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Ennek a könyvnek nemcsak olvasója, egyszemélyben főhőse is vagy. Amikor olvasod, neked kell eldönte- ned, merre haladsz tovább, kikkel állsz szóba, hogyan viselkedsz a különböző helyzetekben, kivel barátkozol és kitől menekülsz. Kizárólag rajtad múlik, mi lesz a vége; eléred célodat vagy csúfosan elbuksz.
Ezt a könyvet ne úgy olvasd, ahogy egyébként olvasni szoktál. Az oldalak nincsenek számozva, az egyes részeket láttuk el számokkal, melyek között ideodalapozva haladhatsz előre a történetben. Máshova kell lapoznod, ha fegyvert rántasz egy ellenfélre, mint ha elmenekülnél előle.
Mindössze ceruzára, radírra és dobókockákra van szükséged. (Ha nem akarod összefirkálni a könyvet, készíts másolatokat az Adatlapról, és használd azt.)
A történet egy fantasztikus világban, Cherubionban játszódik. Ezt a világot félistenek, technokrata harcosok, szupergépezetek, nagyhatalmú mágusok, borzalmas szörnyetegek és sohasem látott lények népesítik be, akik szörnyű harcukat vívják egymás ellen.
Feladataidat a könyv olvasása közben kapod meg, induláskor szinte semmit sem tudsz. Gyakran kell az eszedet használnod, hiszen nem mindig te vagy az erősebb. Hogy teljesíthesd küldetésedet, szükséged lesz bizonyos tárgyakra, melyek átsegítenek a kritikus pontokon. Ne becsüld le ellenfeleidet, mert könnyen kudarcba fulladhat a vállalkozásod.
A következő részt alaposan olvasd át, hogy később ne kelljen minduntalan visszalapoznod a szabályok leírásához. Ne feledd, küldetésed teljesítése csak akkor ér valamit, ha közben becsületesen betartottad a játék- szabályokat!
Karakteredet négy alapvető tulajdonság határozza meg: az életerő, a támadási képesség, a védettségi szint és a szerencse. Ezeken kívül, ha varázslóval indulsz kalandozni, varázslatokat használhatsz utad során. Ezeket a tulajdonságokat és még sok fontos információt kell az Adatlapon rögzítened, amit a szabályok ismertetése után találsz. Alábbiakban az egyes tulajdonságaidat ismertetjük bővebben:
Életerő: fizikai állapotodat, erőnlétedet mutatja. Minél magasabb az értéke, annál több sebet és fájdalmat tudsz elviselni, tehát tovább maradhatsz életben. A kaland folyamán ez az érték csökkenhet (például a harcokban), de pihenéssel vagy gyógyítással visszanövelhető az eredeti értékre— de sohasem nagyobbra!
Az életerőd meghatározásához dobj három dobókockával (ha valamelyik kockával egyest vagy kettest dobtál, akkor azzal a kockával újra dobhatsz, de csak egy alkalommal), és a kapott értékhez adj 10-et. így életerőd értéke 13-28 közé fog esni. A kapott számot írd be az Adatlap megfelelő rovatába.
Támadási képesség: meghatározza, hogy mennyire jól harcolsz, milyen szinten használod a fegyvereidet. Minél magasabb az értéke, annál könnyebben győzheted le ellenfeleidet; ha nagyon alacsony, akkor kicsi a valószínűsége a győzelmednek. A kezdeti támadási érték a kaland folyamán növelhető mágikus fegyverekkel és bizonyos feladatok teljesítésével. (Erről majd pontos tájékoztatást kapsz a megfelelő helyen és időben.) Kezdeti értékének meghatározásához dobj két kockával, és a kapott értéket írd be az Adatlap megfelelő rovatába.
Védettségi szint: minél magasabb az értéke, annál kisebb a valószínűsége, hogy ellenfeled meg tud sebezni. A különféle páncélok, pajzsok és varázstárgyak

növelhetik a kezdeti értéket, megnehezítve ezáltal ellenfeleid dolgát. A kezdeti védettségi szinted meghatározásához dobj egy kockával, a dobott értékhez adj hozzá hármat, és írd be a kapott értéket az Adatlapra.
Szerencse: ez az érték jelzi, mennyire vagy szerencsés. Minél magasabb ez a szám, annál nagyobb az esélye annak, hogy sikerrel túljutsz valamilyen akadályon vagy elkerülsz egy halálosnak tűnő csapást. A kezdeti érték meghatározásához dobj egy kockával, adj hozzá hatot, és az így kapott értéket vezesd fel az Adatlapra. Valahányszor használtad a szerencsédet, vonj le belőle egyet. A szerencse nem indul minden pihenés (alvás) után az eredeti értékről!
Varázserő: pontokban meghatározott érték, melyet kizárólag akkor használhatsz, ha varázslóval kezdtél kalandozni. A pontok számától függ, hogy képes vagy-e használni a kiválasztott varázslatot, vagy sem. A kezdeti érték meghatározásához dobj két kockával és adj hozzá hatot, majd az így kapott értéket vezesd fel az Adatlapra. Varázserőd minden varázslat elmondása esetén csökken a varázslatok leírásánál meghatározott pontmennyiséggel, de alvás (vagy különleges események) esetén újra az eredeti értékről fog indulni.
Az Adatlapon mindig szerepeljen a tulajdonságaid eredeti értéke, a változásokat a Megváltozott érték rovatban vezesd (kivéve, ha a könyvben arra találsz utasítást, hogy az eredeti értéket kell megváltoztatnod, mint például a támadóerő’ növelését sikeres kalandok után)!

A kaland során gyakran meg kell majd küzdened ellenfeleiddel, ha tovább akarod folytatni utadat. Hozzád hasonlóan nekik is adott tulajdonságaik vannak. Először írd be az ellenfél tulajdonságait a saját Adatlapjára, majd a következő szabályokat alkalmazd:
· Minden összecsapásnál el kell dönteni, hogy ki támad először, ki reagál hamarabb. Dobj először magadnak, majd az ellenfelednek egy kockával. Aki a nagyobbat dobta, az támad először, majd az ellenfél következik. Ezt a procedúrát minden összecsapás előtt meg kell ismételni, így egy erőteljesebb ellenfél akár minden alkalommal először sújthat rád, de természetesen az is előfordulhat, hogy végig te támadsz elsőként.
· Ha te nyerted el a kezdeményezést, akkor eldöntheted, hogy fegyverrel támadsz ellenfeledre, vagy, ha varázslóval játszol, mágikus erődet használod fel (utóbbi esetben lapozz a Mágikus küzdelem címszóhoz, ahol megtalálod a varázslatok harc közbeni alkalmazásának módját). Ha a fegyveres harcot választod, akkor dobj két kockával, és add hozzá a támadási képességedet. Az így kapott érték a támadóerőd. Ha a kapott érték nagyobb, mint az ellenfél védettségi szintje, akkor sikerült megsebezned; egyébként elkerülte támadásodat. Ha találtál, nézd meg a használt fegyver sebzési értékét (Sebzési értékek táblázata), dobj a táblázatban leírtak szerint, és ezt az értéket vond le az ellenfél életerejéből. Ha a támadóerőd legalább kétszerese az ellenfél védettségi szintjének, akkor a sebzés is duplázódik, azaz az ellenfél duplán szenvedi el a kidobott veszteséget. Ha ellenfeled életereje nullára vagy az alá csökken, akkor elpusztul. Ez a sebzés csak fegyveres harcra érvényes, ha puszta

kézzel harcolsz, akkor minden esetben csupán 1 életerőpontot sebzel (bár amennyiben a támadóerőd duplája az ellenfél védettségi szintjének, úgy természetesen ez is duplázódik).
· Ha ellenfeled üt, az előbbi eljárást kell alkalmaznod, azzal a különbséggel, hogy az ő támadásához kell hozzáadni a dobott értéket és a te védettségi szinteddel kell összehasonlítani. Azt, hogy az ellenfél mekkorát sebez rajtad, mindig az adott harcnál lesz leírva. Ha nulla vagy kevesebb az életerőd, meghaltál, és a kalandot újra elölről kell kezdened. Természetesen, ha az ellenfél támadóereje duplája a te védettségi szintednek, akkor ő is duplán sebez!
· A támadásokat addig kell ismételni, amíg valamely ikőtök meghal vagy megfutamodik (nemcsak te, ellenfeled is dönthet úgy, hogy fontosabb az élete a győzelemnél; egyébként a könyvben ezt külön jelezni fogjuk). Halott ellenfél már nem üt vissza; azaz, ha elnyerted a kezdeményezést, és végeztél ellenfeleddel, már nem kell dobnod neki harci dobást.
Menekülés
Előfordulhat, hogy egy csata során a küzdelem reménytelenné válik számodra (ellenfeled túl erős hozzád képest, vagy már nagyon kevés életerőpontod van). Ha nem szerepel a választások között a menekülés lehetősége, akkor ki kell várnod azt a pillanatot, amikor te kerülsz sorra a csata folyamán, és akkor ellapozhatsz. Ellenfelednek ez esetben lesz még egy támadása, amellyel nagy valószínűséggel eltalál (adj tizet az ellenfél támadóerejéhez), miközben hátat fordítasz neki. Ha a menekülés szerepel a választási lehetőségek között, akkor a fenti procedúrát nem kell végigcsinálnod, hanem egyszerűen lapozz a megfelelő számú fejezetre!

Ha egyszerre több ellenféllel kell megküzdened, a csata ugyanúgy zajlik, mint azt a fentiekben leírtuk, azzal a különbséggel, hogy míg te csak egy ellenfélre támadhatsz, addig ellenfeleid annyian támadhatnak rád egyszer-egyszer, amikor sorra kerülnek, ahányan hozzádférnek (ezt az adott részben külön is jelezni fogjuk). Persze ilyenkor is megkísérelhetsz elmenekülni, de ekkor minden olyan ellenfeled jogosult az utolső csapásra, aki hozzádfér. Ez könnyen az életedbe kerülhet.
Mágikus küzdelem
Mágikus küzdelmet kizárólag akkor vívhatsz, ha varázsló karakterrel kezded a játékot. Ilyenkor a természet kevesek által ismert elemi erőit használod fel ellenfeleid legyőzésére.
Ha elnyerted a kezdeményezést, akkor ki kell választanod, hogy milyen támadóvarázslatot aktivizálsz. Amennyiben van elegendő pontod hozzá, úgy a varázslat automatikusan ellenfeledre irányul, nem szükséges harci dobást tenned, és támadóerőd kiszámítása is felesleges. A varázslatok mindig eltalálják ellenfeledet, s ha az nem védekezik ellene, akkor elszenvedi a veszteséget (amely nem feltétlenül lesz életerőpont vesztés, mint például a vakság esetében).
Valahányszor használtad mágikus erődet, vonj le annyi pontot a varázserődből, amennyit elhasználtál (minden varázslat leírásánál külön feltüntettük), akár sikeres volt a varázslat, akár nem. Ezek a pontok csak legalább egy nap elteltével fognak visszatérni (ha

közben lehetőséged nyílott a pihenésre). Természetesen, ha a varázserőd értéke eléri a nullát, úgy nincs lehetőséged a használatára. (Azaz, ha csak három varázslatpontod van és négyre lenne szükség, akkor nem tudsz varázsolni.)
Vannak olyan védekező varázslatok, amelyeket harcban nem támadásra kell használnod; ilyen a Gyógyító Kéz vagy a Láthatatlanság. A varázslatok leírásánál megismerheted a pontos alkalmazási lehetőségeket.
A kaland folyamán szert tehetsz varázskönyvekre, melyekből új varázslatokat tanulhatsz, és valószínűleg több alkalommal is változtatnod kell majd kezdeti varázserőd értékén; egyes feladatok teljesítése plusz pontokat jelent. Erről a megfelelő helyen természetesen külön tájékoztatni fogunk.
Amikor mágikus összecsapásra kerül sor, és ellenfeled szintén képes varázsolni, akkor mágiád pajzsként szolgálhat számodra. Mindössze a megfelelő védővarázslatot kell aktivizálnod, mely semlegesíti a rád bocsátott mágikus erőket (minden támadóvarázslatnál le van írva, hogy milyen varázslat véd ellene).
Példa egy fegyveres harcra
A te tulajdonságaid: életerő 23, támadási képesség 8, védettségi szint 9, szerencse 7. Fegyvered egy kétélű kard, mely 3-8 életerőpontot sebez minden alkalommal.
Ellenfeled egy csontváz, az alábbi tulajdonságokkal: életerő 12, támadási képesség 9, védettségi szint 7. A csontváz minden csapásával 2-4 (d6/2+1, lásd a Seb- zési értékek táblázatát) életerőpontot sebez. (Amelyik ellenfél nem rendelkezik varázserővel, annál külön nem tüntetjük fel a nulla értéket!)
A csata menete
· Tételezzük fel, hogy a kezdeményezés megállapításakor te 3-at, ellenfeled 4-et dobott. Tehát a csontváz kezdi a harcot.
· A csontváz felemeli iszonyú karját és hatalmas ütést próbál mérni a fejedre. Dobsz neki két kockával, az eredmény 7 (3+4). Hozzáadod a támadási képességét (9), így 16-ot kapsz. Ez az érték meghaladja a te védettségi szintedet (9), tehát hatalmas ütést kapsz a fejedre, néhány pillanatig a csillagokat látod fájdalmadban. Hogy megállapítsd, mekkora veszteséget okozott neked a csontváz, dobj egy kockával, a dobott értéket oszd el kettővel és adj hozzá egyet (d6/2+ 1). Mondjuk négyet dobtál, ha ezt osztod kettővel, a kapott érték kettő, ehhez jön még egy, a végeredmény három (ha kerekítened kell, mindig a matematika szabályai szerint kerekíts!), ennyit kell levonnod az aktuális életerődből. Azaz 20 életerőpontod marad.
· Csakhamar magadhoz térsz, és megpróbálod szétzúzni ellenfeled bordáit. Dobsz két kockával, a kapott érték 4 (1+3). Hozzáadod a támadási képességedet (8), így 12-t kapsz eredményül. Ez az érték nagyobb, mint a csontváz védettségi szintje (7), tehát sikerült megsebezned. Mivel a kétélű kard 3-8 pontot sebez, ezért dobsz egy kockával, hozzáadsz kettőt (d6+2), és a kapott értéket levonod a csontváz életerejéből. Hatot dobtál (plusz kettő az nyolc), tehát ellenfelednek 4 életerőpontja marad.
· Ismét összecsaptok, újra meg kell állapítani, hogy melyikőtök reagál hamarabb. Mindkettőtöknek dobsz, magadnak 5-öt, ellenfelednek 3-at. Ezúttal te voltál a gyorsabb, felemeled kardodat, próbálsz végezni ellenfeleddel. Dobsz két kockával (1+4), hozzáadod a támadási képességedet (8). Az eredmény 13, tehát ismét sikerült eltalálnod a csontvázat. Dobsz egy kockával, hogy megállapítsd, mekkora veszteséget okoztál. A dobás kiváló, négy (plusz kettő, az összesen hat). Elpusztítottad a csontvázat (4-6=-2), életereje nulla alá csökkent.
Természetesen nem minden ellenféllel lehet ilyen könnyedén végezni, s ráadásul ritkán járnak egyedül. Mindazonáltal ismét figyelmeztetlek, a kaland csak akkor lesz igazán szórakoztató, ha nem csalsz!
Példa egy mágikus összecsapásra
A te tulajdonságaid: életerő 23, támadási képesség 13, védettségi szint 12, szerencse 7, varázserő 15. Fegyvered egy tőr, mely 1-3 pontot sebez.
Ellenfeled egy tűzdémon, az alábbi tulajdonságokkal: Életerő 37, támadási képesség 18, védettségi szint 12, varázserő 30. A démon minden csapásával 2-7 (d6+l, lásd a Sebzési értékek táblázatát) életerőpontot sebez.
· Tételezzük fél, hogy a kezdeményezés megállapításakor te 1-et, ellenfeled 4-et dobott. így a démon kezdi a harcot.
· Mivel ellenfeled is rendelkezi varázserővel, ezért azt használja először. Lapozz a Támadóvarázslatok táblázatához, és dobj két kockával. A kapott érték (4) meghatároz egy támadási formát (esetünkben ez a Tűzcsapás). Tehát a démon ezzel a varázslattal támad rád, ami 8 pontot levon varázserejéből (marad neki 22). Ha nem védekezel ellene, akkor iszonyú égő fájdalom borít el, tested összeég, és 6 életerőpontot veszítesz. Ha viszont mágikus védelmet akarsz ellene fordítani, akkor lapozz a Védekező Mágiák táblázatához. Innen ki kell választanod azt a védekező varázslatot, amely védelmet nyújt a Tűzcsapással szemben.
Ez a Jégpajzs, amely 6 pontot igényel. Ezek után a táblázat aktivizálás oszlopában található érték között kell dobnod egy kockával. Esetünkben ez 1-4, tehát ha a dobás nem 5 vagy 6, akkor volt időd aktivizálni a Jégpajzsot. Ha az érték 5 vagy 6, túlságosan lassú voltál. Ez utóbbi esetben természetesen a Tűzcsapás mellett feltüntetett veszteséget le kell vonnod az életerődből. Akár sikerült a megfelelő időben aktivizálni a védelmet, akár nem, varázserődből le kell vonnod a védekező varázslatnál feltüntetett számot (esetünkben 6 pontot).
· Mivel még elegendő varázserőd van, ezért habozás nélkül magadra bocsátasz egy Jégpajzsot, s így semlegesíted a tűzdémon támadását. Még 9 varázslatpontod maradt.
· Te következel. Használhatod a tőrödet vagy varázsolhatsz. Ez utóbbi mellett döntesz, és egy Fagysugarat (szabadon választhatsz a varázslatok közül, bármelyiket használhatod, amelyre elegendő pontod van) küldesz a démon felé (már csak 3 varázslatpontod maradt). A Fagysugár ellen a Tűztükör véd, ezért el kell döntened, volt-e ideje ellenfelednek aktivizálnia (varázserővel rendelkező ellenfeleid minden esetben használni fogják mágikus erejüket a támadás elhárítására, kivéve, ha már nincs elegendő pontjuk hozzá). Dobsz egy kockával (4), majd a táblázat megfelelő oszlopában megnézed, hogy az eredmény elegendő-e a védelem aktivizálásához. Ha igen, a démon nem szenved veszteséget, ha nem, akkor 10 pontot levonhatsz az életerejéből. Ezúttal az utóbbi következett be (bár a Tűztükör alkalmazása miatt le kell vonnod 5 varázslatpontot tőle), a szörnyeteg testét jégdarabok borítják, üvölt a fájdalomtól. (Életereje 27, varázslatpontjainak száma 17).
· Ismét dobtok a kezdeményezés eldöntésére, ezúttal te dobtál nagyobbat (5, ellenfeledé 2), támadhatsz. Varázslatpontjaid támadásra már nem elegendőek, a
démon veszélyes ellenfélnek tűnik, ezért a menekülés mellett döntesz. Hátat fordítasz ellenfelednek, és futni kezdesz a vélt menedék felé. Ellenfeled már lerázta magáréi a jégdarabokat, és újabb varázslatot bocsát rád. Dobj neki egy kockával, a kapott érték 7. Halálvarázzsal próbál megsemmisíteni. Ez 15 pontjába kerül (marad neki 2). Sajnos felkészületlenül ér a támadás, és mielőtt felfognád, mi is történt, tested porrá aszalódik. (Életerőd mínusz 7.) Küldetésed kudarccal végződött.
Szerencse
A kaland folyamán gyakran előfordulhat, hogy a szerencsédre vagy utalva. Amikor a könyvben Szerencsepróbát kell tenned, dobj két kockával. Ha a dobott érték kisebb vagy egyenlő, mint a szerencséd aktuális értéke, akkor a Szerencse Istennője rád mosolygott, és túlsegített az akadályon. Ha nagyobb, akkor a szituáció kedvezőtlenül végződött számodra. Akár szerencsés voltál, akár nem, ne felejts el egy pontot levonni a szerencsédből! A szerencse értéke így folyamatosan csökken, tehát egyre kevésbé bízhatsz a véletlenben. Természetesen a kaland folyamán a szerencséd növekedhet is, ezt a megfelelő helyen tudatni fogjuk veled.
Ne feledd el, a szerencse alvás esetén nem indul automatikusan a kezdeti értékről!

Amikor kalandozni indulsz, semmid sincs azon kívül, amit magadon viselsz. Egyetlen fegyvered van, éte- led-italod három napra elegendő. A kaland folyamán lehetőséged nyílik majd különféle tárgyak megszerzésére; fegyverek, élelem, innivaló, pénz, hasznos apróságok és természetesen várázseszközök. Ha végzel ellenfeleddel, a nála levő dolgokat felírhatod a karakterlapod Felszerelés rovatába. Nem állítunk eléd korlátozásokat (pl. csak két fegyver lehet nálad egyszerre), de azért ne legyél harácsoló. Képzeld csak el, hogyan nézne ki a karaktered a valóságban, ha két páncélt, öt pajzsot, négy kardot, három bu-zo-gányt és hat botot hordozna egy időben. Ugye, nevetséges?
Nem minden tárgy szükséges a kaland folyamán, és nem minden tárgy jelent előnyt számodra!
Induláskor az alábbi tárgyak vannak veled (jegyezd fel az Adatlapra őket): négy fáklya, mindegyik 3-3 óráig ad fényt; 2 napi élelem és ital; egy üveg gyógyital, mely 12 életerőpontot gyógyít vissza. Ezenkívül a varázslóknak van egy varázskönyvük (V) és egy tőrük. A harcosoknak egy kardja (H) vagy egy csata- csil-lagja (H) van, előbbi 1-6, utóbbi 2-7 életerőpont vesz-te-séget okoz a harcban.
Fajok és kasztok
Az eddig megjelent valamennyi játékkönyv közül ez az első, amelyik lehetőséget ad különböző fajok és kasz-tok alkalmazására. Először a fajokat, utána pedig a kasztokat fogjuk részletesen taglalni. Kérünk, ol-

vasd el figyelmesen a következőket, s az itt leírtak szerint módosítsd az Adatlapodat.
Az alábbi fajokból választhatsz: eemsi, keor, hreeir, azén és hhrgak. Minden faj különbözik egymás-tói, vannak előnyeik és hátrányaik.
Eemsi: emberi mutánsok, kizárólag harcosok lehetnek. Adj hatot az életerődhöz! Támadási képességed három ponttal nő, szerencséd kettővel csökken.
Keor: nagytermetű lények, kizárólag harcosok lehetnek. Adj nyolcat az életerődhöz, védettségi szinted kettővel csökken.
Hreeir: gyíkszerű lények. Közepes harcosok és közepes varázslók. Adj négyet az életerődhöz és vonj le egyet a szerencsédből!
Azén: gyenge harcos, jó varázsló. Adj kettőt a szerencséhez, vonj le négyet az életerőből! A varázserő öttel nő.
Hhrgak: Kiváló varázsló, sohasem lehet harcos. Adj egyet a szerencséhez, vonj le kettőt az életerőből! A varázserő nyolccal nő.
Az alábbi két kasztból választhatsz: harcos és varázsló. Mindkét kasztnak megvannak a maga előnyei és hátrányai. Vannak olyan tárgyak, amit csak varázslók tudnak használni, míg a fegyverek elsősorban a harcosoknak készültek. A korlátozásokról az adott tárgy mellett feltüntetett betűjelek tájékoztatnak; a V betű azt jelenti, kizárólag varázslók használhatják, míg a H, a harcosok tárgyait jelzi. Amelyik tárgy nincs betűvel jelölve, azt mindkét kaszt tagjai használhatják.
Harcos: a hhrgakot kivéve bármilyen fajú lehet. Tetszőleges fegyvert használhat. Az életerő fajtól függetlenül további négy ponttal, a támadási képesség két ponttal javul. Varázserődet húzd ki, nem tudod használni. Nem használhatja a V betűvel jelölt tárgyakat.
Varázsló: elsősorban a hhrgakokból lesz kitűnő varázsló, de néhanapján feltűnik egy-két hreeir, azén vagy normut mágus is. Nem használhatja a H betűvel jelölt tárgyakat. Ha a varázslód elhasználta minden varázslatpontját, akkor tőrével vagy botjával harcolhat tovább.
A módosításokat azután célszerű elvégezni az Adatlapon, ha már a kasztodat is kiválasztottad.
Tanácsok kezdőknek és haladóknak egyaránt
Ha bonyolultnak tűnnek a'játékszabályok, olvasd el még egyszer őket. Aki alaposan áttanulmányozza a szabályokat, annak a kaland folyamán nem lesznek nehézségei (ha pedig mégis, legfeljebb előrelapoz). Mindig csak azt a bekezdést kell elolvasnod, amelyiknél tartasz, különben belezavarodhatsz a történetbe.
Több alternatív lehetőség közül választhatsz a kaland folyamán, elkerülhetsz veszélyes helyzeteket, de az is előfordulhat, hogy óvatosságod miatt később átkozni fogod magad. Rajzolj térképet, hogy ha netalán elbuktál, akkor könnyedén haladhass az elején. A térképre jegyezd fel a bekezdések sorszámát, valamint azt, hogy hol, kivel találkoztál.
Vigyázz a zsákutcákkal, de ha mégis bekerültél valamelyikbe, akkor a térkép alapján gyorsan visszatalálhatsz a helyes útra. Nem biztos, hogy sikerül elsőre teljesítened a feladatodat, de ez ne keserítsen el. Ha valahol elakadnál, és tanácstalan vagy, gondolkozz! A megoldás a te kezedben van.
Nem kell feltétlenül végigharcolnod a könyvet, ha gondolkodsz egy kicsit, könnyebben a végére érhetsz. Vannak olyan varázseszközök a kaland folyamán, me-

lyek nélkül egyszerűen nem juthatsz tovább, ezeket feltétlenül szerezd meg!
Ha unalmasnak tartod, hogy te dobjál a szörnyeknek is, kérd meg egyik barátodat, hogy harcoljon ő a szörnyetegekkel, nyomban izgalmasabb lesz a játék. (No meg kisebb a kísértés, hogy befolyásold az eredményeket.)
Bár maximális főértékekkel nyilván könnyebb teljesíteni a küldetést, azért ne csalj a kockadobásoknál! Egy gyengébb, de okosabb játékos könnyebben teljesítheti a küldetést, mint az erős, de buta.
Ha netalán egy visszalapozásnál olyan ellenféllel találkozol, aki már halott, ne állj le harcolni vele, tekintsd halottnak és cselekedj ennek megfelelően!
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Sok sikert, és légy üdvözölve Cherubionban!
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Dobás Varázslat név Pontszám Veszteség
	2
	Ködpatkány
	5
	spec

	3
	Energialövedék
	6
	8

	4
	Tüzesapás
	8
	6

	5
	Vakság
	8
	spec

	6
	Fagysugár
	6
	10

	7
	Halálvarázs
	15
	30

	8
	Fullasztás
	8
	spec

	9
	Rothasztás
	8
	12

	10
	Ártó Szem
	9
	spec

	11
	Erős Karok
	6
	spec

	12
	Kettős Csapás
	15
	spec


Dobás: két hatoldalú kockának az eredményét kell összeadnod, azaz 2-12 lehet a végeredmény.
Pontszám: ennyi pontot igényel a varázslat alkalmazása.
Veszteség: ekkora veszteséget okozol ellenfelednek sikeres támadás esetén (azaz ellenfeled nem tudta hárítani azt). Ha a veszteség rovatnál a spec (speciális) bejegyzést találod, akkor olvasd el a varázslat leírását, és annak megfelelően cselekedj.
Köd patkány: másfél méter magas szörnyeteg materializálódik az áldozat előtt, és a következő négy körben, körönként 3 életerőpont veszteséget okoz az ellenfélnek, ideje leteltével szertefoszlik. Csak mágikus úton tüntethető el, semmilyen fegyver nem okoz veszteséget neki.
Energialövedék: a varázsló apró energiacsomagot bocsát ki tenyeréből, melyek összesen 8 pont veszteséget okoznak.
Tuzcsapás: az áldozatot lángok borítják el, és összeégetik. A hatás csupán néhány pillanatig tart, a

veszteség természetesen maradandó. (Azaz az elveszített életerőpontok kizárólag gyógyítással vagy pihenéssel szerezhetők vissza.)
Vakság: az áldozat elveszíti látóképességét, megzavarodik, támadóereje 5 ponttal csökken és automatikusan elveszíti a kezdeményezést. A hatás két támadásig tart.
Fagysugár: az áldozat testét hirtelen jégpáncél fedi be, és kellemetlen, hideg fájdalmat okoz.
Halálvarázs: az áldozat teste rendkívüli gyorsasággal öregedni kezd, s ha az életerőpontjai mínuszba fordulnak, akkor teljesen porrá esik szét. Csontvázakra, zombikra, lidércekre és vámpírokra nem hat.
Fullasztás: akire rábocsátják, az hirtelen fuldokolni kezd, nem bír levegőt venni. Automatikusan elveszti a következő összecsapásnál a kezdeményezést. A hatás két támadásig tart.
Rothasztás: az áldozat teste rohadni kezd, fájdalmakat és szörnyű veszteséget okozva ezáltal.
Ártó Szem: az áldozat megrémül a varázsló pillantásától, védettsége négy ponttal csökken, automatikusan elveszti a következő kezdeményezéseket. A hatás két támadásig tart.
Erős Karok: a varázsló ereje megnövekedik, támadóereje 3 ponttal nő. A hatás öt támadáson keresztül hat.
Kettős Csapás: az ellenfél az elkövetkező három körben minden rá irányuló támadás okozta veszteség dupláját fogja elszenvedni. Azaz egy tőr nem 1-3, hanem (l-3)*2 életerőpont veszteséget fog okozni számára.

Dobás Varázslat neve Pontszám Mitől véd? Aktivizálás
	2
	Szélvarázs
	6
	Ködpatkány
	1-5

	3
	Energiapajzs
	5
	Energialövedék
	1-3

	4
	Jégpajzs
	6
	Tüzesapás
	1-4

	5
	Ymdar Szeme
	8
	Vakság
	1-4

	6
	Tüztükör
	5
	Fagysugár
	1-3

	7
	Élet Vize
	15
	Halálvarázs
	1-4

	8
	Nagy Tüdő
	8
	Fullasztás
	1-4

	9
	Gyógyító Kéz
	6
	Rothasztás
	1-5

	10
	Láthatatlanság
	10
	Ártó Szem
	1-4

	11
	Gyöngeség
	6
	Erős Karok
	1-4

	12
	Mágia Ellen-
	15
	Kettős Csapás
	1-3


varázs
Dobás\ két hatoldalú kockának az eredményét kell összeadnod, azaz 2-12 lehet az eredmény.
Pontszám: ennyi pontot igényel a védelem.
Aktivizálás: ennyi időd van a védelem aktivizálásához. Ha nagyobbat dobsz, akkor lassú voltál.
Szél varázs: a varázsló körül szél támad fel, és szétoszlatja a ködpatkányt.
Energiapajzs: egy vibráló erőteret hoz létre a varázsló körül, és hárítja az Energialövedéket.
Jégpajzs: lehűti a varázsló testét, így semlegesíti a Tűzcsapást.
Ymdar Szeme: lehetővé teszi a varázslónak, hogy Vakság esetén is látni tudjon.
Tőztükör: elnyeli a Fagysugarakat.
Elet Vize: semlegesíti a Halálvarázst, és négy pontot visszagyógyít a varázslónak (a lehetséges maximumot így sem lehet túllépni).
Nagy Tüdő: semlegesíti a Fullasztást, egy lélegzet- vétel több percig is elegendő.

Gyógyító Kéz: a Rothasztás ellenszere, ha nem ebből a célból alkalmazzák, akkor 12 életerőpontot pótol vissza (a lehetséges maximumig).
Láthatatlanság: elrejt az Ártó Szem elől négy teljes körön keresztül. Ilyenkor a varázsló gyógyíthatja magát, vagy bántatlanul elmenekülhet.
Gyöngeség: semlegesíti az Erős Karok hatását az ellenfélen, vagy pedig 3 ponttal csökkenti annak támadóerejét. Ha támadóvarázslatként használják, akkor az Erős Karok varázslattal semlegesíthető.
Mágia Ellen varázs: semlegesíti a Kettős Csapás Hatását.
Megjegyzendő, hogy amennyiben nem sikerült elsőre semlegesítened egy támadóvarázslatot, úgy a következő körben ismét megpróbálkozhatsz vele, feltéve, hogy van elegendő varázslatpontod.

Sebzési érték
A szükséges dobás
	1-2
	
	d6/3

	1-3
	
	d6/2

	1-6
	
	d6

	1
U>
	
	d6/3+l

	2-4
	
	d6/2+l

	2-7
	
	d6+l

	3-8
	
	d6+2

	4-9
	-
	d6+3

	2-12
	
	d6*2

	3-18
	
	d6*3

	5-30
	
	d6*5


A d6 azt jelenti, hogy egy kockával kell dobnod. A sebzési értékek könnyedén kiszámolhatók. Például: 2- 4, először dobj egy kockával, majd a kapott értéket (5) osztd el kettővel (2.5), kerekítsd a matematika szabályai szerint (3), és végül adj hozzá egyet (3 + 1=4). Tehát a dobásod a maximális veszteséget (4) okozta.
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Amrik, Rubintféreg-hegység Tindar Városa
A Fény Havában, a Félistenek Háborúja utáni 3028 Esztendőben
A perzselő forróságban szinte meglepő, hogy milyen sokan gyűltek össze a főtéren. Talpalatnyi hely sincs szabadon, sokan a környező, keskeny kis utcákba szorultak. A tér közepén másfél méter magas, ácsolt faemelvény emelkedik, melyen díszes öltözékű alakok fogadják a tömeg üdvrivalgását. Az emelvény előtt jókora terület van szabadon, melyen alig néhányan ácsorognak. A csőcselék gondosan kerüli a helyet, senki sem kockáztatja meg, hogy véletlenül is megérintse a Hősöket. A hősöket, melyek között te is ott állsz.
Néhány héttel ezelőtt hallottál először a Nagy Féregfutamról, s amikor eldöntötted, hogy kipróbálod magadat, habozás nélkül elindultál Keletre, hogy te is ott lehess a legjobbak között. Utad nem szűkölködött kalandokban, testedet jó néhány sebhely borítja indulásod óta. Hosszú volt az út, számos nehézséggel kellett megküzdened, míg ideértél. Most ott állsz a Hősök között, s várjátok az indulás pillanatát.
Jobbodon egy szürke köpönyes eemsi harcos áll, kezét hatalmas, szögekkel kivert csatacsillagján pihenteti. Szemét álmosan lehunyja, de feszült testtartásán látszik, hogy éber és harcra kész.
Veled szemben egy keor harcos kuporog a földön, kardját hátára kötötte fel. Biztos vagy benne, hogy harcban a kard furcsa elhelyezése semmilyen hátrányt nem okoz neki.
Bal oldatodon egy azén varázsló pihen, testét fátyolszerű köd veszi körül. Körvonalai furcsán elmosó- dottnak tűnnek, övéről apró bőriszák lóg. Lábszárához szíjazva ezüst tőrt pillantasz meg.

Közvetlenül mellette egy hreeir guggol a földön. Farkát kényelmesen maga alá húzta, kezét hosszú, szigonyszerű fegyverén nyugtatja. Testét valami szirupszerű anyaggal kente be, valószínűleg a kiszáradástól védi.
Hátad mögött, amennyire a szemed sarkából ki tudod venni, egy hhrgak varázsló ácsorog. Apró termetével szinte eltűnik közöttetek, mintha csak szántszándékkal akarna beleolvadni a környezetébe.
· Tindar népe! - kiáltja a Szószóló. Mély hangja túlharsogja a csőcselék sustorgását, hamarosan minden figyelem feléje fordul. Gondosan kivárja, hogy minden elcsendesedjen, majd folytatja. - Eljött a nap, melyen a Hősök nekivágnak az Útnak, hogy kipróbálják tudásukat és szerencséjüket. Alig egy óra múlva lábuk már a Féreg Útját tapossa, és két napjuk van rá, hogy visszatérjenek a Titkok Völgyéből, magukkal hozva a tízévente nyíló Smaragdvirágot. Aki elhozza a virágot, méltó jutalomban részesül, és neve örök- kön-örökké fennmarad. A többi visszatérő három nap előnyt kap...
A férfi még hosszú ideig beszél, de már nem figyelsz rá. Ellenfeleidre pillantasz, igyekszel felmérni az erőviszonyokat. A szabályoknak megfelelően sorsolással döntitek el indulásotok idejét; két Hős indulása között pontosan tucatnyi napvonásnak kell eltelnie.
Hirtelen pergő dobszót hallasz, felkapod a fejed. A sorsolás véget ért, most olvassák fel a Hősök nevét, és számát. Torkod kiszárad az izgalomtól.
· Nunna, az azénok büszkesége lesz az első. Őt követi Grugat, az eemsi. Harmadikként keor barátunk, Thyr lép a Féreg Útjára. Negyedik Znuu, a hhrgak varázsló, ötödik pedig Sssin, a hreeir. Hatodiknak pedig...
Dühösen összeszorítod az öklödet. A sorsolás kedvezőtlenül alakult számodra. Még két órád van az indulásig. Félrevonulsz felkészülni. Miközben sorra el-

lenőrzöd felszerelésed minden darabját, ismét eszedbe jut néhány mondat, amit a versenyről mondtak.
A Nagy Féregfutam minden bizonnyal az egyik legkíméletlenebb verseny, ami a Partvidéken létezik. A verseny a rubintféreg által sziklába vájt utakon, katakombákon keresztül folyik. A Féreg-hegység mintegy gyűrűként öleli körül a Titkok Völgyét, melyben a Smaragdvirág nyílik. Közel két évszázada minden tizedik esztendőben megrendezik a versenyt, és bizony nem egyszer előfordult már, hogy újabb Hősöket kellett útnak indítani, mert az elsők nem tértek vissza... Állítólag a barlang belsejében az irányok néha felcserélődnek, az északból dél lesz, a keletből nyugat. Soha sem lehetsz biztos benne, hogy nem ugyanazt az utat taposod sokadjára...
Téged szólítanak. Két napvonásnyi időd van, mielőtt elindulsz. Az idő gyorsan telik, és amikor a Parádémester megadja a jelet, könnyed kocogással a Főkapu felé indulsz. A csőcselék szájtátva bámul. Ha elsőként térsz vissza, bizton számíthatsz rajongásukra. A vesztesek azonban...
Nem, erre még gondolni sem akarsz. Győzni fogsz, a vereséget nem neked találták ki. Még egy utolsó pillantást vetsz magad mögé, majd tekintetedet a közel kétmérfölddel előtted rohanó hreeir harcos hátára szegezed.
A Nagy Féregfutam elkezdődött.

Lábad alatt számolatlanul fogynak a méterek. A távolban néha meg-megpillantod a többieket, de reménytelennek tűnik, hogy még a hegyek elérése előtt befogd bármelyiket. Erődet gondosan tartalékolva haladsz, és hamarosan sziklák bukkannak fel előtted.
A sziklák között két csapás vezet, jobbra furcsa jelet pillantasz meg egy csenevész fa törzsére felvésve.
Ha megállsz megvizsgálni a jelet, lapozz a 107-re!
Ha nem törődsz a jellel, és balra folytatod utadat, lapozz a 252-re!
Ha nem törődsz a jellel, és jobbra folytatod utadat, lapozz a 326-ra!
2.
A hreeir nagyszerű harcos. Mesterien forgatja a szigonyát, és először csak apróbb sebeket okoz, majd belelendülve a harcba, egy villámgyors mozdulattal teljesen átdöfi a testedet. Kalandod véget ért.
3.
Nekigyűrkőzöl a munkának, és lázas igyekezettel megpróbálod feldarabolni a sziklaférget. Mintegy másfél óra alatt alig fél métert haladtál előtte. Tested csupa vér és mocsok, a szörnyeteg vére valósággal patakzik halott testéből. (Egy fáklyád már végigégett, ne felejtsd el lehúzni az Adatlapodról!)
Ha átvágod magad a testen, lapozz a 102-re!
Ha visszatérsz az elágazáshoz, lapozz a 190-re!

Fegyvered markolatig merül a sziklaféreg testébe. A szörnyeteg megrándul, majd nem mozdul többet. Óvatos pillantást vetsz a hatalmas testre, de néhány pillanat elég gyakorlott szemednek, hogy megállapítsd, valóban elpusztult. Villámgyorsan körülnézel a barlangban, de semmi érdekes nem akad szemed elé.
Lapozz a 190-re!
Fáradtan telepedsz le egy közeli sziklára, és úgy döntesz, némi pihenésre van szükséged. Elfogyasztasz némi élelmet és italt. (Ha még nem vizsgáltad meg a kincseidet, akkor most itt a lehetőséged rá!)
Ha a papiruszt olvasod el, lapozz a 103-ra!
Ha az üvegedényt vizsgálod meg, lapozz a 317-re!
Ha a baloldali barlangba lépsz be, lapozz a 181-re!
Ha a jobboldalit választod, lapozz a 158-ra!

5.
Meredek lejtő vezet felfelé a barlang túloldalán. Mögötted ott hever a rubintféreg, a Nagy Féregfutam legveszélyesebb próbája. Túljutottál rajta. Bizakodó léptekkel vágsz neki az emelkedőnek, és néhány percnyi erőfeszítés után egy barátságos, virágoktól zöldellő sziklakertbe jutsz.
A növények bujasága kellemesen megnyugtatja fáradt szemedet. Éberséged egy pillanatra sem lankad; a Nagy Féregfútam még korántsem ért véget.
A kert közepén egy gyönyörő virág pompázik. Áttetsző levelei, hatalmas bimbói, ambrózia illata egyértelművé teszik számodra, rátaláltál a Smaradgvirágra. Győztél!
Vagy mégsem. Léptek dobbanását hallod a hátad mögül, és amikor hátrapillantasz a vállad felett, Sssint, a hreeir harcost pillantod meg közeledni.
Üres kezét előretartja, jelezve, hogy nincs rossz szándékkal irántad.
Ha megtámadod, lapozz a 114-re!
Ha szóba elegyedsz vele, lapozz a 286-ra!
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A fejed felett halvány repedés jelenik meg a meny- nyezeten. Elég egy pillantást vetned rá, nyomban sarkon fordulsz, és teljes erődből rohanni kezdesz visszafelé. Minden hiába. Fejedre egy jókora szikladarab zuhan, térdre rogysz. Mielőtt elveszíted az eszméletedet, látod, amint a járat lassan beomlik, téged is maga alá temetve. Bizonyára a szobor készítői helyeztek el valamilyen csapdát, amely az ékköveket volt hivatott megvédeni. Kalandod véget ért.

Magad mögött hagyod a keor harcos hulláját, és folytatod utadat a sötétben. Fáklyád már közel a feléig leégett, hamarosan itt lesz az ideje a kővetkező meggyújtásának. Egy keresztúthoz érkezel. A járatba, melyen éppen haladsz, egy folyosó csatlakozik be jobb kéz felől, de utadat egyenesen is folytathatod tovább.
Ha egyenesen mégy, lapozz a 183-ra!
Ha jobbra indulsz, lapozz a 48-ra!
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«
9.
· Halld hát második kérdésemet:
Sötét Lángok gonosz ura,
Halál meg nem állíthatta,
Rettegve lapulsz előtte,
Agyad mélyén sikolt neve.
· Ha tudod a nevet, számold meg, hány betű alkotja. Az így kapott számot jól jegyezd meg, mert még szükséged lesz rá!
Ha készen állsz a harmadik kérdésre, lapozz a 261-re!

Magad sem akarod elhinni, amikor a szörny apró darabokra esik szét előtted. Erőfeszítésed meghozta eredményét. Büszke vagy magadra, és most már cseppet sem kételkedsz abban, hogy ennek a Futamnak csak te lehetsz a győztese.
(Gyorsaságod megnövekedett, reflexeid tovább javultak. Lassan már emberfeletti képességekre teszel szert. Ügyességedből kifolyólag védettségi szinted kezdeti értéke két ponttal javulti Ne felejtsd el módosítani az értéket az Adatlapodon!)
Miután megállapítottad, hogy zsákutcába kerültél, visszatérsz az elágazáshoz, de ezúttal az ellenkező irányba folytatod utadat.
Lapozz a 325-re!
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A láda fedele könnyedén elválik. Talán túlságosan is könnyedén. Hangosan döndülve vágódik végig a földön, a barlangban tompán visszhangzik hangja. Rekedt, gúnyos kacagást hallasz, egy izzó tekintetű férfi áll veled szemben. Arcáról már rég lerohadt a hús, szemei helyén zsarátnokok világítanak, őszes haja csimbókos. Határozottan hátborzongató a külseje.
· Senki sem léphet büntetlenül Ffhard mágus szentélyébe! - suttogja mély hangon.
Ffhard, a mágus: életerő 32, támadási képesség 8, védettségi szint 14, varázserő 28. Ha elfogytak a varázslatai, a mágus mindeh támadásával 1-6 életerő- pontot sebez.
Ha legyőzted a varázslót, lapozz a 215-re!
Ha veszítettél, lapozz a 61-re!
12.
A furulyát választod. Próbaképpen belefújsz, mély, búgó hangot ad, akárcsak egy kürt. Ki tudja, milyen feladatok várnak még rád. A varázskönyv is csábító, de pillanatnyilag jól el vagy látva mágiával. A béka múmia pedig haszontalan dolognak tűnik. A homokember megvárja döntésedet, aztán így szól:
· Gon...dőld meg jól, ha in...nen ki...lépssssz, már nem tér...hetssssz visz...szaaaa!
Ha elégedett vagy a választással, lapozz a 232-re!
Ha újra választani akarsz, lapozz az 51-re!

Nesztelenül közeledsz felé, lábad zaját elnyomja az idegen hangos lihegése. Egy mozdulat, és holtan esik össze. Lábaddal a hátára hengeríted és megvilágítod fáklyáddal az arcát. Nunna, az azén varázslő hever holtan előtted. Mellkasát iszonyatos sebek borítják, mintha valaki egyenesen a szívét akarta volna kitépni. Bal markát szorosan összeszorítja, holtában is rejteget valamit. Lehajolsz hozzá, és villámgyorsan megszabadítod felszerelésétől. Találsz egy ezüsttőrt, két kisebb drágakövet, egy wyvernbőrből készített varázskönyvet (V), valamint egy kulacsot, benne aranyló folyadékkal. (Ha inkább később akarod a könyvet átnézni, akkor csak a megfelelő fejezetre -162 - kell lapoznod, hogy információt kaphass a könyvről! Az aranyló folyadékról a 279-en találsz felvilágosítást!)
Ha kifeszíted az öklét, lapozz a 220-ra!
Ha a varázskönyvét vizsgálod meg, lapozz a 162-re! Ha folytatod utadat, lapozz a 27-re!
Ha visszafordulsz, lapozz a 338-ra!
Ha megízleled a kulacs tartalmát, lapozz a 279-re!
14.
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A homokember csapásai fájdalmasak, de ami még rosszabb, egyre kevesebb a levegő. A finom port beszívod, és lassan eltömődnek légűtjaid. Köhögsz, de a por egyre jobban zavar. Fulladozol. A homokember hirtelen rád veti magát, és a földre dönt. A por elönti a szádat, néhány perces görcsös rángatózás után szép csendben megfulladsz. Kalandod véget ért.

Kérlelhetetlen pontossággal döföd fegyvered markolatig a szörnyeteg szemébe. A hatalmas test görcsösen megrándul, ám ellenfeled fel sem veszi a szúrást. A sziklaféreg nehézkesen megfordul, és szemből támad rád.
Sziklaféreg: életerő 42, támadási képesség 15, védettségi szint 12. A sziklaféreg minden támadásával 2- 12 életerőpontot sebez.
Ha legyőzted a szörnyeteget, lapozz a 4-re!
Ha veszítettél, lapozz a 40-re!
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16.
A kiáltás a földhöz szegez. Izmaid egy szempillantással később mozdulnak, mint ahogy kellett volna. A szikla a válladra esik, és csak a hihetetlenül erős szervezeteden múlott, hogy egyetlen csontod sem tört el. (Veszítettél 6 életerőpontot.)
Ha a sziklafal mellett folytatod utadat, lapozz a 41-re! Ha a kámzsás alak felé indulsz, lapozz a 109-re!

A harcos tovább közeledik feléd. Arcán a legyőzött ellenfél alázatos mosolya virul. Talán be akar hódolni neked. Vagy csak gratulálni szeretne?
Ellenfeled arcán hirtelen ördögi mosoly terül szét. Előreugrik, és egy szempillantás alatt előrántja fegyverét, feléd csap. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 310-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 193-ra!
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18.
A járat egy igen rövid szakasz után kitágul, kisebb barlangot alkotva. A barlangban sárgás váladékot pillantasz meg, kellemetlen szaga van. Alaposan körülnézel, és bizony időbe telik, amíg megtalálod a túloldali kijáratot. Egészen szűk lyuk, ferdén, bal kéz felé vezet.
Ha visszatérsz az előző elágazáshoz, lapozz a 190-re! Ha folytatod utadat, lapozz a 197-re!

Mintha csak megérezné a belőled áradd gyűlöletet, a mágus hátralép, az ujjai hegyén táncoló hatalmas szikrák nem sok jóval kecsegtetnek. Ám te nem szoktál meghátrálni, s hogy ide eljutottál, az sem a véletlen műve. Ráadásul immár az út is nyitva áll előtted.
Mágus: életerő 35, támadási képesség 18, védettségi szint 22, varázserő 100. A mágus minden körben egy villámcsapással támad rád, amely 15 életerőpontot sebez.
Ha legyőzted a mágust, lapozz a 221-re!
Ha veszítettél, lapozz a 327-re!
20.
Tovább közeledsz, amikor hirtelen két árnyat látsz mozdulni a falon, bár senki sem áll a folyosón. Az árnyak íjat feszítenek rád, és tompa fájdalom hasít a testedbe, két nyílvessző talál el. (Veszítettél 8 életerőpontot!)
Gyorsan beoltod a fáklyádat, és megpróbálsz meglapulni a sötétben. Közben szemedet mereszted, de ellenfeleket még most sem látsz, bár árnyékuk továbbra is ott van a falon. Türelmesen várakoznak, de biztos vagy benne, hogy arra csak kemény küzdelem árán juthatnál tovább.
Ha folytatod utadat, lapozz a 134-re!
Ha visszafordulsz, lapozz a 262-re!

Miután a karokat beállítod a megfelelő irányokba, az akadály finom porrá esik szét, és folytathatod utadat. Habozás nélkül nekiindulsz, érzed, minden perc késlekedés a győzelmedet veszélyeztethetné.
Az út lassan lejteni kezd, és csupán néhány perc telik el, és ismét akadály állja az utadat. A sziklafal természetes zsákutcának tűnik, ám felületére valaki egy hatalmas nyilat karcolt, amely lefelé, a padló irányába mutat. A nyíl mellett egy újabb kiálló fémkart találsz.
Ha meghúzod a kart, lapozz a 144-re!
Ha megvizsgálod a falat, lapozz a 225-re!
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22.
Egészen a barlang falához simulva haladsz előre. Minden lépésedre gondosan ügyelsz, lábaddal tapogatod magad előtt a terepet. Most nem szabad semmilyen zajt csapnod, az végzetes lenne. Tekintetedet egy pillanatra sem veszed le a hatalmas testről. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobáf* lapozz a 136-ra!
Ha nem sikerült, lapozz a 268-ra!

Alig teszel meg néhány lépést, amikor hangos kiáltást hallasz, és két furcsa, állatbőrökbe öltözködött alak támad neked. Alacsony, tömzsi termetük leginkább egy miniatűr gorillára emlékeztet, de a kezükben tartott kőbunkó fenyegető közelsége téged is harcra sarkall.
Barlanglakok: életerő 21, támadási képesség 8, védettségi szint 9. A barlanglakók egyenként 1-6 életerőpont veszteséget okoznak kőbunkójukkal.
Ha győztél, lapozz a 291-re!
Ha veszítettél, lapozz a 333-ra!
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24.
Ma nem vagy még igazán formában. Az álom ott bujkál a szemedben, izmaid merevek, a hidegben bizony lelassultál egy cseppet. A vadember ezzel szemben fürge, mint a sólyom, és tőre mély és fájdalmas sebeket osztogat. Egy váratlan testesei, melyet képtelen vagy hárítani, és máris elönti a torkodat a vér. A te véred. Kalandod véget ért.
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A csontváz darabokban hever előtted a földön. Lihegve pihensz meg, majd szemügyre veszed az elpusztított szörnyeteget. Undorodva rugdosod szét a csontokat, majd egy körömnyi drágakövet pillantasz meg a koponya alatt. Lehajolsz érte, és fáklyád fényében vizsgálgatod. Rubintkő. (Ha akarod, írd fel az Adatlapodra!)
Ha visszatérsz a középső barlangba, lapozz az 50-re! Ha átnézed a szekrényt, lapozz a 164-re!
Ha megvizsgálod a kardot, lapozz a 115-re!
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26.
A varázsló tenyeréből szikrák pattannak ki, és arcodba csapódnak. Néhány másodpercre megvakulsz, és fájdalom mar a testedbe. (Veszítettél 8 életerőpontot!) Dühödten ragadod meg fegyveredet, és ellenfeledre rontasz.
Lapozz a 341-re!

Sietősre fogod lépteidet. Minél előbb magad mögött akarod hagyni a halottat, mielőtt még valami dögfaló szörnyeteg megérezné a szagát, és meg jelenne a színen. Eltemetni sajnos sem időd, sem lehetőséged nincs.
Mindenesetre egy ellenféllel kevesebb.
A járat hamarosan elkanyarodik bal kéz felé, a falakon koromnyomokat látsz. Valaki járt erre, nem is olyan régen. Nem telhetett el egy-két óránál több azóta.
Ha egyenesen folytatod utadat, lapozz a 192-re!
Ha visszafordulsz, lapozz a 309-re!
28.
A szellemtámadások kiszámíthatatlanok. A hideg szellemujjak akadálytalanul hatolnak át mágikus védelmeden, megragadják nyakadat, és mire reagálni tudnál, már vörös karikák táncolnak a szemed előtt. Kétségbeesetten szabadulnál, de minden hiába. Kalandod véget ért.
29.
A szobor gyönyörű. Finoman végighúzod a kezed a felületén, valami rejtett kapcsolót, zárszerkezetet keresve. Fáradozásodat siker koronázza. A füleket el lehet fordítani.
Ha magad felé fordítod a füleket, lapozz a 233-ra!
Ha a másik irányba, lapozz a 321-re!

A Kapu rekedt nyikorgással feltárul előtted. Hajárt is erre valaki, semmi nyoma. Lábad a Varázslók Útját tapossa, minden mágikus erődet igyekszel összegyűjteni. Minden idegszájadat megfeszíted, tekinteted ku- tatóan fúródik a sötétbe. Fáklyádat magasan a fejed felé tartva, minél nagyobb területet igyekszel bevilágítani. Hirtelen koppanásokat hallasz. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 167-re! Ha nem sikerült, lapozz a 312-re!
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31.
Egy pillanatig elgondolkozol az áron, de túlságosan magasnak találod. Elvégre, miért fizetnél olyan dolgokért, amit erőnek erejével is megszerezhetsz. Rátámadsz a manóra, ellenfeled nem tér ki előled, bátran felveszi a harcot.
Éjmanó: életerő 19, támadási képesség 10, védettségi szint 9. Az éjmanó támadásaival egy körben 3-7 pontot sebez.
Ha legyőzted az éjmanót, lapozz az 53-ra!
Ha veszítettél, lapozz a 126-ra!
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· Rendben van! - hajtasz fejet engedelmesen. Thyr remek harcosnak tűnik, nem lehet könnyű legyőzni.
· S most távozz! - parancsolja a harcos.
Felveszed fáklyádat, és hátrálni kezdesz. Amikor
befordulsz a sarkon, megkönnyebbülten felsóhajtasz. Ezt megúsztam, gondolod magadban, de ebben a pillanatban szúró fájdalmat érzel a hátadban, és csodálkozva meredsz a melled közepéből előbukkanó véres pengére.
· Biztosra kellett mennem! - Thyr hangja nagyon távolinak tűnik. A világ megfordul veled, és elszáll minden erőd. A barlang hirtelen nagyon sötét, a fáklyafény is egyre halványabb. Kalandod véget ért.
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33.
Délibáb, gondolod. Ócska próbálkozás ahhoz, hogysem megállíthatnának vele. Sajnos tévedtél. Az áttetsző valami egy őrzőszellem, és igen dühös rád, amiért ilyen tiszteletlenül viselkedtél vele szemben. Kihasználva a meglepetés előnyét, hátulról elkapja a nyakadat, és minden erődre szükséged van ahhoz, hogy kiszabadulj halálos szorításából. Tegyél Szeren- csepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 257-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 135-re!

34.
A szörnyeteg, mit sem sejtve, araszol előtted. Egészen a közelébe lopakodsz, és lecsapsz rá. A teste megremeg a fájdalomtól. (Dobd ki a veszteséget, és vond le a szörnyeteg alábbiakban feltüntetett életerejéből). Képtelen megfordulni a szűk hasadékban, így csupán farkával tud csapásokat mérni rád.
Sziklaféreg: életerő 55, támadási képesség 9, védettségi szint 6. A sziklaféreg minden támadásával 1-3 életerőpontot sebez.
Ha legyőzted a szörnyeteget, lapozz a 168-ra!
Ha veszítettél, lapozz a 40-re!
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Egészen a falhoz lapulva osonsz el a rubintféreg mellett. Minden pillanatban várod, hogy a hatalmas test megmozdul, és a szörnyeteg rád veti magát. Apró szikladarabok csikordulnak meg a talpad alatt, a féreg nyugtalanul megmozdul. Vajon most rád támad, vagy békésen pihen tovább? Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 189-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 346-ra!
36.
A sötétség áthatolhatatlannak tűnik. Gerendán átvetett vékony kötél lőg alá a mélybe. Óvatosan ránehez- kedsz, s miután úgy tűnik, elbírja a súlyodat, rácsimpaszkodsz és ereszkedni kezdesz. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 265-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 123-ra!
37.
A hatalmas fal bezárul előtted. Ismét csak a koponya emelkedik ki előtted a falból. Tátott szája fenyegetően ásít feléd, de természetesen ez is csak dombormű. Drágakő szemei fenyegetően, ám mégis csábítóan csillognak. A szájában rejtőzködő mechanikus szerkezet a sötétbe olvad.
Ha kiszeded a drágaköveket, lapozz a 117-re!
Ha benyúlsz a szájába, lapozz a 231-re!
Ha visszafordulsz, lapozz a 262-re!

Amikor a Smaragdvirágot összetörni látod, azonnal felhagysz mindenféle küzdelemmel. Kétségbeesetten fordulsz a maradványok felé, hogy megpróbálj valamit megmenteni a csodálatos virágból. Ez hiba volt. Ellenfeled kihasználja figyelmetlenségedet, és csupán a nyakszirtedbe hasító fájdalom tudatja veled, hogy elveszítetted a küzdelmet. Kalandod véget ért.
39.
Mintha csak érezné a belőled áradó gyűlöletet, a kámzsás alak feléd fordul és hátraveti csuklyáját. Élénk-zöld haja, hófehér szeme, és az ujjai hegyén táncoló kékeslila szikrák nem sok jóval kecsegtetnek. Ám ti nem szoktál meghátrálni, s hogy ide eljutottál, az sem a véletlen műve.
Mágus: életerő 35, támadási képesség 18, védettségi szint 22, varázserő 100. A mágus minden körben egy villámcsapással támad rád, amely 15 életerőpontot sebez.
Ha legyőzted a mágust, lapozz a 340-re!
Ha veszítettél, lapozz a 131-re!
40.
A szörnyeteg visszahúzódik járatába, majd mint- ahogy nyílvessző húrja csapódik, a féreg rád veti magát, és maga alá temet. Szörnyű súlya megakasztja lélegzeted, érzed, amint bordáit lassan és fájdalmasan átdöfik tüdődet. Kétségbeesetten próbálsz kievickálni alóla, de minden hiába. A fájdalom átjárja testedet, és a sötétség körülölel. Kalandod véget ért.

Rövid habozás után a sziklafal mellett indulsz tovább. Figyelmedet igyekszel megosztani a kámzsás alak és a sziklafal felől várható támadások között.
Jó néhány lépést teszel meg így, amikor az idegen ismét felemeli karját, és ezúttal még hangosabbat kiált. Már nem is kiáltás ez, hanem sikoly.
Izmaidat felkészülve bámulod a sziklákat, de egyetlen szikla sem gördül vagy zuhan feléd, tehát a támadás most nem ebből az irányból várható.
A föld megremeg, és néhány lépésnyire előtted fel- púposodik a talaj. Először egy sárgás hát, majd két ásókarom, végül pedig egy otromba szörnypofa emelkedik ki a mélyből. Valami ocsmány féreg! A Nagy Féregfutam megpróbáltatásai folytatódnak.
Mielőtt felkészülhetnél a harcra, a féreg hátrahajtja fejét és torkából valami maró folyadékot köp rád. Tegyél Szerencsepróbát!
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Ha sikerült a dobás, lapozz a 173-ra! Ha nem sikerült, lapozz a 278-ra!

A Jövő szürke homályából gigászi kép úszik elő. Hatalmas városok, öldöklő csaták, iszonyatos szörnyek, majd legvégül egy ráncos arc. Az ismeretlen rád néz, tekintete mélyen szemedbe fúródik, ajkai néhány szót formáznak:
- Az Árnyékvilág vár reádí Ha nem jössz el önként, kényszeríteni fogunk, hogy átlépd a határt!...
A látomás gyorsan elhalványul, néhány perc múlva már azt sem tudod, hogy megtörtént-e, vagy sem. Kezedben ott a Smaragdvirág, és ez a legfontosabb.
Lapozz a 243-ra!
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43.
A kard engedelmesen simul a tenyeredbe. Próbaképpen néhány mozdulatot teszel vele. Nagyon könnyű forgatni, mintha semmi súlya nem lenne. Elégedetten csatolod fel övedre. (A kard 3-8 pontot sebez, és kizárólag harcosok használhatják!)
Ha visszamégy a középső barlangba, lapozz az 50-re! Ha átkutatod az ágyat, lapozz a 78-ra!
Ha a szekrényt nézed át, lapozz a 164-re!

Kétségbeesetten túrod fel lapos iszákodat. Talán valami isteni csodában reménykedsz, de a csoda ezúttal elmarad. A zsibbadás szétkúszik tagjaidban, és hamarosan mozdulni sem tudsz. Fekszel a földön, körülötted a sötétség támadásra készen várja utolsó pillanatodat. Kalandod véget ért.
45.
Amennyire csak tudsz, visszahúzódsz a sötétbe, és istenedhez fohászkodsz, hogy túléld a szörnyeteggel való találkozást. Homlokodon verejtékcsöppek gyöngyöznek alá. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a I94-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 186-ra!
46.
Egyenesen indulsz tovább. Nem csábít semmilyen letérő. Ám, mintha csak a természet akarna tréfálkozni veled, kisvártatva újabb járat csatlakozik be bal kéz felől. Lehet, hogy egy párhuzamos folyosó összekötő szakaszai, véled, és bevilágítasz a fáklyáddal. Sajnos a fény nem világít elég messzire ahhoz, hogy megállapítsd feltételezésed helyességét. így tehát választanod kell, merre tovább.
Ha egyenesen mégy tovább, lapozz a 347-re!
Ha balra indulsz, lapozz a 300-ra!

Centiméterről centiméterre vizsgálod át a falat, minden gyanús felületet kétszer is megkopogtatsz, hátha találsz egy gyenge pontot, ahol keresztül tudnál tömi. Fáradozásodat siker koronázza. A falon hajszálvékony hajszál repedések futnak végig kocogtatásod nyomán, ha elég erős vagy, és az Istenek is melletted állnak, akkor itt áttörhetsz. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 335-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 124-re!
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48.
Hamarosan egy kisebb barlangba jutsz, a sarokban keskeny vízér csordogál. Odarohansz és felfrissíted magad. (2 életerőpontodat visszakapod.) A barlangból négy út vezet kifelé, északra, keletre, nyugatra és délre, azaz felfelé, lefelé, jobbra és balra.
Ha északra indulsz, lapozz a 212-re!
Ha keletre mégy tovább, lapozz a 119-re!
Ha délre mégy, lapozz a 207-re!
Ha nyugatot választod, lapozz a 8-ra!

Miután végeztél vele, a homokember alkotóelemeire esik szét. Undorodva rugdosod szét azt a kis halom port, ami ellenfeledből maradt. Utána nekilátsz átvizsgálni a barlangot, valamiféle kijáratot vagy jelet keresve. Nem jársz eredménnyel. Kénytelen-kelletlen visszatérsz a bejárathoz, és megvizsgálod a kart. Tegyél Szerencsepróbát!
•
Ha sikerült a dobás, lapozz a 331-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 65-re!
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50.
A falakból halvány fény dereng, éppen elegendő ahhoz, hogy körülnézhess. Lemászol a szalmabálákről és szemügyre veszed a helyet.
Kisebb barlangba kerültél, melyet szorgos kezek alakítottak ki egy természetes képződményből. A helyiség közepén szalmabálák hevernek, mintegy védőhálóként az esetlegesen lezuhanó testek számára. A barlangból két kisebb alagút vezet kifelé, pontosan szemközt egymással.
Ha az északit választod, lapozz a 314-re!
Ha délit veszed szemügyre, lapozz a 204-re!
Ha visszamászol a kötélen, lapozz a 332-re!

A homokember lassan közeledik feléd. Torkából szörcsögó hangok törnek elő, melyek apránként értelmes beszéddé állnak össze.
-Az ut...ols...ó pró...bák egyi...ké...hezzz ér...kéz...tél. Vál...assz és ne hi..bázzzzzz!
Intésére a homok alól egy lapos kő emelkedik ki, melyen három tárgy látható. Egy vastag varázskönyv (V), egy békaműmia és egy ezüstfurulya.
Ha a varázskönyvet választod, lapozz a 89-re!
Ha a békaműmiát, lapozz a 211-re!
Ha az ezüstfurulyát, lapozz a 12-re!
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52.
A folyosó kicsit lejt, és meglehetősen egyenetlen a padlózat. Egyik kezeddel a falnak támaszkodva haladsz előre, szükséged van valamilyen támaszra, hacsak nem akarsz el vágódni. Hosszú, egyenes szakaszon haladsz. Hirtelen valami furcsát pillantasz meg, alig egy méterrel előtted. A járat padlójába valaki egy hatalmas tenyeret vésett, melyben a barlang vize összegyűlt.
Ha megvizsgálod a vésetet, lapozz a 242-re!
Ha folytatod utadat, lapozz a 318-ra!

Az éjmanó teste holtan hever előtted. Néhány pillanatnyi pihenés után lehajolsz, és fürge ujjakkal átkutatod, hátha találsz valamit, amit a Féreg Utján használni tudsz. Kutatásodat siker kíséri. Találsz egy lapos fémdobozt, amiben valamilyen kenőcs van. (A kenőcs felhasználásáról a 218-on találsz információkat!) Ezenkívül a manó nyakában vékony ezüstláncon egy meglehetősen otromba kidolgozású vaskulcs lóg. Egyetlen, határozott mozdulattal letéped, és zsebed mélyére süllyeszted. Aztán felnézel. Itt az ideje, hogy alaposabban is körülnézz ebben a helyiségben.
Ha kenőcsöt raksz a sebeidre, lapozz a 218-ra!
Ha körülnézel, lapozz a 206-ra!
54.
- Mielőtt tovább engedlek, nem árt, ha jól az eszedbe vésel néhány dolgot. Az első, hogy hamarosan választanod kell majd két kapu közül. Ha varázsló vagy, válaszd a jobboldalit, ha harcos, akkor a másikat. Amennyiben nem fogadod meg a tanácsomat, szörnyű halálod lesz.
A szellem befejezi mondandóját, majd egy könnyű szisszenéssel feloldódik a levegőben. Szabad az út előtted.
Folytatod utadat. Nemsokára egy újabb kis sziklavölgybe kerülsz, amelyből két hatalmas faragott kőkapu nyílik. A kapuk megdöbbentően egyformák, halandó szeme képtelen különbséget tenni közöttük.
Ha a baloldalihoz lépsz, lapozz a 72-re!
Ha a jobboldalihoz, lapozz a 349-re!

A víz mögött a járat gyorsan szűkül, és hamarosan már térdre kell ereszkedned ahhoz, hogy folytasd az utadat. Rádöbbensz, zsákutcába kerültél. Feleslegesen pazaroltad az idődet. Dühösen fordulsz meg, és elindulsz visszafelé.
Ha visszatérsz az elágazáshoz, lapozz a 132-re!
Ha megállsz, és iszol a vízből, lapozz a 120-ra!
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56.
A hhrgak kiváló varázsló. Mesterien használja tudását, csak néha-néha sikerül áttörnöd mágikus védőpajzsát, míg ő csaknem minden alkalommal megsebez. Életerőd rohamos gyorsasággal fogy, hamarosan vérvörös karikák táncolnak a szemed előtt, mígnem egy varázslat el nem söpri maradék ellenállásodat is. Kalandod véget ért.

Megfeszíted izmaidat, s nagyot rántasz a kövön. Hangos pattanás hallatszik, néhány lépést hátratánto- rodsz a lendülettől, a kő elmozdult a helyéről.
Egy sötét lyukat pillantasz meg, feketébb a legsötétebb éjszakánál is. Amikor belevilágítasz, a fény eltompul, fáklyád alig pislákol. (Itt az ideje, hogy meggyújts egy másikat! Ne felejtsd el az Adatlapra bejegyezni!)
Az üreg elég nagy ahhoz, hogy lekuporodva végigmásszál rajta. Amennyire meg tudod állapítani, egy valamikori rejtekalagűtról van szó, amely délkelet felé vezet a kezdeti szakaszon.
Ha aláereszkedsz a rejtekalagútba, lapozz a 130-ra!
Ha a felszínen követed a járatot, lapozz a 212-re!
Ha visszafordulsz, lapozz a 104-re!
58.
Hiába kutatod át zsebeidet és az iszákodat, semmilyen zárnyitó eszközt nem találsz. Néhány hiábavaló kísérletet teszel a zár felfeszítésére, de a ládát kiváló mesteremberek készítették, semmi esélyed sincs a zárak felnyitására. Bosszúsan nagyot csapsz a levegőbe, majd otthagyod a ládát.
Néhány perc alatt körüljárod a helyiséget, és hamarosan ismét a lépcső előtt állsz. Még egy utolsó pillantást vetsz a pinceszobára, és nekivágsz a lépcsőknek. A sziklaajtó egy erőteljes lökésedre engedelmesen kitárul, és hamarosan ismét ott állsz a koponyát formázó dombormű előtt.
Lapozz a 37-re!

Hála kiváló memóriádnak, hamarosan megpillantod a kijáratot. Jó néhány órát elidőztél ebben a barlangban, de talán nem volt teljesen hiábavaló a kitérő. Kilépsz a szabadba, és mélyet szippantasz a friss levegőbe. A napkorong lassan eltűnik a látóhatár mögött, hamarosan itt az éjszaka. Megfordulsz, és tekintetedet a barlangbejáratokra emeled. (Hála az Isteni kegynek, két szerencsepontot visszakaptál!)
Ha a baloldali barlangba lépsz be, lapozz a 181-re!
Ha a jobboldalit választod, lapozz a 158-ra!
Ha megvizsgálod a kincseidet, lapozz a 236-ra!
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Hosszasan keresgélsz az iszákodban, sorra kézbeveszed értéktárgyaidat, zsákmányodat, fegyvereidet és még az élelmiszeres zsákot sem felejted ki. Vajon melyiket adjam, töprengsz magadban. Mindenképpen át kell jutnod, de ha tévedsz, akkor még az őrzőszellemmel is meg kell küzdened, márpedig a Nagy Féregfutam végén valószínűleg minden csepp erődre szükséged lesz. (Ne feledd, csak olyan dolgot adhatsz, ami fel van írva az Adatlapodra!)
Ha fegyvert adsz, lapozz a 129-re!
Ha drágakövet adsz, lapozz a 230-ra!
Ha varázstárgyat adsz, lapozz a 199-re!
Ha aranyat adsz, lapozz a'294-re!
Ha élelmet adsz, lapozz a 319-re!
9
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A varázsló felemeli kezét, torkából mágikus parancsszavak törnek elő. Hirtelen keselyűkarmok tépnek agyadba. A fájdalom elviselhetetlen. A varázsló szeme megvillan és tested lángra lobban. Lassan összeroskadsz. Kalandod véget ért.

A páncélos medve ott fekszik előtted. Mivel tartalékaid kicsit megfogyatkoztak, ezért itt az idő, hogy valamiképpen kiegészítsd azokat. Nagy darabokat ka- nyarítasz ki a húsából, ha lehetőséged lesz a tűzrakásra, nagyon finom falatokat vacsorázhatsz.
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Vacsora. Való igaz, hogy alaposan elfáradtál. Szerencsére a járatban van egy akkorka mélyedés, amelyben kényelmesen elférsz, és még tűzgyújtáshoz való, viszonylag száraz fadarabokat is találsz. Mintha csak szántszándékkal készítette volna ide valaki.
Nem telik bele egy óra sem, és apró, de meleget adó lángok táncolnak a lábadnál. A sült hús illata étvágygerjesztő. Evés után hátrahúzódsz a sötétbe, a parázst a bejárathoz húzod, hogy ha netalán valami szörnyeteg erre járna, akkor fájdalmas üvöltése időben felébresszen. Álmod nyugtalan, de mindenképpen pihenned kell. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a I95-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 305-re!
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Pazar zsákmányban van részed. Először egy oltalmazó köpönyeget (V) húzol le a holttestről, amely 4 ponttal emeli a védettségi szintedet. Amint magadra öltöd, nyomban rásimul testedre, pontosan illeszkedik mindenhol. Utána egy varázspálca (V) következik, amely három alkalommal lángoló csapást mér az ellenfélre, alkalmanként 12 életerőpont veszteséget okozva. A hátizsákból 12 aranypénz, négy kisebb drágakő, és egy hatalmas ezüstalma kerül elő. Ezenkívül találsz még egy acélflaskát is, amelyre reszkető kezek a „Csak végső esetben idd meg!” feliratot pingálták fel. (Ha felhasználod, az életerőpontodat visszaállítja a maximumra!) Csodálatos zsákmány!
Lapozz a 343-ra!
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64.
Ezúttal elpártoltak tőled az istenek. A sziklaféreg váratlanul megmozdul, és kihasználva a barlang méreteit, villámgyorsan szembefordulva veled, rád ront.
Sziklaféreg: életerő 42, támadási képesség 15, védettségi szint 12. A sziklaféreg minden támadásával 2- 12 életerőpontot sebez.

Amikor átrobbantottad a falat, az energiaáramlás kiszakította a fémkart a helyéről, és immáron használ- hatatlanul fityeg ide-oda. Hiába próbálgatod, mozgatása semmilyen mechanizmust nem indít el. Elbuktál, közvetlenül a cél előtt. Talán majd egy következő alkalommal óvatosabb és szerencsésebb leszel. Kalandod véget ért.
[image: image26.jpg]



66.
Hamarosan egy művészi kidolgozású, valamikor feltehetőleg áldozási ceremóniákon használatos kristálymedencéhez érkezel. Az építményt faragások borítják, az aranyborítás már néhol kicsit kopottas, a drágaköveket és igazgyöngyöket réges-régen ellopták. A medence még mindig színültig tele van vízzel. A medence túloldalán folytatódik az út.

Elfordítod a fejed, és folytatod az utadat. Semmi kedved szóba állni egy koldussal. Leereszkedsz a sziklákon, majd felkapaszkodsz egy meredek lejtőn, és alig egy mérfoldnyire magad előtt megpillantasz két sötét foltot a sziklafalban. Bizonyára a rubintféreg járatainak a nyílásai, örvendezel, és meggyorsítod iramodat.
Hamarosan ott állsz a barlangnyílások előtt. Mindkettő legalább három méter átmérőjű, dohszag árad kifelé rajtuk.
Ha a baloldali barlangba lépsz be, lapozz a 181-re!
Ha a jobboldalit választod, lapozz a 158-ra!
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68.
A féreg döglötten hever előtted. A föld körülöttetek füstöl a savtól, kellemetlen illata van a levegőnek. A kámzsás fickó ügyet sem vet rád, bár tekinteted semmi jót nem ígér. (Amennyiben az összecsapásban csökkent a védettségi szinted, azt ne felejtsd el módosítani, és ennek megfelelően számolj az elkövetkező harcok során.)
Ha megtámadod a fickót, lapozz a 39-re!
Ha odamégy hozzá, lapozz a 109-re!
Ha körüljárod a völgyecskét, lapozz a 281-re!

A szobor tétován áll egy darabig, majd ismét megszólal:
- Ódnalah vdü! A Úylesek Epén tnözsök degét! Devv a robozs témezs ylem sotzib tsátál tísotzib a nebtétös si. Za tokédnája ddagof knukédnázsój lüélej!
Ha elveszed az ékköveket, lapozz a 258-ra!
Ha visszatérsz az elágazáshoz, lapozz a 99-re!
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70.
Előredobod a fáklyádat, szerencsére a lángok nem alszanak ki, és megvilágítják az előtted lévő területet. Sssin, a hreeir harcos áll előtted, szigonya egyenesen a torkod felé irányul. Testét egy remek láncing borítja.
- Egyikünknek pusztulnia kell! - kiáltja szenvedélyesen, és feléd lendül.
Sssin, a hreeir harcos: életerő 37, támadási képesség 18, védettségi szint 14. Sssin szigonyával minden körben 4-9 életerőpontot sebez.

A vastag rágók megragadnak, és érzed, ahogy a méreg egyre mélyebbre eszi magát szervezetedben. Furcsa kábultság fog el, s bár sebeid nem túl súlyosak, furcsa erőtlenség vesz rajtad erőt. Izmaid már nem engedelmeskednek akaratodnak, a hosszú évek minden harci tapasztalata hiábavaló immár. A démonpók lassan elkezd behálózni. Halálod hosszú lesz és gyötrelmes. Kalandod véget ért.
72.
Előtted ott magasodik a hatalmas, faragott kőkapu. A díszítések kicsit egyszerűek, de mindegyik valamiféle módon a Nagy Féregfútammal áll kapcsolatban. Egy féregpofa, egy kard, egy lángoszlop és hasonlók. A kapu közepén feketére festett kopogtató van.
Ha bekopogtatsz, lapozz a 191-re!
Ha átmégy a jobboldali kapuhoz, lapozz a 349-re!
73.
Úgy érzed, egyelőre felesleges elpazarolnod egy fáklyát. Botladozva haladsz előre, mígnem valami keményet nem érzel a lábad alatt. Szitkozódva hajolsz le, hogy félrelökd az akadályt, majd rosszkedved hirtelen megváltozik, és örvendezve veszed fel a tárgyat. Egy fáklya. Egy alig használt fáklya, nem kell a saját készletedet használod.
Lapozz a 190-re!

Amikor a Smaragdvirágot összetörni látod, azonnal felhagysz mindenféle harcias cselekedettel. Kétségbeesetten fordulsz a maradványok felé, hogy megpróbálj valamit megmenteni a csodálatos virágból. Ez hiba volt. A varázsló kihasználja figyelmetlenségedet, és csupán a nyakszirtedbe hasító fájdalom tudatja veled, hogy elveszítetted a küzdelmet. Kalandod véget ért.
75.
Egészen a falhoz lapulsz, és minden gyanús kiszö- gellést, sziklacsonkot megvilágítasz. Ám több csapdát már nem találsz. A sziklafolyosó hamarosan elágazik. Balról és jobbról keskenyebb, mint amelyiken jársz. Előre ugyanolyan tágas, és arrafelé mintha pislákolna is valamilyen fény.
Ha balra fordulsz, lapozz a 217-re!
Ha egyenesen mégy tovább, lapozz a 113-ra!
Ha jobbra térsz, lapozz a 23-ra!
76.
Homokember: életerő 28, támadási képesség 12, védettségi szint 10. A homokember 1-6 életerőpontot sebez körönként.

Alig hagyod magad mögött a barlangot, amikor egy alakot pillantasz meg a sötétben. Láthatólag nehezen halad, néha meg-megtántorodik, keze nyomán véres nyom marad a sziklafalon. Nem messze előtted egy másik alagút bejáratát pillantod meg bal kéz felől.
Ha utánalopőzol és végzel vele, lapozz a 13-ra!
Ha utána mégy és megszólítod, lapozz a 295-re!
Ha visszatérsz a barlangba, lapozz a 338-ra!
Ha a balra vezető járatot választod, lapozz a 309-re!
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78.
Odaosonsz az ágyhoz, és óvatosan fel libbented róla a takarót. Egy csontváz néz veled farkasszemet. Többszáz éve halott már. Megpiszkálod egy kicsit, de nem mozdul.
Ha darabokra zúzod, lapozz a 276-ra!
Ha visszamégy a központi barlangba, lapozz az 50-re! Ha megvizsgálod a kardot, lapozz a 115-re!
Ha a szekrényt nézed át, lapozz a 164-re!
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A békaműmiát választod ki. Hideg a tapintása, de ki tudja, milyen feladatok várnak még rád. Fegyvered már van, a kardra így semmi szükséged. A furulya? Nem tudsz játszani rajta. A homokember megvárja döntésedet, aztán így szól:
- Gon...dőld meg jó...l, ha in..nen ki..Ié..psz, m..ár n..e..m té..rhet..sz vi...sszaaaa!
Ha elégedett vagy a választással, lapozz a I06-ra!
Ha újra választani akarsz, lapozz a 178-ra!
80.
Éghető anyagokat halmozol fel a valami alatt és körül, majd fáklyád segítségével meggyújtod. A füst elenyésző, az is felfelé száll. A valami belsejéből nyugtalan mocorgás hallatszik, majd egy hangos reccsenéssel a képződmény kettéválik.
Belsejéből egy iszonyatos szörnyeteg pislog rád. Testét apró égésnyomok borítják. A szörnyeteg bőre vörös, mint a rubint, hatalmas rágói élesebbek, mint a legjobb kardpengék, szeme vörösen parázslik elő a fejéből. Végtagjai vannak, és azok a végtagok igen fe- nyegetőek. A karmok, melyek a végükön meredez- nek, talán még az acélt is átvágnák.
Rubintlárva: életerő 20, támadási képesség 8, védettségi szint 8. A lárva támadásaival egy körben összesen 3-8 életerőpontot sebez.

Rubintféreg: életerő 66, támadási képesség 20, védettségi szint 18. A rubintféreg minden támadásával 3-18 életerőpontot sebez.
Ha legyőzted a szörnyeteget, lapozz a 140-re!
Ha veszítettél, lapozz a 205-re!
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82.
Magad mögött hagyod társad holttestét. A Nagy Féreg Futam a végéhez közeledik. Vajon van-e még rajtad kívül valaki versenyben? S ha igen, ki lehet az?
Nem töprengsz túlzottan sokáig a válaszon. Kőfal állja el az utadat, melyen három kiálló fémkart találsz. Megvizsgálod a szerkezetet, és elég gyorsan sikerül megállapítanod, hogy mind a hármat négy irányban lehet elmozdítani, jobbra, balra, fel és le. Az irányokat számok jelölik: 1. fel-északra, 2. jobbra-keletre, 3. le-délre, 4. balra-nyugatra.
A karok alatt három mondat olvasható: Az út, amely ide vezetett. A fák mohos oldala. A Nap erre halad az égen.
(Ha sikerült kiválasztanod a megfelelő irányokat, akkor egy háromjegyű számot kapsz eredményül. Ez a kulcsszám, amely továbbjuttat.)
Lapozz a kulcsszámra!

A drágakő láttán felcsillan az öreg szeme.
· Ez az! Azt hiszem, erre gondoltam.
Türelmesen megvárod, amíg az öreg kigyönyörködi
magát az ékkőben. Néhány perc néma csendben telik el, majd a keor ismét feléd fordítja figyelmét.
· Látom, türelmes vagy. Jó. Szükséged lesz a türelmedre, ha meg akarod találni a helyes utat a Titkok Völgyéig. Ha folytatod utadat, hamarosan két barlanghoz fogsz érni. A baloldali könnyebbnek látszik, de ne ezt válaszd. Sokan pusztultak már benne. Zsákutca. Egyenesen a rubintféreg fészkébe visz. A jobboldali hosszabbnak tűnik, de aki ismeri a titkos átjárókat, az gyorsan halad előre.
· Titkos átjárók?
· Persze. A Féreg Útja nem lakatlan, sőt! Akik ismerik a féreg szokásait, kiváló rejtekhelyei találnak a járatában. S persze vannak élősködők is, amelyek abból élnek, amit a féreg maga után hagy.
· Hogyan lelem meg a titkos átjárókat?
· Keress olyan jelet, amely leginkább egy nyíló virágra emlékeztet. Ott átjárónak kell lennie.
· Köszönöm - mondod, s már indulsz is tovább, hiszen sok időt eltöltöttél már itt.
Az öreg keor még utánad kiált:
· A sziklaféreg leggyengébb pontja a fején található! Egy pontos szúrás az ezüstszínű foltba, és a szörnyeteg azonnal elpusztul!...
Lapozz a 210-re!
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A szörnyeteg rád veti magát, de te már felkészülten fogadod a támadást. Igyekszel nem a szörnyű fogakra nézni, melyek kiszívják a véredet, és vele együtt... az életerődet és a lelkedet.
Barlangi vámpír: életerő 44, támadási képesség 12, védettségi szint 10. A szörnyeteg minden támadásakor 2-7 életerőpontot sebez összesen.
Ha legyőzted ellenfeledet, lapozz a 98-ra!
Ha veszítettél, lapozz a 179-re!
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85.
Egy röpke másodpercig úgy érzed, megmenekültél, a szörnyeteg nem vett észre. Aztán, mint ahogy nyílvessző húrja csapódik, a féreg utánad veti magát, és csakhamar beér. Az utolsó dolog, amit hallasz életedben, a hatalmas test rombolása, amint csupaszra borotválja a sziklafolyosó kiálló szikláit és természeti képződményeit. A fájdalom átjárja testedet, minden elsötétül előtted. Kalandod véget ért.
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A pihenés enyhíti fájdalmaidat. Kicsit megnyugodtál a csaknem végzetessé vált találkozás óta. Hamarosan ismét ott állsz a barlangnyflások előtt. Mindkettő legalább három méter átmérőjű, dohszag árad kifelé rajtuk. A baloldalival már kishíján megjártad, bár a sziklaférget már sehol sem látod. Vagy lehet, hogy meghúzódott egy sötét, nedves lyukban, hogy nesztelenül csapjon le rád? Semmiben sem lehetsz biztos!
Ha van egy üveged, amelyen két kard és egy vércsepp látható, és megkóstolod a tartalmát, lapozz a 308-ra! Ha a baloldali barlangba lépsz be, lapozz a 181-re!
Ha a jobboldalit választod, lapozz a 158-ra!
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87.
- Megállj, fickó, ha kedves az életed! - kiáltod. - Nem akarlak megölni, úgyis éppen elég társunk pusztult el az Úton! Távozz békességgel!
A harcos mit sem törődik szavaiddal. Tovább közeledik feléd. Arcán őrült fintor látszik. Hirtelen előre- ugrik, és szinte a semmiből rántva elő fegyverét, feléd csap. Tegyél Szerencsepróbátl
Ha sikerült a dobás, lapozz a 310-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 193-ra!

A kar könnyedén elmozdul, szinte erőt sem kell kifejtened. Csikorgó hang hallatszik, mintha hatalmas kőtömbök dörzsölődnének egymáshoz. Hátralépsz, és a csontvázfejes fal lassan elfordul. Mögötte sötét üreg ásít feléd, és egy lépcsősor tetejét pillantod meg, melynek aljában mintha valami fény derengene zöldeskék színben. Talán csak a szemed játszik veled, de árnyékok mozdulnak odalenn.
Ha elindulsz lefelé a lépcsőn, lapozz a 287-re!
Ha helyére tolod a kart, lapozz a 37-re!
89.
Felemeled a varázskönyvet. Ezüstveretes fedele, vastagsága, súlya, s a benne található mérhetetlen bölcsesség megelégedéssel tölti el szívedet. Nincs ellenfél, mellyel ne mernél szembe szállni, miután áttanulmányoztad ezt a remekművet. Milyen kár, hogy a Nagy Féregfutamban nem használhatod fel az újonnan nyert tudást. Sajnos, egy varázskönyv áttanulmányozásához több hét szükséges, amíg mindent alaposan elsajátítasz. Hiába, ez egy kifinomultabb tudomány, mint a kardforgatás mestersége, gondolod elégedetten, és biztos vagy benne, hogy jól választottál.
- Gon..dőld meg jól, ha in..nen ki..lép..ssssz, már nem tér...hetsssz vi...sszaaaa!
Ha elégedett vagy a választással, lapozz a 232-re!
Ha újra választani akarsz, lapozz az 51-re!

A harc számodra egyre kedvezőtlenebbé kezd válni. Szemed elfáradt abban, hogy állandóan az árnyékokat figyeld, miközben teljesen más irányban harcolsz. Azt már sikerült megállapítanod, hogy csaknem teljesen láthatatlan ellenfelekkel van dolgod, akiknek csupán az árnyékát látod. Csapásaik nagyon is életszerűek, hiszen egy árnyékkard sohasem lenne képes megsebezni téged. Testedet sebek borítják, és egy összecsapás után döbbenten meredsz a mellkasod közepén egyre növekvő vörös foltra. Meginogsz, és holtan vágódsz végig a sziklapadlón. Kalandod véget ért.
91.
Az egyik szakaszon rendkívül csúszóssá válik a kötél. Kétségbeesetten kapaszkodsz, de egyre nehezebb tartani magad. Hiába próbálsz segíteni a lábaddal is, kezed közül kifut a kötél és lezuhansz. (5 életerőpontot veszítesz.)
Ha nem haltál bele a zuhanásba, lapozz a 332-re!
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92.
Visszatérsz a bejárathoz. A fal romokban hever, de szerencsés vagy ma, az irányítószerkezet karja érintetlen. Semmi akadálya, hogy meghúzd.
Lapozz a 112-re!

Szúrásokat érzel, egyet a nyakadban, kettőt pedig a combodon. Valami rejtett csapdát hoztál működésbe. Kitapintod az apró sebeket, és parányi dobótűket érzel ujjaid között. Kirántod a sebekből Őket, de testedben valami furcsa zsibbadás kezd terjedni. A dobótök mérgezettek voltak. Valamit tenned kell, különben nyomorultul, harc nélkül pusztulsz el.
Ha van nálad gyógyital, lapozz a 161-re!
Ha nincs gyógyitalod, lapozz a 44-re!
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94.
Nem volt könnyű harc, de végeztél a sötétben bujkáló szörnyeteggel. Óvatosan végigsimítasz sebeiden, talán nem ártana valamiféle gyógyító erőt igénybe venni, gondolod. (Ha szükséged van rá, ne habozz használni a gyógyitalaidat, ha ugyan még rejtőzik az iszákodban egy-két üveggel!)
Folytatod utadat. A folyosó csakhamar ismét elkanyarodik, és nemsokára egy másik járat is beletorkollik bal kéz felől.
Ha egyenesen mégy tovább, lapozz a 46-ra!
Ha letérsz balra, lapozz a 251-re!

- Fogadd minden megbecsülésemet, harcos! Megnyerted a Nagy Féregfutamot! - kezdi a varázsló, és tovább közeledik feléd. - Társaink mind elhullottak a szörnyű próba alatt. Ketten maradtunk.
Egyre közeledik feléd, kezét még mindig nem engedte le. Már csupán öt méterre van.
Ha megállásra szólítod fel, lapozz a 250-re!
Ha megtámadod, lapozz a 341-re!
Ha megvárod, mit akar, lapozz a 116-ra!
96.
Nesztelenül közelebb lopakodsz a szörnyeteghez. Hiába mereszted szemed, nem tudod megállapítani, alszik-e vagy minden mozdulatodat éberen figyeli, hogy a megfelelő pillanatban lecsapjon rád. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 177-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 64-re!
97.
A lárva iszonyatos harcképességgel rendelkezik. Emberi intelligencia vagy csodálatos ösztön teszi, hogy ilyen remekül harcol. Rágói hatalmas sebeket ejtenek testeden, karmai fegyvered épségét veszélyeztetik. Egy szerencsétlen mozdulat után megragad és rágóit nyakadba mélyeszti. A fájdalom átjárja testedet, és minden elsötétül előtted. Kalandod véget ért.

A vámpír holtan fekszik előtted. Teste rohamos sebességgel öregedik, az Idő Istenei kárörvendően hajtják be tartozásukat. Hamarosan már csak egy csipetnyi por marad belőle.
Folytatod utadat, de csakhamar sziklafal állja el utadat. Zsákutcába kerültél. Hiába vizsgálod át a legkisebb zugot is, itt nincsennek rejtett csapóajtók, titkos átjárók, mágikus szerkezetek. Kénytelen-kelletlen visszatérsz az előző elágazáshoz.
Lapozz a 46-ra!
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99.
A járat egyhangú szürkeségét csak néha töri meg egy-egy zöldes színű penészfolt. Minden nyirkos, lábad alatt szinte cuppog a talaj. Valószínűleg a féreg nyálkája miatt ilyen nedves a környezet. Fáradhatatlanul mégy tovább előre, és néhány perc múltán egy ke- resztűthoz érkezel. Mielőtt még eldönthetnéd, merre indulsz tovább, egy mágikus forgószél megpörget, és minden összemosódik előtted. Mire ismét látsz, már nem tudod biztosan, merről érkeztél. Négy járat tátong előtted, az első, a második, a harmadik és a negyedik.
Ha az első járaton indulsz tovább, lapozz a 197-re!
Ha a másodikon, lapozz a 348-ra!
Ha a harmadikon, lapozz a I8-ra!
Ha a negyediken, lapozz a 132-re!

A kopogtató velőtrázó dübörgése még ott visszhangzik a füledben, amikor az ajtó kirobban a helyéről, és mögüle olyan szörnyűséges lidércek és más szellemalakok kúsznak-másznak elő, hogy még a te szíved is gyorsabban ver. Torkod elszorul a félelemtől, kiáltanál, de nincs erőd. A rémségek körülvesznek, érzed jéghideg bőrüket a te bőrödhöz simulni, fagyos leheletük megdermeszti véredet. Torkodból az ősidők rémült sikolya tör elő, de csupán rekedt hörgés a szellemnép énekéhez képest. Néhány perc telik el csupán az ajtó nyílása óta, s máris megbomlik elméd, őrült agyad rettegve húzódik vissza koponyád mélyére. Kalandod véget ért.
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Alig teszel meg néhány lépést, amikor egy árnyék válik el a faltól, és elállja utadat. Megtorpansz, és tekintetedet egy pillanatra sem véve le az alakról, óvatosan két sziklacsonk közé szúrod fáklyádat, mely bevilágítja előtted és mögötted a járatot.
- Túl sokan vagyunk! - mondja az idegen, akiben hamarosan felismered egyik társadat, Thyrt, a keor harcost. Kezében egy mesterien kidolgozott kardot látsz, amely lilán lángol a sötétben. - Fordulj vissza, vagy meghalsz!
Ha visszafordulsz, lapozz a 32-re!
Ha harcba szállsz Thyr-rel, lapozz a 307-re!
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Már csaknem az utolsó fáklyádnak is a végére érsz, amikor végre átvágod magad az utolsó akadályon is. Iszonyatosan nehéz munka volt, erőd az utolsó cseppig elfogyott. Kimerültén hanyatlasz végig a szörnyeteg mellett, és nyomban mély, álomtalan éjszakába merülsz.
Hosszé órák, talán napok telnek el, mire ismét kinyitod a szemed. A távolból harangszót hallasz, a Nagy Féregfutamnak vége, az első Hős visszaérkezett a Smaragdvirággal. Túl sok időt pazaroltál a sziklaféregre. Ettől a pillanattól kezdve űzött vad vagy. Kalandod véget ért.
103.
A papirusz mindössze néhány szócskát tartalmaz: a balszé... bari... egyenesen... elágaz... jobbra... egyenesen... rejt... balra... lopa... melleit... kincs...
Lapozz vissza a 236-ra!
104.
Kisvártatva az út elkanyarodik jobbra. Egészen a falhoz lapulsz, úgy lesel ki a folyosóra. Szeretnéd elkerülni a kellemetlen meglepetéseket. Elvégre győzni jöttél, nem meghalni. A távolból mintha szuszogást hallanál, de a barlang csalóka. Sohasem tudhatod, mi van közel, és mi van távol. Apró kürtőkön halad a hang, hol felerősödik, hol pedig elgyengül.
Ha visszafordulsz, lapozz a 183-ra!
Ha követed az utat, lapozz a 323-ra!

A szikla még el sem vált a faltól, amikor előreveted magadat. Fantasztikus reflexeidnek hála, elkerülted a támadást. Szemed sarkából a kámzsás fickót figyeled, aki látszólag nyugodtan ül tovább a dombon, mit sem törődve azzal, hogy veled mi van.
Ha a sziklafal mellett folytatod utadat, lapozz a 41-re! Ha a kámzsás alak felé indulsz, lapozz a 109-re!
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106.
Miután döntesz, a homokember alkotóelemeire esik szét, a lapos szikla pedig a homok alá süllyed. (Életerőd 4 ponttal, Szerencséd 3 ponttal megnövekedett. Módosítsd az Adatlapod értékeit! Ügyelj rá, hogy egyik se haladja meg a kezdeti értéket!) Átvizsgálod a barlangot, de semmilyen kijáratot nem találsz, így kénytelen vagy visszatérni a bejárathoz, és megvizsgálni a fémkart. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 92-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 329-re!

A faragás réginek tűnik, de meglepően élethű. Egy imára kulcsolődó kezet ábrázol, és egy nyilat, amely jobbra mutat, az egyik kézformájű-szikla irányába, amely alig néhány méternyire van tőled.
Ha balra folytatod utadat, lapozz a 252-re!
Ha jobbra indulsz, lapozz a 326-ra!
Ha megvizsgálod a sziklát, amelyre a nyíl mutat, lapozz a 299-re!
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108.
A homokember támadásai fájdalmasak és rafináltak. A finom por lassan eltörni légútjaidat. Köhögsz, de a por egyre jobban zavar. Fulladozol. A homokember hirtelen rád veti magát, és a földre dönt. A por elönti a szádat, néhány perces görcsös rángatózás után szép csendben megfulladsz. Kalandod véget ért.

A kámzsás alak közelebbről nézve kicsit ijesztőnek tűnik. Már hátravetette fejéről a csuklyát, így megpillantod hófehér szemét, zöldes bőrét és zöld haját. Uj- jain apró szikrák pattognak, mintegy figyelmeztetésül.
· A, ismét egy hős! - szörcsögi boldogan az idegen. - Már azt hittem, hogy csupán ketten jutottak át. Lehet, hogy további vendégek érkeztére számíthatok?...
Ketten már átjutottak, villan át egy gondolat agyad mélyén. Vajon kik? S mikor történt mindez?
· Nos, nem árulok el titkot, ha azt mondom, te vagy a harmadik. Első társad, egy gyíkszerű alak, már több, mint két órája itt járt. Másik társad, valami varázslóféle volt, alig néhány perce távozott a sziklavölgyből...
Türelmesen vársz. Ez a zöldbőrű fickó bizonyára nem ok nélkül üldögél itt.
· Amint azt már bizonyára kitaláltad, én is része vagyok a próbának. Persze eredetileg nem voltam betervezve. De unalmamban elhatároztam, kicsit befolyásolom az esélyeket. Feltételeim a következők. Három találóskérdést fogok feltenni. Ha helyes választ adsz, kijutsz a völgyből, és onnantól már csak rajtad múlik, megszerzed-e a Smaragdvirágot. Ha viszont nem tudod a választ, vagy tévedsz, örökre itt ragadsz.
Ha elfogadod a feltételeket, lapozz a 166-ra!
Ha megtámadod a varázslót, lapozz a 263-ra!
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Ahogy a szörnyeteg közeledik feléd, mind inkább elhatalmasodik rajtad a félelem. Kizárt dolognak tartod, hogy győzhess egy ilyen hatalmas ellenféllel szemben. Minden erődet összeszedve kiugrasz rejte- kedről és rohanni kezdesz visszafelé, az elágazáshoz. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha a dobás sikerült, lapozz a 273-ra!
Ha nem sikerült, lapozz a 85-re!
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Minden óvatosságodat félreteszed, és bátraké a szerencse felkiáltással, felhajtod az italt. Bensődet valami megmagyarázhatatlan forróság önti el, sebeid rohamos sebességgel gyógyulnak, erőd egy szempillantás alatt visszatér. Gyógyító varázsitalt találtál, talán a Szerencse Istennője készítette oda a sziklafülkébe számodra, hogy kárpótoljon a kiesett időért.
Lapozz vissza a 236-ra!

A kar lehúzásának pillanatában lábad alatt megnyílik a föld, és egy szempillantás múlva már egy alig méternyi átmérőjű csatornában száguldasz lefelé, alá a mélységbe. Minden sötét, a sziklák suhannak melletted. Kész csoda, hogy nem törted össze magad. A csatorna végén lelassulsz, mintha valami láthatatlan pőkháló fogná meg testedet, s mire lábad a talajt éri, meg is állsz.
Halványzöld derengés világítja meg a helyet. A Nagy Féregfutam egy újabb próbája következik. Hatalmas barlangba kerültél, veled szemben pedig egy rubintféreg pihen. Lehet, hogy alszik?
Ha megpróbálsz ellopákodni mellette, lapozz a 35-re! Ha megtámadod, lapozz a 346-ra!
[image: image44.jpg]



113.
A folyosó mértani pontossággal halad tovább előre, a falakat valószínűleg hosszú évek munkájával alakították ilyenre. A távoli fény egyre erősödik, és nemsokára már azt is ki tudod venni, hogy négy fáklya világít ott elöl.
Ha eloltott fáklyával közeledsz, lapozz a 334-re!
Ha nem törődsz a fáklyáddal, lapozz a 20-ra!
Ha visszafordulsz, lapozz a 262-re!
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Sssin, a hreeir harcos: életerő 37, támadási képesség 18, védettségi szint 14. Sssin a szigonyával minden körben 4-9 életerőpontot sebez.
Ha végeztél a harcossal, lapozz a 172-re!
Ha veszítettél, lapozz a 216-ra!
115.
A kard (H) gyönyörű, míves darab. Méltó a régmúlt hőseihez. Pengéjére rúnákat véstek, markolata sárkányfejet formáz. Élét máig sem veszítette el, s hiába vizsgálod végig' centiméterről centiméterre, egyetlen aprócska repedést vagy csorbulást sem találsz.
Ha megérinted a kardot, lapozz a 43-ra!
Ha visszamégy a központi barlangba, lapozz az 50-re! Ha átkutatod az ágyat, lapozz a 78-ra!
Ha a szekrényt nézeti át, lapozz a 164-re!
116.
A varázsló tovább közeledik feléd. Arcán a legyőzött ellenfél alázatos mosolya virul. Talán be akar hódolni neked. Vagy csak gratulálni szeretne?
A mágus arcán hirtelen ördögi mosoly terül szét. Előreugrik, és nyitott tenyerével feléd csap. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 176-ra!
Ha nem sikerült, lapozz a 26-ra!

Kipiszkálod a drágaköveket, melyek talán túlságosan is gyorsan kimozdulnak a helyükről. Valami megmagyarázhatatlan balsejtelem fog el, és megpördülsz a sarkadon. A szemközti falban egy rejtett üreg tűnik fel, és egy vakító villanást látsz. S ez az utolsó dolog az életedben. Testedet egy tűzsugár borítja be, mely rendkívüli gyorsasággal elemészt. Kalandod véget ért.
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118.
A drágakő csodálatosan csillog a lebukó nap fényében. A szemedhez emeled, és megpróbálod megbecsülni az értékét. A belsejében egy apró manócskát pillantasz meg, aki rád nevet és valamit mond. Sajnos, nem érted, mit akar.
Ha elteszed a drágakövet, lapozz vissza a 236-ra!
Ha füledet a drágakőre szorítod, lapozz a 241-re!
Ha megpróbálod széttörni, lapozz a 336-ra!

Keletre éppolyan járat vezet, mint amilyeneken eddig haladtál. Nedves, sötét és sivár. Sehol semmi, ami felkelthetné a figyelmedet. Hamarosan újabb elágazásra bukkansz, amely balra, egyenesen és jobbra vezet. Alig lépsz a közepébe, hirtelen valami mágikus erő felkap és megforgat. Az irányok összemosódnak előtted, már nem tudod megállapítani, merről érkeztél. Négy kijáratot látsz, majdnem derékszögben helyezkednek el egymáshoz képest. Gyorsan elnevezed magadban őket egyes, kettes, hármas és négyes járatnak. Merre indulj tovább?
Ha az egyes járatot választod, lapozz a 48-ra!
Ha a kettest, lapozz a 338-ra!
Ha a hármast, lapozz az 52-re!
Ha a négyest, lapozz a 309-re!
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120.
A víz kellemesen felfrissít, s némileg erődet is visszapótolja. (4 életerőpontod visszatér, ha sebesüli vagy! A változásokat vezesd fel az Adatlapodra! A víz csak az első ivásnál fejti Iá gyógyító erejét, második alkalommal csupán a szomjadat oltja!)
Ha átgázolsz a vízen, lapozz az 55-re!
Ha visszatérsz az elágazáshoz, lapozz a 132-re!

Minden akaraterődet összeszeded és szembeszegülsz a rejtőzködő hatalommal. Lassan elhátrálsz a kúttól, egészen hátra kell dőlnöd, mint amikor erős széllel megy szembe az ember. Négy lépés... hat... tíz... Hátrazuhansz, és csak kiváló reflexeid óvnak meg attól, hogy összetörd magad. Az idegen erő eltűnt, vagy csupán idáig ér el a hatalma. Visszatérsz az elágazáshoz, de ezúttal balra folytatod utadat.
Lapozz a 66-ra!
122.
A hhrgak kiváló varázsló. Mesterien használja tudását, csak néha-néha sikerül áttörnöd mágikus védőpajzsát, míg ő csaknem minden alkalommal megsebez. Életerőd rohamos gyorsasággal fogy, hamarosan vérvörös karikák táncolnak a szemed előtt, mígnem egy varázslat el nem söpri maradék ellenállásodat is. Kalandod véget ért.
123.
Néhány fogás után hangos reccsenést hallasz a fejed fölül. A kötél hirtelen megereszkedik, majd kicsúszik a kezedből, ujjaid a levegőbe markolnak és aláhullsz a mélybe. Sziklák sértik fel testedet, amint ide-odacsapódva zuhansz lefelé, míg végül egy hatalmas puffanással szalmabálákra esel. (6 életerőpontot veszítesz a zuhanás során.)
Lapozz az 50-re!

Minden erődet összeszedve lesújtasz a falra, de minden próbálkozásod eredménytelen marad. A szikla rendkívül kemény, a hajszál repedések pedig csalókák.
Ha ismét le akarsz sújtani, lapozz a 47-re!
Ha a karral kísérletezel, lapozz a 112-re!
Az éjmanó kiváló harcosnak bizonyul. Fogaival mély sebeket okoz, hajlékony farkával nemcsak hárítja támadásaidat, hanem csontropogtató ütéseket is elhelyez testeden. Karod egyre fáradtabban emelkedik fel, már nem te támadsz, hanem az éjmanó. Ideig- óráig még képes vagy hárítani támadásait, de be kell látnod, ezt a küzdelmet most elveszítetted. Kalandod véget ért.
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127.
Folytatod a keresést, és hamarosan egy jókora ládára bukkansz. Felszínét faragások, és ezüstből készített ábrák díszítik. Hatalmas lakatok díszelegnek az oldalán, maga a láda vaspántokkal van megerősítve.
Ha van nálad valamilyen kulcs, lapozz a 256-ra!
Ha nincs, lapozz az 58-ra!

125.
A harcos holtan hever előtted. Villámgyorsan átkutatod, és az értékesnek vagy használhatónak látszó dolgait begyűjtőd. A következőket találod nála: egy remek varázskard (H), 4-9 pontot sebez; egy láncing (H), mely 4 ponttal javítja a védettségi szintet; egy sisak (H), mely 1 ponttal javítja a védettséget; egy öklömnyi gyémánt; két fáklya; valamint egy-egy napi élelem és ital.
Gyorsan elpakolsz mindent, majd folytatod utadat.
Ha egyenesen mégy tovább, lapozz a 8-ra!
Ha visszatérsz arra, amerről jöttél, lapozz a 207-re!

128.
A tárgy súlyát méregetve a szobor ismét megszólal: - Üdv, halandó! A Keselyű Népe köszönt téged! Hamis úton jársz, mely a pusztulásba visz. Fordulj vissza, és válaszd a másik barlangot. A szemek érintése pusztulást hoz rád.
Ha visszátérsz az elágazáshoz, lapozz a 99-re!
Ha kimégy a barlangból, és a másikkal próbálkozol, lapozz a 145-re!
Ha kifeszíted az ékköveket, lapozz a 258-ra!

Hosszas keresgélés után egy fegyvert választasz ki, és óvatosan az őrzószellem lába elé helyezed.
A rém néhány hosszú másodpercig nézi, majd így szól:
- Számomra ez használhatatlan! Adj valami mást, ha át akarsz jutni!
Lapozz vissza a 60-ra!
130.
A rejtekalagút hideg és sötét. Ráadásul nagyon szűk. Alaposan össze kell húznod magad, hogy haladni tudj. Néhány méter megtétele után ráébredsz, hogy innen már nincs visszaút. Háttal képtelen lennél kijutni, így marad az előre. Összeszorítod a fogad és továbbmászol. Hirtelen vörösen parázsló szempárt pillantasz meg alig egy méterrel magad előtt. Mintha a semmiből tévedt volna oda.
Fáklyád fényében egy tűhegyes fogakkal kivert szájat pillantasz meg, egy ezerfogú patkánnyal találkoztál. Ráadásul ilyen kedvezőtlen helyzetben. (Ha varázsló vagy, és mágiával küzdesz a szörnyeteg ellen, akkor mínuszok nélkül harcolhatsz. Ha bármilyen fegyvert használsz, akár harcos, akár varázsló vagy, akkor felezd meg a támadóerődet, s ennek megfelelően harcolj!)
Ezerfogú patkány: életerő 22, támadási képesség 20, védettségi szint 12. A patkány minden harapásával 1-3 életerőpontot sebez.
Ha legyőzted a szörnyet, lapozz a 301-re!
Ha veszítettél, lapozz a I98-ra!
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A mágikus csapások felőrlik ellenállásodat. Védőpajzsod mit sem ér a villámcsapás ellen. Már nem a támadásra koncentrálsz, de hiába védekezel, a villám méterekre repít hátra. A mágus nem ismer könyörüle- tet. Ma te vagy a vesztes. Kalandod véget ért.
132.
A járat falai kiszélesednek, itt-ott zöld penészfoltokat pillantasz meg. Lassan egyre hidegebb lesz a levegő. Tekinteted ide-odavándorol a falon, hátha valami fontosat veszel észre. Egyelőre azonban nem találsz semmit.
Hosszú percekig haladsz előre, majd egy elágazáshoz érkezel.
Ha balra folytatod utadat, lapozz a 244-re!
Ha jobbra indulsz tovább, lapozz a 99-re!
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Miután végeztél a harcossal - meg kell hagyni, nem sok maradt belőle -, minden figyelmedet az összetört Smaragdvirág felé fordítod. Reszkető ujjakkal sepred el a szilánkos darabokat, mígnem találsz egy aprócska kis hajtást, melyen egy igazán csodaszép virág pompázik. Késeddel körülvágod a földet, és...
Lapozz a 350-re!

Harcra készen indulsz tovább. Minden idegszáladdal ellenfeleid árnyékára figyelsz, hiszen csak így láthatod őket. Vagy valójában az árnyékok elevenedtek meg?! A kérdés megválaszolására most nincs időd. A két árnyék feléd mozdul, kezükben már nem íj, hanem félkörívesen kidolgozott pengéjű kétkezi csatabárd díszeleg.
Tekintetedet egy pillanatra sem véve le az árnyékokról, felveszed velük a harcot. Kemény és kimerítő lesz így a harc, gondolod, amint eltáncolsz az első csapás elől.
Árnyékharcosok: életerő 18, támadási képesség 12, védettségi szint 20. A harcosok egyenként 2-7 életerőpontot sebeznek támadásaikkal.
Ha legyőzted ellenfeleidet, lapozz a 297-re!
Ha veszítettél, lapozz a 90-re!
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135.
A támadás váratlanul ért. A hideg szellemujjak akadálytalanul hatolnak át mágikus védelmeden, és mire reagálni tudnál, már vörös karikák táncolnak a szemed előtt. Kétségbeesetten szabadulnál, de minden hiába. Kalandod véget ért.
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Sokat tapasztalt kalandor vagy, nem okoz nehézséget egy alvó szörnyeteg mellett való ellopódzás. Hamarosan a barlang túlsó felében állsz, közvetlenül egy apró sziklafülke mellett, melyben egy tengerkék drágakő, egy papirusz és egy összezárt öklöt formázó üvegedény áll. Utóbbiban sötét folyadék kotyog.
Ha begyűjtve a fülke tartalmát visszatérsz az utolsó elágazáshoz, lapozz a 249-re!
Ha érintetlenül hagyva a fülkét, visszalopakodsz a féreg mellett, lapozz a 345-re!
Ha megtámadod a szörnyeteget, lapozz a 141-re!
137.
Ahogy megállsz az áttetsző valami előtt, nyomban világossá válik számodra, hogy valamiféle szellemalakkal, minden bizonnyal egy őrzővel állsz szemben.
A szellem kinyitja száját, és torkából halk szellőként törnek elő a szavak:
- Az átjutásért fizetned kell.
Ha hajlandó vagy fizetni, lapozz a 60-ra!
Ha megtámadod a szellemet, lapozz a 257-re!
138.
Reménytelen a küzdelem. Mintha tőrrel akarnád átvágni magad egy hegyen. Évekig tartana, amíg képes lennél csak meggyengíteni is ezt a hatalmas szörnyeteget. Gyorsan fáradsz; egy rossz mozdulat után hanyatt esel. A kőszörny csak ezt várta. Előredől, és több tonnányi súlyával agyonlapít. Kalandod véget ért.

Teljes súlyoddal nekifeszülsz a szobornak, és megpróbálod arrébb tolni. Semmi eredmény. A szobor mozdíthatatlannak tűnik.
Ha alaposan megvizsgálod a szobrot, lapozz a 29-re! Ha visszatérsz az elágazáshoz, lapozz a 99-re!
Ha kifeszíted az ékkő szemeket, lapozz a 258-ra!
140.
Magad sem akarod elhinni, amikor a hatalmas test nem mozdul többé. Hát sikerült! Túl vagy a Nagy Féregfutam legnehezebb próbáján. Innen már szinte lehetetlen elveszítened a győzelmet. Megkerülöd a tetemet, és a kijárat felé indulsz.
Lapozz az 5-re!
141.
Megittasulva önnön szerencsédtől, hirtelen égető harci vágy fog el. Közelebb lopakodsz a sziklaféreghez, de a szörnyeteg már megneszelte jelenlétedet, és kitátott pofával indul ellened.
Sziklaféreg: életerő 42, támadási képesség 15, védettségi szint 12. A sziklaféreg minden támadásával 2- 12 életerőpontot sebez.
Ha legyőzted a szörnyeteget, lapozz a 4-re!
Ha veszítettél, lapozz a 40-re!

Kiváló harcossal kerültél szembe. Erről már az első csapások meggyőznek, melyeket alig bírsz hárítani. Sajnos a terület nem elég nagy ahhoz, hogy kifáraszd ellenfeledet, ilyen közelről pedig egyszerűen legyőzhetetlen. Egy gyors testesei, aztán egy vágás, majd egy szúrás. Ez minden, de ahhoz éppen elég, hogy belehalj. Kalandod véget ért.
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143.
A koponya igazán művészi alkotás, bár formája torz. Szeme helyén drágakövek csillognak, eladásukból halálod napjáig jól élhetnél. Szája, amennyire meg tudod állapítani, valamilyen szerkezetet rejt magában.
Ha kiszeded a drágaköveket, lapozz a 117-re!
Ha benyúlsz a szájába, lapozz a 23I-re!

Alig érinted meg a kart, amikor lábad alatt megnyílik a föld, és egy szempillantás mülva már egy alig méternyi átmérőjű csatornában száguldasz a mélybe. A sziklák elsuhannak melletted. Kész csoda, hogy nem zúznak halálra. A csatorna végén lelassulsz, mintha valami láthatatlan pókháló fogná meg testedet, s mire lábad a talajt éri, meg is állsz.
Halványzöld derengés világítja meg a helyet. A Nagy Féregfutam egy újabb próbája következik. Hatalmas barlangba kerültél, veled szemben pedig egy rubintféreg pihen. Lehet, hogy az Istenek kegyesek hozzád, és alszik?
Ha ellopakodsz mellette, lapozz a 247-re!
Ha megtámadod, lapozz a 81-re!
145.
Bölcsességednek köszönhetően a Szerencséd 3 ponttal növekedett (ha már használtál el belőle - ügyelj rá, ne lépd túl a maximumot!). A támadóerőd is megnövekedett. Dobj egy kockával! A kapott értéket add hozzá a támadóerőáhöz (módosítsd a kezdeti értékét).
Hála kiváló memóriádnak, hamarosan megpillantod a kijáratot. Jó néhány órát elidőztél ebben a barlangban, de talán nem volt teljesen hiábavaló a kitérő. Előtted ott magasodik a két barlangbejárat.
Ha a baloldali barlangba lépsz be, lapozz a 181-re!
Ha a jobboldalit választod, lapozz a 158-ra!

A varázsló előregörnyedve közeledik feléd. Arcán a legyőzött ellenfél alázatos mosolya virul. Fenkölten várod hódolatát. A mágus arcán hirtelen ördögi mosoly terül szét. Előreugrik, és nyitott tenyerével feléd csap. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 176-ra!
Ha nem sikerült, lapozz a 26-ra!
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147.
Alig érinted meg a gyöngyöket, amikor jókora, vöröshátú pók szalad elő az egyik sötét mélyedésből és villámgyorsan a kézfejedbe mar. Izzó fájdalom járja át testedet, a gyöngypók marása két-három másodperc alatt végez áldozatával. Most sincs másképp. Kalandod véget ért.

Hiába bánt nagyszerűen fegyverével a vadember, téged nem tudott legyőzni. Most pedig holtan fekszik a lábaidnál. Elgondolni sem mered, mi lett volna, ha lefekvés előtt nem jut az eszedbe a parázst a bejárat elé tolni. Még jó, hogy a fényét a magas perem eltakarta. Ha a vadember jobban odafigyel, akkor minden bizonnyal te feküdnél most átvágott torokkal a földön.
Mindegy. Részvétnek itt nincs helye. A győzelem mindennél fontosabb! A Nagy Féregfutamnak nincs még vége. S a nap nagyon hosszú lesz. Elgondolkozva nézed a vadember harcitőrét (V), eltegyed vagy sem. (Ha igen, jegyezd fel az Adatlapodrai)
Itt az ideje, hogy folytasd utadat.
Lapozz a 325-re!
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149.
Ha a baloldali koporsót feszegeted, lapozz a 11 -re! Ha a jobboldalit, lapozz a 228-ra!

Némi száraz füvet, ágakat kotorsz össze magad előtt, és tűzszerszámoddal könnyedén lángra lobban- tod azokat. Kisvártatva barátságos kis tűz lobog előtted. A manócska elborzadva nézi a tüzet, és valamit kiabál, de téged már nem érdekel. Ügyes mozdulatokkal a lángok közé veted a tengerkék drágakövet, és elégedetten figyeled, ahogy gyorsan lángra kap.
Hirtelen vakító világosság támad, szemed elé kapod a kezed, és amikor hunyorogva körülnézel, egy hatalmas, legalább négy méter magas démon áll előtted. Karjaival feléd kap, rendkívül dühös, hangja túlharsogná a legvadabb égzengést is.
- Megpróbáltál elpusztítani, te tetves kutya! Most megöllek, és lelked az enyém lesz... mindörökre!
Démon: életerő 65, támadási képesség 23, védettségi szint 18, varázserő 40. A démon kétszer támad rád, mielőtt varázsolni kezd. Utána viszont addig abba sem hagyja, amíg varázslatpontjai vannak. Puszta kézzel 2-12 életerőpont veszteséget okoz.
Ha legyőzted a démont, lapozz a 188-ra!
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Ha veszítettél, lapozz a 269-re!
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Pazar zsákmányban van részed. Először egy remek láncinget (H) húzol le a holttestről, amely 5 ponttal növeli a védettségi szintedet. Valamilyen mágikus úton készíthették, mert amint magadra öltöd, nyomban rásimul testedre, pontosan illeszkedik mindenhol. Utána egy szigony (H) következik, amely 4-9 pont veszteséget okoz. A hátiszákból 12 aranypénz, négy kisebb drágakő valamint egy hatalmas ezüstalma kerül elő. Ezenkívül találsz még egy acélflaskát is, amelyre reszkető kezek a „Csak végső esetben idd meg!” feliratot pingálták fel. (Ha felhasználod, az életerőpontodat visszaállítja a maximumra!) Csodálatos zsákmány!
Lapozz a 82-re!
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A vadállat iszonyú mancs csapásaival valósággal letaglóz. Karmai feltépik az oldaladat, és a súlyos vér- veszteség elgyengít. Nincs erőd a koncentráláshoz, nincs kedved a további harchoz. Már csak ösztönből harcolsz, a túlélésért. Aztán egy elhibázott szúrás, és a szörnyeteg a fejedre sújt. Kalandod véget ért.
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Az istenek kegyesek. A szörnyeteg békésen pihen vackán. Gondosan ügyelve minden lépésedre, nesztelenül visszaosonsz a bejárathoz, majd egy utolsó pillantást vetve az alvó sziklaféregre, nekivágsz a járatnak.
Ha az első elágazásig mégy vissza, lapozz a 190-re! Ha elhagyod ezt a barlangot, lapozz a 59-re!
154.
Rátámaszkodsz a medence szélére és kíváncsi tekinteted a sima vízfelszínre veted. Néhány pillanatig nem történik semmi, majd a víz hullámozni kezd, színe áttetszőből egyre sötétebbé válik, míg olyan nem lesz, míg a vér. Kábító illatokat érzel, a hullámok apró gyűrűbe rendeződnek és hamarosan örvények alakulnak ki a kristálymedencében.
Szédülsz. Minden olyan óriásinak tűnik, a medence vize már óceán, te pedig csupán egy parányi pont vagy a partján.
Hullámok fodrozódnak a távolban, és miközben a hullámokat bámulod, egy óriási, úszóhártyás kéz nyúlik ki a mélyből, és megragad. Kapálózol, hogy szabadulhass, de minden hiába, túl apró vagy, túl gyenge. A kéz magával húz a mélybe, ahol... Kalandod egyelőre"véget ért.
Ha kíváncsi vagy rá, mi történt azután, hogy alá- merültél a víz színe alá, és mi vár rád a mélyben, keresd a könyvárusoknál az Árnyék világ című játékkönyvet. Megjelenik várhatóan márciusban!

· A Hajnal Fénye ragyogjon rád, öreg! - köszöntőd illendően, fejed lehfcjtva.
A keor elégedetten bólint, és valami köszönésfélét motyog az orra alatt. Már-már tovább indulnál, amikor váratlanul megjön a hangja.
· Te is egyike vagy... Azoknak?! - a kérdés inkább állítás.
· Igen, én is a Nagy Féregfutam Hőse vagyok!
· Még nem! - ingatja a fejét a keor. - Ahhoz előbb még vissza is kell térned.
· Győzni fogok! - kiáltod harciasán, de az öreg csak a fejét ingatja.
· Nem csak lelkesedés kell a győzelemhez. Ha...
· Ha? - kapod fel a fejed. - Mire gondolsz, öreg?
· Ha esetleg áldoznál valamit az értékes információimért, szívesen segítenék neked...
Ha a drágakövet adod ajándékba, lapozz a 83-ra!
Ha fegyvert adsz, lapozz a 293-ra!
Ha valami mást adsz, lapozz a 339-re!
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A tenyered pontosan illeszkedik a formába. Kattanások apró, halk sorozata hallatszik, és egy fénylő ajtó jelenik meg a falon. Előrenyújtod a kezedet, és csodálkozva látod, hogy ujjaid akadálytalanul süllyednek bele a falba. Talán egy titkos átjáróra bukkantál?
Ha átlépsz az ajtónyíláson, lapozz a 175-re!
Ha inkább folytatod utadat, lapozz a 318-ra!

A Jövő szürke homályából gigászi kép úszik elő. Hatalmas városok, öldöklő csaták, iszonyatos szörnyek, majd legvégül egy ráncos arc. Az ismeretlen rád néz, tekintete mélyen szemedbe fúródik, ajkai néhány szót formáznak:
- Az Árnyékvilág vár reád! Ha nem jössz el önként, kényszeríteni fogunk, hogy átlépd a határt!...
A látomás gyorsan elhalványul, és néhány perc múlva már azt sem tudod, hogy megtörtént-e, vagy sem.
Kezedben ott a Smaragdvirág, és ez a legfontosabb. Lapozz a 350-re!
158.
Belépsz a jobboldali barlangba. Sötét van. Gyorsan fáklyát gyújtasz (ne felejtsd el lehúzni az Adatlapodról!), így már valamivel barátságosabb a környék. A falak nyirkosak, a padlót valami ismeretlen nedvesség borítja. Lehet, hogy egy féreg járt errefelé. Utad egyenesen előre, a hegység szíve felé vezet.
Ha bátran nekivágsz, lapozz a 207-re!
Ha visszafordulsz, lapozz a 234-re!
159.
A szörnyeteg pusztító szélvészként ront rád, és nagyjából annyi esélyed van ellene, mint egy csene- vész fácskának a legnagyobb hurrikán ellen. Halálod gyors, de fájdalmas. Kalandod véget ért.

Ki vagy? - fordulsz a manó felé.
Az megrettenve húzza be nyakát, és alázatosan meghajolva válaszol:
- Hrunda, a barlangi manók népéből, szolgálatodra. Hallottam lépteidet, és figyelmeztetni akartalak a démonpókra. Kicsit későn érkeztem, de amint látom, a szörnyeteg nem okozott különösebb gondot. Ha szükségét érzi, uram, remek gyógykenőcseink vannak, melyeket némi fizetség ellenében szívesen felajánlok. Mindössze három arany az ára.
Ha vásárolsz a kenőcsből, lapozz a 283-ra!
Ha erőszakkal akarod elvenni, lapozz a 31-re!
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161.
Villámgyors mozdulatokkal kutatod át iszákodat, majd kirántod a gyógyitalos flaskát, és hatalmas kortyokban nyeled az éltető varázsitalt. A zsibbadó érzés lassan elmúlik, és megkönnyebbülten sóhajtasz fel. Sajnos a gyógyitalt mindent elhasználtad, és ezúttal életerőpontjaid sem tértek vissza, a gyógyitalban levő hatóanyagok a mérgezést semlegesítették.
Lapozz a 75-re!

Amikor fellapozod a könyvet, sohasem látott rúnákat pillantasz meg, ám érteni, sem értesz. Csalódottan zárod be a könyvet, amikor a wyvernbőr hirtelen izzani kezd, és egy hatalmas robbanás tépi cafatokra a testedet. Az azén varázsló erőteljes védőmágiája halála után is bosszút áll tolvaján. Kalandod véget ért.
163.
A furulyát választod. Próbaképpen belefújsz, mély, búgó hangot ad, akárcsak egy kürt. Ki tudja, milyen feladatok várnak még rád. Fegyvered már van, a kardra így tulajdonképpen semmi szükséged. A homokember megvárja döntésedet, aztán így szól: -Gon..dőld meg jó...l, ha in..nen ki..lé..psz, m..ár n..e..m té..rhet..sz vi...sszaaaa!
Ha elégedett vagy a választással, lapozz a 106-ra!
Ha újra választani akarsz, lapozz a 178-ra!
164.
Odalépsz a szekrényhez és kinyitod az ajtaját. Ruhaneműket találsz, néhány egyszerű, mindennapi használati eszközt, valamint egy átlátszatlan üveget, amelyben valamilyen folyadék kotyog. Az üvegre két kard és egy vércsepp van pingálva. (Ha most nem használod fel, (rd fel az Adatlapodra!)
Ha megkóstolod az italt, lapozz a 308-ra!
Ha odalépsz a kardhoz, lapozz a IlS-re!
Ha átkutatod az ágyat, lapozz a 78-ra!
Ha visszamégy a központi barlangba, lapozz az 50-re!
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Mozdulnál, de már késő. Hatalmas rágők ragadják meg testedet (veszítesz 6 életerőpontot), majd egy iszonyé erő felhajít a levegőbe. Szerencsére a szörnyeteg mögött érsz talajt, és átbucskázva a válladon nyomban talpra ugrasz. Szembefordulsz ellenfeleddel. Egy jókora méretű démonpókkal nézel farkasszemet, tucatnyi szeme barátságtalanul méreget. Ha kinyújtja lábait, és nehéz, potrohos testét felemeli a földről, majdnem akkora, amekkora te vagy. Szájában jókora, méregtől csillogó rágók vannak, jó lesz ügyelned rá.
Démonpók: életerő 33, támadási képesség 16, védettségi szint 14. A démonpók minden támadásával 2- 12 életerőpontot sebez. (Ha az egy körben okozott veszteség 9 vagy több, altkor további 4 pontot veszítesz a méreg miatt.)
Ha legyőzted a démonpókot, lapozz a 344-re!
Ha veszítettél, lapózz a 71-re!
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· Halld hát első kérdésemet:
Ősidőknek legendája,
León Silver boszorkánya,
Él-e még, vagy már holt?
S hány testvérbátyja volt?
A varázsló oldalra hajtott fejjel figyeli reakciódat. Majd elmosolyodik, és folytatja:
· A helyes válasz egy szám. Ha rájöttél, mi az, duplázd meg az értékét, és jól jegyezd meg az eredményt, mert még szükséged lesz rá! (Bővebb információt az Éj-trilógia köteteiben találhatsz!)
Ha készen állsz a második kérdésre, lapozz a 9-re!
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167.
Kavicsok csikordulnak előtted. Gyorsítasz lépteiden, és csakhamar egy fekvő alakon akad meg a szemed. Znuu, a hhrgak varázsló fekszik a lábaidnál, néhány pillanattal ezelőtt szenvedhetett ki. Testét számtalan seb borítja, alig akad épp hely rajta.
Ha átvizsgálod, lapozz a 63-ra!
Ha továbbmégy, lapozz a 343-ra!

A szörnyeteg teste még utoljára megrándul, majd mozdulatlanná dermed. Üvölteni lenne kedved, hiszen megtaláltad a rubintféreg elpusztításának módját.
Ha arrafelé indulsz tovább, amerről a sziklaféreg érkezett, lapozz a 285-re!
Ha visszatérsz az elágazáshoz, lapozz a 190-re!
169.
Hála harci jártasságodnak, pontosan tudod, hogyan kell az ilyen szörnyeteggel harcolni. Először megvakítod, majd veszedelmes karmait nyesegeted kicsit vissza. Végül pedig egy pontos szúrás a megfelelő helyre, és a szörnyeteg nem mozdul többé. Elégedetlenül rúgod arrébb az egyik levágott karmot, a szörnyeteg nemcsak kellemetlen ellenfél, ráadásul semmi olyan nincs nála, ami hozzásegíthetne a Nagy Féregfutam megnyeréséhez.
Lapozz a 127-re!
170.
Minden erőfeszítés hiábavaló. A kő a hosszú évek alatt valósággal belenőtt környezetébe. Ide még egy óriás ereje is kevés lenne. Fáradtan hanyatlasz le, és az Isteneket hívod segítségül, hogy minél előbb szólítsanak színük elé, megrövidítve szenvedésedet. Kalandod véget ért.

Hamarosan ismét ott állsz az elágazásnál. Töprengve nézed a két csapást, merrefelé indulj tovább? Mindkét út csábító.
Ha balra folytatod utadat, lapozz a 252-re!
Ha jobbra folytatod utadat, lapozz a 326-ra!
172.
Miután végeztél a harcossal - meg kell hagyni, nem sok maradt belőle -, minden figyelmedet a Smaragdvirág felé fordítod. Reszkető ujjakkal simogatod a gyönyörű leveleket, mígnem találsz egy aprócska kis hajtást, melyen egy igazán csodaszép virág pompázik. Késeddel körülvágod a földet, és...
Hirtelen valami egészen furcsa történik veled. Szemed a távolba réved, látomás kezd kibontakozni a Jövő homályából. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 42-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 296-ra!
173.
Kiváló képességeidnek hála, sikerül félreugranod a maró folyadék elől. Egy gyors pillantást vetsz a földre, ahová a köpet esett, és szörnyülködve látod, hogy a földbe mély lyukat mart a sav. Felkészülsz az összecsapásra.
Lapozz a 303-ra!

Keresel magadnak egy viszonylag tiszta felületet, és egy jókora darabot kivágsz a sziklaféreg bóréből. Igen kemény, lassan haladsz vele. Valamire talán még jó lesz. Amikor befejezted, döntened kell: visszafordulsz vagy keresztülvágod magad a testen. Ez utóbbi reménytelennek tűnik, hiszen a szörnyeteg bőre rendkívül kemény.
Ha a visszafordulás mellett döntesz, lapozz a 190-re! Ha megpróbálod átvágni magadat, lapozz a 3-ra!
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175.
Néhány lépés a szűk járaton, és egy újabb fénylő ajtót pillantasz meg. Valószínűleg a kijárat, gondolod, és habozás nélkül keresztül lépsz rajta.
Egy zsákutcában találod magadat, melynek végében egy hatalmas koponya emelkedik ki a falból. Tátott szája fenyegetően ásít feléd, de természetesen ez is csak dombormű. Úgy látod, innen már nem vezet tovább út. Hátad mögött a fénylő ajtónyílás egy szem- pillantás alatt eltűnik.
Ha megvizsgálod a koponyát, lapozz a 143-ra!
Ha visszafordulsz, lapozz a 262-re!
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Hihetetlen ügyességgel elhajolsz a varázsló ütése elől, akinek a tenyeréből szikrák pattannak ki. A hátad mögül robbanást hallasz. A szemed sarkából látod, hogy a Smaragdvirág apró szilánkokra robban szét, csupán apró darabkák maradnak belőle.
Ha a varázslóra támadsz, lapozz a 264-re!
Ha megpróbálod megmenteni a Smaragdvirág darabjait, lapozz a 74-re!
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Az istenek ma kegyesek hozzád. Már közvetlenül a sziklaféreg feje mellett állsz, és a szörnyeteg nem mozdul. Akár halottnak is nézhetnéd, ha oldala nem emelkedne kitartó egyhangúsággal. Előhúzod fegyveredet, pontosan beirányzod, majd egyetlen, biztos mozdulattal lecsapsz.
Ha valamelyik szembe szúrsz, lapozz a 15-re!
Ha a fejen lévő ezüstfoltba szúrsz, lapozz a 226-ra!
Ha a fej mögötti aranyszínű sávba, lapozz a 311-re!

A homokember lassan közeledik. Torkából furcsa hangok törnek elő, melyek apránként értelmes beszéddé állnak össze.
- ...Az utol..só prób...á...k egy...i...ké...hez érkéz...tél. Vá...lassz és n..e hi..bá...zzzzzz!
A homok alól egy lapos kő emelkedik ki, melyen három tárgy látható. Egy remek kard (H), egy furulya és egy békaműmia.
Ha a kardot választod, lapozz a 292-re!
Ha a furulyát, lapozz a 163-ra!
Ha a békamúmiát, lapozz a 79-re!
179.
A vámpír elkapja a nyakadat, s miközben iszonyú karjai szinte szétmorzsolnak, körmei apró sebeket szakítanak testeden, lassan, élvezettel kiszürcsöli friss véredet. Kalandod véget ért.
180.
A fejed felett halvány repedés jelenik meg a meny- nyezeten. Elég egy pillantást vetned rá, nyomban sarkon fordulsz, és teljes erődből rohansz visszafelé. Hátad mögül fülsiketítő robaj hallatszik, a járat beomlott. Tovább rohansz, hogy minél messzebbre kerülj a helytől. Bizonyára a szobor készítői helyeztek el valamilyen csapdát, amely az ékköveket volt hivatott megvédeni. Elmosolyodsz, és elégedetten megtapogatod kincseidet. Hamarosan ismét ott állsz a keresztútnál.
Lapozz a 99-re!

Belépsz a baloldali barlangba. Sötét van. A falak nyirkosak, a padlót valami ismeretlen nedvesség borítja. Lehet, hogy a féreg járt errefelé.
Ha sötétben folytatod utadat, lapozz a 73-ra!
Ha meggyűjtasz egy fáklyát, lapozz a 239-re!
182.
Miután végeztél a varázslóval - meg kell hagyni, nem sok maradt belőle -, minden figyelmedet a Smaragdvirág felé fordítod. Reszkető ujjakkal simogatod a gyönyörű leveleket, mígnem találsz egy aprócska kis hajtást, melyen egy igazán csodaszép virág pompázik. Késeddel körülvágod a földet, és...
Lapozz a 350-re!
183.
Kész labirintusba kerültél. Bár a járatok tágasak, s immáron gyorsan haladsz előre, elég nehéz íhegje- gyezni, merre jársz. Ráadásul ha az elágazás közepén körbefordulsz, akkor könnyen eltévesztheted az irányt. Vajon most jó irányba haladsz?!
Megvonod a vállad, és továbbhaladsz. Egy perc sem telik bele, s jobbra is nyílik egy út, ugyanakkor egyenesen is tovább haladhatsz.

Keresztül nézel a kámzsás alakon, bár tekinteted egy pillanatra sem emeled fel róla. Lassű, megfontolt léptekkel jobbra indulsz, majd a falak mellett eljutsz a völgy másik oldalára, ahol feltehetőleg a kijárat van. Szemed hiába fürkészi a másik oldalt, sehol egy nyílás, vagy egy üreg. Nos, majd meglátjuk...
Alig érsz a sziklafal mellé, amikor a kámzsás alak felemeli a kezét, és élesen felkiált. Fejed felett hangos roppanással kisebb szikladarab válik el a faltól, és rád zuhan. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 105-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 16-ra!
185.
A fal túloldalán egy tágas barlangot pillantasz meg. A hely sárgás fényben dereng, a falakból a Nap fénye sugárzik, igaz, lényegesen halványabban, mint a felszínen. Vajon miféle természeti tüneményre bukkantál? Na persze, a Titkok Völgyében sok minden van, ami nem közönséges halandó szemének való!
A barlang porából egy humanoid forma alak emelkedik ki, és lassan feléd araszol. Termetre körülbelül veled egymagasságű, bár húsát por alkotja, amiből teremtődött. Talán egy mágus lapul itt valahol? Vagy egy igazi, állítólag évszázadokkal ezelőtt kipusztított homokemberre bukkantál? Meglapult a Titkok Völgye csodálatos világában, és éli életét?

Szembefordulsz a sziklaféreggel. A széles járatban eltörpülsz ellenfeled előtt. A sziklaféreg csaknem teljesen kitölti a járatot.
Sziklaféreg: életerő 55, támadási képesség 18, védettségi szint 8. A sziklaféreg minden támadásával 2- 12 életerőpontot sebez.
Ha legyőzted a szörnyeteget, lapozz a 255-re!
Ha veszítettél, lapozz a 40-re!
187.
A csontváz monoton csapásai felőrlik ellenállásodat, karod lassan elfárad. A szörnyeteg még egyszer lesüjt a fejedre, majd minden sötétségbe borul előtted. Kalandod véget ért.
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188.
A hatalmas test szörnyű döndüléssel végigvágódik a földön, majd hirtelen elhalványodik, sűrű füst száll az ég felé. Hátralépsz, s mire a füst eloszlik, a démon testének semmi nyoma. A tűz időközben bealudt, a hamut könnyű szél teríti szét a földön.
Lapozz a 6-ra!
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189.
Meredek lejtő vezet felfelé a barlang túloldalán. Mögötted ott hever a rubintféreg, a Nagy Féregfutam legveszélyesebb próbája. Túljutottál rajta. Bizakodó léptekkel vágsz neki az emelkedőnek, és néhány percnyi erőfeszítés után egy barátságos, virágoktól zöldellő sziklakertbe jutsz.
A növények bujasága kellemesen megnyugtatja fáradt szemedet. Ám éberséged egy pillanatra sem lankad; a Nagy Féregfutam még korántsem ért véget.
A kert közepén egy gyönyörő virágpompázik. Áttetsző levelei, hatalmas bimbói, ambrózia illata egyértelművé teszik számodra, rátaláltál a Smaradgvirágra. Győztél!
Vagy mégsem. Léptek' dobbanását hallod a hátad mögül, és amikor hátrapillantasz a vállad felett, Znuut, a hhrgak varázslót pillantod meg közeledni.
Üres kezét előretartja, jelezve, hogy nincs rossz szándékkal irántad.
Ha megtámadod, lapozz a 341-re!
Ha szóba elegyedsz vele, lapozz a 95-re!
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A járatot hamarosan egy másik járat keresztezi, amely némileg kisebb, mint a jelenlegi. Mindhárom nyíláson bevilágítasz, de a fáklyák fénye csupán egy mintegy ötméternyi szakaszt tesz láthatóvá. Ott pedig semmi érdekes nincs. A keresztút közepén hirtelen valami mágikus erő lép működésbe, felkap és megforgat. Az irányok, melyeket eddig igyekeztél fejben tartani, összemosódnak előtted. Már nem tudod megállapítani, merről érkeztél. Négy kijáratot látsz, majdnem derékszögben helyezkednek el egymáshoz képest. Gyorsan elnevezed magadban Őket északi, keleti, déli és nyugati járatnak. Merre indulj tovább?
Ha az északi járatot választod, lapozz a 18-ra! Ha a keletit, lapozz a 132-re!
Ha a nyugati, lapozz a 222-re!
Ha a délit, lapozz a 181-re!
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191.

I
192.
A járatba hamarosan ismét egy másik barlangfolyosó csatlakozik, ezúttal bal kéz felől. Olyan az egész hegy, mintha valaki karddal keresztül-kasul szurdalta volna. Vajon te még a helyes irányba mégy? Olyan könnyű eltévedni benne.
Ha egyenesen mégy tovább, lapozz a 262-re!
Ha a baloldali folyosót követed, lapozz a 309-re!
193.
A harcos súlyos sebet ejt a mellkasodon. Véred bőven folyik támadása nyomán. Néhány másodpercig alig kapsz levegőt, és fájdalom mar a testedbe. (Veszítettél 8 életerőpontot!) A düh elragad, és ellenfeledre rontasz.
Lapozz a 114-re!
194.
A sziklaféreg mit sem sejtve araszol el előtted a sötétben. Zöldesen foszforeszkáló vontatóhajó, jut az eszedbe egy hasonlat. A szörnyeteg néhány perc múltán eltűnik az egyik kanyar mögött.
Villámgyorsan kievickélsz kényszerű rejtekhelyedről és kinyújtóztatod megfáradt tagjaidat.
Ha a szörnyeteg után lopódzol, hogy hátulról végezz vele, lapozz a 34-re!
Ha arra folytatod utadat, amerről a sziklaféreg jött, lapozz a 285-re!

Alvásodat senki és semmi nem zavarja. Amikor kinyitod a szemed, a parázsok helyén csupán hideg üsz- köt találsz, de az este sütött medvehűs reggeli sem megvetendő eledel. Ráadásul nem a saját tartalékaidat kell használnod, és ez sem egy utolsó szempont. Reggeli után óvatosan kisandftasz az üregből, de se közel, se távol nem látsz mozgást. Itt az ideje, hogy folytasd az utadat.
Lapozz a 325-re!
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196.
A hasadék keskeny, de nagyon hosszú. Melletted hatalmas sziklák nyúlnak az égbe, ha rád szakadnának, nem lenne időd menekülni.
Már az út felét is megteszed, amikor a hasadék ki- öblösödik, amolyan kerek kis küzdőterületet alkot. Valószínűleg egy újabb próba.
Megérzéseid ezúttal sem hagytak cserben. Elég egy pillantást vetned a közel kétméter magas, izmoktól duzzadó ruhájú eemsire, s máris harcra készen állsz.
Eemsi harcos: életerő 27, támadási képesség 12, védettségi szint 10. Az eemsi minden körben 1-6 életerőpontot sebez.

Harcra készen haladsz előre az úton, de ha arra kerülne sor, habozás nélkül megfutamodnál. Győzni jöttél ide, s az időd kevés. A járat hamarosan elkanyarodik jobb kéz felé, és csakhamar visszakanyarodik arra, amerről jöttél.
Ha folytatod az utadat, lapozz a 18-ra!
Ha visszatérsz az elágazáshoz, lapozz a 99-re!
198.
Az apró fogak szinte kitépik húsodat. Kétségbeesetten védekezel az egyre szaporodó támadások ellen, de a szűk alagútban semmi esélyed nincs. A patkány hirtelen átsurran a kezed között és csupasz torkodba harap. Szádat elönti a vér, életed lángja kialszik. Kalandod véget ért.
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199.
Hosszas keresgélés után egy varázstárgyat választasz ki kincseid közül, és óvatosan az őrzőszellem lába elé helyezed. (Amennyiben a varázstárgy módosította a védettségi szintedet, ne felejtsd el megváltoztatni!)
A rém hosszú másodpercekig nézi, majd így szól:
- Elfogadom.
Lapozz az 54-re!

Óvatosan belemártod nyelved hegyét a folyadékba. Furcsa borzongást érzel, egyik sebed viszketni kezd, mintha már nem is vérezne annyira. Gyógyító varázsitalt találtál, talán éppen a Szerencse Istennője készítette oda a sziklafiilkébe számodra, hogy kárpótoljon a kiesett időért. (Ha felhajtod a gyógyitalt, 20 életerőpontod nyomban visszatér, sebeid begyógyulnak.)
Lapozz vissza a 236-ra!
201.
Miután végeztél a varázslóval, minden figyelmedet az elpusztított Smaragd virág felé fordítod. Reszkető kézzel sepred el a szilánkos darabokat, mígnem találsz egy kis hajtást, melyen egy igazán csodaszép virág pompázik. Késeddel körül vágod a földet, és...
Lapozz a 350-re!
202.
A folyosó, melyen haladsz, hirtelen élesen elkanyarodik, és szinte már visszafelé haladsz. A falak errefelé, ha lehet, még kidolgozottabbak, mint ezelőtt; harci jelenetekkel díszítették.
Utad egy zsákutcába vezet, melynek végében egy hatalmas koponya emelkedik ki a falból. Tátott szája fenyegetően ásít feléd, de ez csak dombormű. Úgy látod, innen már nem vezet tovább űt.
Ha megvizsgálod a koponyát, lapozz a 143-ra!
Ha visszafordulsz, lapozz a 262-re!

A hhrgak véres csőméként fekszik előtted a földön. Bár remek varázsló volt, ezúttal gyengének bizonyult. Ma te voltál a mester, és az istenek is melléd álltak.
Ha átvizsgálod, lapozz a 63-ra!
Ha továbbmégy, lapozz a 343-ra!
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204.
A déli nyílás meglehetősen szűk. Kénytelen vagy hasrafeküdni, és kígyóként préselni magad előre az alagútban. A levegő egyre hidegebb, leheleted apró felhőként úszik a levegőben.
Sokáig mászol így, míg végre a járat tágulni kezd, és hamarosan egy újabb barlangban találod magadat. Ez a hely nagyobb, mint az előző, és szemmel láthatólag raktárként szolgált valaha.
A falak mellett két hosszúkás láda áll, keskenyebbik végükre állítva. A szemközti falnál egy hatalmas olvasóállvány rozsdáink, melyen egy nyitott könyv hever. Közelebb lépsz, és néhány pillantást vetsz a könyvre. Lapjain mágikus rúnákat látsz, valószínűleg egy varázskönyvre (V) bukkantál.
Ha elteszed a varázskönyvet, lapozz a 289-re!
Ha a ládákat vizsgálod meg, lapozz a 342-re!
Ha visszatérsz a középső barlangba, lapozz az 50-re!
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A szörnyeteg pusztító szélvészként ront rád, és nagyjából annyi esélyed van ellene, mint egy csene- vész fácskának a legnagyobb hurrikán ellen. Halálod gyors, reagálni sem nagyon van időd. Kalandod véget ért.
206.
Óvatosan kikerülöd a démonpók tetemét, és fáklyádat messze eltartva magadtól, felfedező útra indulsz eme földalatti vagy inkább szikla alatti helyiségben.
Valaha régen gyönyörű hely lehetett, mára azonban a pusztulás és enyészet kerítette hatalmába. A falak gyűlöletet és fájdalmat sugároznak magukból, és csaknem belebotlasz egy pókhálóval beszőtt csontvázba. Furcsa alakja és a tőle mindössze néhány lépésnyire heverő csatacsillag (H) nyomban elárulja, ismét elhullott valaki közületek. Grugat, az eemsi harcos kiesett a versenyből. Egyetlen pillantással megállapítod, hogy a csatacsillagon kívül semmi használható nincs, amit érdemes lenne magadhoz venned.
Folytatod a kutatást, és az egyik távoli sarokban furcsa, koporsószerű képződményt pillantasz meg. Legalább két méter magas, és mintha csak neki lenne támasztva a falnak. Felszínét sem írás, sem díszítés nem ékesíti. Amikor jobban megvizsgálod, rádöbbensz, ez a valami természetes képződmény. Oldalán vékony vonalat pillantasz meg. Egy tőr hegye éppen beleférne...
Ha megpróbálod szétfeszíteni, lapozz a 260-ra!
Ha folytatod a kutatást, lapozz a 127-re!
Ha megsemmisíted a képződményt, lapozz a 313-ra!

Ügyetlenül botladozol a kiálló sziklacsonkok között. Iszonyú munka lehetett ezeket a sziklákat ilyen simára csiszolni, gondolod magadban. Amikor lehajolsz, hogy jobban szemügyre vedd őket, meghűl benned a vér. Rádöbbensz, hogy a rubintféreg teste vagy esetleg valamilyen testváladéka miatt ilyenek a sziklák. Valaha hegyes, erős tüskék lehettek, mára azonban csupán egy lapos kis gumó maradt belőlük.
Győzni fogok, villan az eszedbe, és megvetően kiköpsz a vállad fölött. Rontás, távozz tőlem!
Folytatod utadat, és hamarosan egy hármas elágazáshoz érkezel. Előre, jobbra és balra is vezet út, majdnem szabályos keresztet alkotva.
Ha egyenesen mégy tovább, lapozz a 48-ra!
Ha balra indulsz, lapozz a 101-re!
Ha jobbra veszed az irányt, lapozz a 338-ra!
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208.
A szellem halála után nyomban eltűnik, így folytathatod utadat. Egy újabb kis sziklavölgybe kerülsz, amelyből két hatalmas faragott kőkapu nyílik. A kapuk megdöbbentően egyformák, halandó szeme képtelen különbséget tenni közöttük.
Ha a baloldalihoz lépsz, lapozz a 72-re!
Ha a jobboldalihoz, lapozz a 349-re!

Talán egy kicsit lebecsülted ezeket az alacsony, tor- zonborz alakokat. Igaz, erre már csak a földön fekve ébredsz rá. Hihetetlen, mennyire szívósak, és valami mágikus erővel sziklákat hajigáinak. Az egyik homlokon talál, és minden sötétbe borul előtted. Kalandod véget ért.
210.
Leereszkedsz a sziklákon, majd felkapaszkodsz egy meredek lejtőn, és alig egy mérföldnyire magad előtt megpillantasz két sötét foltot a sziklafalban. Bizonyára a rubintféreg járatainak a nyílásai, örvendezel, és meggyorsítod iramodat.
Hamarosan ott állsz a barlangnyílások előtt. Mindkettő legalább három méter átmérőjű, dohszag árad kifelé rajtuk.
Ha a baloldali barlangba lépsz be, lapozz a 181-re!
Ha a jobboldalit választod, lapozz a 158-ra!
211.
A békamúmiát választod. Hideg a tapintása, de ki tudja, milyen feladatok várnak még rád. A varázskönyv is csábít, de bizonyára nem ok nélkül van itt a békamúmia. A furulya? Nem tudsz játszani rajta. A homokember megvárja döntésedet, aztán így szól:
- Gon..dőld meg jól, ha in..nen ki..lépsssz, már nem tér...hetssssz visz...szaaaa!
Ha elégedett vagy a választással, lapozz a 232-re!
Ha újra választani akarsz, lapozz az 51-re!

Hiába próbálod megjegyezni az utat, a járatok kuszasága megzavar. Mindenesetre buzgón reméled, hogy egyelőre még nem tévedtél el. Vajon merre tovább, suttogod magadban, amikor jobb kéz felől újabb barlangfolyosó csatlakozik a járatodba.
Ha egyenesen mégy tovább, lapozz a 48-ra!
Ha jobbra tartasz, lapozz a 183-ra!
Ha visszafordulsz, lapozz a 323-ra!
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213.
Odalépsz a jelhez, és lassan végigsimítasz felületén. Vakító villanás kápráztatja el szemedet, a világ megfordul körülötted. Mintha könnyű szellő röpítene előre, ám szemed nem lát, orrod nem szagol, füled nem hall. Minden sötét, és amikor kinyitod a szemedet, egészen máshol vagy, mint az előbb.
Lapozz a 325-re!

Miután a karokat beállítod a megfelelő irányokba, az akadály finom porrá esik szét, és folytathatod utadat. Habozás nélkül nekiindulsz, érzed, minden perc késlekedés a győzelmedet veszélyeztethetné.
Az űt lassan lejteni kezd, csupán néhány perc telik el, és ismét akadály állja az utadat. A sziklafal természetes zsákutcának tűnik, ám felületére valaki egy hatalmas nyilat karcolt, amely lefelé, a padló irányába mutat. A nyíl mellett újabb kart találsz.
Ha meghúzod a kart, lapozz a 112-re!
Ha megvizsgálod a falat, lapozz a 47-re!
215.
A küzdelem véget ért. A varázsló holtan fekszik előtted, teste rohamos gyorsasággal zsugorodik össze, hamarosan már csupán egy fekete köpeny és egy hatalmas, drágakővel díszített aranygyűrű hever a földön.
Ha magadra öltöd a köpenyt, és felhúzod a gyűrűt, lapozz a 304-re!
Ha mindent magad mögött hagyva, visszatérsz a középső barlangba, lapozz a az 50-re!
216.
A hreeir nagyszerű harcos. Mesterien forgatja a szigonyát, és először csak apróbb sebeket okoz, majd belelendülve a harcba, egy villámgyors mozdulattal teljesen átdöfi a testedet. Kalandod véget ért.

A baloldali folyosó hamarosan zsákutcába torkollik. A végében sziklatörmelék hever, mintha egy hatalmas földrengés lett volna errefelé. Ami leginkább megragadja a figyelmedet, egy csaknem két méter magas, teljesen sima felületű gránittömb, amely magabiztosan emelkedik ki a törmelék alól. A hozzá vezető utat valaki feltakarította, még egy aprócska kavics sem akadályoz meg abban, hogy odalépj hozzá. Kezed kutató- an siklik végig a gránit felszínén, de egy repedés nem sok, annyit sem találsz rajta. Pedig akár egy ajtó is lehetne.
Megrázod a fejedet, és lassan, tekintetedet mindvégig az ajtón tartva, visszahátrálsz az elágazásig. Valami nem stimmel a gránitlappal, de magad sem tudod, mi az.
Lapozz vissza a 75-re!
[image: image72.jpg]



A kenőcs kellemesen lehűti sajgó sebeidet. A sebszélek lassan elkezdenek összehúzódni, a vérzés csillapodik. Aztán hirtelen valami rettenetes dolog történik. A sebeid befeketednek, bőröd alatt apró férgek indulnak növekedésnek. Mohó szájak rágják testedbe magukat, a fájdalom kibírhatatlan. Hamarosan kiszenvedsz. Kalandod véget ért.
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219.
Fegyvered kérlelhetetlen pontossággal csap le a valamire, és apró vágás keletkezik annak felszínén. Néhány újabb mozdulat, és a tárgy belseje lassan láthatóvá válik. Valami vörös van odabent! Hirtelen halk reccsenés hallatszik, és a valami két különálló darabra szakad.
Belsejéből egy iszonyatos szörnyeteg pislog rád. Egy rubintlárva! A szörnyeteg bőre vörös, hatalmas rágói élesek, szeme vörös. A karmok, melyek végtagjain meredeznek, talán még az acélt is átvágnák.
Rubintlárva: életerő 24, támadási képesség 8, védettségi szint 8. A lárva támadásaival egy körben összesen 3-8 életerőpontot sebez.
Ha végeztél a lárvával, lapozz a 169-re! Ha veszítettél, lapozz a 97-re!
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A halott görcsösen összeszorítja az öklét. Egyenként lefeszegetned az ujjait, ehhez még tőrödet is felhasználod. Hideg vércseppek gurulnak végig a kihűlt kézfejen, de fáradozásodat végül siker koronázza. Amit az ökölben megpillantasz, félelemmel tölt el.
Egy tetoválás van ott csupán, ám elég ráemelned tekintetedet ahhoz, hogy máris a torkodban dobogjon a szíved. Valami baljós, valami sötét, valami nagyon ősi, ami a Jelből árad. Gyorsan hátat fordítasz a hullának, és úgy érzed, minél előbb el kell innen tűnnöd. A Jel örökre az agyadba vésődött.
Ha a varázskönyvét vizsgálod meg, lapozz a 162-re! Ha folytatod utadat, lapozz a 27-re!
Ha visszafordulsz, lapozz a 338-ra!
Ha megízleled a kulacs tartalmát, lapozz a 279-re!
221.
Hiába minden mágikus támadás, ha bevadulsz, téged nem lehet megállítani. A mágus holtan hever előtted. A küzdelem megviselt, rendkívül kimerült vagy. Pihenned kell egy keveset... De, ráér az még. Először meg kell szerezned a Smaragdvirágot!
Elindulsz a hasadék felé, de már nem találod. Átkutatod a kis völgy minden zegét-zugát, de sehol sem találod a kijáratot. A falak túl magasak ahhoz, hogy kijuss innen. Ráadásul a féregjárat nyílása is, melyen keresztül ide kerültél, eltűnt. Élelmed talán egy hétre elég, ha rendkívül takarékos leszel. S hogy azután mi lesz?... Csak az Istenek a megmondhatói. Hiba volt megölni a varázslót. Kalandod véget ért.

Alig teszel meg néhány lépést a sziklafolyosón, amikor furcsa, sűrlódó hangot hallasz valahonnan elölről. Nekilapulsz a falnak, az egyenetlen felszín viszonylag mély ürege apró, ile biztonságos menedéket kínál.
Ha visszatérsz az elágazáshoz, lapozz a 190-re!
Ha visszafojtott lélegzettel meglapulsz az üregben, lapozz a 270-re!
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223.
- Megállj, fickó, ha kedves az életed! - kiáltod. - Nem akarlak megölni, ügyis éppen elég társunk pusztult el az Úton! Távozz békességgel!
A varázsló mit sem törődik szavaiddal. Tovább közeledik feléd. Arcán őrült fintor látszik. Hirtelen elő- reugrik, és nyitott tenyerével feléd csap. Tegyél Szerencsepróbát!

Amikor a manóra támadsz, az villámgyors mozdulattal a falhoz lapul, elkerülve első támadásodat. Mintha csak számított volna az orvtámadásra. Vagy ennyire jók a reflexei? Nincs visszaút, a harcot most már meg kell vívnod. Már megszoktad, hogy a Féreg Útján senki és semmi nem lehet a barátod. A manó nem tér ki előled, bátran felveszi veled a harcot.
Éjmanó: életerő 19, támadási képesség 10, védettségi szint 9. Az éjmanó támadásaival egy körben 3-7 pontot sebez.
Ha legyőzted ellenfeledet, lapozz az 53-ra!
Ha veszítettél, lapozz a'126-ra!
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225.
Centiméterről centiméterre vizsgálod át a falat, minden gyanús felületet kétszer is megkopogtatsz, hátha találsz egy gyenge pontot, ahol keresztül tudnál törni mágikus hatalmad segítségével. Fáradozásodat siker koronázza. A falon hajszálvékony hajszálrepedések futnak végig kocogtatásod nyomán, és úgy ítéled meg, hogy egy enegrialövedék varázslat áttörheti a falat, ha az Istenek is úgy akarják. Hátralépsz, és karod mereven előretartva néhány gyors varázsigét suttogsz. Tegyél Szerencsepróbát!

Fegyvered markolatig merül a sziklaféreg testébe. A szörnyeteg megrándul, majd nem mozdul többé. Óvatos pillantást vetsz a hatalmas testre, de néhány pillanat elég gyakorlott szemednek, hogy megállapítsd, valóban elpusztult. Villámgyorsan körülnézel a barlangban, de semmi érdekes nem akad szemed elé. Visszafordulsz.
Lapozz a 190-re!
227.
Egy villámgyors kombináció, és ellenfeled pengéje felsérti mellkasodat, majd egy gyors testesei után torkodba mélyed a kard. Szádat elönti a vér, minden vörösbe borul. Kalandod véget ért.
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228.
A koporsó nehezen nyílik, de fáradozásodat végül siker koronázza. A nehéz fedél tompa puffanással végigvágódik a sziklapadlón. Harcra készen hátralépsz, fegyvered a kezedben. Ám a harc elmarad, a koporsó üres. Csalódottan meredsz a semmire.
Ha visszatérsz a középső barlangba, lapozz az 50-re! Ha felfeszíted a baloldali koporsót, lapozz a 11-re!
Ha felkapod a könyvet, lapozz a 289-re!

Valami megmagyarázhatatlan, baljós érzettől vezérelve elfordítod fejedet a kristálymedence vizéről, és tekintetedet mindvégig a sziklapadlón tartva, megkerülöd a medencét. A padlón jeleket veszel észre, egy stilizált ajtót, egy fekete foltot, két egymásra fektetett kardot, végül pedig egy hatalmas szemet.
Hiába próbálod megfejteni a jelek értelmét, valószínűleg vallási jelzések, tehát papra vagy javasemberre lenne szükséged. Mindenesetre gondosan elraktározod agyadban a jeleket, hogy ha a későbbiekben lehetőséged nyílna rá, megoldást kapj.
Orrod előtt ott a kijárat. Egy pillanatra megtorpansz, a falon egy nyíl formájú jelet pillantasz meg.
Ha továbbindulsz, lapozz a 271-re!
Ha belenézel a medence vizébe, lapozz a 154-re!
Ha a jelet vizsgálod meg, lapozz a 213-ra!
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230.
Hosszas keresgélés után egy drágakövet választasz ki kincseid közül, és óvatosan az őrzőszellem lába elé helyezed. A rém néhány hosszú másodpercig nézi, majd így szól:
- Elfogadom.
Lapozz az 54-re!

A szájüreg egy fémkart rejt magában, melyet felfelé és lefelé lehet mozgatni. Nem kell nagy erőt kifejteni az elmozdításához. Megmarkolod, és gyorsan eldöntőd, merre is mozdítsd a kart.
Ha felfelé, lapozz a 88-ra!
Ha lefelé, lapozz a 328-ra!
232.
Miután döntöttél, a homokember alkotóelemeire esik szét, a lapos szikla pedig a homok alá süllyed. (Életerőd 5 ponttal, Szerencséd 3 ponttal megnövekedett. Módosítsd az Adatlapod értékeit! Ügyelj rá, hogy egyik se haladja meg a kezdeti értéket!) Átvizsgálod a barlangot, de semmilyen kijáratot nem találsz, így kénytelen vagy visszatérni a bejárathoz, és megvizsgálni a kart. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 331-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 65-re!
233.
Elfordítod a füleket. Apró kattogásokat hallasz, majd a szobor megmozdul. Feléd fordítja fejét, az ékkövek vörösen szikráznak a fejében. Keze várakozóan felemelkedik, tenyere kinyílik, torkából torz, de érthető hangok törnek elő.
- Tokédnája zakennetsi!

Elég csupán egyetlen pillantást vetned a sötét, nyirkos folyosókra, s máris eleged van az egész Féregfutamból. Pokolba kívánod társaidat, és visszafordulsz. Két nap előnnyel indulsz a többi vesztes előtt, hogy találj magadnak egy nyugodt, biztonságos helyet, ahol meghúzhatod magadat üldözőid elől. Talán majd egy másik alkalommal, gondolod magadban. Kalandod véget ért.
235.
Kavicsok csikordulnák előtted. Gyorsítasz lépteiden, és csakhamar egy fekvő alakon akad meg a szemed. Sssin, a hreeir harcos fekszik a lábaidnál, néhány pillanattal ezelőtt szenvedhetett ki. Testét számtalan seb borítja, alig találsz ép helyet rajta.
Ha átvizsgálod, lapozz a 151-re!
Ha továbbmégy, lapozz a 82-re!
236.
Letelepedsz egy közeli kőre, és kibontod iszákod száját, majd sorra, egymás után előhúzod belőle a belső barlangban talált kincseket.
Ha a drágakövet vizsgálod meg, lapozz a 118-ra!
Ha a papiruszt olvasod el, lapozz a 103-ra!
Ha az üvegedényt vizsgálod meg, lapozz a 317-re!
Ha befejezted a vizsgálódást, lapozz vissza az 59-re!

A bányamanók holtan fekszenek előtted. Komoran, kicsit sajnálkozva nézed őket. Vajon miért támadtak rád? Nagyot sóhajtasz és átkutatod őket. Mindhármuknál egy-egy tündöklő szépségű, gondosan és művészien csiszolt gyémántál latot találsz. Elégedetten csúsztatod zsebre őket, ha kijutsz innen, komoly összeget kaphatsz majd értük.
Továbbindulsz és csakhamar egy elágazáshoz érkezel. Jobbra a feneketlen sötétség tátong feléd, balra valamilyen mesterséges építményt látsz, amely leginkább egy medencére emlékeztet.
Ha balra indulsz, lapozz a 66-ra!
Ha jobbra, lapozz a 254-re!
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238.
Sssin, a hreeir harcos: életerő 37, támadási képesség 18, védettségi szint 14. Sssin a szigonyával minden körben 4-9 életerőpontot sebez.

Meggyújtasz egy fáklyát, és végigpillantasz a sziklajáraton. A falakon táncoló árnyékok kísértetiessé teszik a helyet. Óvatosan haladsz előre, nem akarod bokád törni a rossz úton. A fal mellett egy fáklyát veszel észre. Alig használt darab, legalább pótolod a készletedet. (Ha elteszed, írd fel az Adatlapodra!)
Lapozz a 190-re!
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240.
A szörnyeteg savas köpései alaposan meggyengítették védelmedet, ráadásul szörnyű sebeket is martak testecbe. Ideig-óráig még bírod a küzdelmet, de egyre fáradsz. S mintha ellenfeled is érezné ezt. Egyre va- dabbul csapdos feléd karmos mancsaival, s hamarosan a földre kerülsz. A féreg diadalmasan rád veti magát, és minden elsötétül előtted. Kalandod véget ért.

Füledet a drágakőre szorítod, és megpróbálsz a drágakőfalon átszűrődő gyenge hangokra koncentrálni.
- Ha kiszabadítasz, elmondom, hogyan juthatsz tűi a Rubintféreg járatainak első harmadán!
Néhány pillanatig csodálkozva bámulod a drágakövet, tekinteted a manócskát fürkészi. Az apró teremtmény komolyan bólint, majd sarkára ereszkedik, és türelmesen várakozni kezd átlátszó börtönében.
Ha összetöröd a követ, lapozz a 336-ra!
Ha tüzet raksz, és elégeted a drágakövet a manócská- val együtt, lapozz a 150-re!
Ha elteszed a drágakövet, lapozz vissza a 236-ra!
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242.
Óvatosan belekóstolsz a vízbe, hátha mérgező, de megnyugodhatsz. A legtisztább víz, amit valaha is ittál. Néhányat kortyolsz belőle, a friss víz felüdít. (Visszakaptál 2 életerőpontot!) Utána a vizet kisépred a vésetből, és hamar rájössz, tenyered éppen beleillik a formába.
Ha továbbmégy, lapozz a 318-ra!
Ha tenyeredet a formába helyezed, lapozz a 156-ra!
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Hirtelen újabb, még erősebb látomás tör rád. A Jövő szürke homályából egy gyönyörű nő néz rád. Könyörögve tekint rád, szemében könnycseppek csillognak.
- Segíts! - Csupán ennyit mond, de ez éppen elég ahhoz, hogy a szívedbe markoljon a szánalom.
A látomás mélyen beleég tudatodba. Biztos vagy benne, hogy egyszer még találkozni fogsz ezzel a szépséges teremtéssel. De most éljen a győzelem!
Lapozz a 350-re!
244.
A folyosó lassan lejteni kezd, és a végében hamarosan csillogó vízfelületet pillantasz meg. Óvatosan belemártod a kezed, és megkavarod a felszínét. A víz hideg, de ihatónak tűnik.
Ha iszol belőle, lapozz a 120-ra!
Ha átgázolsz a vízen, lapozz az 55-re!
Ha visszatérsz az elágazáshoz, lapozz a 132-re!
245.
A hhrgak kiváló varázsló. Mesterien használja tudását, csak néha-néha sikerül áttörnöd mágikus védőpajzsát, míg ő csaknem minden alkalommal megsebez. Életerőd rohamos gyorsasággal fogy, hamarosan vérvörös karikák táncolnak a szemed előtt, mígnem egy varázslat el nem söpri maradék ellenállásodat is. Kalandod véget ért.

Villámgyors mozdulattal keresztülvetődsz a szőrös test felett, és szembefordulsz ellenfeleddel. Egy jókora méretű démonpókkal nézel farkasszemet, tucatnyi szeme barátságtalanul méreget. Ha kinyújtja lábait, és nehéz, potrohos testét felemeli a földről, majdnem akkora, amekkora te vagy. Szájában jókora, méregtől csillogó rágók vannak, jó lesz ügyelned rá.
Démonpók: életerő 33, támadási képesség 16, védettségi szint 14. A démonpók minden támadásával 2- 12 életerőpontot sebez. (Ha az egy körben okozott veszteség 9 vagy több, akkor további 4 pontot veszítesz a méreg miatt.)
Ha legyőzted a démonpókot, lapozz a 344-re!
Ha veszítettél, lapozz a 71-re!
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247.
Egészen a falhoz lapulva osonsz el a rubintféreg mellett. Minden pillanatban várod, hogy a hatalmas test megmozdul, és a szörnyeteg rád veti magát. Apró szikladarabok csikordulnak meg a talpad alatt, a féreg nyugtalanul megmozdul. Vajon rád támad, vagy békésen pihen tovább? Tegyél Szerencsepróbát!

Ellenfeled teste olyan, mint a víz. Szinte körbevesz, minden irányból őt látod támadni. Fáklyád csakhamar kialszik, és immáron az ösztöneidre hagyatkozva vagy kénytelen tovább küzdeni. Reménytelen a helyzeted. Míg te semmit sem látsz a feneketlen sötétben, addig a szörnyeteg mindig pontosan tudja, hova támadjon. Egy utolsó harapással felszakítja torkodat, és végez veled. Kalandod véget ért.
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249.
Szépen csendben begyűjtőd a fülke tartalmát. Szerencsére a folyadékot fedél fedi, így azt is nehézség nélkül teheted iszákodba. A tengerkék drágakő érintésedre felszikrázik, fénye megvilágítja a sziklaférget. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 153-ra!
Ha nem sikerült, lapozz a 280-ra!

· Megállj! - hangod korbácsként csattan a völgy békés csendjében. - Tartsuk be a tisztes távolságod, varázsló! Nem szeretném, ha valami meggondolatlan cselekedetre ragadtatnád magadat!
A varázsló lassít léptein, és kezét széttárva így szól:
· Csupán hódolatomat akartam kifejezni, uram!... Engedd, hogy leboruljak lábad elé, és védelmedbe ajánljam magamat!
Ha újból megállásra szólítod fel, lapozz a 146-ra!
Ha megtámadod, lapozz a 341-re!
Ha elfogadod hódolatát, lapozz a 223-ra!
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251.
A folyosó kisvártatva két irányba elágazik. Pontosan a járat közepén, apró, fehér színű kavicsokból egy szót látsz kirakva: ...éjmanók... Itt-ott még látsz néhány fehér kavicsot, talán egyszer régen szintén betűket alkottak. Mindenesetre megjegyzed a szót.

Néhány pillanatnyi töprengés után balra indulsz tovább. Felkapaszkodsz egy meredek lejtőn, és alig egy méiioldnyire magad előtt megpillantasz két sötét foltot a sziklafalban. Bizonyára a rubintféreg járatainak a nyílásai, örvendezel, és meggyorsítod iramodat.
Hamarosan ott állsz a bariangnyflások előtt. Mindkettő legalább három méter átmérőjű, dohszag árad kifelé rajtuk.
Ha a baloldali barlangba lépsz be, lapozz a 181-re!
Ha a jobboldalit választod, lapozz a 158-ra!
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253.
A hreeir véres csomőként fekszik előtted a földön. Bár remek harcos volt, veled nem mérkőzhetett. Az igazat megvallva, voltak olyan pillanatok az összecsapás során, amikor kétesnek látszott a győzelmed, de az istenek melléd álltak.

Az űt sötét és igencsak nehezen járható. Nagyon kell ügyelned arra, hogy bele ne botolj valami kiálló szikladarabba, mert csúnyán megjárhatnád.
A járat végén egy kutat pillantasz meg, melynek káváját régesrégen lerombolták. A kút maga a Múlt, maga a Feledés.
Egy lágyan búgó hangot hallasz és öntudatlanul teszel egy lépést előre. Megpróbálod kiszakítani tudatodat a rejtőzködő hatalom befolyása alól. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 121-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 315-re!
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255.
A harc hosszú volt, és magad sem érted hogyan, de te győztél. Fejed hátrahajtva nézed a sziklaféreg vértől mocskos testét. A döglött szörnyeteg teljesen eltorlaszolja a további utat, s hacsak nem vágod magad keresztül a testén, akkor erre már nem tudod folytatni az utadat.
Ha visszafordulsz, lapozz a 190-re!
Ha megpróbálod átvágni magadat, lapozz a 3-ra!
Ha-néhány trófeát akarsz levágni a sziklaféregből, lapozz a 174-re!
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A kulcs, melyet a manótól zsákmányoltál, pontosan illik a lakatokba. Néhány ügyes mozdulat, és a láda teteje felpattan. Ruhák, néhány kézifegyver, könyvek és hasznos apróságok lapulnák a ládában. Nekilátsz módszeresen átnézni mindent, és amit hasznosnak ítélsz, azt külön teszed: két remek kidolgozásé aranytőr; egy gyógyító varázslatot tartalmazó papirusztekercs (V), melyet ha felolvasol, életerőd a maximumra áll vissza; egy üvegfa pálca, amely világít a sötétben; egy csatabárd (H), amely 3-8 pont veszteséget okoz; valamint egy mágikus gyűrű (V), amelyből 3 tűzrobbanás lőhető ki, és minden alkalommal 15 életerőpont veszteséget okoz.
Miután mindent összeszedtél, amit hasznosnak találsz, folytatod utadat. Néhány perc alatt körüljárod a helyiséget, és hamarosan ismét a lépcső előtt állsz. Még egy utolsó pillantást vetsz a pinceszobára, és nekivágsz a lépcsőknek. A sziklaajtó egy erőteljes lökésedre engedelmesen kitárul, és hamarosan ismét ott állsz a koponyát formázó dombormű előtt.
Egyre kiválóbban forgatod a fegyvereidet, egyre nagyobb jártasságra teszel szert a harcban. Ezért a támadóerőd megnövekedett. Dobj egy kockával! A kapott értéket add hozzá a támadrterőd/fóz (módosítsd a kezdeti értékét). Szerencséd 3 ponttal növekedett, de ügyelj rá, hogy ne lépd túl az indulási értéket!
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Lapozz a 37-re!

Őrzőszellem: életerő 44, támadási képesség 18, védettségi szint 10. A szellem minden támadásával 3-8 életerőpontot sebez.
Ha végeztél a szellemmel, lapozz a 208-ra!
Ha ő végzett veled, lapozz a 28-ra!
258.
Az ékkövek szorosan illeszkednek az üregbe, de némi ügyeskedéssel és erőfeszítéssel sikerül kiszedned azokat. Alig teszed 'iszákodba a drága kincseket, amikor halk pendülést hallasz a fejed felől. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 180-ra! Ha nem sikerült, lapozz a 7-re!
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Miután végeztél vele, a homokember alkotóelemeire esik szét. Undorodva rugdosod szét azt a kis halom port, ami ellenfeledre emlékeztet. Aztán nekilátsz átvizsgálni a barlangot, valamiféle kijáratot, valamilyen jelet keresve. Sajnos, nem jársz eredménnyel. Kénytelen vagy visszatérni a bejárathoz, és megvizsgálni a kart. Tegyél Szerencsepróbát!
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Fegyvered hegyét lassan beleerőlteted a vékony vágatba, és először gyengéden, majd mind erősebben, határozottabban feszíteni kezded. Halk reccsenés hallatszik, és a két réteg elválni látszik egymástól. Fokozod az erőfeszítést, és egy utolsó, hangos reccsenéssel a képződmény kettéválik.
Belsejéből egy iszonyatos szörnyeteg pislog rád. Egy féreg bábját feszítetted szét! A szörnyeteg bőre vörös, mint a rubint, hatalmas rágói élesebbek, mint a legjobb kardpengék, szeme vörösen parázslik elő a fejéből. Végtagjai vannak, és azok a végtagok igen fe- nyegetőek. A karmok, melyek a végükön meredez- nek, talán még az acélt is átvágnák.
Rubintlárva: életerő 24, támadási képesség 8, védettségi szint 8. A lárva támadásaival egy körben összesen 3-8 életerőpontot sebez.

· A harmadik kérdés sem lesz könnyű. Vigyázz, mert ha egyszer is tévedtél, sohasem jutsz tovább. Nyomorultul fogsz elpusztulni...
Kígyófarka, kan nyúl füle, rontás távozz, ne jer ide.
Messzi földek boszorkája,
León Silver arája.
· Nos, kire gondoltam? Ha tudod a nevet, akkor számold meg, hány betűből áll. Immáron három szám van a birtokodban. Ha egymás után leírod, akkor 99- nél nagyobb, de 1000-nél kisebb számot kapsz eredményül. Ez a mágikus szám fog tovább juttatni innen.
Ha tudod a háromjegyű számot, lapozz oda!
Ha nem sikerült megfejteni, lapozz a 322-re!
262.
Ahogy haladsz, megállapítod, hogy errefelé valahogy másak a sziklák. A járat már inkább egy vésett folyosóra emlékeztet, mintsem egy féreg járatára, legyen az bármennyire is különös teremtmény. A falakon koromnyomokat látsz, itt-ott valamiféle rúnák díszítik a kiálló sziklákat.
Lelassítod lépteidet, nem akarsz váratlan helyzetbe kerülni. Ha él valaki errefelé, az minden bizonnyal ellenséges szándékkal fog viseltetni irántad.
Halk katjanások sorozatát hallod. Tegyél Szerencsepróbát!

Mintha csak megérezné a belőled áradó gyűlöletet, a mágus hátralép, az ujjai hegyén táncoló hatalmas szikrák nem sok jóval kecsegtetnek. Ám te nem szoktál meghátrálni, s hogy ide eljutottál, az sem a véletlen műve.
Mágus: életerő 35, támadási képesség 18, védettségi szint 22, varázserő 100. A mágus minden körben egy villámcsapással támad rád, amely 15 életerő- pontot sebez.
Ha legyőzted a mágust, lapozz a 340-re!
Ha veszítettél, lapozz a 131-re!
264.
Znuu, a hhrgak varázsló: életerő 24, támadási képesség 12, védettségi szint 15, varázserő': 35. Ha elfogy a varázsereje, Znuu tőrrel harcol tovább, és 1-3 pont veszteséget okoz.
Ha végeztél ellenfeleddel, lapozz a 201-re!
Ha veszítettél, lapozz az 56-ra!
265.
Fejed fölött a kötél nagyot reccsen, lélegzetvisszafojtva lógsz a mélység fölött. Szerencséd van, csupán egy rostszál pattant el. Folytatod utadat lefelé. Hamarosan szalmabálákra taposol. Elengeded a kötelet, és körülnézel.
Lapozz az 50-re!
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Egy kisebb sziklavölgybe jutottál, melynek növényzete számodra most valóságos Paradicsom a sziklajáratok komor egyhangúsága után. A völgy átmérője talán ha negyven méter lehet. Amolyan élőkért ez a Titkok Völgye előtt, véled. Valószínűleg igazad van, de akkor még ezen is keresztül kell jutnod. Látszólag egyszerű a feladat, de a kalandozók veleszületett hetedik érzékével megsejted, valami nincs rendben.
Nyugtalanul kémlelsz körbe, és tekinteted a völgy közepén álló, alig misfél méter magas kis homokdombon állapodik meg. Egy hófehér kámzsát viselő alak ül a tetején, de meg mernél esküdni rá, hogy amikor kiléptél a Féreg Útjáról, még nem volt ott.
Ha megpróbálod elkerülni az alakot, lapozz a 184-re! Ha egyenesen hozzásietsz, lapozz a 109-re!
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267.
Alig gondolod végig a mágikus számot, amikor az égből egy hatalmas mennydörgés kíséretében vakító villámcsapás sújt le a sziklafalra, és amikor eloszlik a por, egy nem túl széles átjárót pillantasz meg.
- Teljesítetted a próbát! - mondja a varázsló, és bátorítólag int a hasadék felé.
Ha keresztülmégy a hasadékon, lapozz a 19-re!
Ha indulás előtt végzet a varázslóval, lapozz a I96-ra!

Miközben a szörnyeteget figyelted, nem ügyeltél kellőképpen a nesztelenségedre. Apró kavics koccan a lábad alatt, de a csöndben ez egy mennydörgéssel is felér. A sziklaféreg, valószínűleg valamilyen ismeretlen érzékszervével, nyomban felfigyel jelenlétedre, és hatalmas testét könnyedén cipelve magával, szemből támad rád.
Sziklaféreg: életerő 42, támadási képesség 15, védettségi szint 12. A sziklaféreg minden támadásával 2- 12 életerőpontot sebez.
Ha legyőzted a szörnyeteget, lapozz a 4-re!
Ha veszítettél, lapozz a 40-re!
[image: image151.jpg]Ha megtdmadod a homoklényt, lapozz a 76-ra!
Ha megvérod, mit akar, lapozz a 178-ra!




269.
A hatalmas kezek kíméletlenül a nyakadra tapadnak, a démon beváltja fenyegetését, és valóban puszta kézzel tép szét. Egy hangos reccsenés, és minden fekete lesz előtted. Kalandod véget ért.

Villámgyorsan beoltod a fáklyádat, majd behátrálsz a résen. Alig préseled be magad a szűk mélyedésbe, amikor egy hatalmas test súrlódását hallod. Egy testét, amely lassan, de biztosan közeledik feléd. Óvatosan kilesel rejtekedböl, és tekinteted egy legalább két méter átmérőjű sziklaférgen állapodik meg. Bár a sziklaféreg csupán távoli rokona, mondhatni kisöccse a rubintféregnek, így is tekintélyt parancsoló ellenfél. Mintegy tíz-tizenöt méterre jár tőled, hámja zölden foszforeszkál a sötétben.
Ha megpróbálsz meglapulni, lapozz a 45-re!
Ha megtámadod, lapozz a 186-ra!
Ha menekülni akarsz, lapozz a 110-re!
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A járat egyhangúsága kezd az idegeidre menni. Próbálsz gyönyörködni a barlang szépségeiben, de minduntalan ellenségeket vélsz felfedezni az árnyékok között, minden pillanatban készen állsz a harcra. Hiába, a Nagy Féregfútamnak csak egy győztese lehet. És ez az egy te leszel!
Az út hamarosan elkanyarodik jobb kéz felé, és alig néhány lépéssel a kanyar után egy szivárványszerű valami csillan meg fáklyád fényében. Egy pillanatig veszélytelennek hiszed, majd megpillantod a hatalmas szájat, melyben milliónyi éles fog ágasodik, és máris a fegyveredért nyúlsz.
Barlangi Falánk: életerő 27, támadási képesség 13, védettségi szint 8. A szörnyeteg minden támadásával 2-7 életerőpontot sebez.
Ha legyőzted a szörnyet, lapozz a 94-re!
Ha veszítettél, lapozz a 248-ra!
[image: image94.jpg]



4
272.
Ha harcossal játszol, lapozz a 100-ra! Ha varázslóval, lapozz a 30-ra!

Nesztelenül rohanni kezdesz visszafelé, a szörnyeteg utánad. Gondolkodás nélkül fordulsz bal kéz felé, és amikor megpillantod a folyosó végén a nyugvó Nap utolsó sugarait, minden erődet megfeszítve előredobod magad.
Tested könnyű rongylabdaként gurul le a sziklás domboldalon, ám túlélted a találkozást, és most ez a legfontosabb. Fájdalmas sebeid vannak (veszítettél 12 életerőpontot), és ha nem pusztultál bele a zuhanásba, folytathatod küldetésedet. (Adatlapodról húzzál le egy fáklyát, és egy-egy adag ételt és italt. Legalább két órát kell pihenned, mielőtt továbbindulsz.)
Lapozz a 86-ra!
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274.
A harcos kicsit előregörnyedve közeledik feléd. Arcán a legyőzött ellenfél alázatos mosolya virul. Fennkölten várod hódolatát. Ellenfeled arcán hirtelen ördögi mosoly terül szét. Előreugrik, és egy szempillantás alatt előrántva fegyverét, feléd csap. Tegyél Szerencsepróbát!

Gondolkodás nélkül ráveted magad. Már megszoktad, hogy a Féreg Útján senki és semmi nem lehet a barátod. A manószerű alak nem tér ki előled, bátran felveszi a harcot.
Éjmanó: életerő 19, támadási képesség 10, védettségi szint 9. Az éjmanó támadásaival egy körben 3-7 pontot sebez.
Ha legyőzted ellenfeledet, lapozz az 53-ra!
Ha veszítettél, lapozz a 126-ra!
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276.
Már éppen lendületet veszel, hogy megsemmisítsd a csontvázat, mikor az meglepő gyorsasággal felül, és rád támad.
Csontváz: életerő 17, támadási képesség 9, védettségi szint 7. A csontváz minden támadásával 2-4 pontot sebez.
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A kopogtató velőtrázó dübörgése még ott visszhangzik a füledben, amikor az ajtó kirobban a helyéről, és mögüle szörnyűséges lidércek és más szellemalakok kűsznak-másznak elő. Torkod elszorul a félelemtől, kiáltanál, de nincs erőd. A rémségek körülvesznek, érzed jéghideg bőrüket a bőrödhöz simulni, fagyos leheletük megdermeszti véredet. Torkodból az ősidők rémült sikolya tör elő, de ez csak rekedt hör- gés a szellemnép énekéhez képest. Néhány perc telik el az ajtó nyílása óta, s máris megbomlik elméd, őrült agyad rettegve húzódik vissza koponyád mélyére. Kalandod véget ért.
278.
A maró folyadék testedhez érve nyomban átrágja magát mindenféle védőpajzson, ruházaton vagy mágikus védelmen. Úgy tűnik, semmi sincs, ami megállíthatná. (Veszítesz 6 életerőpontot. Védettségi szinted ettől a pillanattól kedve 3 ponttal csökken!) Szitkozódva készülsz fel a harcra.
Lapozz a 303-ra!
279.
Az italról egyetlen korty után kiderül, hogy nektár íze van, az istenek sem isznak különbet ünnepeik alkalmával. Elégedetten csettintesz a nyelveddel, és a későbbi megpróbáltatásokra gondolva, felcsatolod a kulacsot az övedre.
Lapozz vissza oda, ahonnan idelapoztál! (Például 13.)

A sziklaférget az éles fény szinte nyomban felébreszti. Furcsa, torokhangű sivítást hallasz, majd a szörnyeteg megállíthatatlan tornádóként feléd veti magát.
Sziklaféreg: életerő 42, támadási képesség 15, védettségi szint 12. A sziklaféreg minden támadásával 2- 12 életerőpontot sebez.
Ha legyőzted a szörnyeteget, lapozz a 4-re! Ha veszítettél, lapozz a 40-re!
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281.
Félszemedet továbbra sem veszed le a völgy közepén üldögélő kámzsás alakról. Óvatosan haladsz, minden lépésedet alaposan megfontolsz, elvégre ki tudja, miféle megpróbáltatások várnak még rád. Azonban semmi sem történik. Úgy látszik nem vetnek alá több próbának.
Figyelmesen megvizsgálod a sziklákat, de sehol sem találsz kijáratot a völgyből. Az a nyílás is eltűnt, amelyen keresztül ide jutottál. Valószínűleg a kis fickó a magyarázat mindenre, töprengsz félhangosan, miközben gyanakodva méregeted.
(Ki

A szobor tétován áll egy darabig, majd ismét megszólal:
- Üdv, halandó! A Keselyű Népe köszönt téged! Vedd a szobor szemét, mely biztos látást biztosít a sötétben is. Az ajándékot fogadd jószándékunk jeléül!
Ha elveszed az ékköveket, lapozz a 258-ra!
Ha visszatérsz az elágazáshoz, lapozz a 99-re!
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283.
· Méltányos árnak tűnik! - bólintasz és pénzeszacskód után nyúlsz.
A manó mohó szemekkel figyeli ujjaidat. (Ha nincs három aranyad, akkor drágakövet is adhatsz a kenő- csért cserébe. Ha most nem használod fel a kenőcsöt, akkor a későbbiekben (a 218-on) találsz róla információt1.) Átadod a kenőcs ellenértékét, az üzlet megköttetett.
· Elég a sebek felszínét vékonyan bekenni vele; a hatás nagyon gyors lesz. ígérem! - mondja a manó, tekintetében valami furcsa, mohó fény villan.
Hátat fordít neked, és elindul felfelé a lépcsőn.
Ha hátulról rátámadsz, lapozz a 224-re!
Ha bekened a sebedet, lapozz a 218-ra!
Ha körülnézel a helyiségben, lapozz a 206-ra!

Az eemsi nem volt ellenfél számodra, bár-meg kell hagyni, nem mindennapi harcossal akadtál szembe. Villámgyorsan kiforgatod zsebeit, de mindössze kettő arany csendül a sziklákon. Buzogánya törötten hever a hulla alatt.
Folytatod utadat, és hamarosan megpillantod a ha- sadék kijáratát, melyben valami áttetsző alak lebeg.
Ha egyszerűen keresztül lépsz rajta, lapozz a 33-ra!
Ha megállsz előtte, lapozz a 137-re!
285.
Lassan haladsz előre, elvégre ki tudja, hány sziklaféreg él ezekben a sötét, nedves járatokban. Néhány perc múlva egy viszonylag nagy, meleg levegőjű barlang bejáratánál állsz. A sötétben egy hosszú test zöldes foszforeszkálását pillantod meg. Egy másik sziklaféreg. Talán egy kicsit kisebb, mint az előző, amivel találkoztál, de akkor is veszélyes ellenfélnek tűnik. Mindenesetre úgy tűnik, most alszik.
A barlang túloldaláról egy apró fényfolt villan a szemedbe. Lehet, hogy arra van a kijárat?
Ha álmában leped meg a szörnyet, lapozz a 96-ra!
Ha visszatérsz az utolsó elágazáshoz, lapozz a 190-re! Ha megpróbálsz nesztelenül elosonni a szörnyeteg mellett, lapozz a 22-re!

- Fogadd minden megbecsülésemet, varázsló! Megnyerted a Nagy Féregfutamot! - kezdi a harcos, és tovább közeledik feléd. - Társaink mind elhullottak a szörnyű próba alatt. Retten maradtunk.
Egyre közeledik feléd, kezét lazán lógatja teste mellett. Már csupán öt méterre van.
Ha megállásra szólítod fel, lapozz a 337-re!
Ha megtámadod, lapozz a I14-re!
Ha megvárod, mit akar, lapozz a 17-re!


Gyorsan besurransz a kőajtó mögé, és lábad az első lépcsőfokra helyezed. Mintha könnyű kis huzat ébredt volna a hátad mögött. Rosszat sejtve hátranézel, de már nem tudod megakadályozni, hogy a fal be ne záródjon mögötted. Egyelőre csak előre vezet az út.
Tompa dübörgést hallasz odalentről, mint amikor fadobokat ütögetnek a benszülöttek Hóner Elátkozott Mocsaraiban. Hirtelen csend lesz és valami torokszo- rítóan fájdalmas, ugyanakkor diadalmas üvöltés üti meg füledet. Lelapulsz a fal mellé, minél kisebb célpontot akarván kínálni esetleges ellenfelednek.
Néhány másodperc múlva folytatod utadat. A lépcső egy hatalmas sziklaterembe vezet, melynek falait, feltehetőleg díszítés céljából, hatalmas gránitkövekkel burkolták belülről. Felesleges pazarlás, gondolod magadban, és összehúzott szemekkel próbálsz átlátni a sötétségen.
Surranó lábak neszeznek előtted, és valami sötét test emelkedik ki a sötétségből, melyen tucatnyi zöld szem világít. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 246-ra!
Ha nem sikerült, lapozz a 165-re!
288.
Magad sem akarod elhinni, amikor a hatalmas test nem mozdul többé. Hát sikerült! Túl vagy a Nagy Féregfutam legnehezebb próbáján. Innen már szinte lehetetlen elveszítened a győzelmet. Megkerülöd a tetemet, és a kijárat felé indulsz.
Lapozz a 189-re!

Megragadod a könyvet, hogy iszákodba csúsztasd, amikor apró villámok csapnak az ujjadba, és a könyv tűzlabdává változik. (Veszítesz 8 életerőpontot!) Rekedt, gúnyos kacagást hallasz a hátad mögül, és amikor megfordulsz, egy izzó tekintetű férfi áll veled szemben. Arcáról már rég lerohadt a hús, szemei helyén zsarátnokok világítónak, őszes haja csimbókos. Határozottan hátborzongató a külseje.
- A könyv az enyém, halandó! - suttogja mély hangon. - Senki sem léphet büntetlenül Ffhard mágus szentélyébe!
Ffhard, a mágus: életerő 32, támadási képesség 8, védettségi szint 14, varázserő 28. Ha elfogytak a varázslatai, a mágus minden támadásával 1-6 életerőpontot sebez.
Ha legyőzted a varázslót, lapozz a 215-re!
Ha veszítettél, lapozz a 61-re!
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290.
Homokember: életerő 28, támadási képesség 12, védettségi szint 10. A homokember 1-6 életerőpontot sebez körönként.
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A barlanglakók nem voltak ellenfelek. Könnyedén végeztél velük. Hiába, a külszíni világban eltöltött napok, a számtalan csata, a kiváló reflexek nem adattak meg mindenkinek. Villámgyors mozdulatokkal átkutatod a halottakat, de csupán két kőbunkó (V) van, ami érdekes számodra. Csalódottan indulsz tovább; csakhamar rádöbbensz, zsákutcába kerültél. Ellenfeleid bizonyára csak el akartak rejtőzni itt, hogy aztán hátulról támadva végezzenek veled. Lemondóan sóhajtasz, és visszafordulsz az elágazáshoz.
Ha az elágazásnál balra fordulsz, lapozz a 217-re!
Ha egyenesen mégy tovább, lapozz a 113-ra!
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292.
Felemeled a kardot. Markolata kellemesen simul a tenyeredbe. (2-12 életerőpont veszteséget okoz!) Nincs ellenfél, mellyel ne mernél szembe szállni, ha ezt a remek fegyvert forgatod, gondolod elégedetten, és biztos vagy benne, hogy jól választottál.
- Gon..dőld meg jó...l, ha in..nen ki..lé..psz, m..ár n..e..m té..rhet..sz vi...sszaaaa!
Ha elégedett vagy a választással, lapozz a 106-ra!
Ha újra választani akarsz, lapozz a 178-ra!
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Az öreg megnézi a fegyvert, majd lemondó sóhajjal visszaadja.
- Köszönöm, de ezt semmire sem tudnám használni! Békés lény vagyok ehhez.
Ha a drágakövet adod ajándékba, lapozz a 83-ra!
Ha dühösen otthagyod, lapozz a 67-re!
Ha valami mást adsz, lapozz a 339-re!
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294.
Hosszas keresgélés után aranypénzeket választasz ki kincseid közül, és óvatosan az őrzószellem lába elé helyezed.
A rém hosszú másodpercekig nézi, majd így szól:
- Elfogadom.
Lapozz az 54-re!

Gyorsan a tántorgó alak után sietsz, és megszólítod. Az idegen felkapja a fejét a szóra, majd látható erőfeszítéssel megfordul. Egyik társad, Nunna, az azén varázsló áll veled szemben. Mellkasát hatalmas sebek szabdalják, mintha valaki a szívét akarta volna kitépni, szemében a félelem szűköl.
- Mi...milyen jó, hogy... találkoztunk!... A hegyek mélyén... szörnyű hatalom ébredezik... talán már holnap... én meghalok, de... kerüld a medencét... ott a Kapu! Én voltam odaát... árnyékvilág... meghalok...
Szemei kifordulnak, végtagjai reszketni kezdenek, mint a hidegrázásos betegé, torkából panaszos sikoly tör elő. Iszonyatos ez a hang, mely talán az egész Világmindenség fájdalmát magában foglalja.
Reszketve kuporodsz a földre, kezed a füledre tapasztod. Az azén varázsló haláltusája csakhamar véget ér, és a test holtan zuhan a sziklákra.
Lehajolsz hozzá, és megszabadítod felszerelésétől. A halottaknak meg kell adni a tiszteletet, de az élők előbbre valóak. Lehet, hogy van nála valami, ami hozzásegít a győzelemhez. Találsz egy ezüsttőrt, két kisebb drágakövet, egy wyvernbőrből készített varázskönyvet (V), valamint egy kulacsot, benne aranyló folyadékkal. Ökle valamiért görcsösen össze van szorítva. (Ha inkább később akarod a könyvet átnézni, akkor csak a megfelelő fejezetre, (I62)-re kell lapoznod, hogy információt kaphass a könyvről! Az aranyló folyadékról a (279)-en találsz felvilágosítást!)
Ha kifeszíted az öklét, lapozz a 220-ra!
Ha a varázskönyvét vizsgálod meg, lapozz a I62-re! Ha folytatod utadat, lapozz a 27-re!
Ha visszafordulsz, lapozz a 338-ra!
Ha megízleled a kulacs tartalmát, lapozz a 27^-re!
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296.
Már-már sikerül kivenned a részleteket, amikor koncentrálásod megszakad, túl fáradt vagy te már mindehhez. Vagy mégsem? Talán a Smaragdvirág mágikus hatalma hozzásegít a jövöbelátáshoz. Tegyél újabb Szerencsepróbátl
Ha sikerült a dobás, lapozz a 157-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 324-re!

Szemed teljesen elfáradt a nagy küzdelemben, ahol más irányba kellett harcolnod, mint ahová néztél. Azt már sikerült megállapítanod, hogy csaknem teljesen láthatatlan ellenfelekkel van dolgod, akiknek csupán az árnyékát látod. Csapásaik nagyon is életszerűek, hiszen egy árnyékkard sohasem lenne képes megsebezni téged. Bár testedet sebek borítják, mégis te kerekedtél felül. Néhány pontos szűrás, és látod, amint az árnyékok összeesnek.
Lábaddal megpróbálod kitapogatni a testeket, és próbálkozásodat siker koronázza. Aztán, mintha csak egy varázslat érne véget, halott ellenfeleid lassan láthatóvá válnak.
Két barlangi mutáns fekszik előtted, arcukat rituális vágások díszítik. Fekete ruhát viselnek, homlokukat ezüstszínű pántok díszítik. Szemük helyén csupán sötét nyílásokat látsz. Lehajolsz és végigtapogatod őket, esetleges zsákmányt remélve. (Amit találsz: két ezüstpánt, amelyek lehetővé teszik, hogy sötétben is lássál; két fekete köpönyeg, amelyek 3 ponttal javítják védettségi szintedet; két thurba-kard, 2-7 pont veszteséget okoznak; 2-2 üvegcse, kettőn kardok, kettőn pedig napsugarak láthatók. A tárgyak közül csupán az egyikét tudod viselni, kivéve az üvegcséket, ezekből mindet használhatod! Amit fontosnak tartasz, azt jegyezd fel az Adatlapodra, és ne felejtsd el módosítani a megfelelő értékeidet!)
Ha folytatod utadat, lapozz a 202-re! Ha visszafordulsz, lapozz a 262-ra!
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Balra indulsz. Nemsokára, alig néhány lépés után, tömör kőfal állja el utadat. Már-már bosszúsan megfordulsz, amikor ösztönöd veszélyt jeleznek. A fal hirtelen karokat növeszt és rád támad.
Élő szikla: életerő 60, támadási képesség 9, védettségi szint 20. Az élő fal minden támadásakor 3-18 életerőpontot sebez. Minden, általad okozott veszteség feleződik, azaz 1-6 pont helyett csupán 1-3 pont veszteséget fogsz okozni!
Ha legyőzted a kőszörnyet, lapozz a 10-re!
Ha veszítettél, lapozz a 138-ra!
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299.
A szikla semmiben sem különbözik a környező szikláktól. Felszínét barnás réteg borítja, és már csaknem továbbindulsz, amikor ismét megpillantod az imára kulcsolódó jelet. Ezúttal a sziklába karcolva. Megtapintod a sziklát, a barna réteg furcsán lüktet a tenyered alatt. Halk roppanás hallatszik, és miközben hátraugrasz, látod, a szikla kifordul a helyéről. Alatta sötét üreg tátong feléd.
Ha aláereszkedsz a sötétbe, lapozz a 36-ra!
Ha visszatérsz az elágazáshoz, lapozz a 171-re!


A járat valóban egy átkötő folyosó. Már megpillantod a másik, az előzővel párhuzamos barlangfolyosót, amikor hirtelen valami sötét test takarja el előtted a kilátást. Torkában apró fények világítanak, így könnyítve meg számodra a harcot. Fáklyád fényében egy ormótlan testű, páncélos állatot látsz.
Páncélos medve: életerő 31, támadási képesség 16, védettségi szint 15. A szörnyeteg minden támadásával 3-13 életerőpontot sebez.
Ha legyőzted a páncélos medvét, lapozz a 62-re! Ha veszítettél, lapozz a 152-ra!
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301.
Egy ügyes mozdulat, és az ezerfogú patkány döglötten hever előtted. Undorodva félrelököd, és továbbhaladsz ismeretlen célod felé. Hosszú percek telnek el, tested verítékben fürdik, kezd egyre melegebb lenni.
Végül megpillantod az alagút végét, ahol egy újabb kőlap zárja el a kivezető utat. Nekifeszülsz és meg; próbálod kitolni helyéről. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 309-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 170-re!

A hreeir nagyszerű harcos. Mesterien forgatja a szigonyát, és először csak apróbb sebeket okoz, majd belelendülve a harcba, egy villámgyors mozdulattal teljesen átdöfi a testedet. Kalandod véget ért.
303.
Savköpő Féreg: életerő 23, támadási képesség 17, védettségi szint 11. A szörnyeteg minden támadásával 2-12 életerőpontot sebez. Amelyik támadás során az általa okozott veszteség eléri a 8 pontot, védettségi szinted eggyel csökken!
Ha legyőzted a férget, lapozz a 68-ra!
Ha veszítettél, lapozz a 240-ra!
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304.
A fekete köpeny szinte beborítja a testedet, és hamarosan egészen kellemesen érzed magad a barlangban uralkodó hidqg ellenére. A gyűrű felhúzásakor egy csak általad látható erőtér materializálódik a tested körül, és 5 ponttal javítja a védettségedet. A tárgyakat ne felejtsd el felírni az Adatlapodra - oltalmazó gyűrű, mágusköpeny (\).
Lapozz az 50-re!

Harsogó ordításra ébredsz. Menedéked előtt egy hatalmas termetű, loboncos hajű férfi ugrál, sebesült lábát babusgatja és valamilyen ismeretlen nyelven or- dibál. Amikor megpillant téged, elfeledkezvén sebéről, kétélű harcitőrt ránt elő ruhája alól, és rád ront. Ezúttal azonban gondosan átlépi a parázst.
Vadember: életerő 21, támadási képesség 10, védettségi szint 9. A vadember 2-4 életerőpontot sebez.
Ha legyőzted a vadembert, lapozz a 148-ra!
Ha téged győztek le, lapozz a 24-re!
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306.
A varázslat apró darabokat robbant ki a sziklából, de az akadály még továbbra is ott tornyosul előtted. Minden próbálkozásod eredménytelen marad. A szikla rendkívül kemény, a hajszálrepedések pedig csalókák. Varázslatod hiábavaló lett volna?
Ha ismét varázsolni akarsz, lapozz a 225-re!
Ha a karral kísérletezel, lapozz a 144-re!

- Én fogom megnyerni a Féregfutamot! - húzod ki magadat, és gyorsan felkészülsz az összecsapásra. Ellenfeled remek harcosnak tűnik, de te se vagy már mai kalandor!
Thyr, a keor harcos: életerő 32, támadási képesség 14, védettségi szint 12. A harcos minden támadásával 4-9 életerőpontot sebez.
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308.
Belekortyolsz a folyadékba, kellemesen édes bort ízlel nyelved. Elégedetten csettintesz nyelveddel, amikor gyomrodat iszonyatosan fájdalmas görcs rántja össze, és rádöbbensz, mérget ittál. A szörnyű folyadék szinte szétmarja bensődet, és miközben lassan a földre csúszol, szemed elhomályosodik, tudatod kialszik. Ez már a halál. Kalandod itt véget ért.

Egy kisebb barlangpihenőbe jutottál. A falak szárazabbak, mint másutt, valószínűleg ezt a járatot már nem, vagy csak ritkán használjak a barlangban élő teremtmények. Itt-ott emberfejnyi sziklák hevernek, jólesik a pihenés rajtuk. (2 életerőpontodat visszakaptad!)
A pihenőből egyenesen vagy bal kéz felé vezet út. Vajon melyik a helyes?
Ha egyenesen indulsz tovább, lapozz a 119-re!
Ha balra, lapozz a 77-re!
Ha visszafordulsz, lapozz a 192-re!
[image: image112.jpg]



310.
Hihetetlen ügyességgel elhajolsz a harcos támadása elől. A hátad mögül hangos csattanást, majd csörre- nést hallasz. A szemed sarkából látod, hogy a Smaragdvirág apró szilánkokra robban szét, csupán -apró darabkák maradnak belőle.
Ha rátámadsz a harcosra, lapozz a 238-ra!
Ha megpróbálod megmenteni a Smaragdvirág darabjait, lapozz a 38-ra!

Kérlelhetetlen pontossággal döföd fegyvered markolatig a szörnyeteg testébe. Az aranyszínű sáv hirtelen felragyod, és valami furcsa folyadék fröccsen rád. Sav! (Veszítesz 15 életerőpontot!) A szörnyeteg sav- zacskőjába szúrtál, amelyben a sziklák oldásához szükséges váladékot termeli.
Ráadásul a sziklaféreg ebben a hatalmas barlangban könnyedén meg tud fordulni, és szemből támad rád.
Sziklaféreg: életerő 42, támadási képesség 15, védettségi szint 12. A sziklaféreg minden támadásával 2- 12 életerőpontot sebez.
Ha legyőzted a szörnyeteget, lapozz a 4-re!
Ha veszítettél, lapozz a 40-re!
*
312.
Előredobod a fáklyádat, szerencsére a lángok nem alszanak ki, és megvilágítják az előtted lévő területet. Znuu, a hhrgak varázsló áll előtted, ujjai körül apró szikrák szikráznak.
- Egyikünknek pusztulnia kell! - kiáltja szenvedélyesen, és felemeli kezét.
Znuu, a hhrgak varázsló: életerő 24, támadási képesség 12, védettségi szint 15, varázserő-: 35. Ha elfogy a varázsereje, Znuu tőrrel harcol tovább, és 1-3 pont veszteséget okoz.
Ha végeztél ellenfeleddel, lapozz a 203-ra!
Ha veszítettél, lapozz a 245-re!

A legjobb az lesz, ha megszabadulok ettől a for- medvénytől, töprengesz félhangosan, miközben a koporsószerű valamit figyeled. Megérinted a felszínét, kicsit nedves.
Ha megpróbálod elégetni, lapozz a 80-ra!
Ha apró darabokra aprítod, lapozz a 219-re!
314.
Az északi járat meglepően tágas. Hamarosan egy másik barlangba érkezel, amelyet valaha régen lakószobának használhattak. Nincs hideg, talán valami természetes hőforrás van valahol a közelben.
Szemben a nyílással egy fegyvertartó állvány rozsdásodik, rajta egy hatalmas karddal. Jobbra egy ágy, melyben mintha feküdne valaki, balra egy szekrény áll.
Ha visszamégy a központi barlangba, lapozz az 50-re! Ha megvizsgáod a kardot, lapozz a 115-re!
Ha átkutatod az ágyat, lapozz a 78-ra!
Ha a szekrényt nézed át, lapozz a 164-re!
315.
Minden erőddel azon vagy, hogy valamiképpen kiszabadulj a rettenetes erő befolyása alól. Minden hiába. Lépésről lépésre közeledsz a mélység felé, mintha csak valami láthatatlan erő tolna hátulról. Még két lépés... még egy... a sötét torok kitárul, és alázuhansz. Kalandod véget ért.

A Kapu rekedt nyikorgással feltárul előtted. Ha járt is erre valaki, semmi nyoma. Lábad a Harcosok Útját tapossa, fegyveredet kicsit magad elé tartod, hogy ha harcra kerülne sor, ne kerülj hátrányba. Minden idegszáladat megfeszíted, tekinteted kutatóan fúródik a sötétbe. Fáklyádat magasan a fejed felé tartva, minél nagyobb területet igyekszel bevilágítani. Hirtelen koppanásokat hallasz. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 235-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 70-re!
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317.
A lebukó Nap utolsó sugarai megvilágítják az üvegből készült remekművet. Gyönyörködve forgatod magad előtt, csodálkozol az üvegedény élethű ábrázolásán. Miután szemed megelégedett a látvánnyal, óvatosan leemeled a fedelet, és beszippantod az ital illatát. Ambrózia vagy nektár? Nehéz eldönteni, mindenesetre nagyon kellemes.
Ha óvatosan megízleled, lapozz a 200-ra!
Ha visszateszed a hátizsákba, lapozz vissza a 236-ra! Ha felhajtod a tartalmát, lapozz a 111-re!

Folytatod utadat. Fáklyád lassan teljesen elég, ezért egy másikat kell meggyújtanod, hacsak nem -akarsz sötétben továbbmenni. (Ne felejtsd el bejegyezni a változást az Adatlapodon!)
Váratlanul egy kisebb szikla találja el a válladat (2 pont veszteséget okozva), majd egy másik a fejed mellett repül el. Villámgyorsan lekushadsz a földre, és a kiálló sziklacsonkok közül bámulsz körbe. Alacsony termetű, torzonborz alakokat látsz közeledni, szám szerint hármat.
Bányamanók: életerő 16, támadási képesség 7, védettségi szint 8. A bányamanók egyenként 1-3 életerő- pontot sebeznek.
Ha legyőzted a manókat, lapozz a 237-re! Ha veszítettél, lapozz a 209-re!
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319.
Hosszas keresgélés után némi élelmet húzol elő iszákodból, és óvatosan az őrzőszellem lába elé helyezed.
A rém néhány hosszú másodpercig nézi, majd így szól:
- Számomra ez használhatatlan! Adj valami mást, ha át akarsz jutni!
Lapozz vissza a 60-ra!
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Villámgyorsan lebuksz a földre. Apró dobótűk pattannak le ártalmatlanul a falról, kiváló reflexeid megoltalmaztak a csapdáktól. Gyanakodva piszkálod lábaddal a dobótűket, és sejtésed beigazolódik, apró, zöld méregcseppeket látsz a hegyükön. Undorodva taposol rájuk.
Lapozz a 75-re!
321.
Elfordítod a füleket. Apró kattogásokat hallasz, majd a szobor megmozdul. Feléd fordítja fejét, az ékkövek vörösen szikráznak a szemüregében. Keze várakozóan felemelkedik, tenyere kinyílik, torkából torz, de érthető hangok törnek elő.
- Ajándékot az... istennek!
Ha teszel valamit a szobor kezébe, lapozz a 128-ra! Ha nem raksz bele semmit, lapozz a 282-re!
322.
Mire felocsúdnál, a varázsló eltűnik, éppoly gyorsan, mint ahogy megjelent. Csalódottan heversz le a fűbe, és megpróbálod kitalálni a mágikus számot. Néhány órányi heverészés után felfedezőútra indulsz. Átvizsgálod a kis völgy minden zegét-zugát, de sehol sem találod a kijáratot. A falak túl magasak a kijutáshoz. Ráadásul a féregjárat nyílása, melyen keresztül ide kerültél, eltűnt. Élelmed talán egy hétre elég, ha takarékoskodsz. S hogy azután mi lesz?... Csak az Istenek a megmondhatói. Kalandod véget ért.

A folyosó kisvártatva elkanyarodik, s már mennél is tovább, amikor tekinteted egy kisebb sziklán pihen meg. A fáklya vetette árnyékok csalóka tánccal hívnak, nézd meg, mi van itt. Közelebb lépsz, és a sziklába erősítve egy rozsdás vaskarikát pillantasz meg. Lehet, hogy egy rejtekajtó, csillan fel a szemed. Vagy csapda?!
Ha megpróbálod felemelni a követ, lapozz az 57-re! Ha folytatod utadat, lapozz a 212-re!
Ha visszafordulsz, lapozz a 104-re!
[image: image116.jpg]



324.
Hiába koncentrálsz, túlságosan fáradt vagy ahhoz, hogy figyelmedet egy pontra összpontosítsd. A Jövő titkai egyelőre rejtve maradnak előtted.
Tulajdonképpen nem is bánkódsz túlzottan. Elvégre megszerezted a győzelmi trófeát, és most csak ez számít.
Lapozz a 350-re!

Az eleddig keskeny járat hirtelen kiszélesedik, és barlang lesz belőle. Hatalmas barlang, melynek túlsó végében fény látszik. Ahogy közelebb lopakodsz, csaknem felkiáltasz örömödben, napfényt látsz! Átjutottál. Lábad hamarosan a Titkok Völgyének földjét fogja taposni. Ott már semmiség lesz megszerezni a tízévente nyíló Smaragdvirágot. És aki elviszi a virágot, méltó jutalomban részesül, neve örökkön-örökké fennmarad. A két nap lassan lejár, de még így is hosszú óráid vannak a feladat teljesítésére. Visszafelé pedig már nem kell a helyes utat keresned! Minden járat, minden folyosó ott van a fejedben.
Nagy levegőt veszel és kilépsz a barlangból.
Lapozz a 266-ra!
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326.
Jobbra indulsz tovább. Egyre magasabbra kapaszkodsz a sziklák között, a napsugarak a hátadat perzselik. Hirtelen halk köhécselést hallasz a fejed felől. Felnézel, és tekinteted egy öreg keorra esik. Az egyik szikla árnyékában kuporog, és egy fadarabbal játszik.
Ha ügyet sem vetve rá továbbmész, lapozz a 67-re!
Ha megszólítod, lapozz a 155-re!

A mágikus csapások felőrlik ellenállásodat. Védőpajzsod mit sem ér a villámcsapás ellen. Már nem a támadásra koncentrálsz, de hiába védekezel, a villám méterekre repít hátra. A mágus nem ismer könyörü- letet. Ma te vagy a vesztes. Kalandod véget ért.
328.
A kar könnyedén elmozdul, és melletted, a falban egy eleddig láthatatlan átjáró nyílik. Torka sötéten ásít rád. Bevilágítasz a fáklyával, keskeny és alacsony az út, akárhova is vezet. Néhány másodperc telik el, s az ajta lassan halványodni kezd.
Ha belépsz, lapozz a 113-ra!
Ha feltolod a kart, lapozz a 88-ra!
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329.
Amikor áttörted a falat, olyan szerencsétlen voltál, hogy a kar kiszakadt a helyéről, és immáron használ- hatatlanul fityeg ide-oda. Hiába próbálgatod, mozgatása semmilyen mechanizmust nem indít el. Elbuktál, közvetlenül a cél előtt. Talán majd egy következő alkalommal szerencsésebb leszel. Kalandod véget ért.

A tárgy sülyát méregetve a szobor ismét megszólal: - Vdüód nalah! A Oly esek Epén tnöz sökdegét! Simah notűz sráj. ylem a absálutz supz siv. Jlud rof azs sivsé dzsaláv a ki sámtog naJ rab. A kemez sesétniré tsálutz sup zohdár.
Ha visszatérsz az elágazáshoz, lapozz a 99-re!
Ha kimégy a barlangból, és a másikkal próbálkozol, lapozz a 145-re!
Ha kifeszíted az ékköveket, lapozz a 258-ra!
331.
Visszatérve a bejárathoz, döbbenten látod, hogy a fal romokban hever. Az Istenek azonban nem rejtették el sugárzó orcájukat előled, az irányítószerkezet karja érintetlen. Semmi akadálya, hogy meghúzd.
Lapozz a 144-re!
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332.
Megragadod a kötelet és lassan mászni kezdesz rajta felfelé. Talán a levegő magas páratartalma miatt, de a kötél nagyon síkos. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a I7I-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 9I-re!

A kőfegyverek okozta sebek szélesek, és egyre több vért veszítesz. Egy hatalmas csapás után megtánto- rodsz, a következő a térdedet zúzza péppé. Tehetetlenül fekszel a földön, s agyadba örökre beég az a kép, ahogy ellenfeled utolsó csapását indítja a homlokod irányába. Kalandod véget ért.
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334.
Gyorsan beoltod a fáklyádat, és meglapulsz a sötétben. Két árnyékot látsz a falon, amint íjat feszítenek, majd leengedik fegyverüket. Nem nyújtasz biztos célpontot. Egy biztos: harcosokkal állsz szemben, akik pontosan tisztában vannak képességeikkel. Úgy állnak ott, mintha rád várnának. Mintha tudnák, hogy úgysem lapulhatsz örökké a sötétben. Vagy arra számítanak, hogy feltámad benned a harci kedv? Ki tudja?!
Lapozz a 134-re!

A fal túloldalán tágas barlangot találsz. A hely sárgás derengésben úszik, a falakból a Nap fénye sugárzik, igaz, lényegesen halványabban, mint a felszínen. Vajon miféle természeti tüneményre bukkantál? No persze, ez a Titkok Völgye, itt sok minden van, ami nem közönséges halandó szemének való!
A barlang porából egy humanoid forma alak emelkedik ki, és lassan feléd araszol. Termetre körülbelül veled egymagasságú, bár húsát a por alkotja, amiből teremtődött. Talán egy mágus van a közelben? Vagy ez egy igazi, állítólag évszázadokkal ezelőtt kipusztított homokember? Aki meglapult a Titkok Völgye csodálatos világában, és éli életét?

Keresel két lapos sziklát, az egyikre ráhelyezed a drágakövet, a másikkal pedig.aprókat ütve megpróbálod széttörni a drágakövet. Reménytelennek látszik a dolog, hiszen a drágakövek köztudomású, mennyire kemények. Mégis, alig érsz hozzá a manócska börtönéhez, az szinte magától szétpattan, mintha valami erőteljesebb hatalom is segítségedre lett volna.
A manócska hirtelen megpördül a sarkán, és egy szempillantás múlva egy legalább négy méter magas, furcsa, buggyos nadrágot viselő szörnyeteg áll előtted.
- Kiszabadítottál két évszázados rabságomból, idegen! Méltó vagy a hálámra! Halld hát szavam, és jegyezd meg jól, mert időm kevés... a jobboldali barlangban a bejárat utáni első elágazásnál nyomban fordulj jobbra, utána balra vezet a helyes út. Ezekután addig haladj egyenesen, ameddig teheted, majd az elágazáshoz érve, balra menj tovább. Kisvártatva egy furcsa, lerombolt medencéhez fogsz érni, melyet kis-, híján betemetett már a szikla. Kerüld meg, de ne igyál a vízből! Folytasd az utadat egyenesen, majd jobbra, és ismét jobbra... Onnantól magadnak kell megtalálnod a helyes utat, csak addig ismerem a járatokat.
Megköszönöd a segítséget, és elégedetten sóhajtasz fel. Mégsem volt hiábavaló kitérő a baloldali barlang! A démon szertefoszlik a levegőben, te pedig nyomban a jobboldali barlanghoz sietsz.
Lapozz a 158-ra!
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- Megállj! - hangod korbácsként csattan a völgy békés csendjében. - Tartsuk be a tisztes távolságot, harcos! Nem szeretném, ha valami meggondolatlan cselekedetre ragadtatnád magadat!
Ellenfeled lassít léptein, és kezét széttárva így szól: -Csupán hódolatomat akartam kifejezni, uram!... Engedd, hogy leboruljak lábad elé, és védelmedbe ajánljam magamat!
Ha újból megállásra szólítod fel, lapozz a 87-re! Ha megtámadod, lapozz a 114-re!
Ha elfogadod hódolatát, lapozz a 274-re!
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338.
A folyosó egy kisebb üregen vezet át, melyből bal kéz felé is nyílik kijárat. Az egyik sarokban ezüstösen csillogó pókhálószerű fonalakat veszel észre. A szálakon apró vízcseppek gyöngyöznek, megannyi igazgyöngy mindegyik. Közelebb tartod a fáklyádat, majd elismerően füttyentesz.
- De hiszen ezek valóban igazgyöngyök!
Ha összeszeded az igazgyöngyöket, lapozz a 147-re! Ha egyenesen folytatod utadat, lapozz a 77-re!
Ha balra mégy tovább, lapozz a 119-re!
Ha visszafordulsz, lapozz a 207-re!

Az öreg megnézi, amit kapott, majd nagyot sóhajt, és lemondó mosollyal visszaadja, amit adtál.
- Köszönöm, de ezt semmire sem tudnám használni! Talán valami mást, ha áldoznál, idegen...
Ha a drágakövet adod ajándékba, lapozz a 83-ra!
Ha fegyvert adsz, lapozz a 293-ra!
Ha dühösen otthagyod, lapozz a 67-re!
340.
Hiába minden mágikus, támadás, téged nem lehet megállítani. A mágus holtan hever előtted. A küzdelem megviselt, rendkívül kimerült vagy. Pihenned kell.
Néhány órányi heverészés után felfedezőútra indulsz. Átvizsgálod a kis völgy minden zegét-zugát, de sehol sem találod a kijáratot. A falak túl magasak ahhoz, hogy kijuss innen. Ráadásul a féregjárat nyílása, melyen keresztül idekerültél is eltűnt. Élelmed talán egy hétre elég, ha rendkívül takarékos leszel. S hogy azután mi.lesz?... Csak az Istenek a megmondhatói. Kalandod véget ért.
341.
Znuu, a hhrgak varázsló: életerő 24, támadási képesség 12, védettségi szint 15, varázserő: 35. Ha elfogy a varázsereje, Znuu tőrrel harcol tovább, és 1- 3 pont veszteséget okoz.
Ha végeztél ellenfeleddel, lapozz a 182-re!
Ha veszítettél, lapozz a 122-re!

Visszalépsz a ládákhoz, és alaposabban szemügyre veszed azokat. Kicsit megdöbbenve állapítod meg, hogy bizony ezek koporsók. Egyik sincs leszegezve. Egészen közel hajolsz hozzájuk, hátha mocorog valami a belsejükben. Visszafojtott lélegzettel hallgatózol, de még egy apró farágó bogár sem perceg odabenn.
Ha visszatérsz a középső barlangba, lapozz az 50-re! Ha feszegetni kezded a ládák tetejét, lapozz a 149-re! Ha felkapod a könyvet, lapozz a 289-re!
343.
Magad mögött hagyod társad holttestét. Á Nagy Féreg Futam a végéhez közeledik. Vajon van-e még rajtad kívül valaki versenyben? S ha igen, ki lehet az?
Nem töprengsz túlzottan sokáig a válaszon. Kőfal állja el az utadat, melyen három kiálló fémkart találsz. Megvizsgálod a szerkezetet, és elég gyorsan sikerül megállapítanod, hogy mind a hármat négy irányban lehet elmozdítani, jobbra, balra, fel és le. Az irányokat számok jelölik: 1. fel-északra, 2. jobbra-keletre, 3. le-délre, 4. balra-nyugatra.
A karok alatt két mondat olvasható: Az út, amely ide vezetett. A fák mohos oldala.
(Ha sikerült kiválasztanod a megfelelő irányokat, akkor egy kétjegyű számot kapsz eredményül. Ez a kulcsszám, amely továbbjuttat.)
Lapozz a kulcsszámra!

Diadalmas mosollyal arcodon, nézed a legyőzött szörnyeteget. A démonpók nem volt mindennapi ellenfél, de a valódi hősöket egy ilyen förtelem sem állíthatja meg útjában. Már éppen indulnál tovább, amikor egészen halk hangot hallasz a hátad mögül, s úgy érzed, mintha valaki figyelne téged. Megpördülsz a sarkadon, és szembefordulsz azzal a különös, manószerű alakkal, aki a lépcső legalsó fokain áll. Testét szőrmeruha takarja, hosszú farka furcsán ingadozik a háta mögött. Nem visel fegyvert.
Ha rátámadsz, lapozz a 275-re!
Ha szóba elegyedsz vele, lapozz a 160-ra!
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345.
Egy szempillantással felméred a sziklafülke tartalmát, de úgy ítéled meg, semmi használhatót nem tartalmaz. Sajnos nincs időd a hosszas vizsgálódásra, nem akarod kockáztatni a győzelmedet. Csak akkor érdemes harcba bocsátkoznod, ha ez is egy lépéssel közelebb visz céljaid eléréséhez. Óvatosan visszalopakodsz a bejárathoz, és visszatérsz az elágazáshoz.
Lapozz a 190-re!

Rubintféreg: életerő 66, támadási képesség 20, védettségi szint 18. A rubintféreg minden támadásával 3-18 életerőpontot sebez.
Ha legyőzted a szörnyeteget, lapozz a 288-ra!
Ha veszítettél, lapozz a 159-re!
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347.
Az út csak egy darabig megy egyenesen tovább, nemsokára élesen elkanyarodik bal kéz felé, majd néhány perc múltán ismét egy kanyar következik, de ezúttal jobb kéz felé. A kanyar mögött pedig valaki vár. Vagy inkább valami? Vajon egy többszáz éves hullát, amely fenyegetően nyújtja feléd hosszú körmökkel, már-már inkább karmokkal díszített karját, illendő-e valaminek nevezni? Ráadásul azok a hegyes fogak!... Természetesen te nem foglalkozol ezzel, hanem...
Ha megfordulsz és elrohansz, lapozz a 46-ra!
Ha harcba szállsz, lapozz a 84-re!

A járat falai hamarosan egészen szabályossá válnak. Lassítasz lépteiden, hátha mégsem olyan lakatlan a Féreg Útja. Talán igazok azok a legendák, mely szerint vannak oly botor, vakmerő lények, amelyek a Nagy Féreg árnyékában élnek, amolyan megtűrt élős- diként?!
Felkészülsz az esetleges harcra, fáklyádat oldalra nyújtod ki, nehogy egy orgyilkosnak célpontot nyújts.
A járat zsákutcába torkollik, melynek végében egy furcsa szobor pompázik. Fekete gránitból faragták, és leginkább egy keselyű-ember kereszteződésére emlékeztet. Szemüregében csillogó ékkövek szikráznak.
Ha elteszed az ékköveket, lapozz a 258-ra!
Ha elmozdítod a szobrot, lapozz a 139-re!
Ha visszafordulsz, lapozz a 99-re!
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349.
Előtted ott magasodik a hatalmas, faragott kőkapu. A díszítések kicsit egyszerűek, de mindegyik valamiféle módon a Nagy Féregfutammal áll kapcsolatban. Egy féregpofa, egy kard, egy lángoszlop... A kapu közepén feketére festett kopogtató van.
Ha bekopogtatsz, lapozz a 272-re!
Ha átmégy a baloldali kapuhoz, lapozz a 72-re!
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Diadalmasan emeled a magasba a Smaragdvirágot. A Nagy Féregfutam véget ért, s te lettél a győztes.
„ Most már senki és semmi nem állíthat meg. Úgy ismered a Féreg Útját, mint a tenyeredet. Semmiség lesz visszatérni Tindar Városába, és a Félistenek Háborúja utáni 3208. esztendőben a te nevedet fogják felvésni a Dicsőségtáblákra.
Gratulálunk győzelmedhez! Nem mindennapi tettet hajtottál végre, hat remek kalandozó közül te lettél a Nagy Féregfutam Győztese! Reméljük, velünk tartasz további, lélegzetelállítóan izgalmas kalandjainkban is!
Ajánljuk figyelmedbe a Harcoló Fantázia Játékkönyveket! Uj kalandok, új csaták, új barátok és új ellenségek! Gyere, kalandozz vetünk, használd a fantáziádat, teremts új világot! Próbáld ki magadat!
Következő kötetünk a fantasztikus Küzdelem az Éj Könyvéért játékkönyv lesz, amely méltó folytatása a Küzdelem az Éj Kövéért és a Küzdelem az Éj Kardjáért történeteknek!
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Fantasztikus játékkönyv!
León Silver ismét elkeseredett küzdelmet vív a túlélésért Cherubion fantasztikus világában, ahol ezúttal a legendás Éj Könyve körül habnozódnak a kalandok és fokozódnak az izgalmak!
'isméén
Több ezer izgalmas variáció, játék, kaland, szórakozás, ahol kockadobás segíti az elképzeléseidet!
Megjelenik: 1993 márciusának végén!

Csak kinyitod ezt a könyvet, és egy csodálatos világ tárul fel előtted: Cherubion az, ahol furcsa teremtmények mászkálnak, ahol sárkányok csapnak össze helikopterekkel és gonosz mágusok térítik el a géppuskák golyóit. Ezúttal a titokzatos szomszédos kontinensen, Amrikban kell felvenned a küzdelmet, ahonnan iszonyatos férgek próbálják kiűzni az őslakos eemsiket. Végy a kezedbe ceruzát, papírt, radírt meg három dobókockát, és máris kezdődhet A Nagy Féregfutam!
FANTASZTIKUS
JÁTÉKKÖNYV!
Légy te a főhős!
Jöjj, lépj be a képzeletharcosok sorába, s cselekedj belátásod szerint. Döntsd el te, harcolsz, menekülsz, varázsolsz vagy ravaszkodsz, s milyen eszközöket használsz a Smaragd Virágának megszerzésére!
Ha sikerrel végig akarod játszani ezt a rejtélyekkel teli, kalandos történetet, fortélyosnak kell lenned, megfontolni döntéseidet, s észben tartani, hogy bár a szerencse segíthet a kockadobásoknál, nem biztos, hogy mindig te vagy az erősebb...
Ára: 179,- Ft
az elleniéinek
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Ha legyőzted ellenfeledet, lapozz a 125-re!


Ha téged győztek le, lapozz a 227-re!








