet-
ten teszed a sebedre a mohát, ami azon-
nal megkezdi jótékony hatását. Mikor a 
zavaros vért felváltja a tiszta, bekötözöd 
ruhád egy darabjával. Nyersz 1 SZEREN-
CSE pontot! Lapozz a 84-re.

 
100.

Elértél hát a rég áhított szabadságba, 
ám rögtön új próbatétel áll előtted. Tu-
dod, hogy egy magányos orknak esélye 
sem lenne az emberek világában, ezért 
mielőbb fel kell kutatnod a közeli ork 
törzset, ahonnan Zagor rendszeresen 
frissítette rabszolgáinak sorait. Ám most 
nem szolgaként fogsz csatlakozni, csakis 
vezérként. Lapozz a 130-ra.

 
101.

Őrültség lenne ezek után tovább küz-
dened, a túlerő úgyis újból föléd kere-
kedne, ezért türelmet erőltetsz magadra 
és vársz. Egy tábortűzhöz vonszolnak, 
ami előtt egy fából és csontokból eszká-
bált trónuson egy hatalmas ork-harcos 
ül, mellette két deformált képű mutáns 
harcosa posztol. Testét kopottas lemez-
vért fedi. A trón elé löknek, fejedet pedig 
felemelik, hogy a vezér alaposan meg-
nézhessen. Végigmér, majd megvetéssel 
köpi oda neked a kérdést. – Ki vagy, és 
mi dolgod velünk? Miért fordulsz a saját 
fajtád ellen?
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120.
Felismered a jeleket, és rájössz, hogy 
ezekkel kísérteteket lehet megidézni, 
akik egy erőteljes csapást mérnek az 
ellenfeledre, majd visszatérnek a túlvi-
lágra. A következő harcban ha használ-
ni akarod ezeket, akkor dobj egy dobó-
kockával. A kapott összeg mutatja meg, 
hogy hány rúna fejtette ki a hatását, majd 
ugyanennyi ÉLETERŐ pontot vonj le el-
lenfeledtől. Elégedetten rakod el új szer-
zeményed, majd visszaindulsz a táborba. 
Lapozz a 168‑ra.

 
121.

Úgy látszik, hogy mégsem kell ökölharc-
ba bonyolódnod egy valószínűleg fegy-
veres ellenféllel. Találsz a közelben egy 
rég elhagyott táborhelyet, ahol az ütött-
kopott edények mellett egy rozsdás csá-
kányt is találsz. Biztosan a kísérteté volt 
még ember korában, mielőtt bezuhant 
volna a az üregbe. Ha ezzel harcolsz, 
nem sújt ÜGYESSÉG pont-levonás, de mi-
vel már erősen elrozsdállt, csak 1 ÉLET-
ERŐ pont-veszteséget tudsz vele okozni.

Nincs már több keresnivalód erre, így 
továbbmész. Lapozz a 141-re.

 
122.

Az út egyre tisztább, gyorsan haladsz 
előre, bárhova is vezessenek megérzése-
id. Meglepetésedre néhány perc eltelté-
vel alvadt vért veszel észre a lábad előtt. 
Valószínűleg egy portyázó csapat zsák-
mányától származik. A kérdés csak az, 
hogy a vadászok orkok voltak-e. Eset-
leg egy csapat kalandozó járt erre, hogy 
megállítsa a fosztogató orkokat?

Ha követed a vérnyomot, lapozz a 
181‑re. Ha inkább visszafordulsz, lapozz 
vissza a 130-ra.

123.
A főnök válaszra sem méltat, csak int 
egyet, mire az összes, téged körülvevő 
harcos szinte egyszerre csap le. Esélyed 
sincs a védekezésre. A rád záporozó üté-
sek alatt végül kiszenvedsz.

115.
Türelmet erőltetsz magadra, és kivárod, 
hogy mi történik. Hirtelen baljós hang 
üti meg a füled, de már nincs időd rea-
gálni. Megnyílik alattad egy rejtett ajtó, 
és egy veremcsapdába zuhansz, ahol ös�-
szezúzod magad.

 
116.

Az egyik visszacsászkál a terembe, de a 
másik kettő nem hagy fel az üldözésed-
del, kénytelen leszel mégis megküzdeni 
velük. Egyszerre küzdj meg velük!

Első Zombi	 ÜGYESSÉG 6	 ÉLETERŐ 6
Második 
 Zombi	 ÜGYESSÉG 6	 ÉLETERŐ 5

Ha sikerült legyőznöd őket, lapozz vis�-
sza a 140‑re.

117.
Nem hagyhatod, hogy ezek a szolgák 
megállítsanak, teszel néhány lépést ma-
gasba emelt karokkal, hogy elaltasd a 
gyanakvásukat, majd mikor leeresztik 
a fegyvereiket, nekik ugrasz. Kettejü-
ket azonnal a túlvilágra küldöd, ám a 
csatazajra tucatnyi harcos sereglik oda. 
Ennyivel szemben még te is esélytelen 
vagy. Nyílvesszők csapódnak testedbe 
minden irányból. Ostobaság volt ennyire 
vakmerőnek lenned, s az életeddel fizet-
tél meggondolatlanságodért.

 
118.

Úgy látszik, hogy őseid szellemei vi-
gyáznak rád, és visszavezettek célod-
hoz. Ugyanis néhány sziklán kell csak 
átmásznod, hogy ismét megpillantsd a 
távolban a tűz fényét. Nem késlekedsz 
tovább, azonnal rohanni kezdesz felé. 
Lapozz a 141-re.

 
119.

Kevés reménnyel kecsegtet ez a járat, de 
nincs más út, elindulsz hát előre. Alig 
teszel néhány lépést, amikor megrec�-
csen valami a talpad alatt. Lehajolsz, és 
kitapogatod mibe botlottál. Csontokat, és 
jócskán foszlásnak indult szövetdarabo-
kat tapintasz ki. Ez lehet a teremtmény 
egykori porhüvelye. Kutakodsz egy 
kicsit, és egy bőrzsák akad a kezedbe. 
Visszamész a nyíláshoz, hogy jobban 
szemügyre vehesd zsákmányod. Amikor 
kibontod, el sem hiszed, hogy mekkora 
SZERENCSE ért. A zsákban találsz lám-
pást és olajat, így nem kell vakon botor-
kálnod. Meggyújtod, és újra elindulsz 
előre. Lapozz a 186-ra.

110.
Türelmesen vársz, és felkészülsz az eset-
leges harcra. Nem kell sokáig várnod, a 
veremből egy Óriás Százlábú emelkedik 
ki, és azonnal támadásba lendül.

Óriás 
 Százlábú	 ÜGYESSÉG 10	 ÉLETERŐ 8

Ha győztél, a vén ork kinyitja az ajtót és 
kivezet a szabadba. Lapozz a 184-re.

 

111.
Nem is kell sok idő, rögtön lábnyomok-
ra bukkansz egy nagyobb szikla mögött. 
Méghozzá ork-nyomokra! Valószínűleg 
megtaláltad az egyik leshelyüket. Sietve 
követed őket, de közben azért ügyelsz 
rá, nehogy meglephessenek, hátha még 
a közelben vannak.
Lapozz a 195-re.

 
112.

Nem találsz semmi érdekeset, ráadásul 
csupa pókháló leszel. Felhagysz az értel-
metlen idővesztegetéssel és hozzálátsz, 
hogy kiutat keress. Lapozz a 149-re.

 
113.

Túl sok itt a magas szikla, ha gyújtott 
is tüzet valaki, azt nem fogod látni tőle. 
Más módszert kell találnod. Lapozz vis�-
sza a 130-ra.

 
114.

Ez a járat biztonságosnak tűnik, ráadásul 
mikor teszel benne néhány métert, egyre 
inkább úgy érzed, mintha mozogna ben-
ne a levegő. Ez csak azt jelentheti, hogy 
van egy másik, a felszínre vezető nyílá-
sa. A kérdés csak az, hogy kiférsz-e majd 
rajta. Hamarosan meg is találod, honnan 
áramlik be a levegő. Az út egy kisebb 
csarnokban ér véget, aminek a közepén 
egy nagy tócsa foglal helyett, fölötte pe-
dig egy hasadék, amin át befolyik az eső-
víz, és itt gyűlik össze. Ahogy nézed, fel 
is tudnál ugrani és átpréselni magad, de 
akkor itt kéne hagynod a fegyvereidet és 
a zsákodat. Ha korábban eltört az egyik 
karod, akkor nem tudsz felmászni, vissza 
kell fordulnod.

Ha vállalod, hogy ezentúl csak puszta 
kézzel tudod megvédeni magad, és itt ha-
gyod a felszerelésedet, lapozz a 152‑re. 
Ha nem, akkor vissza kell fordulnod, és 
új utat kell választanod – lapozz vissza a 
186-ra. Ha előbb kifújnád magad és in-
nál a vízből, lapozz a 109-re.
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129.
Van valami rossz előérzeted a felfelé 
emelkedő úttal kapcsolatban. Nem aka-
rod megkockáztatni, hogy az esetlegesen 
leszakadó szikladarabok lefelé gurulva 
elsöpörjék a lábad és védtelenné tegye-
nek. Ebben a tárnában egyre hidegebb 
van, ahogy haladsz benne. Ha szeren-
cséd van, akkor a beszivárgó éjszakai 
szél hűtötte le. Folyamatosan szaglászol, 
hátha megérzel valami kinti szagot, néha 
megállsz, hátha megérzed bőrödön a lég-
mozgást. Ahogy ezekre összpontosítasz, 
egyre kellemetlenebbé válik a hideg, 
szinte marja a bőröd. Ha visszafordulnál, 
lapozz a 191-re. Ha mégis továbbmen-
nél, lapozz a 167-re.

128.
Eleinte úgy érzed, hogy csak az idődet 
vesztegeted azzal, hogy szemétben és a 
csontokban turkálsz. Éppen fel is adnál a 
reménnyel, hogy van itt valami hasznos, 
amikor az egyik csontkupacba túrsz, és 
meglepetésedre egy tökéletes állapotban 
lévő, rövid pengéjű tőrt emelsz ki belőle. 
Alaposan megvizsgálod, suhintasz vele 
néhányat a levegőbe. Úgy érzed, hogy a 
tőr szinte vezeti a kezed, tökéletes vágá-
sokat és szúrásokat végzel képzeletbeli 
ellenfeleid ellen. Ez a fegyver mági-
kus, és bár a rövid pengéje miatt csak 1 
pontnyi veszteséget okoz sikeres találat 
esetén, minden harci dobásodhoz hozzá-
adhatsz 2 pontot, amikor ezzel harcolsz. 
Most pedig hozzá kell látnod, hogy meg-
találd a kivezető utat. Lapozz a 149-re.

124.
Eltölt a remény, hogy talán visszajut-
hatsz a felszínre. Nekivágsz a járatnak, 
ami egy újabb raktárba vezet. Ám itt a 
falakat sűrű pókháló borítja, a padlót 
pedig csontszilánkok. Épp kihátrálnál 
innen, amikor a hátad mögé egy Óriás-
pók ereszkedik le. A raktár valóban a fel-
színre nyílik, ám a pók kihasználta, hogy 
biztonságos fészket építsen itt magának. 
Nincs más választásod, meg kell küzde-
ned vele!

Óriáspók	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 8

Ha győztél, lapozz a 166-ra. Ha 4, vagy 
kevesebb ÉLETERŐ pontod maradt, ak-
kor lapozz a 144-re.

125.
Teljes sebességgel megindulsz előre, 
ám a kövek gyorsabbak nálad. Eltalál 
egy nagyobb darab, és a földre zuhansz. 
Vesztesz 4 ÉLETERŐ pontot! Amikor fel-
tápászkodsz, érzed, hogy eltört a karod. 
Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szeren-
cséd van, lapozz a 104-re. Ha nincs, la-
pozz a 153-ra.

 
126.

Sikerül kifeszítened magad elé a hálót. 
Megemeled csatabárdodat, és egy hatá-
rozott mozdulattal átvágod a hálót. La-
pozz a 35-re.

 
127.

– Tehát megkaptad a segítséget, fogd 
ezt a főzetet, begyógyítja a sebeidet. Így 
tisztességes, én nem vagyok gyáva, hogy 
egy sérültet küldjek a halálba. – Egy 
ivótököt nyom a kezedbe. Ha megiszod, 
minden sebed begyógyul, minden el-
vesztett ÉLETERŐ és ÜGYESSÉG ponto-
dat visszakapod. Most menj, és a vajá-
kos feje nélkül vissza se térj! Nem szólsz 
semmit, csak biccentesz, majd csatlako-
zol a vadászcsapathoz, akik elvezetnek 
egy biztonságos rejtekösvényen a va-
rázsló kunyhójának közelébe, majd ma-
gadra hagynak. A környék csendes, csak 
egy kecske szunyókál a ház mellett. Az 
ablakból fény szűrődik ki, tehát biztos 
lehetsz benne, hogy az áldozatod itthon 
van. Már csak rá kell jönnöd, hogyan 
csaphatnál le rá. Ha van nálad varázs-
szer, akkor most felhajthatod.

Ha egyszerűen csak rárontasz, lapozz 
a 148-ra. Ha van egy láthatatlanná tevő 
köpenyed, és most használnád, lapozz a 
43-ra.
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140.
Dühösen indulsz el az egyetlen lehető-
ség felé, közben arra gondolsz, hogy ta-
lán mindenképpen a halálba mész ezen 
az úton, de mégis tovább ballagsz. Nem 
olyan fából faragtak, hogy feladd. A le-
hetőségeidet hamarosan megduplázza, 
hogy egy elágazáshoz érsz. Ha balra 
mész, lapozz a 151-re. Hogyha jobbra, 
lapozz a 190-re.

 
141.

Nem törődve a fáradtsággal, küzdöd ma-
gad előre. Ennek köszönhetően hama-
rosan megpillantod a tábort körülvevő 
őrhelyeket. Nem is próbálsz rejtve ma-
radni, odasétálsz a legközelebbihez. Az 
őrhelyen posztoló négy harcos először 
azt hiszi, hogy egyik társuk ért vissza, 
ám mikor elég közel érsz, hogy jól lássa-
nak, azonnal rövidíjakat kapnak maguk 
elé, és célra tartanak. Ha nem álltál meg 
pihenni, a rengeteg kutyagolás miatt tel-
jesen kimerülsz, amíg nem pihened ki 
magad, minden csata idejére le kell von-
nod 1-et Támadóerődből. Mit teszel?

Odakiáltasz nekik, 
   hogy békések 
   a szándékaid?	 Lapozz az 57-re.
Megelőzöd a támadást 
   és rájuk rontasz?	 Lapozz a 117-re.
Megparancsolod 
   nekik, hogy adják 
   meg magukat az 
   erősebbnek, ha élni 
   akarnak?	 Lapozz a 189-re.

 
142.

Találomra kéne választanod, ezért a leg-
egyszerűbb módszert választod és ma-
radsz az egyenes úton. Mikor meghallod 
a repedező sziklák hangját, már tudod, 
hogy rosszul döntöttél. Az üreg miatt a 
fölötted levő talaj elég gyenge, és már a 
lépteid is elegendőek voltak ahhoz, hogy 
elindítsák az omlást. Gyorsan kell dönte-
ned! Előrerohansz, vagy visszafordulsz, 
hátha kijuthatsz még a kürtőn. Ha előre-
mész, lapozz a 125-re. Ha visszarohansz, 
lapozz a 158-ra.

 
143.

Ügyesen találod meg a kapaszkodókat, s 
hamarosan ismét a felszínen találod ma-
gad. Sajnos a környék, amit látsz, egyál-
talán nem ismerős, ráadásul a korábban 
látott tábortűz fényét sem találod a távol-
ban. Biztosan egy másik lyuk közelében 
vagy, nem amin át lezuhantál, és sajnos 
a szikláktól nem látod, hogy az hol lehet. 
Találomra indulsz el valamerre. Tedd 
próbára SZERENCSÉD! Ha szerencséd 
van, lapozz a 118-ra. Ha nincs, lapozz a 
134-re.

134.
Egyre kétségbeesettebben kutatsz, hogy 
megtaláld a helyes irányt. Egész éjszaka 
hiába kutatsz, és egyre jobban eltévedsz. 
Elönti agyadat a düh, ezért figyelmed el-
tompul és egyenesen egy vadászcsapdá-
ba sétálsz. A kétségbeesett haragodból az 
éles fájdalom térít magadhoz, ami a lá-
badba mar. Egy hurokba léptél bele, ami 
vékony fémből készült. Szinte lemetszi a 
lábadat boka alatt. Kiszabadítod magad, 
és próbálod elállítani a vérzést, de hiába. 
Az életösztöntől vezérelve még megte-
szel néhány métert, de aztán a vérveszte-
ségtől összeesel és ellep az örök homály.

 
135.

Varázsfegyver nélkül esélyed sincs. A 
két lidérc közrefog, majd jeges érin-
tésükkel kiszívják belőled az életerőt. 
Fájdalomtól eltorzult testedből kitépik 
a lelket, hogy te is a barlangban kószá-
ló, nyomorult szörnyként vadászd az  
élőket.

 
136.

Időd, mint a tenger, az étel pedig jól jön 
majd a dombok közt. Az Ogár hatalmas 
testéből 4 adag élelmet tudsz elkészíteni 
magadnak. Írd fel a Kalandlapodra. Mi-
után kifújod magad, új erővel telve in-
dulsz tovább. Lapozz a 100‑ra.

 
137.

Nem bízol ebben a vénségben, biztosan 
valami csapdát eszelt ki neked, hogy el-
bukj a párviadal előtt, ezért inkább vársz, 
de nem történik semmi. Ha tovább vára-
kozol, lapozz a 115-re. Ha mégis meghú-
zod a kötelet, lapozz a 145-re.

 
138.

Nehéz úgy kutakodnod, hogy ne ra-
gadj bele a hálóba. Tedd próbára SZE-
RENCSÉD! Ha szerencséd van, lapozz a 
128‑ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a 
112-re.

 
139.

Lihegve törlöd le magadról a rengeteg 
vért. Győzelmet arattál hét ellenféllel 
szemben, de nem örülhetsz diadalodnak, 
mert mire végeztél ellenfeleiddel, addig 
volt ideje a többi harcosnak, hogy oda-
érjenek hozzád. Megszámlálhatatlanul 
sokan lendülnek irányodba, hogy meg-
bosszulják testvéreik halálát. Felkészül-
ni sincs időd, hogy kiutat keress remény-
telen helyzetedből. Éppen tudatosulna 
benned, hogy hamarosan véged, amikor 
egy határozott hang megálljt parancsol 
hóhéraidnak. Kardcsapásnyi távolság-
ra állnak meg tőled, körbezárnak, majd 
lassan utat engednek a hang tulajdonosá-
nak. Lapozz az 56-ra.

130.
Hatalmas területen kell megtalálnod a 
törzset, ki kell találnod valamit, hogy 
mitévő legyél. Most mit teszel?

Szerencsédben és 
   ösztöneidben bízva 
   találomra indulsz el 
   valamerre?	 Lapozz a 31-re.
Nyomok után kutatnál?	Lapozz a 185-re.
Keresel egy magas 
   pontot, ahonnan 
   jól beláthatod 
   a területet?	 Lapozz a 176-ra.

 
131.

Odabent egy ágyon és egy tűzhelyen kí-
vül csak egy utazóládát találsz. Alaposan 
áttúrod, de egy marék, varázsjelekkel el-
látott fémlapon kívül semmit sem találsz, 
ami érdekes lenne.

Ha rendelkezel a Tanítvány Képes-
séggel, akkor lapozz a 120-ra. Ha nem, 
akkor otthagyod, és visszamész a tábor-
ba – lapozz a 168-ra.

 
132.

Végre ismét szabad vagy, de mivel nincs 
fegyvered, csak puszta kézzel harcol-
hatsz. Amíg nem szerzel új fegyvert, 
minden harcban le kell vonnod 1-et a Tá-
madóerődből, és csupán csak 1 ÉLETERŐ 
pont veszteséget tudsz okozni.

Ha úgy gondolod, hogy a helyzeted 
így kilátástalan lenne, és szeretnél vala-
hogyan fegyvert eszkábálni magadnak, 
akkor lapozz a 177-re. Ha nem vesztege-
ted tovább az idődet, és újra útra kelnél, 
lapozz a 196-ra.

 
133.

Olyan gyorsan hagyod magad mögött a 
kísértetjárta helyet, hogy majdnem el-
esel a saját lábadban. Egy jó harcos tud-
ja, hogy mikor kell bölcsen továbbállni. 
Lapozz a 141-re.
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153.
Ennél nagyobb balszerencse nem is sújt-
hat egy harcost! Eltört a fegyverforgató 
karod. Kénytelen leszel a rosszabbik ke-
zeddel harcolni. Vesztesz 2 ÜGYESSÉG 
pontot! Ráadásul hallod, hogy új omlás 
készülődik. Azonnal tovább kell indul-
nod. Ha továbbra is előre akarsz menni, 
lapozz a 69-re. Ha visszafordulnál, la-
pozz a 165-re.

154.
Nem hiszed, hogy bármi hasznos lehet-
ne ennél a nyomorultnál, ezért vissza-
fordulsz, közben óvatosan ügyelsz rá, 
nehogy az esetleges társai meglephesse-
nek. Lapozz vissza a 130-ra.

 
155.

Hátborzongató ez a jelenés, nem bízol 
meg benne, elég kísérteties és furcsa dol-
got láttál a Varázsló szolgálatában, hogy 
tudd, az ilyesmi csak bajt jelenthet. Nem 
hagyhatod, hogy esetleg csapdába csal-
jon és megöljön, ezért megelőző csapás-
ként rátámadsz.

Lidérc	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 6

Csak akkor vagy képes megsebezni, 
ha van nálad mágikus fegyver, más-
különben menekülnöd kell, de ekkor 
mindenképpen megsebez, és vesztesz 4 
ÉLETERŐ pontot! Ha túlélted, gyorsan 
továbbindulsz, lapozz a 133-ra.

 
156.

Egy szűk folyosón haladsz végig, ami 
egy kisebb terembe vezet. Három ajtót 
látsz itt, az egyikre egy karmot, a másik-
ra egy pikkelyt, míg a harmadikra egy 
tekergőző rovart festettek; az ajtók előtt 
pedig egy öreg Ork gubbaszt a földön. 
Rád néz, majd elővesz egy erszényt, és 
megcsörgeti a tartalmát. – Válassz egyet!  
– mondja, majd kinyitja az erszény szá-
ját. Belemarkolsz, és három lapos követ 
tapintasz ki. Rövid ideig forgatod őket 
az ujjaid közt, majd kiveszel egyet. Mi-
kor megnézed, hogy mit húztál, az öreg 
int, hogy lépj be az ajtón, ami a jelhez 
tartozik. Dobj egy kockával! Ha a dobás 
eredménye 1 vagy 2, lapozz a 198‑ra. Ha 
3 vagy 4, akkor lapozz a 63‑ra. Ha pedig 
5 vagy 6, lapozz a 171‑re.

149.
Úgy látod, hogy itt felmászhatsz a fel-
színre. Keresel egy kapaszkodót, amin 
felhúzhatod magad. A kürtő meglepő-
en jól mászható, sok a kiálló párkány, 
amiben megkapaszkodhatsz. Hamar fel 
is jutsz, és nagyot szippantasz a levegő-
ből. Körülnézel, hogy hová jutottál. Az 
egyik szikla fölött fényt látsz átszűrődni. 
Átmászol rajta és örömmel nyugtázod, 
hogy egyenesen az ork-táborhoz jutottál. 
Lapozz a 141-re.

 
150.

Végig figyelemmel tartod az Ogárt, ne-
hogy rossz pillanatban fordítsa irányod-
ba a fejét. Pont ezért kevésbé figyelsz 
arra, hogy hová lépsz. Felrúgsz egy adag 
kavicsot, amik hangosan kopognak a 
sziklák közt. Az Ogár ösztönei azonnal 
működésbe lépnek a zaj hallatára. Fel-
kapva husángját, bömbölve rohan feléd. 
Meg kell küzdened vele!

Barlangi 
 Ogár	 ÜGYESSÉG 10	 ÉLETERŐ 12

Ha győztél, lapozz a 86-ra.
 

151.
A bal oldali szakasz újabb két beomlott 
járathoz vezet, erre nem jutsz ki. A föl-
dön azonban felfedezel egy csákányt. 
Ezzel talán kibonthatod a beomlott sza-
kaszt, de akkor megkockáztatsz egy 
újabb omlást.

Ha visszamész, hogy kiásd magad, la-
pozz a 182-re. Ha meg akarod nézni a 
másik járatot, akkor lapozz a 190-re.

 

152.
Fájó szívvel válsz meg fegyverzetedtől, 
de a szabadságért és az életedért cserébe 
nem nagy ár. Ledobsz mindent a földre, 
elrugaszkodsz, és megpróbálsz megka-
paszkodni egy kiálló szikladarabban. 
Tedd próbára ÜGYESSÉGED! Ha sikerült, 
akkor felmászol, és újra a felszínen ta-
lálod magad. Lapozz a 132-re. Ha nem, 
akkor visszacsúszol, ráadásul a kapasz-
kodód is letörik. Vissza kell fordulnod, 
lapozz a 186-ra.

144.
Érzed, hogy a pók harapásai nyomán 
egyre több méreg jut a szervezetedbe. 
Ha rendelkezel a Szívósság Képes-
séggel, akkor csupán kis zsibbadást ér-
zel – lapozz vissza a 124-re, és folytasd 
a harcot, ha nem, akkor izmaid görcsbe 
rándulnak, lebénulsz, és a pók felfal.

 
145.

Amikor meghúzod a kötelet, rögtön ki-
nyílik feletted egy csapóajtó, és egy óri-
áskígyó zuhan eléd, ami vadul feléd kap.

Óriáskígyó	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 9

Ha győztél, a vén ork kinyitja az ajtót és 
kivezet a szabadba. Lapozz a 184-re.

 
146.

Errefelé egyre több jel borítja a falat. Ha 
rendelkezel a Tanítvány Képességgel, 
akkor elolvashatod, hogy mit jelentenek 
a rúnák – lapozz a 193-ra. Ha nem tudod 
elolvasni, akkor lapozz a 175-re.

 
147.

– Rengeteg harcosommal végeztél, és azt 
mondod, hogy csupán azért, hogy csat-
lakozhass hozzánk? Ne hidd, hogy elhi-
szem ezt az ostoba hazugságot! A főnök 
int, hogy végezzenek veled. A rád zápo-
rozó ütések alatt lassan kiszenvedsz.

 
148.

Minden erődet összeszedve rohanni 
kezdesz, majd feltéped az ajtót. Abban 
a pillanatban egy tűzgolyó robban az 
arcodba. A bejáratot mágikus csapda 
védte. Ha van egy talizmánod, akkor 
hatástalan rád a robbanás, de ezzel ki is  
merül az ereje. Ha nincs, akkor vesztesz  
4 ÉLETERŐ pontot. A lökéshullám a föld-
re lök, a varázsló pedig nem tétlenkedik. 
Amíg feltápászkodsz, erősítő varázsla-
tot mond magára, majd tőrt ránt és rád 
támad. Ha varázsitalt ittál, amitől képes 
vagy mérget lehelni, akkor minden Harci 
Körben sebezhetsz ellenfeleden 2 ÉLET-
ERŐ pontot sikeres támadódobás nélkül 
is. Ellenfeled minden második Körben 
tűzgolyóval támad, ami neki 1 ÉLET-
ERŐBE kerül. Ilyenkor végezz helyette 
ÜGYESSÉG próbát. Ha sikeres, eltalál és 
4 pontnyi sérülést okoz neked. Amikor a 
fegyverével támad, adj a Támadóerejé-
hez 2 pontot az erősítő varázslat miatt. A 
varázsló egy jó erőben lévő, ifjú mágus, 
aki járatos a fegyverforgatásban is. Tőré-
vel viszont csak 1 pontnyi sebzést okoz 
minden sikeres találattal. Ha volt rajtad 
láthatatlanná tévő varázslat, akkor azt 
egy ellenvarázslattal megszüntette.

Varázsló	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 10

Ha győztél, lapozz a 38-ra.
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167.
A hidegnél sokkal kellemetlenebb dol-
gokkal is volt már dolgod, ezért pró-
bálsz nem törődni vele. Egy pillanatra 
megállsz, hogy kinyújtsd megfáradt 
izmaidat, amikor fagyos fájdalom mar 
a hátadba. Vesztesz 3 ÉLETERŐ pontot! 
Az egész tested görcsbe rándul, és térdre 
esel. Csak egy pillanatra hagyod, hogy 
a fájdalom föléd kerekedjen, s azonnal 
talpra ugrasz, majd meglengeted magad 
körül a fegyvered. Megpillantod a táma-
dódat. Egy áttetsző nőalak lebeg feléd 
kinyújtott karjaival, ráadásul fájdalmas 
üvöltésedre, amit az érintésekor hallattál, 
egy másik is felfigyelt. Mindkét irányból 
el van vágva a menekülési lehetőséged. 
Ha van nálad mágikus fegyver, lapozz a 
183-ra. Ha nincs, lapozz a 135-re.

 
168.

Amikor visszatérsz a varázsló levágott 
fejével, a törzsfőnök arcán először hitet-
lenkedést, majd dühöt fedezel fel. Aztán 
hamar magához tér, és mosolyt erőltet a 
képére, majd üdvözöl téged. – Micsoda 
meglepetés! Még jól is jött, hogy ideté-
vedtél. Végeztél azzal a féreggel, most 
pedig végre méltó ellenfelet ölhetek meg. 
Nem is hagy időt, hogy válaszolj, azon-
nal fegyvert ránt, és üvöltve támadásba 
lendül. Nem így képzelted a párviadalt, 
de legalább nem kell tovább várnod. Pe-
zseg a véred, hogy végre megküzdhetsz 
a méltó tisztségedért.

Ork 
 Törzsfőnök	 ÜGYESSÉG 11	ÉLETERŐ 10

Kopott páncélja ad neki egy kis védel-
met. Amikor eltalálod, dobj egy kocká-
val! Ha az eredmény 1 vagy 2, akkor 
vonj le 1-et az általad okozott sebzésből. 
Ha győztél, akkor lapozz a 200-ra.

 

169.
Tedd próbára ÜGYESSÉGED! Ha sikerült 
a próba, lapozz a 126-ra. Ha elvétetted, 
lapozz a 173-ra.

 

162.
Ha erre a fejezetre lapoztál, akkor Zagor 
egyik tér-idő anomáliájába kerültél! Egy 
furcsa teremben állsz. A falak fémből 
vannak, rajtuk pedig néhány különös 
fémdoboz, amin érthetetlen jelek villog-
nak. Egyetlen ajtó van rajta, de kilincse 
nincs, csak egy számodra ismeretlen 
anyagból készült doboz, amin 10 jel 
látható – bizonyára ősi rúnák. Egyetlen 
ablakot látsz, ami furcsa módon nem az 
égre néz, te mégis a csillagokat látod raj-
ta keresztül, semmi mást. Nem érted ezt 
az egészet. Próbálod kideríteni, hogy a 
furcsa dobozok mire jók. Nyomogatod, 
ütögeted őket, de nem történik semmi. 
Hirtelen feltárul az ajtó és egy különös 
páncélba öltözött harcos lép be rajta. 
Harcias kiáltással készülsz a csatára, ám 
a különös szerzet feléd emel egy L-alak-
ban hajlított fémtárgyat, amiből gonosz 
varázslatot bocsát rád. Vakító fénysugár 
csapódik a testedbe, és keresztüléget. 
Próbálsz hadakozni, de mindhiába, a má-
sodik varázssugár a túlvilágra repít.

 
163.

Mindent átvizsgálsz a környéken, de 
csalódnod kell. Semmilyen nyomra nem 
bukkansz. Lapozz vissza a 130-ra.

 
164.

Tedd próbára ÜGYESSÉGED! Ha sikerült, 
lapozz a 143-ra. Ha nem sikerült a próba, 
lapozz az 55-re.

 
165.

Ezúttal a nagyobb darabok mind rád zu-
hannak. Az egyik eltalálja a fejedet, és 
összeesel, nem tudsz védekezni ellene, 
hogy az omlás maga alá ne temessen. 
Örökre.

 
166.

A pók undorító nyálkájától mocskosan, 
lihegve fújod ki magad. A helyet a pók 
korábbi áldozatainak csontjai borítják 
az undorító hálóba ragadva. Itt-ott fel-
fedezed hajdani tárgyaikat. Néhány el-
rozsdállt fegyvert, szerszámokat, rotha- 
dásnak indult sarukat és egyéb ruhafosz-
lányokat. Ha átkutatod a maradványokat, 
hátha találsz valami használhatót, lapozz 
a 138-ra. Ha megnézed, hogyan juthatnál 
ki, lapozz a 149-re.

 

157.
Körülnézel, hogy mi lenne a legmegfele-
lőbb hely arra, hogy kicsit kifújhasd ma-
gad. Ha keresel egy búvóhelyet, lapozz a 
108-ra. Ha úgy véled, hogy nincs mitől 
félned, és itt helyben akarsz tábort verni, 
úgy lapozz a 192-re.

 
158.

Az utolsó pillanatban vetődsz ki a járat-
ból, mielőtt bedőlne az egész. Sikeresen 
megúsztad néhány apró horzsolással. 
Egy utat kihúzhatsz a lehetőségek közül. 
Lapozz vissza a 186-ra, és válassz egy 
másik lehetőséget.

 
159.

A sámán sátrában egy szőnyegen kívül 
semmit sem látsz. Már éppen kimennél, 
amikor megszólal egy hang a semmiből. 
– Vedd el ezt a köpenyt. Láthatatlanná 
tesz téged, de légy óvatos, ha a varázsló 
rájön a jelenlétedre, azonnal semlegesí-
teni fogja a köpeny erejét. – Egy tarisz-
nyát dob eléd egy láthatatlan kéz, amiben 
meg is találod a varázseszközt. – Most 
pedig eredj utadra. – Felveszed a tarisz-
nyát, majd távozol. Lapozz a 127-re.

 
160.

Egy tágas terembe érsz, ami tele van 
összetört ládákkal, elkorhadt bányász-
kocsikkal. Ha tároltak is itt valamit az-
előtt, akkor valaki már mindent elvitt. 
Veled szemben, a falon, egy kétember-
nyi magas és széles vasajtót látsz retes�-
szel lezárva. Ha ki akarod nyitni, lapozz 
a 172-re. Ha nem akarod, akkor vissza 
kell fordulnod – lapozz az 52-re.

 

161.
Szerencsédre nem következik be újabb 
omlás. Lassan kibontasz egy akkora 
rést, amin át kiférsz. Visszamész, hogy 
válassz egy másik utat. Lapozz vissza a 
186-ra.
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180.
– Ki akarlak hívni a főnökségért, és át-
venni a törzs irányítását! – Üvöltöd felé. 
Egy pillanatig hitetlenkedve néz, majd 
hangosan felröhög és utasítja az orkjait, 
hogy öljenek meg. – Mi van te gyáva 
féreg? Félsz kiállni ellenem? – kiál-
tod dühödten. A vezér leinti a tömeget, 
majd megvetéssel válaszol. – Én nem 
félek senkitől! Főleg egy ilyen szánal-
mas féregtől nem, mint te! Legyen hát! 
Megküzdök veled, de törzsünk törvényei 
szerint előbb ki kell állnod a próbát, ami 
bizonyítja, hogy méltó vagy-e rá egyálta-
lán, hogy magam tiporjalak el egy párvi-
adalban. – Ha vállalod a próbatételt, la-
pozz a 174-re. Ha azt feled, hogy ez csak 
gyáva ürügy, és követeled, hogy azonnal 
küzdjön meg veled, lapozz a 123-ra.

 

181.
Nem rettent el, bármi is legyen a vér-
nyomok gazdája. Ha még életben van, 
majd te megkönnyíted a szenvedéseit, 
ha nem, akkor nem árthat neked. Egyre 
sűrűsödnek a lehullott vércseppek, majd 
kisvártatva kiszúrod, hogy kitől erednek. 
A porban arccal lefelé egy bőrvértet vise-
lő ember fekszik. Jól megtermett harcos, 
izmai a tieiddel vetekednek. Kardja kar-
nyújtásnyira fekszik tőle a földön, övén 
zsugorított ork fejek függnek. Egyvala-
miben biztos lehetsz; ez az ösvény nem 
egy ork-tábor felé vezet, különben nem 
erre menekült volna ez a fejvadász.

Ha visszamennél, hogy másik utat ke-
ress, lapozz a 154-re. Ha átkutatod a 
holtestet, lapozz a 102-re.

 
182.

Visszatérsz az omláshoz, és elkezded 
kivágni magad. A sziklák baljóslatúan 
remegnek, de bátorságod mit sem lan-
kad. A szabadságvágyad sokkal erősebb. 
Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szeren-
cséd van, lapozz a 161-re. Ha nincs, la-
pozz az 51-re.

 

175.
Kissé nyugtalanítanak ezek a jelek, hi-
szen akár veszélyt is jelenthetnek. Ha 
mégis továbbmész, lapozz a 160-ra. Ha 
visszafordulnál, lapozz vissza az 52-re.

176.
Felmászol a legmagasabb dombra. Ha 
van valaki a közelben, bizonyára tüzet 
gyújtott, aminek a fénye messzire ellát-
szik az éjszakában. Tedd próbára SZE-
RENCSÉD! Ha szerencsés voltál, lapozz a 
78-ra. Ha nem volt szerencséd, lapozz a 
113-ra.

 
177.

Nem teheted, hogy fegyvertelenül sétálj 
oda egy törzsfőnökhöz, hogy kinevet-
tesd magad, ráadásul a csatában sem len-
ne sok esélyed puszta kézzel. Azonnal 
fegyverként használható tárgyak után 
kezdesz kutatni. Tedd próbára SZE-
RENCSÉD! Ha szerencséd van, lapozz a 
121‑re. Ha nincs, lapozz a 103-ra.

 
178.

Lenyomod ezt az iszonyatosan izmos 
ellenfelet a földre, majd diadalmasan ki-
áltasz. A törzsfőnök elégedetten biccent 
neked. – Jól van harcos, mostantól kö-
zénk tartozol, megkapod a téged megil-
lető helyet a seregemben.
Ha úgy gondolod, hogy ennyi viszontag-
ság után a könnyebb utat választod, és 
megelégszel azzal, hogy a törzs harcosa 
legyél, akkor lapozz az 58-ra. Ha inkább 
rátámadsz a főnökre egy kevésbé éber 
pillanatában, akkor lapozz a 197-re.

179.
Megpróbálsz megkapaszkodni a szik-
larepedésekben, és egyre feljebb húzni 
magad. Tedd próbára ÜGYESSÉGED, de 
csökkentsd 2-vel az ÜGYESSÉG pontjai-
dat, mert a fal nyirkos és nehezen mász-
ható. Ha elvéted a dobást, lecsúszol és 
vesztesz 1 ÉLETERŐ pontot. Akárhány-
szor próbálkozhatsz, ám minden sikerte-
len dobáskor elszenveded a sérülést. Ha 
feladod, és elindulsz a járatban, lapozz a 
119-re. Ha sikerül felmásznod, lapozz a 
76-ra.

 

170.
Ellenfeled kilép az ajtón, és elindul, hogy 
ellenőrizze háziállatát. Egy gyors moz-
dulattal mögötte termesz, és lecsapsz rá. 
Karod lesújt, ő pedig bezúzott koponyá-
val terül el előtted a földön. Ha akarod, 
elveheted a tőrét, bár nem mágikus, és 
csupán 1 pontnyi sebzést okoz.

Ha most átkutatnád a kunyhóját, lapozz 
a 131-re. Ha azonnal visszaindulnál a tá-
borba, lapozz a 168-ra.

 
171.

A kövön, amit a kezedben tartasz egy 
festett pikkelyt látsz, pont olyat, mint az 
egyik ajtón. Nincs más választásod, vál-
laltad a próbát, hát belépsz az ajtón. Az 
öreg ork rád zárja az ajtót, te pedig kö-
rülnézel odabent. A szobában nincs sem-
mi más, csak egy kötél, ami a plafonból 
lóg le. Ha meghúzod a kötelet, lapozz a 
145‑re. Ha inkább vársz, lapozz a 137-re.

 
172.

Leemeled a reteszt, és nekifeszülsz a sú-
lyos ajtónak. Az nyikorogva kitárul. Szél 
csap az arcodba. A túloldalon egy folyo-
sót látsz, ahonnan a szél süvít feléd. A 
végén kell lennie egy nyílásnak, ahonnan 
beáramlik a friss levegő. Ha elindulsz az 
új járatban, lapozz a 124-re. Ha mégis 
visszafordulnál, akkor lapozz az 52-re.

173.
Akárhogy próbálkozol, nem sikerül úgy 
mozdulnod, hogy megemelhesd a fegy-
vered. Vergődéseddel csak jobban bele-
gabalyodsz a hálóba, ráadásul feldühí-
ted vele fogva tartóidat, akik néhány jól 
irányzott rúgással térítenek jobb belátás-
ra. Vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot! Kényte-
len vagy feladni és kivárni elkerülhetet-
len sorsodat. Lapozz a 101-re.

 
174.

– Rendben van, vállalok mindent. Már 
túléltem a Tűzhegy nekromantájának 
katakombáit is, nem tudtok megállítani 
semmiféle próbával! A roppant harcos 
lefitymálóan veti oda a választ. – Le-
gyen hát, nyomorult! A próba első fele 
most azonnal kezdődik. Ha élve kijössz 
a próbacsarnokból, el kell hoznod tör-
zsünk egyik ellenségének a fejét. Utá-
na megküzdök veled. – Amint befejezi 
mondandóját, azonnal egy barlanghoz 
hurcolnak, majd belökdösnek rajta. Ha 
meg akarsz vívni a vezérségért, kényte-
len vagy belépni. Lapozz a 156-ra.
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190.
Ez a járat egy kisebb terembe vezet, ahol 
halott emberek, Törpék és orkok tetemét 
találod. A legtöbb már teljesen elrohadt, 
de vannak itt még viszonylag friss hullák 
is. Bizonyára a lidérc áldozatai voltak. 
Mivel nem látsz más utat, már éppen 
visszafordulnál, amikor hörgés üti meg 
a füled. A hullák közül három Zombi 
tápászkodik fel. Úgy tűnik, hogy az élő-
halott, aki idecsalta őket, rájuk is átra-
gasztotta átkát, s most ők is itt ragadtak 
nyomorult, elveszett lelkekként, rothadó 
testük börtönében. Ha harcolni akarsz 
velük, lapozz a 61-re. Ha menekülnél, 
lapozz a 105-re.

191.
Gyanús ez a fagyos levegő, ezért sarkon 
fordulsz, hogy visszatérj, és biztonságo-
sabb utat keress, ám legnagyobb megle-
petésedre egy áttetsző nőalakkal találod 
szemben magad. Érzed, hogy légies tes-
téből árad a hideg. Eddig követett téged, 
és már karnyújtásnyira volt attól, hogy 
hátba támadjon. Teszel hátra néhány 
lépést, ám ekkor borzalmas sikolyt hal-
lasz. Hátrapillantasz, és meglátod, hogy 
balszerencsédre még egy ilyen lény kö-
zeledik feléd a másik irányból. Ahogy 
felocsúdsz a meglepetésedből, rögtön 
rásújtasz az előtted álló lidércre. Ezek a 
lények csak mágikus fegyverrel sebezhe-
tőek. Ha van nálad mágikus fegyver, la-
pozz a 183-ra. Ha nincs, lapozz a 135-re.

192.
Nem az a célod, hogy elrejtőzz. Ha 
véletlenül észreveszi a táborodat egy 
vadászcsapat, csak megkönnyíti a ku-
tatásodat, ezért nincs értelme elbújnod. 
Egy ideig ücsörögsz egy sima kődara-
bon, kinyújtod megfáradt végtagjaidat. 
Unalmas egyhangúságban telik az idő, 
csak az éjjeli rovarok zaját hallod. Már 
éppen továbbindulnál, amikor az egyik 
bucka mögül egy lila, alaktalan fényfolt 
lebeg elő. Először úgy véled, hogy a ki-
merültség miatt képzelegsz, de amikor 
ork-nyelven szól hozzád, rájössz, hogy 
bolyongó szellem került az utadba. Egy-
re csak hív, hogy kövesd.

Ha úgy gondolod, hogy ez egy ómen, 
ami utat mutat neked, és követed, lapozz 
a 66-ra. Hogyha rendelkezel a tanít-
vány Képességgel, lapozz a 107-re. Ha 
inkább gyorsan továbbindulsz eredeti 
célod felé, lapozz a 133-ra. Ha megtá-
madod, lapozz a 155-re.

186.
Lámpád fényénél gyorsan haladsz előre, 
közben azon gondolkodsz, hogy vajon 
meddig mászkált itt az a nyomorult, mire 
feladta és visszatért a kiindulóponthoz. 
Hamarosan rájössz, hogy miért is nem 
találta meg a kivezető utat, ha van egy-
általán, ugyanis a járat háromfelé ágazik 
előtted. Melyiken indulsz el?

A középsőn?	 Lapozz a 142-re.
A bal oldalin?	 Lapozz a 114-re.
A jobbra tartón?	 Lapozz az 52-re.

 
187.

Amint lenézel a verembe, azonnal egy 
óriás százlábú kap feléd; éles fogai a 
nyakadba vájnak, átharapva a torkodat. 
Ezután a bestia felfalja a testedet.

 
188.

Halálköpő sátrában orrfacsaró bűz csap 
meg. Bent egy bibircsókos, keléses, gör-
nyedt ork ül. Amikor kinyitja a száját, a 
bűz még gyomorforgatóbb lesz. – Vedd 
ezt a szert és idd meg, de csak akkor, 
amikor a varázslóval küzdesz. A lehele-
ted halálos méreggé válik. Ne félj, hamar 
kitisztul a szervezetedből, és orkokra ár-
talmatlan. Most pedig hagyj magamra. – 
Lapozz a 127-re.

189.
– Le a fegyverekkel nyomorultak, mie-
lőtt felaprítalak titeket! – üvöltöd oda ne-
kik. Néhány pillanatig értetlenül bámul-
nak egymásra, majd leteszik az íjaikat és 
intenek, hogy továbbmehetsz.

Elégedetten lépdelsz a tábor közepe 
felé, ám amint magad mögött hagyod az 
őrszemeket, azok súlyos hálót vetnek rád.  
Dühöngve próbálod lerázni magadról, de 
ellenfeleid rád ugranak, és a földre nyom- 
nak. Hamarosan még négy társuk csatla-
kozik hozzájuk. Egyesült erővel a háló-
ban tartva elkezdenek vonszolni téged.

Ha beletörődsz sorsodba, és megvárod, 
hogy hova visznek, lapozz a 101-re. Ha 
tovább küzdesz a szabadságodért, lapozz 
a 169-re.

183.
Varázsfegyverrel képes vagy felvenni 
a harcot ezekkel az átkozott szörnyete-
gekkel, de egyszerre kell megküzdened 
velük, így kemény csatára számíthatsz.

Első Lidérc	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 6
Második 
 Lidérc	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 5

Ha legyőzted őket, döntened kell. Ha 
visszafordulsz, akkor lapozz az 52-re. 
Ha továbbra is erre akarsz továbbmenni, 
lapozz a 194-re.

 
184.

Az orkok már várták az öreget, hogy ki-
derüljön, elbuktál-e. Amikor meglátnak, 
mind csendben maradnak, úgy figyelnek, 
ahogy a vezérük elé lépsz. Egy szót sem 
kell szólnod, a főnök int, hogy ülj le mel-
lé a földre. Amikor helyet foglalsz, meg-
szólal. – Jól van idegen, bizonyítottad 
a harci tudásodat. De a következő fel-
adat még nehezebb lesz. Él egy remete 
varázsló a hegyek közt, aki rendszerint 
varázserővel támogatja a portyázó fej-
vadászokat, akik rendre megtámadják a 
vadászcsapataimat. Már számtalan har-
cosomat küldtem az elfogására, de nem 
jöttek vissza. Elzárkózott a kunyhójába, 
amit mágikus csapdákkal vett körül. Ha 
elhozod a fejét, akkor kiállok ellened. 
Vadászaim elkísérnek a rejtekéhez, de 
mielőtt elindulnál, kikérheted a három 
sámánunk egyikének a tanácsát és se-
gítségét. Válassz, hogy ki legyen az. Va-
rázstörő, Szemfényvesztő, vagy Halál-
köpő? Kit választasz?

Varázstörőt?	 Lapozz a 71-re.
Szemfényvesztőt?	 Lapozz a 159-re.
Halálköpőt?	 Lapozz a 188-ra.

 
185.

A sötétben bárki más elveszne fényforrás 
nélkül, ám neked lételemed az éjszaka. 
Módszeresen vizsgálod át a talajt, a gyér 
növényzetet és sziklákat. Tedd próbá-
ra ÜGYESSÉGED! Ha sikerült, lapozz a 
111‑re, ha nem, lapozz a 163-ra.
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199.
Ádázan küzdesz, de ekkora túlerővel 
szemben nincs esélyed. Felőrlik minden 
maradék energiádat, és kiszenvedsz az 
orkvadász mellett. A te fejed is trófea-
ként végzi az egyikük övén.

 

200.
A vezér félholtan fekszik előtted, leha-
jolsz hozzá, a képébe vigyorogsz, majd 
egy határozott mozdulattal kitekered 
a nyakát. A törzs némán figyeli, amint 
kivégzed elődödet, majd mikor diadal-
ittasan felüvöltesz, ütemes dobolásba, 
kiáltozásba kezdenek, így köszöntve új 
urukat. Beteljesítetted hát a végzeted! 
Leülsz a trónodra, hogy kipihend eddigi 
fáradalmaidat, és azt tervezgeted, hogy 
miként terjeszthetnéd ki hatalmadat az 
egész vidékre.

196.
Egy tisztességes párviadalban biztosan 
nem hagyják majd, hogy fegyver nélkül 
harcolj, egy törzsfőnök nem mutathat ek-
kora gyávaságot, hogy fegyvertelen kihí-
vóval harcol, ezért nem kell félned. Ez a 
szerencsétlen eset csak elszántabbá tesz, 
hogy végre beteljesítsd a sorsod. Egyre 
jobban fújtatva töröd magad előre célod 
felé. Lapozz a 141-re.

 
197.

Amikor a vezér hátat fordít neked, hogy 
visszatérjen a trónjához, te teljes erőddel 
lesújtasz rá, ő pedig a földre kerül. Ezzel 
viszont magadra vonod a közelben levő 
harcosok figyelmét, akik azonnal uruk 
segítségére sietnek, mielőtt a halálos 
ütést rámérhetnéd. Nyilak csapódnak a 
testedbe, és tőrök fúródnak az oldaladba. 
Ennyi ellenfél ellen esélyed sincs. Las-
san kiszenvedsz a porban.

 
198.

A kőre, amit kihúztál, egy karmot festet-
tek vérrel. Nem tudsz mit kezdeni ezzel, 
ezért két kézre markolod baltádat és be-
lépsz a karommal jelölt ajtón. Amint így 
teszel, az öreg kívülről rád zárja az ajtót. 
Odabent egy ketrecet látsz, benne pedig 
egy jól megtermett Hegyi Oroszlánt. Az 
állat vadul döngeti a rácsokat, amik egy-
szer csak engednek és a vad neked ront.

Hegyi 
 Oroszlán	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 10

Ha győztél, a vén ork kinyitja az ajtót és 
kivezet a szabadba. Lapozz a 184-re.

193.
Nem ismersz fel minden jelet, annyit 
azonban ki tudsz olvasni belőlük, hogy 
ez a járat egy mithrilbánya raktárába ve-
zet. A rúnák mágikusak és arra szolgál-
nak, hogy megerősítsék a falat. Ha ezek 
a mágikus jelek épen maradtak, az azt 
jelenti, hogy ebben a járatban nem kell 
omlástól tartanod. Lapozz a 160-ra.

 
194.

Miután elpusztítottad a lidérceket, úgy 
véled, hogy nincs mitől tartanod. Ha több 
is lenne belőlük, akkor már előjöttek 
volna, hogy elvegyék a részüket az élet-
erődből. Merészen folytatod utad előre, s 
hamarosan dögszag üti meg az orrodat. 
Egy dögkúthoz érkeztél. A fejed felett 
egy kürtő, a lábad előtt egy halom dög-
lött állat. A dögök majdnem a felszínig 
érnek. Kis ügyességgel ki is mászhatnál 
rajtuk keresztül. Ha mászni akarsz, la-
pozz a 164-re. Ha nem, kénytelen leszel 
visszafordulni – lapozz az 52-re.

 
195.

A gondolat, hogy ilyen közel jársz már a 
célodhoz, teljesen felpezsdíti a véredet, 
ezért megszaporázod a lépteidet. Sok 
száz métert teszel meg a köves talajon, 
szinte futva. Érzed, hogy a talpalás sok 
erődet felemésztette. Meg kell állnod pi-
henni, különben igencsak kifáradsz, mire 
eléred a tábort. Ha megállsz pihenni, la-
pozz a 157-re. Ha nem vesztegeted az 
idődet, és később akarsz pihenni, akkor 
lapozz a 141-re.

 

Gyerekkoromban rajzlapra másolgattam a Kaland - Játék - Kockázat 
könyvek szörnyeit. Kiszíneztem és kivágtam a figurákat, azt hiszem, 
még játszottam is velük - igyekeztem egymáshoz képest arányosra ven-
ni őket, A Tűzhegy Varázslójának sárkánya például A3-as méretű lett. 
Később, a képregények mellett ezeknek az illusztrációknak a hatására 
kezdtem el rajzolni: Russ Nicholson és John Blanche munkáit szeretem 
a legjobban.

Néhány éve első helyezett lettem egy Fighting Fantasy rajzpályázaton 
(lásd a mellékelt képet). Gyanítom, hogy rajtam kívül csak gyerekek 
indultak, de azért nem okozott lelkiismeret furdalást, mert nyertem egy 
dedikált példányt a jubileumi, keményfedeles A Tűzhegy Varázslójából.

Remélem, a kalandokhoz készült rajzaimmal sikerült visszaadnom az 
eredeti Kaland - Játék - Kockázat hangulatot.

Lakatos István



Steve Jackson és Ian Livingstone
Magyarországon megjelent könyvei:

Kaland Játék Kockázat kötetek:	 Fantázia Harcos kötetek:

	 1.	 Halállabirintus	 1989		  1.	 Űr-Orgyilkos	 1992
	 2.	 A Tűzhegy Varázslója	 1989		  2.	 A Mélység Rabszolgái	 1992
	 3.	 Az országút harcosa	 1989		  3.	 A Ketheri Maffia	 1993
	 4.	 A Gyíkkirály szigete	 1989		  4.	 Robot Kommandó	 1993
	 5.	 A Skorpiók Mocsara	 1989		  5.	 Égi Fejedelem	 1993
	 6.	 A Káosz Fellegvára	 1990		  6.	 Lázadók Bolygója	 1993
	 7.	 A Vértengerek	 1990		  7.	 Találkozás F.E.A.R.-el	 1993
	 8.	 A Hóboszorkány barlangjai	 1990		  8.	 Csillaghajó	 1993
	 9.	 Bajnokok próbája	 1990		  9.	 Csillagközi Fejvadász	 1993
	10.	 A Haláltalizmán	 1990		  10.	 Lopakodó Lelkek	 1993
	11.	 A rémület útvesztője	 1990		  11.	 A halál Seregei	 1993
	12.	 Tolvajok Városa	 1991
	13.	 A Szamuráj kardja	 1991
	14.	 Az Elátkozott ház	 1991
	15.	 A Pusztítás Maszkjai	 1991		 Kaland Játék Kockázat kézikönyve:
	16.	 A Végzet Erdeje	 1991
	17.	 A varázsló kriptája	 1993			   TITÁN	 1991

Kaland Játék Varázslat 3 kötete:			  Kaland Játék Varázslat 4. kötete:

	 1.	 A Shamutanti Dombok	 1992		  4.	 Királyok Koronája	 1993
	 2.	 Kharé - A Csapdák Kikötővárosa	 1992
	 3.	 Hét Sárkánykígyó	 1992
 
Kaland Játék Kockázat (Szukits könyvkiadó):

	 1.	 Démonlovagok	 1998
	 2.	 Zagor Legendája	 2001

Kaland Játék Kockázat (Zagor.hu):

	 1.	 A Sárkány szeme	 2009
	 2.	 A Pusztító	 2009
	 3.	 Visszatérés a Tűzhegybe	 2009
	 4.	 Vérescsont	 2010
	 5.	 Éjsárkány	 2010
	 6.	 A Múmia Átka	 2010
	 7.	 A Mélység démonai	 2010	
	 8.	 Éjféli Tolvaj	 2010	
	 9.	 A Lidérckastély mélyén	 2010
	10.	 A Tűzhegy Varázslója (színes)	 2010
 11.	 A Nekromanta éjszakája	 2010
	12.	 Az Élőholtak szigete	 2010
	13.	 Vihargyilkos	 2010
	14.	 A Vérfarkas üvöltése	 2010
	15.	 A Kétélű Jóslat	 2011
	16.	 A Káosz Ura	 2011
	17.	 Sardath ostroma	 2011

Kaland Játék Varázslat (Zagor.hu):

		  A Varázslatok Könyve	 2010		
		  A Királyok Koronája	 2011

 Kaland Játék Kockázat weboldal

•  könyvismertetők
•  képek, illusztrációk
•  könyvborítók, térképek
•  végigjátszások
•  letölthető könyvek
•  előkészületben lévő könyvek
•  fórum

	 Ne feledd: A főhős Te vagy!

   Zagor.hu

A következő Zagor.hu játékfüzet várhatóan  
2013. decemberében készül el:

3 új kalandjáték:

A fáraó temploma

A Throngard Erőd

A szalamandra szentélye 

és térképek…

Ne feledd:  
A főhős Te vagy!

18.		 A Kard Mestere	 2011
19.		 Varázstörő	 2011
20. 	 A Hercegek viadala AHÚ	 2011
21. 	 A Hercegek viadala AVÚ	 2011 
22. 	 Őrjöngő Agyarak	 2011
23.		 A Vámpír kriptája	 2012
24.		 A Vámpír bosszúja	 2012
25.		 A Pusztítás Tornya	 2012
26.		 A Halál Seregei	 2012
27.		 Lélekrabló	 2012
28.		 A Sötétség Tőrei	 2012
29.		 A Mélység Rabszolgái	 2012
30.		 A Zombik vére	 2012
31.		 A Zombik vére (színes)	 2013
32.		 Árnyékharcosok Legendája	 2013
33.		 Holdjáró	 2013

AZ ÉKEZETES BETŰKET ÉKEZET
NÉLKÜLINEK TEKINTSD!




	fuzet_5_szam_elol
	Zagor_fuzetek_5_szam
	fuzet_5_szam_hatso

