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Ennek a kdnyvnek te vagy a hése. Te vivsz meg a
kocka segitségével az oriasokkal és a szérnyekkel,
magad doéntesz, hogy merre haladj tovabb, kivel
baratkozz és kivel csatazz. Nem pusztan az ird
fantazigja iranyitja a torténetet, hanem a te bator-
sagod, kivancsisagod, leleményességed, kaland-
vagyad és jozan eszed is.

Jaték és regény egyszerre, amit a kezedben tar-
tasz. Kalandos vallalkozas, amelybe bele is lehet
bukni, de ha jél dontesz, sikerrel jarsz.

igy hat ezt a kdnyvet ne gy olvasd, ahogy egyéb-
ként olvasni szoktal. Mint latod, itt még az oldalak
sincsenek megszamozva a bevezet6 utan, hanem
a hosszabb-révidebb bekezdések viselnek szamo-
kat egytél négyszazig. Ezek kdzott elbre-hatra
lapozva haladsz el6re a torténetben a sajat igénye-
id szerint. Ha kardot réntasz az ellenségre, mas-
hova lapozol, mintha elbujnal eléle.

Barbar harcosok, varazslék, szdrnyetegek, torpék
népesitik be ezt a fantasztikus vilagot. Mi kell ah-
hoz, hogy ne bukj el kozottik? Csak az, ami a
mindennapi élethez is: Ugyesség, jartassag, otle-
tesség; az, hogy felkészilten vard a nehézsége-
ket.

Es Szerencse, amely nélkiil az el6z8 harom talan
mit sem ér, de ha csak erre szamitasz, biztosan
cserbenhagy.

Hogy mit jelent az UGYESSEG, ELETERO és
SZERENCSE ebben a koényvben, megtudod a
kovetkezdkbdl. Ha netan nem lenne teljesen vila-



gos a dolog, ne térédj vele. Batran el6re! Vagj neki
az olvasasnak, menet kdzben minden a helyére
kerll! De ha elfelejtenéd, hogyan kell jol megvivni
egy csatat, hogyan menekilhetsz, hogyan gyo6-
gyithatod magad a jaték szabalyai szerint, nyugod-
tan visszalapozhatsz.



Hogyan kiizdj meg
Khul teremtményeivel?

Miel6tt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mér-
ned, mennyire vagy erds, illetve gyenge.
Dobdkockaval dontsd el kezdé SZERENCSE,
UGYESSEG és ELETERO pontjaidat, hogy meg-
tudd, milyen hatékonyak voltak el6készuleteid. A
16-17. oldalon talalod a Kalandlapot, amelyre fel-
jegyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt jeldlhe-
ted UGYESSEG és ELETERO pontjaidat is.

Jél teszed, ha ceruzaval irod a pontokat a Kaland-
lapra, vagy fénymasolatot készittetsz errdl az ol-
dalrdl, hogy Ujabb jatékra is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

Dobj az egyik kockaval. Adj 6-ot a dobott szamhoz,
és az dsszeget ird be a Kalandlap UGYESSEG
négyzetébe.

Dobj mindkét kockaval, és az eredményhez adjal
12-t, a kapott szamot ird be az ELETERO négy-
zetbe.

Van egy SZERENCSE rovat is. Ehhez egy kocka-
val dobj, és 6-ot adj az eredményhez, majd az
Osszeget ird be a SZERENCSE négyzetbe.
Kllénbdz6 okok miatt, melyeket majd részletesen
elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETERO és SZE-
RENCSE pontjaid a kalandok soran folyamatosan
valtoznak. Pontosan kell vezetned d6ket, ezért azt
tanacsoljuk, hogy kis betlikkel irja négyzetekbe,



vagy tarts kéznél radirt. De soha ne t6rold ki a
kezd6 pontjaidat, mert szerezhetsz ugyan tovabbi
UGYESSEG, ELETERO és SZERENCSE ponto-
kat, de dsszegiuk soha nem lépheti tul a kezdeti
értéket, kivéve néhany nagyon ritka alkalmat, ami-
kor a megfelel oldalon ezt az utasitast kapod.
UGYESSEG pontjaid kardvivétudasodat és altala-
nos harckészségedet mutatjak. Nem art minél tébb
ilyen pontra szert tenni. Az ELETERO pontok jelzik
kondiciodat, az akarater6det, hogy tulélj egy-egy
helyzetet, tovabba eltokéltségedet és alloképesseé-
gedet; minél magasabb az ELETERO pontszam,
annal hosszabb ideig maradhatsz életben. A SZE-
RENCSE pontok mutatjak, mennyire vagy szeren-
csés ember.

A szerencse és a varazslat az ur abban a fantasz-
tikus birodalomban, amelybe most behatolsz.

A CSATA

Sarin talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az
utasitast kapod, hogy kizdj meg valamilyen te-
remtmeénnyel. Lehet, hogy lesz valasztasi lehet6-
séged; ha mégsem, vagy ha ugy dontesz, hogy
vallalod a harcot, azt a kdvetkezé mdédon kell meg-
vivnod:




El6szor is, jegyezd fel a teremtmény UGYESSE-
GET és ELETEREJET a Kalandlapod elsé Ures
"Harc Szornyekkel" feliratot visel6 rovataba. A
teremtmények pontszamait minden alkalommal
megadja a kényv, amikor 6sszecsapsz valamelyik-
Ukkel.

A harc menete

1. Dobj két dobokockaval a teremtmény nevében.
A kapott szamot add az 6 UGYESSEG pontja-
ihoz. Az dsszeg az 6 TAMADOERE.JE.

2. Dobj két kockaval a magad nevében, és add
az eredményt sajat jelenlegi UGYESSEG pont-
jaidhoz. Ez a te TAMADOEROD.

3. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint a te-
remtmeényeé, akivel kuzdesz, megsebezted.
Menj tovabb a 4. lépésre. Ha a teremtmény
TAMADOEREJE nagyobb, 6 sebzett meg té-
ged, tehat haladj az 5. lépésre. Ha a két TA-
MADOERO egyforma, kivédtétek egymas csa-
pasat, és a kovetkez6 Forduldt az 1. l1épéstél
elolrél kezdheted.

4. Megsebezted a teremtményt, ezért vonj le 2
pontot az ELETEREJEBOL. Felhasznalhatod a
SZERENCSEDET is, hogy tovabbi sebeket
ejts rajta (lasd késobb).

5. A teremtmény sebzett meg téged, ezért vonj le
2 pontot sajat ELETERODBOL. De ilyenkor is
lehet SZERENCSED (lasd késébb).

6. Ellenérizd a teremtmény ELETERO pontjait
vagy a sajat pontjaidat, és a SZERENCSE
pontokat is, ha a SZERENCSEHEZ folyamod-
tal (lasd késébb).

7. Kezdd el a kovetkez6 Fordulét meglévd
UGYESSEG pontjaid alapjan, és ismételd meg



a lépéseket 1-tdl 6-ig. Addig jatszhatsz, amig
vagy a te ELETERO pontjaid, vagy a teremt-
mény pontjai el nem fogynak (halal).

CSATA EGYNEL TOBB
TEREMTMENNYEL

Ha egyszerre egynél tobb lénnyel kertlnél 6ssze-
Utkézésbe, mindig kdzdljuk veled a harcra vonat-
kozo utasitast az adott pont alatt. Néha egyszerre
kell veluk megkizdened, néha meg mindegyikkel
kulon-kulon.

SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan hely-
zetekben, amikor a SZERENCSE doénthet sorsod
felél (az erre vonatkozo utasitast az adott fejezet-
pontok alatt megkapod), a SZERENCSEDRE is
szamithatsz, hogy az események kimenetele sza-
modra kedvezé legyen. De vigyazzl A SZEREN-
CSERE szamitani kockazatos, és ha balszeren-
csés vagy, az eredmény végzetes lehet.



SZERENCSEDET a kévetkez6 médon teheted
probara. Dobj mindkét kockaval. Ha a kapott szam
nem nagyobb, mint a jelenlegi SZERENCSE pont-
szamod, az eredmény kedvezd. Ha magasabb
szamot dobsz, mint a jelenlegi SZERENCSE pont-
szamod, balszerencséd volt, és vallald a kovet-
kezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy "Tedd prébara a SZEREN-
CSEDET!" Minden alkalommal, amikor prébara
teszed a SZERENCSEDET, 1 pontot le kell von-
nod SZERENCSE pontszamodbdl. igy hamar ra-
jossz, hogy a SZERENCSERE hagyatkozni kockéa-
zatos.

A SZERENCSE hasznéalata csataban

A konyv bizonyos oldalain felszolitunk, hogy Tedd
probara SZERENCSEDET!, és kozdljiik, hogy
SZERENCSED volt-e vagy sem. A csatakban vi-
szont mindig te déntesz, hogy a SZERENCSED
segitségével megprébalsz-e komolyabb sebet
ejteni azon a teremtményen, amelyet éppen meg-
sebeztél, vagy csokkenteni prébalod-e annak a
sebnek a hatasat, amelyet a teremtménytél el-
szenvedtél.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leirt
médon Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha
szerencsés vagy, komoly sebet ejtettél rajta, és 2
kiilén pontot levonhatsz a teremtmény ELETERE-
JEBOL. Azonban, ha nincs SZERENCSED, vagy a
seb puszta karcolas volt, 1 pontot vissza kell ad-
nod ellenfeled ELETERO pontjaihoz. (Tehat: a
szabalyos 2 pont levonas helyett most csak 1 pon-
tot vonhatsz le téle.)



Ha a teremtmény megsebzett, Tedd probara a
SZERENCSEDET!, hogy enyhitsd a sebet. Ha
SZERENCSED van, sikeriilt elkerilndd a teljes
csapast, 1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos
kar helyett csak 1 pontos kar keletkezett az ELET-
ERODBEN). Ha nem volt SZERENCSED, komo-
lyabb talalat ért, plusz 1 ELETERO pontot vonj le
magadtol.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le kell vonnod
1 pontot adott Szerencse pontszamodbdl, ahany-
szor probara teszed a SZERENCSEDET!

_ AZ UGYESSEG, ELETERO.
ES SZERENCSE VISSZAALLITASA
A KEZDETI ERTEKRE

UGYESSEG

UGYESSEG pontjaid nem sokat fognak valtozni
kalandjaid soran. Helyenként, egy-egy oldalon
olyan utasitast talalsz, hogy noéveld vagy csok-
kentsd UGYESSEG pontjaid szamat. Egy csoda-
fegyver névelheti UGYESSEGEDET, de ne feledd,
hogy egyszerre csak egy fegyvert hasznalhatsz.



Nem tarthatsz igényt 2 UGYESSEG jutalompontra,
mert két varazskardod van. UGYESSEG pontjaid
szama soha nem |épheti tul az eredeti értékeét,
hacsak kulon utasitdst nem kapsz ra. Ha iszol az
UGYESSEG ltalabdl (lasd késébb), barmikor a
kezdeti értékére all vissza UGYESSEGED.

ELETERO ES ELELMISZER

ELETERO pontjaid sokszor fognak valtozni ka-
landjaid soran, amint megkizdesz a szornyekkel
és lelkesité feladatokat vallalsz. Ahogy célodhoz
kozeledsz, ELETERO pontjaid szama veszélyesen
csOkkenhet, és a csatak kuldondsen kockazatossa
valnak, ezért 1égy évatos!

Hatizsdkodban tiz étkezésre elegendd élelmiszer
van. Barmikor megallhatsz pihenni és enni, kivéve
ott, ahol erre mas utasitast kapsz. Minden étkezés
4 pontot ad ELETERO pontjaidhoz, és 1 ponttal



csokkenti Elelmiszer-tartalékodat. A Kalandlapon
kiilén Elelmiszerkészlet rovat van, hogy feljegyezd,
mennyit fogyasztottal. Ne feledd, hogy hosszu utat
kell megtenned, ezért bdlcsen hasznald fel Elelmi-
szerkészletedet!

Azt se feledd, hogy ELETERO pontjaid szdma
sohasem lépheti tul a kezdeti értéket, kivéve, ha
egy adott oldalon ezt az utasitast kaptad. Ha meg-
iszod az Eréitalt (lasd késdbb), barmikor eredeti
szintjére allithatod ELETERODET.

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaidhoz tovabbiakat szerezhetsz
kalandjaid soran, ha kivételesen SZERENCSES
vagy. Ennek részleteit megtalalod a kényvben. Ne
feledd, hogy az UGYESSEGHEZ és az ELET-
EROHOZ hasonléan SZERENCSE pontjaid sem
[éphetik tal kezdeti értékiket, kivéve, ha egy-egy
oldalon ezt az utasitast kapod. A SZERENCSE
Italat felhorpintve (lasd késébb) barmikor kezdeti
értékére dllithatod vissza SZERENCSEDET, és 1
ponttal névelheted kezdeti SZERENCSEDET.

FELSZERELES ES ITALOK

Minimalis felszereléssel kezded kalandodat, de
urad soran talalhatsz vagy beszerezhetsz ezt-azt.
Karddal vagy felfegyverezve, és bd&rpancélt vi-
selsz. Hatizsakodban étel, ital lapul, és azok a
kincsek, amelyeket megszerzel. Ldmpasod is van,
amely megvilagitja az utadat.

Emellett magaddal vihetsz egy palackkal a Varazs-
italbdl; ez segit rajtad a kutatas soran. A kdvetkez6



palackok barmelyikét valaszthatod:

Az UGYESSERG ltala - kezdeti értékére allitia visz-
sza UGYESSEG pontjaidat.

Az ERO ltala - kezdeti értékére dllija vissza
ELETERO pontjaidat.

A SZERENCSE ltala - eredeti értékére allitja visz-
sza SZERENCSE pontjaidat, és 1 ponttal néveli
kezdeti SZERENCSEDET.

Kalandjaid soran barmikor kortyolhatsz a magad-
dal vitt italbdl (kivéve, amikor harcban éllsz). Ezek-
nek az italoknak egy adagja visszaallita UGYES-
SEGED, ELETEROD vagy SZERENCSED kezdeti
értékét (és a SZERENCSE Itala 1 ponttal noveli
kezdeti SZERENCSEDET).

Minden palack egy adag varazsitalt tartalmaz,
tehat egyszer élhetsz vele kalandjaid soran. Je-
gyezd fel a Kalandlapon, ha elhasznaltad.

Azt se feledd, hogy a haromféle ital kozil csak az
egyiket viheted magaddal az utra, valassz tehat
bolcsen!
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Hattértorténet

A Khul északkeleti részében 1évé Arion kiralysag
nemes €s igazsagos uralkoddja vagy. Néped bol-
dog, a foldek viragoznak, orszagodat azonban
veszély fenyegeti.

Egy napon udvari varazslod, Ifor Tynin hivat. Bar
te vagy az uralkodd, magikus tudomanya veled
egyenlé rangra emelte. K6zdsen kormanyozzatok
ugyan az orszagot, de te mindig gyanakvassal
szemlélted mindazokat, akik a varazslas mester-
ségével foglalkoznak.

Ifor Tynin rogtdn a targyra tér. - Biztosan hallottal
mar Morganardl, a varazslondrél, aki az északi
hegyekben, a Krill Garnash 6t csucsa kozt tanya-
zik. Asztraltestemben eljutottam hozza, és kiles-
tem, milyen gonosz terveket sz6. Van a vilagon
tizenkét szimbdlum, tizenkét pecsét, mely hatalmat
biztosit mindenek folott. Ezeket mi, magusok mar
régota ismerjuk, hisz enélkul nem tudnank elésegi-
teni a vilag fejlédését Annak ellenére, hogy a Vé-
nek Tanacsa a Morganakhoz hasonléknak nem
szolgaltatja ki a pecsétek titkat, 6 mégis tudomast
szerzett roluk. Eleddig tizenegy maszkot készitett,
tizenegy pecséttel és élettelen Kégodlemek fejére
illesztette azokat. Mar csak a tizenkettedikre van
szuksége, mely dsszekapcsolja a tdbbit és erét ad
nekik. Ettél fogva hatalma lesz minden él6 és élet-
telen teremtmény folott - és raszabaditja a vilagra
a Golemeit. Azoknak pedig semmi és senki nem
tud majd ellenallni, hisz rajtuk a pecsét. Elsholt



teremtményeivel romlast hoz majd a vilagra, mert a
maszkokat a pusztitas erejével ruhazta fel, és mar
csak az utolsora van sziksége, hogy hatalma tel-
jes legyen. Meg kell 6lnéd Morganat! Az orszag
nemesszivil uralkoddja és legdicsébb harcosa
vagy. Csak te jarhatsz sikerrel!

- De hat miért nem tesz valamit ellene a Vének
Tanacsa? - vagsz kodzbe.

Vélasza zord: - Egy ilyen hatalmas magikus Utko-
zetben olyan erb6k szabadulnak el, melyek na-
gyobb pusztitast okozhatnak, mint maguk a Gole-
mek. Csak egy hozzad hasonlo tiszta szivi harcos
képes a mi magikus tudomanyunknak ellenszegul-
ni, akar gonosz a varazslat, akar j6. Tehat rad van
szikség, hogy tervink sikerdljon.

Szavai nyoman rémilet és kivancsisag tolt el.
Gyorsan folkészllsz, és masnap koran reggel ne-
kivagsz az utnak. Lapozz az 1-re.







1.
Indulas elétt a fegyvertarba mész. Biztoskez( Ke-
vin, az 6reged6 fegyverkovacs mindig is jo baratod
volt. Most is a te kardodat élesiti, és a sisakodat
fényesiti kilonos, egyszerli masinajan. Ez a sisak
aparol fiura szallt Arion uralkodoi kozt, és a legen-
da szerint, ha valaha is gonosz kézbe kerllne,
kaosz és romlas sujtana a varost.
Amint a sisakot a fejedre illeszted, és kardodat az
Ovedre csatolod, Kevin, mintha csak attél tartana,
hogy valaki meghallja, odasugja neked: - Felség,
Fakovolgy ura, Hever vara felé indulj. Kirill
Garnashban a gonosz var rad, de Hevernek van
egy kurtje, amelynek a hangja rémuletet kelt min-
den gonosz szivben. Ezért hat azt mondom, ke-
resd fel Hevert és szerezd meg téle a kirtot.
Ezzel elfordul, és te elindulsz Arion kdvezett utcain
az északi kapu - a Koponyak kapuja felé. Lapozz
az 53-ra.

2,

Az éjjel egerek masznak a hatizsakodba, és felfal-
nak 2 adagot az Elelmiszerkészletedbdl. Napkelte-
kor tovabbindulsz északnak, és egy nap mulva a
fives siksag széléhez érsz. Ingovanyos vidék terdl
el elbtted, itt-ott elszért cserjék, egy-egy maganyos
szikla, meg szadmtalan patak és folyd. Ejjeli pihe-
néd utan tovabb folytatod az utat. Lapozz a 68-ra.

3.
Ahogy leereszkedsz az dsvényen a domb tulolda-
Ian, a kod lassan oszlani kezd, de a volgyeket még
mindig sdrin belepi. Fdlnézel, hogy megbecsuld,
meddig tarthat még a koéd, de csak derengd



narancsszinl labdanak latod a napot a felhék mo-
gott. Mikézben igy mész, nem nézel a labad elé,
€s nem veszed észre a sOtéten tatongd vermet,
amelybe bele is esel. Dobj egy kockaval, és a do-
bott értéked vond le az ELETERODBOL.

Mikor magadhoz térsz, koriilnézel. A fellilrél be-
sz(ir6d6 fény két alagutat vilagit meg. Ugy tiinik,
egy régi banyaba zuhantal. Folfelé nem tudsz ki-
jutni, a kurté magas és a fala teljesen sima. Ha
nyugatnak indulsz - lapozz a 394-re, ha keletnek -
lapozz a 144-re.

4.
Ha talalkoztal Vashtival, lapozz a 258-ra; ha nem,
lapozz a 136-ra.

5.

Valami atlatszé mesét hebegsz, hogy vadasztal és
eltévedtél, de ez nem tul meggy6z6. A sdman né-
hany széval elmondja a féndknek, hogy hazudtal
ugyan, de a szived nem gonosz. Ezutan egy va-
razslatot mormol. A falu eltlinik a szemed eldl, és
ugy érzed, mintha lebegnél. Kisvartatva kodbe
burkolézott dombok kozt taldlod magad. A kezed
szabad (ha egyaltalan meg volt kétve), de az 6sz-
szes Elelmed eltiint. A kddén at felderengd nap
allasabdl arra kdvetkeztetsz, hogy a t6 keleti part-
jara kerultél. Ha itt maradsz, amig eloszlik a kdd -
lapozz a 27-re. Ha fittyet hanyva neki mégis elin-
dulsz - lapozz a 138-ra.

6.
Rélépsz valamire - a hangjabdl itélve csontra. La-
pozz a 101-re.



7.
A csortetd témeg elsodor és fellok. Kis hijan szét-
zUzza a fejedet egy éles szikla. Ha tovabbmész
délnek, a tliz felé - lapozz a 288-ra. Ha északnak
indulsz az allatok utan - lapozz a 47-re.

8.
Sehol sem latod az Orkot. Hamarosan rajdssz,
hogy kdnnyen eltévedhetsz a var folyosdinak és
[épcsbinek utvesztéjében, ezért inkabb visszatérsz
a szobadba. Néhany 6rt talalsz ott. Elesett tarsukat
vizsgaljak, és gyanakvoan néznek rad. Lapozz a
111-re.

9.

Sikerul észrevétlenil becsusszannod a fatdrzsbe.
Eddig minden rendben van, de egy odvas lyukon
at ugy latod, hogy az Elfek mintha feléd kozeled-
nének. Ha kijossz a rejtekhelyedrdl, azonnal ész-
revesznek. Ha mozdulatlanul lapulsz - lapozz a
211-re. Ha foljebb maszol a fa belsejében - lapozz
a 73-ra.



10.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot, mert tulélted a futo-
tlzet. Hosszu utnak nézel elébe a kanyon szélén,
mig letalalsz a volgybe, vagy a tulpartra. Lesz elég
sult hasod a tizben elhullt allatokbdl, és van elég
patak is, hogy ihass, bar vizik sotét és olajos a
koromtol, de még igy is felfrissitenek. Ha keletnek
indulsz - lapozz a 98-ra, ha nyugatnak fordulsz a
kanyon mentén - lapozz a 70-re.

1.

Amint hozz&érsz a landzsahoz, odaragad a kezed.
Egy alak olt testet melletted: maga Morgana! -
Csodas! - kialtja. - Oriilék, hogy uton vagy felém.
Minden a tervink szerint halad. Ne aggddj, nem
Ollek meg; még nem. Csak egy kis izelitét adok a
hatalmambdl! - A varazsléné égnek emeli a kezét,
s megatkoz (vesztesz 2 SZERENCSE pontot).
Aztan Morgana eltlinik, és végre el tudod engedni
a landzsat. Mérgedben a térdeden torod ketté a



nyelét. Ha tovabbmész északnak a falun at - la-
pozz az 56-ra; ha a falut magad mogoétt hagyva
észak- keletnek indulsz - lapozz a 323-ra.

12
Keresztlildofod a kardoddal a Kraken kemény sza-
rupanceéljat és lagy belsé részeit. A szérny végze-
tes sebet kapott, de halaltusgjaban Osszevissza
csapkod, és a csapjai eltaldlnak. Vesztesz 2
ELETERO pontot. Lapozza 85-re.

13.

Néhany nappal késébb (vonj le 2 adagot az Elel-
miszerkészletedbdl) eddigi utad legnagyobb ve-
szedelme fenyeget. T6led délre bozottiz it ki, és
az er@s szélben gyorsan terjed. A futétliz hosszu
kilométereken at langol, egyik iranyban sem latod
a végét. A szaraz hanga és a cserjék kivaléan
égnek, a patakok mentén egyre terjed a tiz. Még
elég messze van téled, de jol tudod: a futétliiz nem
tréfadolog. Mit teszel?

Ott maradsz, ahol vagy? Lapozz a 148-ra.
Elrohansz a tiiz elél, észak

fele? Lapozz a 47-re.
Megprobalod elérni a nyugati

szélét? Lapozz a 332-re.
Megprobalod elérni a keleti

szélét? Lapozz a 62-re.

A tliz felé indulsz? Lapozz a 221-re.







14.

Nem tul nehéz feladat megallitani a tolvajokat. Hat
Torpe Orkkal alltok szemben, akiket kifejezetten
lopasra tenyésztettek ki. Dihodsen néznek rad. -
Légy atkozott, amiért masokat is hoztal! - sziszegi
a vezet6juk. - Téged akarunk, nem a vacak sisa-
kodat! - Ezzel tért rdm, és neked tamad, mig a
tobbi Ork tarsaiddal kizd.
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Ha legy6zdd 6t Forduldban, lapozz a 268-ra. Mas-
kilénben lapozz a 129-re.

15.

Kikaszalédsz a medence tulpartjan, ahol mar kony-
nyen szétvagod kardoddal a kigyét. Halat adsz a
szerencsédnek, hogy nem mérgeskigyo volt, és
folytatod utadat még néhany kilométeren at. Ha
eddig nem ettél és pihentél hosszu fold alatti utad
soran, le kell vonnod magadtél 2 ELETERO pon-
tot. A hosszu, egyhangu folyoso végll elagazik. Ha
balra mész - lapozz a 399-re; ha jobbra - lapozz a
276-ra.




16.
Egy nagyobb barlanghoz érsz, amit nem vilagit
meg faklyafény. Ha bemész - lapozz az 59-re, ha
inkdbb visszamész az eldgazashoz - lapozz a 306-
ra.

17.
Sajnos a futétliz el6bb elér, semmint a sajat tiized
elegendd helyet csindlna szdmodra, hogy megme-
nekilj a fojtogatoé héségtél. Kalandod itt véget ér.

18.
Szerencsétleniil érsz foldet (vesztesz 2 ELETERO
pontot), de nem esik komolyabb bajod. Lapozz a
313-ra.

19.
Ha nalad van Hever Kuirtje - lapozz a 335-re. Ha
nincs - lapozz a 72-re.

20.
Félnapi utad soran, a Dardanyél Siksag emberma-
gas flvén at semmilyen érdekfeszité esemény
nem toértént, csak az, hogy tusszentettél néhanyat



a viragportol. A taj egyhangu - csupa fii mindenutt.
Am egyszer csak aprécska Osvényt fedezel fel.
Nem tul széles, alig egyarasznyi, nehéz is kovetni
a fllcsomok kozott, de hatarozottan és egyenesen
vezet délnyugatrol északkeletre. Ha ugyet sem
vetve ra tovabbindulsz északnak - lapozz a 140-re.
Ha megallsz mellette és varsz - lapozz a 202-re.

21.

Nemsokara eléred az els¢ fakat. Ahogy a téled
jobbra 1év6 t6 mentén egyre beljebb mész az er-
débe, az 6rokzold fak mind oregebbek és maga-
sabbak, a végén mar sotétzold tetét vonnak az ut
folé. A fak kdzott csak elvétve tor at a nap sugara.
Kés6bb ezek a fények is elhalnak, ahogy északnak
mész veszélyes utadon - kdzeleg az éjszaka. Ha
letaborozol itt a téparton - lapozz a 316-ra. Ha
folytatod utadat az egyre s(iris6dé sotétségben -
lapozz a 242-re.

22,

Amint félemeled a jogart és az orszagalmat, csillo-
go ajto jelenik meg a télgyek kozt, és belépsz rajta.
Vashtival, a Kortalannal taldlod szembe magad.
Amikor felismer, méltdsagteljesen balint. - J6, hogy



idejottél - kezdi. - Sok veszélyt kell még legybzndd,
de a segitségem nélkul nem jarhat sikerrel a kilde-
tésed. En nem mehettem el hozzad, barhogy akar-
tam is. Egykoron - a ti gondolkodasotok szerint
évszazadokkal ezel6tt - elhagytam ezt az id6tlen
vilagot, de hatalmas démonok tamadtak ram. A
harc soran elvesztettem azt, amivel Ujra elhagy-
hatndm ezt a vilagot. Tudod-e vajon, mire gondo-
lok? Ha igen, lapozz arra a szamra, amely annak a
kdényvnek az oldalszama volt, ahonnan ezt tudod.
Maskullénben lapozz a 329-re.

23.
Az oreg nd jottodre felnéz. El6szor rémilet Ul ki az
arcara, aztan eszel6s nevetésben tor ki. Nyilvanva-
16, hogy 6riilt. Ha adsz neki egy pofont, hogy ma-
gahoz téritsd a hisztériabdl - lapozz a 164-re. Ha
szomoruan a sorsara hagyod - lapozz a 336-ra.




24.
Ha az uton mész tovabb - lapozz a 312-re. Ha
visszafordulsz, hogy atvagj a korabban latott szan-
tason - lapozz a 396-ra.

25.
Nem sokkal késébb egy tdrzsi harcos tetemére
lelsz a vizben. Ez vet gatat a pataknak. Nyilvesz-
sz6k allnak ki a harcos testébdl, de legnagyobb
meglepetésedre latod, hogy még él. Ha vettél
Gydgyitalt az alkimistatdl és még nem hasznaltad
fol, neki adhatod, ha akarod - lapozz a 338-ra.
Egyébkeént lapozz a 300-ra.

26.

Hosszan és mélyen alszol (kapsz 2 ELETERO
pontot). Reggel frissen ébredsz, és eltokélt szan-
dékod, hogy elkéred Hevertdl a kurtjét. A magan-
lakosztalyaban talélsz ra. Eddig baratsagosnak és
megbizhaténak bizonyult, ezért elmeséled neki
kildetésedet, és elmondod, milyen értékes segit-
ség lenne szamodra, ha megkaphatnad hires kirt-
jét. Hever egy darabig csondben topreng, aztan
megszolal: - Nem biztos, hogy egy ilyen veszélyes
kildetésrdl hazatérsz, még ha a kurt veled van is.
Akkor pedig soha nem latom viszont a kirtdmet.
Mivel ez uralkoddi hatalmam jele és védelmezdje,
ha neked adom, valami értékes dolgot kérek cse-
rébe. - Ha van nalad egy magikus kristalytikor -
lapozz az 58-ra. Ha nincs - lapozz a 149-re.

27.
A dermesztd, hideg kdd a csontodig hatol. Mo-
zogsz, igyekszel melegen tartani magad, de igy is
vesztesz 2 ELETERO pontot. Lapozz a 362-re.






28.

Az Erdei Elfek végil megalinak egy tisztason, és
néhany szo6t mormolnak egy titkos, kildnds nyel-
ven - majd hirtelen, szinte a semmibdl elébukkan a
falujuk. Hat persze, hiszen az Erdei Elfek falvait
gyakran védi magia. Téged a legnagyobb kunyho-
ba kisérnek, mely a tobbit6l messze, egymagaban
all a falu tulsé szélén. Odabent a térzsfénok és a
saman egy kristalytukrot nézegetnek, és komoran
néhany furcsa szét valtanak egymassal. Folnéz-
nek, mikor belépsz. Meglepetés tukrozddik az ar-
cukon. Elkuldik az 6reidet és a f6nok megszalit: -
Mit akarsz, idegen, és mi dolgod erre? Ha besza-
molsz nekik a kuldetésedrdl - lapozz a 218-ra. Ha
kitalalsz valami mesét, hogy miért voltal az erd6-
ben - lapozz az 5-re. Ha megprébalsz belenézni a
tukorbe - lapozz a 87-re.

29.

Nagyon nehéz a hétalpakon menni, ha az ember-
nek meg van koétve a keze. Félig sétalva, félig
csuszkalva haladtok, valahogy ugy, mint a sifutok.
Sokkal gyorsabban haladhatnal, ha a karodat len-
getve segithetnéd mozgasodat. Megprobalod
meggy®&zni fogvatartddat, hogy oldozza el a keze-
det. Tedd prébara a SZERENCSEDET! Ha SZE-
RENCSED van, eloldoz, mert az 6 haladasat is
lassitod. Akar eloldozott, akar nem, lapozz a 173-
ra.

30.
A szobor talapzatan runakat talalsz, amelyek sze-
rint ez Cholumbara istennd, Khul egyik alacso-
nyabb rangu termékenység-istenndje. Lapozz visz-
sza a 112-re, és valassz (jra.



31.
Epp akkor, amikor a féld megindul a labad alatt,
sikerul visszalépned a szélér6l. Nagyot esel, de
nem zuhansz a vizbe. Foéltapaszkodsz, és elin-
dulsz az ellenkezd iranyba, ahol nemsokara rata-
lalsz a csapasra. Ha balra mész rajta - lapozz a
263-ra. Ha jobbra - lapozz a 156-ra.

32.

Megnyikordulnak a rozsdas zsanérok, és az ajto
kinyilik - szerencsédre odabenn semmilyen ve-
szély nem fenyeget. Mikozben folfelé mész a fo-
lyosén, patkanyok kaparaszasat hallod, de ugyet
sem vetsz rajuk. Egyetlen ut all elétted - egyene-
sen el6re. Csak erre figyelsz. A folyosé azonban
egy id6 utan elagazik, mint a kigyé nyelve. Ha
balra mész - lapozz a 19-re. Ha jobbra - lapozz a
224-re.

33.
Dobj ket kockaval! Ha a dobott 0sszeg kisebb, mint
az UGYESSEGED, lapozz a 64-re. Ha nagyobb
vagy ugyanannyi, mint az UGYESSEGED, lapozz
a 6-ra.

34.

Meg kell enned egy adagot az Elelmiszerkészle-
tedbdl, hogy potold az erédet. Egész éjszaka gya-
logolsz, mig eléred a flives siksag szélét. Elétted
ingovanyos vidék terul el. Itt-ott cserjét és sziklakat
latsz, meg csbdrgedezé patakokat, melyek vizén
meg-megcsillan a hajnali nap. Megpihensz egy
kissé, aztan folytatod utadat. - Lapozz a 68-ra.



35.
Az eséstél sulyosan megsériltél. Dobj egy kocka-
val, és adj hozza egyet - ennyi ELETERO pontot
vesztesz. Ha még életben vagy, ugy dontesz, in-
kabb a Sarkany barlangjat vizsgalod meg, nem
vagsz neki Ujbdl a gleccsernek. Lapozz a 204-re.

36.

Lenézel a tarnaba, ahol kébe agyazott |étrat latsz.
Odalenn soétét van, és dohszag csapja meg az
orrodat. Lemész? Ha nem, tovabb kell haladnod -
lapozz a 343-ra. Ha lemész, lemaszhatsz a Iétran -
lapozz a 289-re, vagy ha van nalad koétél, odakot-
heted egy biztonsagosnak tiné gerendahoz, és
leereszkedhetsz - lapozz a 225-re.

37.
A domb északi oldalan versz tabort. Ejjel leesik az
elsé hé. Ha van Vadmacskab6érdd vagy Fagykend-
csod - lapozz a 344-re; masklldnben lapozz a
227-re.

38.
A viz sodrasa egyre er8sddik, és nemsokara re-
mdulten hallod meg a tavolbdl egy hatalmas vizesés
duborgését. Bar a sziklafalak egyre kisebbek lesz-
nek, sét el is tlinnek, a sodras tul erds, hogy a
partra iranyitsd a farénkét. Nemsokara megpillan-
tod a vizesés szélét. Folotte a szivarvany minden
szinében vibral6 slr( péara ul. Most azonban nincs
idéd a latvanyban gydnyorkddni - sokkal haszno-
sabb dolgot veszel észre. A vizesés szélén itt-ott
sziklak allnak ki a vizbdl. Ha van nélad kotél, meg-
probalhatsz hurkot vetni az egyik sziklara - lapozz



a 302-re. De a ronkot is megprébalhatod keresztbe
forditani, hogy fennakadjon két szikla kozott - la-
pozz a 217-re.

39.

Lefekszel a parton, és kulacsodat a vizbe merited.
El6szor ugy latod, minden rendben van, de majd
legkdzelebb, ha inni akarsz, felfedezed, hogy a viz
poshadt, és a kulacs is szétrohadt téle. Amig nem
taldlsz egy masik kulacsot, az Elelmed csak 3
ELETERO pontot ér a szokasos 4 helyett. Nyugod-
tan hajtod alomra a fejedet, hisz még nem tudsz
réla, milyen balszerencse ért. Lapozz a 76-ra.




40.
Amint a varazslong a foldre rogy, megpordiilsz és
szembefordulsz az aruldval, aki magasra emelt
térével épp hatba akar dofni. Szitkozodik éles
eszed miatt, aztan rad tamad.

Az aruld UGYESSEG 8 ELETERO 10
Ha legy6zted - lapozz a 400-ra.

41.
A sav telibe talalja a szemed, és atmenetileg meg-
vakulsz. Vonj le magadtél 5 UGYESSEG pontot
erre a harcra.

Kopkods Vipera UGYESSEG 4 ELETERO 4

Ha legy6zted, varsz, amig a sav hatasa elmulik, és
visszanyered a latasodat. UGYESSEGED igy is
maradanddan csdkken 1 ponttal. Ha tovabbra is ott
varsz a hangyadsvénynél - lapozz a 277-re. Ha
tovabb mész északnak - lapozz a 140-re.







42,

Belépsz a lovagterembe. Az asztalok korul igen
vegyes tarsasagot talalsz. Emberek és Elfek Ulnek
egymas mellett. Madaremberek Torpe Harcosok-
kal adomaznak, még egy baratsagos Oriast is
latsz, aki épp egy fél silt 6krét majszol. Magasan a
tdmeg folott Gl Hever, a varur, aki egyarant kedveli
a haragot és a vidamséagot. Az uralkodéi asztalhoz
vezetnek, ahol Hever jobbjan egy szamodra fenn-
tartott szék var. - Udvozollek, batyamuram - doérgi
Hever. - Azt hiszem, szdlithatlak igy. Foglalj helyet,
és erre a néhany orara, amit koztiink toltesz, fe-
lejtsd el farasztd utad nehézseégeit. Miért nem vite-
ted a szobadba a hatizsakodat? Ha megengeded,
hogy a szolga, aki idaig kisért, a kardod kivételével
minden csomagodat a szobadba vigye - lapozz a
71-re. Ha nem engeded meg - lapozz a 389-re.

43.
Szembetaldlod magad az Aligatorral. Ez az allat
nem gonosz, igy Hever Kirtjének nincs hatalma
folotte. Erre a harcra vonj le egy pontot az
UGYESSEGEDBOL, mert a viz akadalyoz a moz-
gasban.

Aligator UGYESSEG7 ELETERO 10

Ha megdlted, atuszol az északi partra. Lapozz a
393-ra.

44.
Ett6l nyomban elcsendesedik. - A névéreim bo-
szorkanygyUrije az Affen erdébdl! - mondja cso-
dalkozva. - Hogyan kertlt...? De mindegy, az a f6,



hogy Ujra megvan. Nos, mit is akartam neked el-
mondani? Ja, igen. Keresd a Jujat. Nem tudom,
hol él, de azt mondjak, ez a kis monddka segithet:

Nem vagyok f6ld, de tarthatok,
Nem vagyok viz, de lagy vagyok,
Nem vagyok szél, de fajhatok,
Nem vagyok tiiz, de robbanok.
Mi vagyok?

- Ez minden, amit mondhatok neked - folytatja. -
Remélem, majd segitségedre lesz. - Meglehetsen
zavarba jossz. Ha megkdszondd neki irantad valo
josagat és tovabbmész északnak - lapozz a 336-
ra. Ha északkeletnek mész - lapozz a 323-ra. Ha
elébb megkérdezed, mi tortént a faluval - lapozz a
249-re.

45,

A samant semmi sem gy6zi meg igazan arrdl,
hogy j6 szandékkal viseltetsz az Elfek kedves er-
deje irant. - Nos - szolal meg a féndk némi tépren-
gés utan -, nem akarunk akadalyozni utadon, de
nem latunk szivesen az erddénkben. - Aztan sug
valamit a samannak, aki bdlint, és egy varazslatot
kezd mormolni. Mikozben a fénok eloldozza a ke-
zeidet, a falu lassan semmivé foszlik, és ugy ér-
zed, mintha lebegnél. Lapozz a 382-re.




46.
Gyorsan fel6ltdd a Képenyt. Annyi idére nem tesz
lathatatlanna, hogy elmenekiilj, de igy sokkal haté-
konyabban tamadhatod meg a Sarkanyt. Miutan
azonban kétszer eltalaltad, és igy 4 ELETERO
pontot sebeztél rajta, kimelegszel. Ettdl kis para-
felhd képzddik korllotted a hideg levegdben. Mos-
tantél a Sarkany latja, merre vagy, de még igy is
elénydd van vele szemben.

Jégsérkany  UGYESSEG 10 ELETERO 10

Mire legy6zdd, a Kopeny elveszti magikus erejét.
Huzd ki a Kalandlapodrol!

Ha atkutatod a Sarkany barlangjat - lapozz a 204-
re. Ha egyenesen a Krill Garnash felé indulsz -
lapozz a 298-ra.

47.

Néhany kilométernyire északra egy kanyont ta-
lalsz, amelyen képtelenség atkelni. Hidat sehol
sem latsz, amelyen atmehetnél a tdbb szaz méte-
res szakadék folott, a sziklafalakat pedig lehetetlen
megmaszni. A tlzt6l meneklls allatok a mélybe
vetik magukat vagy éppen a tobbi allat I6ki be 6ket
a kozel 6tszaz méter mélyen tatongo biztos halal-
ba. A kanyon aljan sekély viz{ folyé kanyarog. Ha
van nalad kétél, leereszkedhetsz rajta, bar az a
szakadék aljaig nem ér le, de a koétélen légva
megvarhatod, mig a langok kihunynak - lapozz a
90-re. Persze el is rohanhatsz a kanyon mentén
nyugatnak - lapozz a 278-ra, vagy keletnek - la-
pozz a 134-re: hatha ott atjuthatsz a tuloldalra.
Elfuthatsz a szakadéktdl a t(iz iranyaba is - lapozz
a 359-re.



48.

Elkuszol a lapalyig, és észrevétlenul beleveted
magad, de sajnos felzavarsz néhany facant, ame-
lyek hangos visitassal felrebbennek. A hirtelen
zajtol majdnem elall a szivverésed, de amikor Ujra
felnézel, mar az Elfek vesznek koril, és tucatnyi
nyilhegy mered rad a felajzott ijakbol. Lapozz a
358-ra.

49.
A gyenge légmozgasbdél megérzed, hogy balrdl
egy folyoso nyilik. Ha balra fordulsz ezen az oldal-
folyoson - lapozz a 306-ra. Ha tovabb mész - la-
pozz a 16-ra.




50.
Az nyer, aki Morgana elé akart vinni. El6huzza a
torét, és a torkodnak szegezi, mig eloldoz a fatdl,
lefegyverez, és hatrakdti a kezedet. Ezutan rad
adja halott tarsa hotalpait, és landzsat szegez a
hatadnak. Elindultok északnak, a Krill Garnash
felé. Lapozz a 29-re.

51.
Az alagut elkanyarodik. Ovatosan kilesel a sarkon,
és latod, hogy egy hatalmas alak rajzolédik ki a
barlang szajaban, a csillagos ég hattere el6tt. Tedd
probara a SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED
van - lapozz a 33-ra. Ha nincs SZERENCSED -
lapozz a 6-ra.

52.

Az id8 surget, nincs mas valasztasod, be kell 1ép-
ned az altalad felégetett teriiletre, amely még min-
dig forr6. Ezért vesztesz 4 ELETERO pontot, de
legaldbb biztonsagban vagy. Lapozz a 114-re.

53.
Biztoskez(i Kevin tanacsa értékesnek tlinik. Nem
messze, Ariontdl északra fekszik a hatalmas Holt
t6, annak északi partjdn pedig Fakévdlgy. Ha



onnan észak-északkeletnek tartasz a Dardanyél
siksagon at, és keletrdl keriléd meg a Gonosz
Mocsarat, a dombokon és hegyeken at konnyen
elérheted célodat, a Krill Garnash 6t hofodte fel-
hékbe vesz6 csucsat. Néhany napi konny( at utan
- kdzben gyakran talaltal béviz( forrast és élelmet,
igy nem kellett az Elelmiszerkészletedbél fogyasz-
tanod - eléred a Holt t6 déli partjat. Tudoméasod
szerint ez a civilizacié pereme. Ezen tul Arion népe
mar nem ismeri a jarast. A Holt tavon emberem|é-
kezet 6ta nem kelt at senki. Az emberek ugy tart-
jak, hogy a t6 mélye elmondhatatlan rémségeket
rejt, és a to titokzatos és kuldnds dramlatai a nyu-
godt, mozdulatlan vizet hirtelen orvényekké és
toronymagas hulldmokka valtoztatjdk. Mindazonal-
tal a legrévidebb at a tavon at vezet. Ha hés har-
cosként tutajt épitesz, és athajézol a tavon - lapozz
a 109-re. Ha megkeruldd keletrdl, a dombokon at -
lapozz a 245-re. Ha nyugatrdl keruléd meg a tavat
az Affen erd6n at - lapozz a 21-re.

54.
Tedd prdbara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van - lapozz a 124-re. Ha nincs SZEREN-
CSED - lapozz a 18-ra.




55.

Menet kézben figyelmed hogy, hogy nem a sajat
arnyékodra terel6dik, amely ott ugral a sziklakon,
vagy éppen eltlinik a bokrok koézott. Legnagyobb
megrokdnyoddésedre arnyékod hirtelen néni kezd
és atvaltozik. Ez mar nem is a te arnyékod, hiszen
neked nincsenek szarvak a fejeden! A rémilettél
égnek all a hajad, mikor az Amyékszoérny elvalik az
arnyékodtol, és hatalmas haromagu szigonyaval
elindul feléd.

Arnyékszérny ~ UGYESSEG7 ELETERO 6

Ez egy kisebb démon, és elég erés ahhoz, hogy
megsebezzen, de te csak 1 ELETERO pontot seb-
zel rajta, valahanyszor megnyersz egy Fordul6t.
Ha legy6zted, elddntdéd, merre menj. Ha északke-
letnek indulsz - lapozz a 323-ra. Ha északnak
mész - lapozz a 336-ra.







56.
Nem messze a falutdl egy tanya romjaihoz érsz. A
kunyho elétt egy oreg né Ul, és csontokat flz fel
egy zsindérra. Magaban motyog, még nem vett
észre. Ha odamész hozza - lapozz a 23-ra. Ha
észrevétlenul megkerildd a tanyat - lapozz a 336-
ra.

57.

Az alagut lassan folfelé vezet, és ez reménnyel tolt
el: talan nemsokara kijutsz innen. Aztan a karték
egyszer csak megsziinnek. Az ut innentél korom-
sotét, a leveg6 aporodott. El6szor nem érted, miért
értek véget a kirték, aztan rajossz, hogy a jarat
biztosan a t6 ala vezet. Ha a s6tétben tapogatozva
tovabbmész - lapozz a 352-re. Ha visszamész
néhany kilométert és a fétarnatol keletre indulsz -
lapozz a 388-ra.

58.
Atadod a kristalytikrot Hevernek. Elveszi, majd
mikor felismeri, arra gondol, milyen bolond vagy
gonosz maédon juthattdl hozza. Elkomorul. Aztan
feléd forditja a tukrot. Lapozz a 209-re.



59.

Tizenegy Oriasi alak kozelit a s6tétben. Egyikuk
faklyat gyuijt, és a fellobbano fényben megpillantod
a tizenegy Golemet, amelyek korilvesznek. Nincs
idéd, hogy barmit is el6kapj a hatizsakodbdl. Ha
segitségul akarod hivni Galrint, lapozz arra a
szamra, amit mondott. Maskllénben széttépnek,
és kalandod itt véget ér.

60.
A teremtmény karmai a karodba melyednek. Vesz-
tesz 1 UGYESSEG és 2 ELETERO pontot. Lapozz
vissza a 142-re, és folytasd a harcot.

61.
Hamarosan mar négykézlab maszol, aztan a fo-
lyosé véget ér. Megfordulsz. Ha a jobb oldali falhoz
simulva haladsz visszafelé - lapozz a 309-re. Ha a
baloldali falhoz simulva mész - lapozz a 141-re.

62.
Lapozz a 332-re.

63.
Féluton vagy a hidon, amikor az 6sszeroskad alat-
tad. Kétségbeesetten keresel valamit, amiben
megkapaszkodhatsz, de semmit sem talalsz. Ha-
lalra zuzod magad a kanyon mélyén.

64.
Hasznélod a fejedet, és tapogatdzva keresel vala-
mit a foldon. Talalsz is - tapintasa alapjan egy ko-
ponya lehet. A bejarathoz dobod, erre a Iény oda-
cammog. A kinti fényben jobban latod az ellenfele-
det, egy Nandi-medvét, mely bizonyara odunak



hasznalta a régi banyajaratot. Meg kell kiizdened
vele. Odaosonhatsz a hata mogeé, és elséként te
sebezheted meg. (Dobj 1 kockaval, és a kapott
pontot vond le az ELETEREJEBOL). A barlang
elétt klizdesz meg vele, ahol a sotétség nem csok-
kenti az UGYESSEGEDET.

Nandi-medve UGYESSEG 9 ELETERO 11
Ha legy6zted - lapozz a 222-re.

65.
A szbges ajté a falhoz présel, és kiszoritja beléled
a lelket. Kalandod itt véget ér.

66.

A paraszt nagyon Orul az ajandékodnak. - Ez tébb,
mint ellenszolgaltatas - mondja. - Ha Cholumbara
jelen van, sokkal jobb lesz a termés. - Orlilsz, hogy
ilyen nehéz helyzetbdl ilyen kénnyen kivagtad ma-
gad, és nem kell tovabb cipelned a szobrot. Nyersz
1 SZERENCSE pontot. Elindulsz a varkapu felé.
Lapozz a 78-ra.

67.

Lefekszel a parton, és kulacsodat a vizbe merited.
El6szor ugy latod, minden rendben van, de majd
legkdzelebb, ha inni akarsz, félfedezed, hogy a viz
poshadt volt, és a kulacs is szétrohadt téle. Amig
nem talalsz egy masik kulacsot, az Elelmed csak 3
ELETERO pontot ér a szokasos 4 helyett. Nyugod-
tan hajtod alomra a fejedet, hisz még nem tudod,
milyen balszerencse ért. Lapozz a 226-ra.






68.
Ha kdvetted a hangyak dsvényét - lapozz a 291-re.
Ha nem - lapozz a 350-re.

69.
- Ezt kdnnyen teljesithetjlik - mondja a fé6ndk. Sug
valamit a sdmannak, aki bolint, majd varadzsszava-
kat mond. A falu kezd eltlinni a szemed elél, és
ugy érzed, mintha lebegnél. Lapozz a 382-re.

70.
Néhany napon keresztul nyugatnak mész. A ka-
nyon szélessége és mélysége valtozo, de sehol
nem tudsz atkelni rajta. Mindkét oldala megmasz-
hatatlan. A sok tetem csak ugy vonzza a madara-
kat. A varjakon és egyéb ddgevdkon kivul néha
nagyobb szarnyasokat is latsz a tavolban. Aztan,
az egyik ugy gondolja, megnézi, hatha ez a mozgé
valami is ehetd, ami itt poroszkal a kiégett puszta-
ban. Egy Orias Vérsélyom tamad meg. A hataimas
madar a levegébdl csap le rad - kiterjesztett szar-
nyai négy méter szélesek, karmait széttarja, ké-
szen arra, hogy megragadjon és a csérével szét-
tépjen. Ha nalad van a Pillanatnyi Lathatatlansag
kdpenye és hasznalni is akarod - lapozz a 103-ra.
Egyébkeént lapozz a 327-re.




71.

Az étel igen laktat6 (visszakapsz 4 ELETERO pon-
tot); de az 6r rossz hirrel tér vissza. A szobadban
Torpe Orkok tamadtak meg, és leltotték. Mikor
magahoz tért, a sisakod nem volt sehol, a tolva-
joknak pedig nyoma veszett. Azonnal raparan-
csolsz, hogy vezessen a szobadba, mig Hever
Osszeallit egy felderitd csapatot. A szobadban
nyitva talalod az ablakot, a parkanyrél pedig egy
kotél log le. Az ablakodbdl leméaszva az Orkok
sietve a varfalon kivilre keriltek. Ha fogod a fel-
szerelésedet és a kotélen lemaszva tustént a tol-
vajok Ulddzésére indulsz - lapozz a 166-ra. Ha
megvarod Hevert - lapozz a 137-re.

72.
Jobb kéz feldl egy mellékfolyosd nyilik. Ha ezen
indulsz el - lapozz a 369-re. Ha egyenesen to-
vabbmész - lapozz a 170-re.

73.
A fa egész belseje odvas, nem nehéz feljebb
maszni. A tetejérdl latod, amint az Elfek elvonultak
alattad. Ha csendben megvarod, amig eltiinnek -
lapozz a 211-re. Ha raveted magad az utolsoéra,
amelyik egy kicsit lemaradt a tébbitél - lapozz a
286-ra.



74.
A csontvaz Ures szemgddreiben kisérteties fény
villan fel, és rad veti halalos tekintetét. Kalandod itt
véget ér.

75.

A terved bevalt. Nyersz 1 SZERENCSE pontot.
Egy szivdermeszt§é pillanatra a mélység
félélendilsz, a ronk utan, de aztan felhizédzkodsz
a kotélen a sziklaig. Az északi partig nincs elég
szikla, de a déli partra talan kijuthatsz. Ha a laba-
don van a Furgeség Csizmadja - lapozz a 372-re.
Maskulénben lapozz a 188-ra.

Olyan mélyen alszol, mintha mit se térédnél a vilag
dolgaival. Hajnalban azonban valami megzavarja a
t6 sima viztikrét. Tedd probara a SZERENCSE-
DET! Ha SZERENCSED van - lapozz a 135-re. Ha
nincs SZERENCSED - lapozz a 280-ra.



77.

Reggel tovabbindulsz északnak. Néhany napon at
kopar, kihalt vidéken visz az utad, és a kietlen t§j
ellankasztja a figyelmedet. Ezért egy nagyobb
szikla mellett elhaladva nem veszed észre a tete-
jén lesben allé6 Vadmacskat. Lassan csévalja a
farkat, mig kdzeledsz, és amikor alaérsz, meglepe-
tésszerlien hatulrdl veti rdad magat. Vesztesz 2
ELETERO pontot. Lerazod a valladrdl, és épp csak
annyi idéd van, hogy megallapitsd, milyen hatal-
mas példannyal allsz szemben, mikor Ujbdl neked
tdmad. A Vadmacska nem gonosz, csak vad, ezért
Hever Kirtjének nincs hatalma folotte, de idéd
sincs el6kapni barmit is a hatizsakodbdl.
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Ha négy Forduléban legy6zdd, a bundaja még
elég ép lesz ahhoz, hogy viselhesd. Lapozz a 13-
ra.

78.

Beesteledik, mire a kapuhoz érsz. Két Torpe 6r all
eléd. Megkérdezik, mi dolgod itt, majd egy diszes
varoszobaba vezetnek. Az egyik Kisvartatva visz-
szatér. - Hever nagyur vacsorazik - kozli -, és arra
kér, hogy tarts vele. Ha elfogadod a meghivast és
egyenesen odameész - lapozz a 42-re. Ha el6bb azt
kéred, hogy vezessenek a szobadba - lapozz a
120-ra.

79.
A part egyre ingovanyosabb. Ha bemész balra az
erddbe - lapozz a 171-re. Ha a parton mész tovabb
- lapozz a 97-re.



80.

Az alkimista néhany aruja felkelti az érdekl6dése-
det. A Szerencse itala 3 aranyért - visszaallitia a
SZERENCSEDET - a kezdeti értékre. Gyogyital 5
aranyért - visszaad 6 ELETERO pontot (hasznal-
hatod most vagy kés6bb). Pillanatnyi Lathatatlan-
sag Kopenye, 10 aranyért. Fagykendcs, mely
megveéd a hidegtdl, 5 aranyért. A Fiirgeség Csiz-
maja, 6 aranyért. Vasarold meg, amit akarsz és
tudsz, aztan lapozz vissza oda, ahonnan idelapoz-
tal. Ott folytasd utadat.

81.
Ha beszéltél Vashtival - lapozz a 258-ra. Maski-
I6nben lapozz a 347-re.

82.

Fakévolgybe vezetd utad tovabbi része esemény-
telenll telik, eltekintve a szokasos csetepatétol
egy-egy vadallattal. Egyszer eskidni mernél, hogy
egy Kardfogu Tigrist latsz a fak kdzott, de szeren-
csédre - vagy talan azért, mert nem éhes - nem jon
kdzelebb. Eltévedsz az erdbben, és igy utad to-
vabb tart, mint szamitottad. Az Elelmed egy nappal
elébb fogy el, mint ahogy kiérnél az erdébdl és
megpillantanad az alant elterilé Fakovolgyet. Vonj
le 3 ELETERO pontot az éhség miatt, és lapozz a
178-ra.






83.
Gyavasagodért vesztesz 2 SZERENCSE pontot.
Nincs mas valasztasod, el kell hagynod Fakovol-
gyet. Lapon a 384-re.

84.
Ahogy tovabbmész a féutcan, még tdbb csontva-
zat veszel észre, de szerencsére egy sem él6holt.
Az egész falut kiirtottak, méghozza nem is olyan
régen, egy fosztogatd hadjarat soran. Ha atkutatod
valamelyik hazat - lapozz a 315-re. Ha nem - la-
pozz az 56-ra.

85.
Lihegve rogysz le a nehéz harc utan. Legnagyobb
csodalkozasodra egyszer csak észreveszed, hogy
egy kisértetsereg kozelit feléd a tavon at. Legalabb
negyvenen lehetnek, és letlint korok szakadozott
pancéljait viselik. - Azonnal talpra ugrasz. Bar a
testik attetsz6, elég erbsek lehetnek ahhoz, hogy
komoly sebeket ejtsenek rajtad. Mig azon top-
rengsz, mit is kéne tenni, egyikik a partra 1ép.
Eletében hosszu haju, komor, de nemes vonasu
ferfi lehetett. - Ne félj - suttogja kisérteties hangon.
- Nagy szolgélatot tettél nekink. A Kraken halala-
val mi, egykori aldozatai, most végre megszabadu-
lunk a kisértés gyotrelmeitél. De tudjuk, mivel tar-
tozunk neked. Mielétt végsé nyugalomra térnénk
az alvilagba, egyszer segitink kildetésedben. Azt
tanacsolom, hogy csak a legvégs6 esetben hivj
minket. Ha a nevemet kialtod, azonnal ott termunk.
Csak annyit kell mondanod: Galrin. - Ezzel a kisér-
tethad eltiinik. Ha a kdnyv olyan lehet6séget ad,
hogy segitségil hivd Galrint - lapozz a 100-ra.
Most kapsz 2 SZERENCSE pontot. Ugy dontesz,



nem toltesz tobb idét a téparton, hanem tovabbin-
dulsz északkeletnek, a dombokon &t. Hajnalra
azonban s0rl kod lepi be a tajat, és nemsokara
teljesen eltévedsz. Lapozz a 108-ra.

86.

A sotétben Ujra biztonsagosan atkelsz a szakadék
folott. Ugy latszik, az istenek rad mosolyogtak.
Kapsz 1 SZERENCSE pontot. Ha eddig nem alltal
meg enni fOld alatti utad soran, veszitesz 2 ELET-
ERO pontot. Az utad hosszd, de eseménytelen.
Megtalalod azt a helyet, ahol a f6tarna van, és
tovabbmész keletnek. Lapozz a 388-ra.

87.
Ha meg van kétbzve a kezed, lapozz a 192-re. Ha
a kezed szabad, lapozz a 150-re.

88.
- Kivalé - mondja. - Tehat igy allunk. Tudsz a hata-
lom pecsétjeirél, amelyekre Morgana annyira feni a
fogat. De vajon azt tudod-e, hogy néznek ki? Ha
egy szabalyos hatszdg csucsait barmilyen sor-
rendben 6sszeko6tdd, ugy, hogy a kiindulasi pontra



érsz vissza, tizenkét alakzatot kapsz. Nos, az em-
berek - a kulénbdz6 embertipusok - tiszteletben
tartjadk a pecséteket. Morgana ilyen embereket
gy(jt, élve vagy holtan, majd ezek szellemébdl
maszkot formal a Gélemjeire. Talan tudod, hogy a
parasztot és a dalnokot mar megszerezte, és talan
rajottél, hogy a dalnok fején Iévé jel is egy hatalmi
pecsét volt. Most pedig nézd meg a sisakodat! -
Doébbenten pillantasz a sajat sisakodra. - Hisz ez is
egy pecsét! - Ugy van - folytatia Vashti. - Ez az
uralkodo hatalmi pecsétje, mivel te uralkodd vagy.
Ez az a pecsét, amely 6sszekéti az 6sszes tdbbit
és er6t ad nekik. Morgananak mar csak ez hiany-
zik. - A felismerés iszonyu. - Ezek szerint én egye-
nesen belesétalok a csapdaba! - kialtod. - Ponto-
san azt akarja, hogy odamenjek és engem is Go6-
lemmé valtoztasson! - igy igaz - feleli Vashti. - De
te vagy az egyetlen, aki megakadalyozhatja go-
nosz terve végrehajtasaban! Folytatnod kell a kul-
detésedet. - Hevit a lelkesedés, nyomban indulni
akarsz. Vashti ellltet két magot, amit te adtél neki,
és a magokbdl hirtelen virdagzé almafak nének.
Visszalépsz kdzottuk az id6 vildgaba, és a tolgyek
kozt taldlod magad, pontosan ott, ahol voltal. A
nap is ugyanott all, mint akkor, amikor beléptél
Vashti birodalmaba. Lapozz a 37-re.




89.
Megbotlasz egy kdben, és legurulsz a lejtén. A
tlzt6l nem messze szerencsésen landolsz. Lapozz
a 254-re.

90.
Leereszkedsz egy sziklaperemre, és nyugodtan
varod, hogy a tiz kialudjon. Nemsokara ki is alszik,
de a sziklahoz kotott kdteledet még atégeti. A szik-
lapad foglya vagy, mig az éhhalal vagy a dogevok
nem végeznek veled.

Amig varsz, annyira elvonja a figyelmedet a han-
gyadsvény, hogy alig veszel észre egy
mérgeskigyot, amely a fi kozott lassan mogéd
siklik. Az utolsé pillanatban fordulsz hatra, és
megpillantod a Kopkodd Viperat, amely savat kop
a szemedbe. Tedd probara a SZERENCSEDET!
Ha SZERENCSED van - lapozz a 255-re. Ha nincs
SZERENCSED - lapon a 41-re.



92,

Semmi mast nem tudsz kiszedni bel6le, de amig
kérdezgeted, bemegy a hazba, és egy halom
ronggyal tér vissza, amit feléd nyujt. Mikor szétnyi-
tod a rongyokat, egy csodas jogart talalsz benne.
Bar vasbdl készilt, igen régi lehet, és uralkodoi
hatalmat sugaroz. Megkérdeznéd a férfitol, hogy
mi ez, de az ajultan rogy a foéldre. Mik6zben elte-
szed a jogart, runakat fedezel fel rajta. A széveg
nagyjabdl igy szol: Csak egyetlen uralkodo lehet.
Ugy déntesz, tovabbmész. Lapozz a 231- re.

93.

A haléllal végleg megtdrik Kevin hésies ellenallasa,
és a belé koltdzott gonosz szellem atveszi teste
irdnyitasat. Talpra ugrik, és athatolhatatlan magi-
kus eréteret varazsol kett6tok koré. Te azonban
kdzel voltal Heverhez, ezért 6 is az er6térbe kerdilt,
és segit téged a harcban. A szellem egy kilencfar-
ku, tizes korbacsot pattogtatva, gonosz mosollyal
indul feléd, és Heverre ra se hederit. Valahanyszor
megnyersz egy Fordulot, vedd ugy, hogy Hever is
megsebezte ezt a gonosz lényt, és ezért az 3
ELETERO pontot veszit, a szokasos 2 helyett.



Nem tudod megdlni ezt a démont, de ha legy6z6d,
azzal visszakényszerited az alvilagba, és Kevin
békében nyugodhat.
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Ha legy6ztétek, a magikus erétér eltlinik. Lapozz a
132-re.

94,

A labnyomaidbdl rajonnek, merre vagy, és lan-
dzsaikkal megcéloznak. Az egyik utédnad hajitja a
fegyverét. Dobj egy kockavall Ha az eredmény 1,
2, vagy 3 - lapozz a 244-re, ha tobb - lapozz a 174-
re.

95.
Sikerll ujabb buvohelyet talalnod egy fatérzs mo-
gott. Kézben az Elfek - hatan vannak - koriilveszik
el6z6 rejtekhelyedet. Ha futasnak eredsz, mig
massal vannak elfoglalva - lapozz a 297-re. Ha
tovabbosonsz - lapon a 158-ra.



96.
Mar elég magasan vagy a gleccseren, mikor meg-
csuszol és visszagurulsz a lejtén. Tedd probara a
SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van - la-
pozz a 339-re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a
35-re.

97.
Az iszapos talajon igen nehezen haladsz - ez 2
ELETERO pontodba keriil. Szerencsére az ingo-
vany nem tart sokaig. Ha most megpihensz az
éjszaka hatralévé részére - lapozz a 316-ra. Ha
folytatod utadat a part mentén - lapozz a 234-re.







98.

Néhany napig keletnek mész. A kanyon mélysége
és szélessége valtozo, de sehol nem tudsz atkelni
rajta. Mindkét oldala megmaszhatatlan. Egy reggel
egy ellenséges Dombi Oriassal talalkozol, aki a
vidéket jarja, hatha talél valamit az erd6tlz utan.
Egyetlen pillantast vet rad, és maris tudja, hogy
izletes falat vagy szamara. Hatalmas bunkdjaval
feléd indul. Ha nalad van a Pillanatnyi Lathatatlan-
sag Koépenye és hasznalni is o6hajtod, kdnnyen
elkertlheted ezt harcot - lapozz a 180-ra. Utadna
azonban ki kell huznod a Képenyt a Kalandlapod-
rol, mert elveszti magikus erejét. Ha a Kopeny
nincs nalad, meg kell kiizdened az oriassal.
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Ha megolted az Oriast, atkutatod a tarsolyat. 3
aranyat és egy egyszer(i, horpadt sisakot talélsz
benne. Ha felprébalod a sisakot - lapozz a 311-re.
Ha otthagyod és tovabbmész - lapozz a 180-ra.

99.
1 aranyeért vehetsz ételt és italt. S ezzel vissza-
kapsz 2 ELETERO pontot. Egyél, ha akarsz, aztan
indulj tovabb a falubdl. Lapozz a 24-re.




100.

A kisértetsereg megjelenik, és te hatralépsz: ha-
gyod, hogy tegyék a dolgukat. Gyorsan végeznek.
Galrin tiszteleg, aztan a tobbiekkel egyutt 6rokre
eltlinik ebbdl a vilagbdl. Folytathatod az utat. Ha-
marosan kiderdl, hogy a Golemek terme csak
Morgana trontermének elécsarnoka volt. Hatalmas
barlangba Iépsz be. Kbzépen maga Morgana Ul
fekete kétronusan. - Azt hiszed, elpusztitottad a
szolgaimat? - sikoltja feléd. - Te bolond! Barmikor
csinalhatok még tobbet! - A trébnhoz ugrasz, hogy
orokre elhallgattasd. Lapozz a 295-re.

101.

Zajt csaptal, és ez felkeltette valamilyen allat fi-
gyelmét, amely most feléed cammog a sotétben.
Egy félreismerhetetlen morgas hamar a tudtodra
adja, hogy ellenfeled egy Nandi-medve. Bizonyara
odunak hasznélja a régi banyat. Hirtelen rad ta-
mad. Vonj le magadtsl 1 UGYESSEG pontot erre a
harcra, mert sététben harcolsz.
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Ha legy6zted, lapozz a 222-re.




102.

Kis tuzet gyujtasz és visszahlzodsz északra, hogy
megvard, mig a tlized felégeti a teriletet, és meg-
allitia a futotiizet. Terved azonban nem sikeril. A
szél a sajat tlizedet hajtja feléd, és ha elég gyors
lennél is, hogy futva megkertld, akkor sem marad
mar idéd, hogy az erdétiiz eldl elmenekdlj. Kalan-
dod itt véget ér.

103.

Folveszed a Kopenyt. A Vérsdlyom meglepetten
vijjog, amikor eltlinsz, de aztan egy ragadoz6 6sz-
tonds ravaszsagaval a magasba emelkedik, s ott
var. A Kdépeny magikus ereje hamarosan kimerul
(huzd ki a Kalandlapodrol), és te ismét lathatova
valsz. Ezzel csak késleltetted a harcot. Lapozz a
327-re.

104.
Ha az ELETEROD kevesebb, mint 12, - lapozz a
197-re. Ha 12, vagy tdbb, - lapozz a 15-re.

105.
Néhany odra elteltével a hangyaforgalom nem lett
élénkebb, s semmit sem vittek erre, ami értéke-
sebb volna egy rozsdas szbgnél. Ha tovabb varsz -
lapozz a 304-re. Ha elindulsz észak felé - lapozz a
140-re.



106.

A Spriggenek mindeniket hatrahagyva menekiil-
nek. Talélsz ndluk 10 aranyat és egy nagy granat-
gyarat. Nyilvanvalo, hogy ez egy tolvajbanda volt.
Ugy dontesz, hogy az éjszaka hatralévd részét a
Spriggenek baratsagos fény( magikus lampai alatt
toltdd el, amelyek ugyan a napfénynél eltiinnek, de
legalabb addig is tavol tartjak a vadallatokat. Reg-
gelig eseménytelenil telik az id6. Pirkadatkor a fak
kodzt szallongd hajnali paraban két utat talalsz. Ha
az északkelet felé tarté uton indulsz el - lapozz a
398-ra. Ha északnyugat felé indulsz - lapozz a
115-re.

107.

Beletelik néhany perc, mire a szemed megszokja a
sOtétséget, a kinti vakité napfény utan. Koriinézel
és latod, hogy a mennyezetet sir(i pokhalé boritja
ugyan, de a padlé nagyjabdl tiszta. Egy asztal all a
szoba kdzepén, rajta fatal, benne kanal, az asztal
alatt pedig egy Osszeeszkabalt szék. Ha tovabb-
mész, még mielétt a tulajdonos megérkezne - la-
pozz a 231-re. Ha jobban koérllnézel - lapozz a
279-re.




108.
Ha megvarod, mig a kdd eloszlik - lapozz a 27-re.
Ha ra se hederitesz és tovabbmész - lapozz a 138-
ra.

109.
Mire elkészul a tutajod, leszall az éj. Kulénds, hogy
amikor vizre bocsatod, a t6 felszine nem fodrozo-
dik, és a hold csillogé korongja sem tukr6z8dik a
vizen. Alig evezel szaz métert, amikor 6t vaskos,
er6s csap megfog, és orokre lerant a mélybe.

110.

Az 6regasszony boldogan kap a szép kendd utan,
és a nyakaba veti. A kend6 ratekeredik és megfojt-
ja. Tudhattad volna, hogy jobb, ha nem bizol a
gonosz szolgainak dolgaiban. Vesztesz 1 SZE-
RENCSE pontot. Gyorsan magad mogoétt hagyod
ezt a vidéket. Ha északnak indulsz - lapozz a 336-
ra. Ha északkeletnek mész - lapozz a 323-ra.

111.

A katonak nem ismernek téged, te pedig karddal a
kezedben ott allsz a tarsuk holtteste fol6tt. Ez kissé
gyanus nekik. Beloknek a szobaba, és 6rt allitanak
az ajto elé, mig elmennek, hogy jelentsék az ese-
tet. Korllnézel és latod, hogy a sisakod eltiint, és
egy kotél l6g az ablakbol. A tolvaj vagy tolvajok,
akik feltehetéleg az Ork tarsai, erre menekilhettek.
Ha Osszeszeded a felszerelésedet és azonnal a
nyomukba eredsz - lapozz a 166-ra. Ha segitsé-
gért kialtasz - lapozz a 377-re. Ha megvarod a
fejleményeket - lapozz a 342-re.






112.
Ugy déntesz, megvizsgalod a Doragar odujabdl
szarmazé targyakat. A zdmukrdl kiderdl, hogy nem
tébb, mint aminek latszik. De ha nalad van

A Snattamacska agyara Lapozz a 301-re

A bérszityd Lapozz a 331-re

A szobrocska Lapozz a 30-ra

Ha egyik sincs nélad Lapozz a 121-re
113.

Az elmult napok akadalytalan utazasa figyelmet-
lenné tett. Ahogy fltydrészve ballagsz az Osvé-
nyen, egy Orias Vérszivé Pok ront rad. Ez a rémes
szorny, amelyr6l még csopdg az el6z6 aldozat
vére, a nagyobb zsdkmany reményében ugrik eléd
egy fardl. A visszataszito latvany egy pillanatra
megbénit, de aztan kardot rantasz, és felkésziilten
varod. Arra mar nincs idéd, hogy a hatizsakodbal
barmit is el6kapj.

Vérszivo Pok UGYESSEG 6 ELETERO 14

A POk tul nagy és nehezen mozog. Elmenekil-
hetsz, ha akarsz - lapozz a 273-ra. Ha megkiz-
desz vele és legy6zdd, ovatosabban folytatod uta-
dat a csaliton at - lapozz a 126-ra.

114.
Biztonsagban vagy azon a teruleten, amelyet az
altalad gyujtott tlz perzselt fel. Amint tudsz, to-
vabbindulsz északnak, hogy minél messzebb



kerllj a bozottliz fojtogatd héségetdl. Néhany kilo-
méterrel odébb egy hatalmas, vagy 6tszaz méter
mély, és legaldbb ugyanolyan széles kanyon szé-
Ién a thz kialszik. A kanyon mindkét oldala tul me-
redek, igy nem tudod megmaszni, hid pedig nincs.
Lapon a 10-re.

115.
Vonj le 2 ELETERO pontot, ha még nem ettél,
amiota az erdében vagy. Az Gsvény nemsokara
kétfelé agazik. Ha északnyugatra indulsz el a fak
kozott - lapozz a 263-ra. Ha északkelet felé folyta-
tod az utat - lapozz a 82-re.

116.
A terved cs6dot mondott. A vizesés mélyén halalra
zuzod magad a sziklakon.

117.

Mikor leérsz, csalédottan latod, hogy a folyd gyor-
sabb sodrasu és szélesebb, mint amilyennek font-
rél latszott. A kavargd viz mélységét lehetetlen
megallapitani. Ott, ahol allsz, egy kis darabon la-
palyos a part, de keletrél is, nyugatrdl is meredek
sziklafal 6vezi a folydt. A szemkozti parton is latsz
egy ilyen kisebb lapalyt. A viz itt sok uszadékfat
vetett partra, néhany nagy ronkoét is. Ha atgazolsz
vagy atuszol a tulpartra - lapozz a 235-re. Ha at-
evickélsz egy fardnkon - lapozz a 368-ra.




118.
Ez az at sehova sem vezet, de onfejliséged miatt
vesztesz 3 ELETERO pontot. Végiil feladod, és a
masik agban prébalkozol. Lapozz a 399-re.

119.
Az ajté kivagodik, és te elpusztulsz. Olyan gyorsan
ér a halal, hogy azt sem érted, mi tértént. Kalan-
dod itt véget ér.

120.

A szobad az északkeleti toronyban van, I6résszeri
ablakabdl egész Fakovolgy latszik, sét még a Dar-
danyél Siksag széle is. Az 6r az ajto elétt all, mig
leramolod a felszerelésedet és a sisakodat (a biz-
tonsag kedvéért a kardodat magadnal tartod). Ugy-
ahogy rendbe szeded magad. Mikor végzel, moz-
golodast hallasz a folyosorol. Amikor kinyitod az
ajtét, egy Torpe Ork épp akkor hizza ki a térét a
halott 6rb6l. Kardot rantasz, és az Orkra tdmadsz.
Ellenfeled kicsi, de rendkivil Ggyes. Elhajol csapa-
said eldl, és villamgyorsan tdmad.

Térpe Ork UGYESSEG7 ELETERO 8



Két Fordul6 utan mindketten halljatok a futva koze-
led6 katonak csizmainak csattogasat. Az Ork egy
pillanat alatt eltlinik egy sarok mogétt. Ha kdveted
- lapozz a 8-ra. Ha megvarod az erdsitést - lapozz
alli-re.

121.

Pihensz, eszel, és friss forrasvizet iszol hozza. Ha
mar nem maradt élelmed, csak 2 ELETERO pontot
kapsz vissza a viz és a pihenés miatt. Ha maradt
még élelmed, 4 ELETERO pontot kapsz vissza.
Mindenesetre jar még 2 SZERENCSE pont is,
mert tulélted a halalos banyat. Reggel nehéz sziv-
vel hagyod el ezt a foldi paradicsomot. Lapozz a
343-ra.

122.
Mikor a viz ala mertltél, valami igen kuléndset
lattal a medence fenekén. Egy emberi csontvaz uilt
egy hinartrénuson. Ha Ujra lebuksz, hogy jobban
megnézd ezt a ritka, de kétségkivil veszélyes



latvanyt - lapozz a 261-re. Ha inkabb atuszol az
északi partra - lapozz a 393-ra.

123.

Koralbelll az at haromnegyedénél tarthatsz, ami-
kor a ho egyszer csak orvényleni kezd a labad
alatt. Biztosan felzavartal egy Chiont, amely a hd
alatt aludt és ez most a felszinre j6n. Ezek a ha-
talmas, féregszerl lények korkdrds mozgasukkal
orvényt kavarnak a héban, és beszippantjak aldo-
zatukat. Ha a labadon hétalp van vagy a Flrgeség
Csizmaja - lapozz a 198-ra. Maskuilonben lapozz a
363-ra.

124.
Biztonsagosan foldet érsz. Lapozz a 313-ra.

125.
A Gonosz Mocsar szélén versz tabort éjszakara.
Egész éjjel villamok cikaznak a blzos paraban, és
a pocsolyakban mocsargaz bugyborékol. Ha reg-
gel végre elindulsz északkeletnek - lapozz a 374-
re. Ha felderited a Gonosz Mocsarat - lapozz a
345-re.

126.

Magad mdgott hagyod a csalitot, és a magasba
nyualé hegyek felé haladsz, amelyek most mar
egészen kozel vannak hozzad. A dombok egyre
meredekebbek és koparabbak. Egyszer csak igen
klldnos latvany tarul a szemed elé: az egyik kopar
domb tetején két dus lombu télgy all, mintha csak
kaput alkotnanak a mogottuk lemend napnak. Ha
odamész, hogy megnézd - lapozz a 387-re. Ha
folytatod az utat - lapozz a 37-re.






127.
Dobj ket kockaval! Ha a dobott 6sszeg ugyanannyi
vagy nagyobb, mint az UGYESSEGED - lapozz a
203-ra. Ha a dobott 6sszeg kisebb, mint az
UGYESSEGED - lapozz a 228-ra.

128.

A tavolban mar latod a Krill Garnash 6t csucsat,
bar még nem vagy a hegyek kozt. Egy reggel ha-
talmas, hosszu labnyomokat taldlsz a hoban. El6-
szor a Jeti meg a Nagylabu jut eszedbe, de aztan
rajossz, honnan szarmaznak a nyomok. Két torzsi
harcost pillantasz meg, akik hotalpat viselnek.
Testuket kulonbozé allatprémek boritjak, és egé-
szében véve elég félelmetesen néznek ki, kilono-
sen rovid, de hegyes landzsajuk ijeszt6. Ha nalad
van a Pillanatnyi Lathatatlansag Kdépenye és hasz-
nalni is akarod - lapozz a 390-re. Ha békés szan-
dékkal odamész hozzajuk - lapozz a 383-ra. Ha
megtamadod &ket - lapozz a 282-re.

129.

Az egyik Torpe Ork legy6zte ellenfelét, és most
ellened fordul. Egyszerre kell megkiizdened a ket-
tével. Valaszd ki az egyiket, az ellen a szokasos



szabalyok szerint kiizdesz. Dobdkockaval allapitsd
meg a masik Tamadoerejét. Ha ez nagyobb, mint
a tied, akkor megsebzett. Ha a te Tamadoerdd
nagyobb vagy ugyanakkora, mint az 6vé, egysze-
rGen csak kivédted a csapasat, de nem tudtad
megsebezni. Ne feledd, hogy az elsé Orkot mar
valoszinlleg megsebezted, ezért alacsonyabb az
ELETERO pontja.

UGYESSEG ELETERO
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Ha gyoztél, lapozz a 268-ra.

130.
Tedd prdbara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van - lapozz a 297-re. Ha nincs SZEREN-
CSED, nem tudtal elmenekiilni - lapozz a 358-ra.




131.
Ha az ELETEROD 10 vagy annal kevesebb, la-
pozz a 153-ra. Ha tébb, mint 10, lapozz a 354-re.

132.
Elkerulhetetlen, hogy vélaszolj Hever néhany kér-
désére, de fogalmad sincs, milyen aljas arulas
allhat e mogott az eset mogott. Ezt kdvetben bu-
csut veszel Fakovolgytdl. Hever b&ségesen ellét,
kapsz 10 adag élelmet, egy Uj hatizsakot és egy
kulacsot. Lapozz a 20-ra,

133.
A terved bevalik. Félhuzédzkodsz egy sziklara, és
korulnézel. Ahhoz nincs elég szikla, hogy az észa-
ki partot elérd, de megprébalhatsz eljutni a déli
partra. Ha viseled a Firgeség Csizmajat - lapozz a
372-re. Ha van nalad kotél - lapozz a 188-ra. Mas-
kGldénben két, egyarant veszélyes lehetéség all
el6tted. Végigugralhatsz a csusz6s sziklakon -
lapozz a 159-re, vagy visszamaszhatsz a vizbe, és
a ronkot az egyik sziklatdl a masikig 16kve halad-
hatsz el6re lapozz a 324-re.

134.
Az egy Ora alatt, amig a tlz elért hozzad, semmi-
lyen kiutat nem talaltal. Gyors, de fajdalmas halalt
halsz.

135.
Almaid hirtelen megvaltoznak, és felriadsz. - Kevin!
Ne! - sikoltod. De rémalmod emléke nyomban
elhalvanyul, amikor a holdfényben meglatod, hogy
a Kraken nyalkas csapjai feléd kigyéznak a tobdl.
Ha elfutsz - lapozz a 183-ra. Ha harcolsz - lapozz
a 307-re.



136.
Mikor el6szor talalkoztal Morganaval, azt mondta:
"a tervink". Azoéta is ezen ragédsz. Most meg ezt
mondja: "ldejottél, ahogy akartuk!" Mig ezen a
rejtélyen toprengsz, egy észrevétlen ellenfél hatul-
rol ledof. Kalandod itt véget ér!

137.

Hever jon be a szobaba. Te régtén megmutatod
neki a kotelet. Kozli, hogy egy 6tfés keresd csapat
var az udvaron. - Tudom, milyen fontos az a sisak
a csaladodnak - teszi hozza. - Ifor Tynin értesitett
a jottodrol. Egy sassal kildoétt Uzenetet, és megir-
ta, hogy a sisak az ismertet&jeled. - Csatlakozol a
katonakhoz, és a tolvajok nyomaba eredtek. La-
pozz a 166-ra.




138.
Az orrod hegyéig is alig latsz, ezért igen meg-
Orilsz, mikor egy csapast fedezel fol, amely ke-
resztezi utadat. Ha balra indulsz el rajta - lapozz a
156-ra. Ha jobbra fordulsz - lapozz a 263-ra. Ha
egyenesen mész tovabb - a dombok kdzt -, lapozz
a 189-re.

139.
Akkora huppanassal érkezel az dsvényre, hogy az
nem bir el, egy pillanat alatt beszakad. A mélybe
zuhansz, és halalra zuzod magad.

140.
Leszall az éj, és a fuves siksagnak még mindig se
vége, se hossza. Ha helyet csinalsz magadnak a
flben és alomra hajtod a fejedet - lapozz a 2-re.
Ha tovabbmész - lapozz a 34-re.

141.
Tedd probara a SZERENCSEDET! - Ha SZE-
RENCSED van - lapozz a 86-ra. Ha nincs SZE-
RENCSED - lapozz a 163-ra.






142.

Ahogy mész az utadon, hirtelen egy jokora hégo-
lyét latsz legurulni a keleti lejtén. A nagyra dagadt
hégolyd csak a hegy ldbanal all meg, éppen elbt-
ted. Aztdn legnagyobb meglepetésedre szétesik.
Hobocs [ép ki belble. Ez az egylgyl lény a Jeti
mutaciodja, még akkorka agya sincs, mint a Jetinek.
Biztosan megbotlott, és legurult a hegyoldalon.
Néhany pillanatig bizonytalanul bamul rad, aztan
ugy dont, valészinlileg ehetd vagy. Meg kell véde-
ned magad, hacsak nincs nalad a Pillanatnyi Lat-
hatatlansag Kopenye, amelynek a segitségével
kénnyen elkerilheted ezt a harcot - lapozz a 267-
re. (Huzd ki a kdpenyt a Kalandlapodrél!) Mivel a
Hdébocs nem gonosz, csak folottébb ostoba, Hever
Kirtje semmi hatassal nincs ra.
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Ha az els6 Fordulét megnyerted - lapozz a 392-re.
Ha legy6zted, lapozz a 267-re.

143.
llyen tavolrél nem tudod megallapitani, hogy az
alak feléd jon-e vagy egyaltalan meghallotta-e a
kidltasodat. Ha Ujra odakiabdlsz - lapozz a 360-ra.
Ha inkabb tovabbmész - lapozz a 341-re.

144.
Ahogy mész, észreveszed, hogy egymastdl azo-
nos tavolsagra - egy-egy kurtét vagtak az alagut
folé a foldbe. Ezek vilagitiak meg a banyat, és
ezeken at szell6zik, de a kirték éppolyan magasan



vannak és éppolyan megmaszhatatlanok, mint az,
amelyiken leestél. Nyilvanvald, hogy itt régen rab-
szolgak dolgoztak, akiknek latniuk és Iélegeznituk
kellett, de fogvatartoik nem akartak, hogy el tudja-
nak menekulni. Hamarosan kiderul, hogy ez vala-
ha rézbanya volt. A telér ugyan mar kimerdlt, de
talélsz egy zoldes ércrogot, amit el is teszel. Kis-
vartatva egy erdsen bzl elagazéshoz érsz. Ha
jobbra fordulsz rajta - lapozz a 325-re. Ha a f6
alaguton folytatod az utat - lapozz a 370-re.

145.

A keskeny fligg6hidon nincs esélyed ra, hogy elke-
rald a Kiméra tlzes leheletét. Valahanyszor meg-
nyer egy Fordulét, 3 ELETERO pontot sebez raj-
tad. Ha el is veszt egy Fordulét, még akkor is se-
bez rajtad 1 ELETERO pontot. Kétségbeesett har-
cot vivsz ellene.

Kiméra UGYESSEG7 ELETERO®6

A harc soran a Kiméra tlize fokozatosan atégeti a
fugg6hidat. Ha legy6zted, dontened kell: vagy to-
vabbmész a gyengébb hidon - lapozz a 63-ra,
vagy visszamész a sziklahoz - lapozz a 272-re.



146.
Foglyul ejt6id hamarosan rad talalnak. Nyilvanva-
[6an ugy dontdttek, nem érsz annyit, amennyit
bajlédniuk kell veled, ezért landzséaikkal megdlnek.
Kalandod itt véget ér.

147.

Az alagut elkanyarodik, de te ezt nem latod a so-
tétben, és egyenesen nekimész a falnak. Vesztesz
1 ELETERO pontot. Lapon a 101-re.

148.
Dobj ket kockaval! Ha az 6sszeg nagyobb, mint az
UGYESSEGED, lapozz a 134-re. Ha kisebb vagy
ugyanannyi - lapozz a 206-ra.

149.
- Semmi értékem sincs, amit felajanlhatnék neked
- csak sajat magam - mondod egyszerlien. Hever



egy pillanatra elgondolkodik. - Rendben van -
mondja végul. - Valamiben a segitségemre lehet-
nél. El egy kuldéndésen nagy Kardfogu Tigris az
Affen erdében. Néha egészen Fakovolgyig me-
részkedik, és megtizedeli a nyajaimat meg az em-
bereimet. Ha megszabaditod a vidéket ettél a fe-
nevadtol, neked adom a kurtémet. Nem lesz kony-
nyl dolgod: a Tigrist nagyon nehéz megkdzeliteni,
és ha sarokba szoritottak, igen veszélyes ellenfél.
Ha elfogadod az ajanlatat - lapozz a 240-re. Ha
nem - lapozz a 83-ra.

150.

A sdman égnek emeli a kezét, hogy varazsoljon, a
fénok pedig kardot rant. Egyetlen mozdulattal te is
elérantod a kardodat. Magadban nevetsz, amiért
ezek az ostoba, johiszem( Elfek nem fegyvereztek
le, és megodlod a samant. Aztan az EIf-fénok ellen
fordulsz.
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Ha legy6zted, elveszed zsdkmanyodat, a tukrot.

Ha azonnal belenézel - lapozz a 209-re. Ha elte-
szed - lapozz a 351-re.



151.
Féluton lehetsz, amikor a medencében lakd
Vizikigy6 a labad koré tekeredik. Ez nagyon meg-
neheziti a jarast. Ha beleddfsz a kardoddal a Ki-
gyéba - lapozz a 127-re. Ha tovabb vonszolod
magad - lapozz a 104-re.

152.
Eléred a javasasszony hazat. O azonban azt
mondja, hogy csak soskabdl tud olyan erés fézetet
késziteni, mely segit rajtad. Ha van nalad séska, a
fézettdl visszakapsz 4 ELETERO pontot. Ha nincs,
tovabballsz a falubdl, arra szamitva, hogy majd
Hever vendégul 1at. Lapozz a 24-re.

153.
igy legyengiilve nem tudsz elég tisztan gondolkod-
ni, és csak bemész a sotétbe. Persze nem veszed
észre a padlot és a falakat boritd éles, méreggel
bekent szikldkat. R4 is |épsz az egyikre. Kalandod
itt véget ér.

154,
- Egy kérdésedre vélaszolunk, hogy segitsink a
kildetésedben - mondja a fénok. Mirél kérdezed
Oket?

Galrinrél? Lapozz a 248-ra.
Mit lattak a tikorben? Lapozz a 169-re.
Merre vezet az Ut az erdében? Lapozz a 69-re.






155.
Ez a felfedezés meggy6zi 6ket, hogy nagy harcos
vagy, és most el8szdr szdba allnak veled. Megkér-
dik, mit keresel a foldjikon. Ha azt feleled nekik,
hogy meg akarod 6Ini Morganat - lapozz a 314-re.
Ha azt, hogy vadasz vagy - lapozz a 194-re.

156.

Barmilyen allattél szarmazik is a csapas, az cik-
cakkban haladt. Még igy is, nehezen tajékozédva
a kodben latod, hogy az 6svény Osszevissza ka-
nyarog. Mindenesetre tovdbbmész az uton, és
foljutsz egy dombtetbre, ahol &srégi sziklatémbok
emelkednek a magasba, mint megannyi hegyes
fog a kavargo koédben. A szél itt er6sebb és hat-
borzongatébb hangon futyll a kdvek kdzott. Aztan
Oblés hang szdolal meg meghatarozhatatlan irany-
bdl. - Ki merészeli zavarni a Lidércek szent helyét?
Akarki legyen is, biinhédnie kell! - A sziklak kdzt a
kod egy alakka all dssze. A fején tompa fény(
korona vilagit, kezében pedig csillog6é kardot tart.
Akarmerre futsz, mindig eléd kerdl. Meg kell kiiz-
dened vele.

Lidérc UGYESSEG9 ELETERO 12

Ha legy6zted a Lidércet, elveszed a kardjat, mely
6si, nemes fegyver - egy régen halott kiralyé lehe-
tett, akit a gonosz Lidérc kuldétt a halédlba. Kapsz
egy UGYESSEG pontot, még akkor is, ha ezzel a
Kezdeti érték folé emelkedik az UGYESSEGED.
Ha itt varsz, mig a kéd eloszlik - lapozz a 362-re.
Ha folytatod az utat - lapozz a 3-ra.



157.
Dobj ket kockaval! Ha a dobott 6sszeg nagyobb,
mint az UGYESSEGED - lapozz a 216-ra, Ha ki-
sebb vagy ugyanannyi - lapozz a 12-re.

158.
Két lehetséges buvohely kinalkozik. Egy hatalmas
6si, villam sujtotta fa odvas belseje - lapozz a 9-re,
vagy egy lapalyos mélyedés, melyet repkény és
pafrany szegélyez - lapozz a 48-ra.

159.

Harom sziklan kell atmenned. Dobj haromszor egy
kockaval! Ha barmikor 1-et dobsz, megbotlasz, a
folyéba zuhansz, és a vizesés mélyén haldlra zu-
zod magad. Ha 2-t dobsz, megcsuszol, és a sisa-
kod (ha még nalad van) a mélybe zuhan, de te
elkapod a szikla szélét. Ha sikerll elérned a déli
partot - lapozz a 293-ra.




160.
Ujra Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha SZE-
RENCSED van - lapozz a 219-re. Ha nincs SZE-
RENCSED - lapozz a 349-re.

161.

A csontvaz Ures szemgddreiben hideg fény villan,
de nem tdmad ellened. Elveszed az orszagalmat,
és kiuszol az északi partra. Mikor letorldd rola az
iszapot, a kovetkez6é szdveget fedezed fel rajta.
"Az uralkod6 hatalmanak huszonegy a szama."
Elteszed az orszagalmat a hatizsakodba, és meg-
maszod a sziklat. Mikor folérsz, felméred a helyze-
ted. Ugy gondolod, elég sokaig jéttél nyugatra, igy
most a rettegett, Gonosz Mocsar északra fekszik,
a Krill Garnash hegylanca pedig északkeletre hu-
zbédik. Tudod, hogy jobb elkertlni a Mocsarat, ha
lehet. Ha ennek ellenére északnak mész egy da-
rabon - lapozz a 357-re. Ha északkeletnek indulsz
- lapozz a 374-re.

162.

Sehol sem talalsz fogddzot, és a hidrol lecsuszol a
szakadékba. Mar felkészllsz a halalra, amikor a
sziklafal oldalaba vagott Gsvényre huppansz. A
sisakod (ha még nalad van) a mélybe zuhan, és
Orokre elvész a szakadékban. Ujra Tedd probara a
SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van - la-
pozz a 259-re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a
139-re.

163.
A puszta levegbbe lépsz ki. Kalandod a szakadék
mélyén ér véget.



164.

A pofontdl abbahagyja a hisztérikus nevetést, és
féktelen zokogasban tor ki, mely lassan-lassan
aldbbhagy. Az dregasszony Ujbdl rad néz. - Adj
valami értékeset - mondja sunyi képpel -, és cse-
rébe én is mondok neked valami hasznosat. - Nem
vagy biztos benne, hogy az, amit ez az dregasz-
szony mondhat, nem vezet félre. Ha fdlajanlasz
neki valamit - lapozz a 326-ra. Ha otthagyod és
folytatod az utat - lapon a 336-ra.

165.
Hosszu, faraszté at utan balra is, jobbra is végre
szilard talajt pillantasz meg. Ha balra fordulsz -
lapozz a 381-re. Ha jobbra fordulsz - lapozz a 263-
ra. Ha egyenesen tovabbugralsz halomrdl halomra
- lapozz a 193-ra.

166.

Ejszaka igen nehéz kovetni a tolvajok nyomat,
még akkor is, ha a hold fenn van, de azért haladsz
valamennyit. Hajnalra eléred a Dardanyél Siksag
szélét, és északnak tartasz. A magas fliben kény-
nyl kovetni a tolvajokat: a letaposott flicsomok
jelzik, merre mentek. Kisvartatva maguk a tolvajok
is feltinnek a tavolban, fejiuk és valluk kiemelkedik
a fibdl. Ha vannak tarsaid - lapozz a 14-re. Ha
egyedul vagy - lapoz a 356-ra.

167.
- Harom ajtéhoz jutsz majd el - mondja. - Feltétle-
nil a faajtot vélaszd. - Aztan visszakisér a Darda-
nyél Siksag széléig, és megmutatja, merre indul;. -
Lapozz a 374-re.



168.

Ez az egyetlen lehetséges megoldas. A tiized fel-
éget egy jokora terlletet, ahova behuzddhatsz,
mig a bozoéttiz leég. De vajon van-e elég idéd,
hogy a felperzselt teriilet kih(ljon, mielétt a bozot-
tlz ideér? Dobj egy kockavall Ha 1-et vagy 2-t
dobsz - lapozz az 52-re. Ha 3-at vagy 4-et dobsz -
lapozz a 17-re. Ha 5-6t vagy 6-ot dobsz, lapozz a
114-re.

169.

- Nézd meg magad! - mondja a féndk, és a kezed-
be adja a tukrét. El6szoér minden kddds elbtted, de
csakhamar tisztan lathatd kép rajzolodik ki a tikor-
ben. Magadat latod; kéz hatalmas tolgy kozott
allsz. Mindkét, kezedet az égnek emeled, és vala-
mit tartasz bennik. A kép azonban hamar eltiinik,
és csak annyit tudsz megallapitani, hogy az egyik
targy hosszukas, aztdn a tukdr ismét elhomalyo-
sodik. Mindazonéltal nem kétséges, hogy erre a
jelenetre emlékezni fogsz, ha valaha is ilyen hely-
zetbe kerllsz. Kapsz 1 SZERENCSE pontot. Visz-
szaadod a tukrot a féndknek. A f6ndk a samannal
egyutt sokatmonddan mosolyog. - Tébbet is lattunk
- sz6l a saman-, de ha azt mind elmondanank,
megfosztanank téged a szabad dontési lehetésé-
gektdl, pedig a hést épp ez teszi héssé. Sok tala-
nyos dolgot fogsz hallani, kiilonféle pecséteket
fogsz latni, lépten-nyomon veszély fog rad lesel-
kedni. Az igaz ut keskeny. Most pedig mashol kell
folytatnod a kildetésedet. - Egy varazsigét mor-
mol. A falu lassan eltlinik a szemed eldl, és ugy
érzed, mintha lebegnél. Lapozz a 382-re.






170.
Sokszor néztél mar farkasszemet a halallal, ha
eddig eljutottdl, de Morgana mindenen tultesz.
Nehéz vasracs zuhan le elétted és mogotted, majd
két halalos mérgeskigyd csuszik el6é a fal repedé-
seibdl. Kalandod itt véget ér.

171.

Osszevissza kanyarogsz az aljnévényzet kozt, de
szerencsére nem Utkozol akadalyba. Minden at-
menet nélkil, hirtelen fény villan néhany fan. Egy
Spriggen banda taboraba csoppentél - azonnal
felismered 6ket gyermekkorod rémmeséinek leira-
sabol. Ezek a visszataszitéan csunya tindérek
nem o6rokolték rokonaik jo szivét. Gyava tolvajok,
akik legszivesebben dregasszonyokat rabolnak ki,
de még szamodra is veszélyes ellenfelek lehetnek,
mert képesek normalis méretik tobbszordsére
néni. Hatan vannak, de ha legy6z6d az elsd kettét,
a tobbi elfut. Gyava ellenfeleid egyenként tamad-
nak rad.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Spriggen 6 8
Masodik Spriggen 7 8

Ha legy6zted ket - lapozz a 106-ra.

172.
Rengeteg holmit talalsz, a zdme azonban értékte-
len. Nincs idéd, hogy alaposan korilnézz, hatha a
né visszatér és felfedezi, mit tettél a férjével. Epp
annyi idéd van, hogy az alabb felsoroltakbol har-
mat folkapj és magaddal vigyél. A kovetkez6kbdl
valaszthatsz: egy vorosréz fllbevalo, egy



Snattamacska agyara, amit finoman cizellalt, 6sz-
szefonodo faragas ékesit; egy bérszityd, amit egy
zsineg szorosan 0sszefog; 5 arany; egy k6 isten-
szobor és egy ures kulacs. Valassz gyorsan! Mivel
nem akarsz talalkozni a Doragar csalad tébbi tag-
javal, rogton elindulsz keletnek. - Lapozz a 141-re.

173.

Mar mélyen a hegyek kozt jarsz. A hegyoldalt sirl
feny6erdé boritja. A napok folyaman tébbszor in-
nen is, onnan is meély, dibdérgd hangot hallasz a
hegyekbdl. Egy délutan aztan egy alakot pillantasz
meg, a tavolban. Kérvonala feketén rajzolodik ki a
csillogé fehér hoban. Ha egyediil vagy - lapozz a
287-re. Ha egy tarsad van - lapozz a 210-re. Ha
két tarsad van - lapozz a 176-ra.




174.
A landzsa pontosan a két lapockad kozé farodik.
Kalandod itt véget ér.

175.
Folbukkanva néhany lovast pillantasz meg a déli
hegygerincen. Ugy déntesz, nem vesztegeted itt
tovabb az idédet. Lapozz a 343-ra.

176.

A torzsi harcosok, ha egyaltalan észrevették a
tavoli alakot, nem tér6dnek vele. Talan az & éles
szemUk latja azt, amit a tiéd nem - hogy az alak
kdzeledik-e vagy tavolodik. A hangod messzirél
hallhaté, a tiszta, hideg hegyi leveg6ben, és ugy
dontesz, hogy odakialtasz az alaknak. Tedd préba-
ra a SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van -
lapozz a 378-ra. Ha nincs SZERENCSED - lapozz
a 360-ra.

177.

Megszégyenilten térsz vissza az erdd szélére,
ahol Hever vara falusi eldljarokkal. A kék ég, a
szell6ben lobogd zaszlok és a dalold pacsirtak,
mintha mind a kudarcodrdl beszélnének. Hever
allja a szavat, és nem adja neked a kurtét. Vissza-
kisér a varaba. Mikdzben 6sszekészilsz az indu-
lashoz, ételt hozat neked a konyhardl. Vissza-
nyersz 2 ELETERO pontot. Lapozz a 384-re.

178.
Lassan kozeledsz a Fakovolgy felé, kdzben folidé-
zed, mit is tudsz errdl a helyrél. Néhany falu van itt,
lakossaguk emberekbdl és egyéb értelmes



lényekbdl all. A falvak laza szdvetségi rendszert
alkotnak a fékegyur iranyitasa alatt, aki a volgy
kdzepén tornyosuld varban lakik. Most Hever Fa-
kovolgy fokegyura, és biszkén dicsekszik vele,
hogy a var er6s falainak csak a kuils6 ellenség
ellen kell védelmet nyujtaniuk, mert a falvak béké-
ben élnek egymassal és vele is. Ennél tdbbet nem-
igen tudsz a volgyrdl. Arion népe ritkan utazik tavo-
labbra az altala ismert vidékeknél, Fakovaolgyig
meg aztan végképp nem megy el. Hever foldjérél
is kevés utazd érkezik hozzatok. Néhany kilomé-
ternyire megpillantod a varat. Ha egy falun mész at
- lapozz a 305- re. Ha elkerllod a falut és egy
szantason vagsz at - lapozz a 396-ra.

179.

Azon az ¢jjelen Morgana jelenik meg almodban. -
Csodas! - kialtja. - Orilok, hogy uton vagy felém.
Minden a tervink szerint halad. Ne aggddj, nem



ollek meg; még nem. Csak egy kis izelit6t adok a
hatalmambdl! - A latomas égnek emeli mindkét
kezét, és megatkoz - vesztesz 2 SZERENCSE
pontot. Folriadsz almodbdl, de mintha nyitott
szemmel is 6t latnad, amint gonoszul kacagva
tavolodik. Lapozz a 77-re.

180.

Masnap reggel végre talalsz egy helyet, ahol at-
kelhetsz a szakadékon. Egy régi féldcsuszamlastol
keskeny 6svény képz6dott a kanyon oldalaban és
ugy latod, hasonl6 modon a tuloldalon is fol tudsz
jutni. Itt nem is olyan mély a szakadék. Ugy latod,
hogy ez mar régota kedvelt atkelShely, mert egy
figgo6hid is ativel a tulpartra. A fligg6éhid csak any-
nyira tlnik biztonsagosnak, mint a fligg6hidak alta-
laban. Az 6svény meredek, de jarhaténak tlinik. Ha
a hidon mész at - lapozz a 247-re. Ha az dsvényen
ereszkedsz le - lapozz a 117-re.

181.
Ha megvizsgalod a tarnat - lapozz a 36-ra. Ha a
beomlott tetejli hazat nézed meg - lapozz a 212-re.
Ha az épnek latszé kunyhét - lapozz a 107-re.







182.
Szerencsére egy kozeli farol lehulld ho az utolsé
pillanatban megzavarja a teremtményt, és karmai
csak egy karcolast ejtenek rajtad. Vesztesz 1
ELETERO pontot. Lapozz vissza a 142-re, és foly-
tasd a harcot.

183.

A nagy sietségben kiejtesz néhany adag Elelmet a
hatizsakodbdl. Dobj egy kockavall Ennyi adag
Elelmet hizz ki a Kalandlapodrdl! Lassan lenyug-
szik a hold, és te a sététben mész tovabb, magad
sem tudod, hogy merre. Hajnalban para szall fel a
t6rél, tovabb rontva a helyzetet. Vesztesz 1 ELET-
ERO pontot, mert nem aludtél. Lapozz a 108-ra.

184.

Heverrel j6l elbeszélgettek az asztalndl, aztan
csatlakozik hozzatok a dalnok. A fiatalember hom-
lokan a dalnokok hagyomanyos jele lathato, igy
aztan barmerre vezessen is az utja, mindig kedves
vendégként fogadjak. ElImond néhany régi mesét,
de dbbbenten latod, hogy nem igazan tehetséges.
Kérdén nézel Heverre, aki sugva ad gyors magya-
razatot: - Ez a legény az el6z6 dalnokom tanitva-
nya, aki a legjobb volt ezen a vidéken. Néhany



honappal ezelétt azonban dalnokomat elraboltak,
és azota sem hallottunk fel6le. Azért ez a fiu is
fejlédik. Barmilyen mesébdl dalt tud komponalni. -
Ez elég természetes, hiszen dalnok. Hever vendé-
geként engedélyt kapsz ra, hogy megkérd a dalno-
kot: énekeljen neked valamit. Udvariatlansag lenne
ezt a lehet6séget elutasitani. Mit akarsz hallani?
Ha Pyke és a Tlzroka régi historigjat - lapozz a
296-ra. Ha egy dalt Fakévdlgyben tett latogatasod-
rél - lapozz a 232-re.

185.
Mit gondolsz, hogyan marad életben az alkimista
ezen a veszélyes vidéken? Amint erészakos szan-
dékod nyilvanvaléva vélik, semmivé valtoztat. A
bivaly tovabbra is unottan bamul maga elé.

186.

Ahogy megfordulsz, hogy tovabbmenj, belelépsz
egy Urgelyukba, kificamitod a bokadat, vesztesz 1
UGYESSEG pontot, és a foldre rogysz. A kardod
markolata egy kének csapodik. Tedd probara a
SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van - la-
pozz a 337-re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a
310-re.




187.
Az egyik halom egy Mocsari Szérny feje. Amikor
raugrasz, megragad és a mélybe huz, ahol aztan
kedvére falatozhat beldled. Kalandod itt véget ér.

188.

Ugy gondolod, az lesz a legjobb, ha mindig hurkot
vetsz a kdvetkezd kére és igy ugrasz at, hogy le-
gyen mibe kapaszkodnod, ha megcsusznal. Négy
sziklan kell atugranod. Dobj négyszer egy kocka-
vall Ha 1-et dobsz, leesel! Bar a kétél megtart, és
vissza tudsz rajta maszni, a sisakod (ha még meg-
van) a mélybe zuhan. Ha atjutsz a déli partra -
lapozz a 293-ra.

189.
Ahogy mész a tovises fli és a sarga orchideak
kdzott, hirtelen egy kiszégelld parton talalod ma-
gad, amely néhany méterrel alattad egy tavat



szegelyez. Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha
SZERENCSED van - lapozz a 31- re. Ha nincs
SZERENCSED - lapozz a 340-re.

190.

Folveszed a Kopenyt (varazsereje csak egyszer
hatasos, ezért huzd ki a Kalandlapodrol!) és a
sziklafal felé hatralsz, mert nem férnél el a hidon a
Kiméra mellett. A Kiméra viszont taktikat valtoztat:
nem rad okadja a tizét, hanem a fligg6hidra,
amely nemsokara le fog szakadni. Lapozz a 272-
re.

191.

A csortet6 allatok elsodornak, és a fejed egy szik-
lanak csapddik. Elveszited az eszméletedet. Csak
a tzhaldl kinjaira térsz magadhoz egy pillanatra.
Kalandod itt véget ér.



192.
Az Elfek meg sem prébaljak megakadalyozni, hogy
a tukorbe nézz. Aztan a tukor orvennye alakul, es
beszippant. Orokre eltlinsz.

193.
Egyre kevesebb halmot talalsz. Ha balra folytatod
az utadat - lapozz a 229-re. Ha kissé balra - lapozz
a 264- re. Ha egyenesen mész tovabb - lapozz a
187-re.

194.
Elvitatkoznak egy darabig, vajon Morgana elé vi-
gyenek-e, hogy megnyerjék a joindulatat. Végul
ugy dontenek, hogy elé visznek. Eloldoznak a fa-
tol, hatrakétik a kezedet, és landzsaikat a hatad-
nak szegezve elindulnak veled északnak a Krill
Garnash felé. Lapozz a 173-ra.

195.
Ez igen korilményes lesz. Az Erdei Elfek eszén
kell tuljarnod, mikor elrejt6zdl az erdében. Dobj
egy kockavall Ha 1 és 4 kozott dobtal, lapozz a
391-re. Ha 5-6t vagy 6-ot dobtal - lapozz a 95-re.

196.
Lapozz a 223-ra.

197.
Ez nem jott be. A labadra tekeredd Vizikigyé be-
huz a viz ala, és megfulladsz.






198.
Nagy nehezen kijutsz a héorvénybdl, éppen ami-
kor a Chion feje kibukkan a ho kozil. Szélesre
tatott szajaban jol lathatd két sor tlihegyes foga.
Azonnal észrevesz, és rad tamad. Nincs idéd,
hogy barmit is el6kapj a hatizsakodbdl.

Chion UGYESSEG 7 ELETERO 13
Ha legy6zted, lapozz a 267-re.

199.
Megkapaszkodsz a szikla szélében, és folhuzodz-
kodsz. Odafont a kimertltségtél zihalva teriilsz el -
vesztesz 1 ELETERO pontot. Mikor kifGjtad ma-
gad, elindulsz lefelé az dsvényen. Lapozz a 117-
re.

200.
Fakovolgybe vezetd utad hatralévd része ese-
ménytelendl telik, leszamitva néhany kisebb cse-
tepatét egy-egy vadallattal. Lapozz a 178-ra.

201.

Masnap koran reggel észreveszed, hogy a szaka-
dék sziklai egyre alacsonyabbak. Elgondolkodsz,
mi lenne, ha a folydba ugranal, de aztan latod,
hogy a viz igen sebes sodrasu, és kisvartatva viz-
esés dubodrgését hallod a tavolbdl. Nemsokéara a
vizesés szélére érsz. Innen mar rendes mederben
folyik tovabb a folyo, a vizesés fol6tt pedig a szi-
varvany minden szinében tindoklé vizpara lebeg.
Itt nem tudsz atkelni a folyon. Lapozz a 293-ra.



202.

Nem kell sokaig varnod, mig egy nagy vorés han-
gya elvonul elétted. Révidesen mar tucatnyit latsz
belblik. Folismered Oket - ezek a Kincses Han-
gyak. Neviiket onnan kaptak, hogy mindenféle
csillogé csecsebecsét halmoznak fél a hangya-
bolyban. Elég nagyok (az elébb négyen egy dog-
I6tt mezei egeret cipeltek), és a csipésik fajdal-
mas. Mindkét iranyban nagy a forgalom, de altala-
ban a délnyugatnak tarté6 hangyak cipelnek vala-
mit, ugyhogy valosziniileg arrafelé lesz a hangya-
boly. Er6s a kisértés, hogy megnézd a hangya-
bolyt, vajon van-e ott valami értékes dolog, de
ezek az allatok képesek kilométereket megtenni,
és a délnyugati irany nem a legkedvezébb a sza-
modra. Ha mégis elindulsz arra - lapozz a 105-re.
Ha varsz még itt, hatha az egyik hangya erre hoz
valami értékeset - lapozz a 91-re. Ha nem t6rédsz
vellk, és tovabbmész északnak - lapozz a 140-re.

203.
Rosszul szamitod ki a csapast, és az a sajat laba-
dat éri. Vesztesz 2 ELETERO pontot. Ugy déntesz,
hogy inkabb puszta erével vagsz at a medenceén.
Lapozz a 104-re.

204.

Mikor eléred a Sarkany barlangjat, latod, hogy az
nem tul mély. Persze minek is egy Jégsarkanynak
védekezni a hideg ellen? A barlang vége elkeske-
nyedik. Atpréseled magad a repedésen, és kijutsz
egy parkanyra, amely elég széles ahhoz, hogy
végigmenj rajta. Kisvartatva egy alagut szgjahoz
érsz. Lapozz a 256-ra.



205.
A paraszt hangosan felkacag: - Mire hasznalhat-
nam én ezt az 6cskasagot? - kérdezi, és a sdvény
kdzé hajitjia a rézrégot (huzd ki a Kalandlapodrol).
Lapozz vissza a 396-ra, és valassz Ujra.

206.

Rajossz, hogy nem sok értelme lenne elfutni, és
egyetlen reményed a tulélésre, ha felperzseled a
kdzted és a tliz kozott 1évd tertletet, hogy a tliz ne
tudjon tovabbterjedni. Persze ehhez tizet kell gyuj-
tanod. Ha délre gyujtasz tuzet kdzted és a bozot-
tlz kozott - lapozz a 102-re. Ha a tuzed északra
gyujtod meg - lapozz a 168-ra.

207.

Egy fanak veted a hatadat, el6tted pedig a tabort(iz
lobog, ezért egyszerre csak egy csappal kell meg-
kiizdened. Amikor Ujabb csap nyulik feléd, mindig
felragadsz egy €g6 agat a t(izb6l. Dobj egy kocka-
vall Ha 1-et vagy 2-t dobtal, sikerilt felkapnod az



agat, de a nagy sietségben megégeted magad;
vesztesz 1 ELETERO pontot! Ha 3-at vagy 4-et
dobsz, az ag kialszik, mielétt hasznalhatnad. Ha 5-
Ot vagy 6-ot dobsz, sikeril felkapnod az agat, és
minden megnyert Forduléban 3 ELETERO pontot
szerzel a szokasos 2 helyett.

UGYESSEG ELETERO

Elsé6 csap 6 6
Mésodik csap 6 6
Harmadik csap 6 6
Negyedik csap 6 6
Otédik csap 6 6

Barmikor elmenekllhetsz - lapozz a 361-re, de
akkora csapok még 2 ELETERO pontot sebeznek
rajtad, mikozben 6sszeszeded a felszerelésedet és
elfutsz. Ha maradsz és gy6zol a harcban - lapozz
a 346-ra.

208.

- Szoéval a Juja még él? - kérdi. - Ezt 6rommel hal-
lom. Micsoda id6k voltak azok, amikor a vilag még
fiatal volt! De tudni azt, hogy hogyan kell elhagyni
az én vilagomat és erre képesnek is lenni - az két
kilébnb6zé dolog. Nalad vannak-e a magok? Ha
igen, szorozd meg a magok szamat a dobozra
rajzolt sarkanyok szamaval, és lapozz oda. Egyéb-
ként lapozz a 329-re.




209.
A tikor orvénnyé alakul, és beszippant. Ordkre
eltlinsz.

210.

A torzsi harcos, ha egyaltalan észrevette a tavoli
alakot, nem torédik vele. Talan az 6 éles szeme
latja azt, amit a tiéd nem, hogy az alak kézeledik-e
vagy tavolodik. A hangod messzirl hallhaté a
tiszta, hideg hegyi levegbben, és ugy dontesz,
hogy odakialtasz az alaknak. Tedd probara a
SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van - la-
pozz a 275-re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a
360-ra.

211.
Az Elfek elmennek melletted. Késdbb, mikor mar
tiszta a levegd, folytatod utadat északra, Fako-
volgy felé. Lapozz a 115-re.







212,

Nemcsak a tet6 omlott be. Amint belépsz a kuny-
hoba, a szuette, korhadt padlo is leszakad alattad.
De még a szundl is undoritébb allatok varnak a
pincében: patkanyok és oriasi szazlabuak nyU-
zsognek mindenfelé. Ellepnek, mielétt fel tudnal
tapaszkodni. Lesoprod magadrol a nagyjat, de
meg kell kiizdened veluk, hogy elérhesd a gerenda
szélét, amelyre folhizédzkodhatsz. Ugy harcol;
ellendk, mintha egyetlen ellenféllel kiizdenél.

Elésk6dok UGYESSEG 5 ELETERO 6

Ha gy6ztél, kimaszol ebbdl a pokolbdl, de egy
patkany igy is megmarja a labikradat, vesztesz 1
ELETERO pontot. Ha megvizsgalod a tarnat - la-
pozz a 36-ra. Ha megnézed az épnek latsz6 kuny-
hét - lapozz a 107-re. Ha itt hagyod ezt a baratsag-
talan kdrnyéket - lapozz a 343-ra.

213.
Mikdzben keletnek tartasz, észreveszed, hegy
egymastél azonos tavolsagra egy-egy kirtét vag-
tak az alagut felé a foldbe. A kurték kisebbek, mint
a féakna, amelyen lejottél. Ezek vilagitjadk meg a
banyat, és ezek biztositjak a szell6zést is, de elég
magasan vannak, és megmaszhatatlanok. Nyil-
vanvald, hogy itt régen rabszolgak dolgoztak, akik-
nek latniuk és lélegeznilk kellett, de fogvatartoik
nem akartak, hogy el tudjanak menekilni. Hama-
rosan kiderul, hogy ez valaha rézbanya volt. A
telér ugyan mar kimerllt, de taldlsz egy zdldes
ércrogot, amit el is teszel. Kisvartatva egy erésen



blzl6 elagazashoz érsz. Ha jobbra fordulsz rajta -
lapozz a 325-re. Ha a f6 alaguton folytatod az utat
- lapozz a 370-re.

214.
Miutan mar messze magad mogott hagytad a falut,
€s mész tovabb északkeletnek - lapozz a 323-ra.
Ha visszatérsz az északi uthoz, lapozz a 336-ra.

215.

Hirtelen magikus ut bontakozik ki elétted a kodbél,
amelyen eljutsz egészen a Juja otthonaig. Sem
ember, sem legenda nem tudja, mi a valodi neve.
Csak annyit lehet tudni rola, hogy nagy varazslo
volt, és ide vonult vissza, amikor a vildg gonossza
lett. Egy kunyhdban lakik, koényvek és kilénds
alkimiai felszerelések kozt, de a szelleme messze
foldon jar. Mikor belépsz hozza, kdszont, és étellel
kinal - visszakapsz 4 ELETERO pontot. Mig eszel,
mesélsz neki a kildetésedrél. - Hmmm... Meg
kéne keresned Vashtit a Hajadon Vélgyben. O
tobbet tud nalam ezekrél a dolgokrdl - mondja.
Megkérdezed, hogyan juthatsz el a Hajadon
Vélgybe. - En nem tudom - kézli-, de neked ezt
mar rég tudnod kéne. Taldltam azonban valamit
arrél, hogyan lehet onnan eljonni, és ez, mint tu-
dod, legalabb annyira fontos. - Egy régi konyvet
vesz le a polcrdl. - Igen, itt is van a 208. oldalon:
"Az idétlenség foldje tolggyel be, almaval ki." Talan
ez majd segit neked. Tehetek érted még valamit? -
Kapsz 2 SZERENCSE pontot ezért az informacio-
ért. Ha ezek utan megkéred, hogy éallitsa vissza
valamelyik képességedet - lapozz a 308-ra. Ha
megkérdezed, hogyan juthatsz be Morgana tanya-
jara - lapozz a 167-re.



216.
Eréfeszitésed csak folidegesitette a szornyet, és
az egyik csapjaval lesujt rad. Kiveri a kardot a ke-
zedbdl, és mielbtt visszaszerezhetnéd, maris a
Kraken szajaban vagy. A t6 savas vize még a
csontjaidat is feloldja.

217.
Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van - lapozz a 133-ra. Ha nincs SZEREN-
CSED - lapozz a 116-ra.

218.
- Lattunk a tikorben - kozli a f6ndk, miutan befeje-
zed a klldetésedrél sz6l6 beszamolot. Ha meg van
kotve a kezed - lapozz a 319-re. Maskulénben -
lapozz a 154-re.

219.

Atugrod a medencét, és biztonsagosan féldet érsz.
Még j6 néhany kilométert mész elére. Ha eddig
nem ettél és nem pihentél hosszu fold alatti utad
soran, vesztesz 2 ELETERO pontot. Az egyhangu
folyos6 nemsokara kettéagazik. Ha balra mész
tovabb - lapozz a 399-re. Ha jobbra folytatod az
utadat - lapozz a 276-ra.



220.

Néhany pontos I6véstél a hat ellenfélbdl csak kettd
marad, de a tegezed kilrilt (késdbb visszaszerez-
heted a nyilaidat). Az utolsé két Torpe Orkkal
szemben kell megkiizdened. Szerencsére a ma-
gas flben kulonvaltak, ezért egyszerre csak egy-
gyel kell harcolnod. Az els6 tért rant, és vicsorogva
tamad rad: - Téged akarunk, nem a vacak sisako-
dat! - orditja.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Térpe Ork 6 10
Masodik Térpe Ork 5 8

Ha legydzted Oket, akkor visszaszerezted a sisa-
kodat is. Visszaindulhatsz Fakévolgybe - lapozz a
321-re, vagy hagyhatod Hever kurtjét, és elindul-
hatsz északnak, a Krill Garnash felé - lapozz a 20-
ra.

221.

Szinte azonnal szamtalan allatot latsz a tlz eldl
északra menekilni. Tedd probara a SZEREN-
CSEDET! Ha SZERENCSED van - lapozz a 7-re.
Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 191-re.



222,
Ugy déntesz, hogy az éjszakat a Nandi-medve
odujaban to6ltdd. Kova és acél segitségével tuzet
gyujtasz a kornyéken fellelhetd agakbol és rézsé-
bél, aztan kényelembe helyezed magad. Ha talal-
koztél a banyaban a Doragar csaladdal - lapozz a
112-re; maskullénben lapozz a 121-re.

223.

- Ez megteszi! - mondja vihogva. - Most pedig jol
nyisd ki a filedet! Keresd a Jujat. A Juja nalam is
tobbet tud! - Aztan ujbdl hisztérikus roham vesz
er6t rajta, és eszel6sen kacagni kezd. Semmi mast
nem tudsz kiszedni bel6le. Ha északnak folytatod
az utat - lapozz a 336-ra; ha északkeletnek - la-
pozz a 323-ra.

224,

A falakra erdsitett faklyak egyre ritkabbak, végll
teliesen elfogynak. Visszamész az utolséhoz és
leveszed, de természetellenesen erfs szél kere-
kedik, elftjja a faklyad langjat, aztan elil. Ha ezen
az alaguton folytatod az utadat - lapozz a 49-re.
Ha visszatérsz és az el6z6 iranyba mész - lapozz
a 19-re.

225.
Amint leérsz az aljara, a gerenda elreped, és a
koteled leesik. Ez azt jelenti, hogy erre mar nem
tudsz visszamaszni. De megvan a kételed, épen,
egészben. Mikor félnézel, latod, hogy a létra alsé
fokai hianyoznak és az akna tul széles, a fala tul
sima ahhoz, hogy megmaszhasd. Nincs hat kiut,
hacsak nem talalsz valahogy kijaratot az alaguta-
kon at. A levegd dohos, a falakat moha és penész






boritja, a plafonrél pedig nedvesség csopdg le kis
todcsakba. A jarat két iranyba vezet. Ha nyugatnak
indulsz - lapozz a 237-re. Ha keletnek - lapozz a
213-ra.

226.
Mélyen alszol, mintha semmi dolgod nem lenne
ezen a vilagon. A csdndes hajnalon valami meg-
borzolja a t6 nyugodt felszinét. Tedd prébara a
SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van - la-
pozz a 257-re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a
280-ra.

227.
A hé egyre mélyebb, és jeges szél fuj, ahogy a
hegyek felé kozeledsz. Mivel nem tudsz védekezni
a hideg ellen, az Elelmed ezentul csak 3 ELET-
ERO pontot ad vissza a szokasos 4 helyett. La-
pozz a 128-ra.

228.
Megsebzed a Kigy6t anélkil, hogy magadon is
sebet ejtenél. A Kigyé ott marad a labad koré teke-
redve, de most mar konnyebben ki tudsz kasza-
[6dni a tulparton. Lapozz a 15-re.




229,
Egy hatalmas, mocsari gazzal teli buborék pukkan
ki a kozeledben. A mérgezd g6zok leteritenek,
elveszted az eszméletedet. Sosem latott mocsari
Iények falnak fel. Kalandod itt véget ér.

230.
Nincs elég fa, hogy tlzet rakj, hiaba van nalad
kova és acél. Elragcséalsz néhany nyers bogyot, és
kulacsod vizével csillapitod szomjadat. Ha ujratol-
toéd a kulacsodat a t6 vizével - lapozz a 39-re. Ha
rogtoén aludni térsz - lapozz a 76-ra.

231.
Ha megvizsgalod az aknat - lapozz a 36-ra. Ha
megnézed a beomlott kunyhét, ha még nem tetted
volna - lapozz a 212-re. Ha akarsz, tovabb is all-
hatsz - lapozz a 343-ra.

232,

A dalnok egy ideig tétovazik, de aztan csak el6ad
egy szérakoztatd kis torténetet az utadrdl Arionbol
Fakévolgybe. A vége egészen magaval ragado:
egy jogarrdl és orszagalmardl dalol, melyek hatal-
mat adnak, ha igaz uralkodé birtokaba jutnak. Mire



énekét befejezi, ugy érzed, hogy kiildetésed csak
akkor lesz sikeres, ha nalad van ez a magikus
jogar és orszagalma. Kapsz 1 SZERENCSE pon-
tot. Nemsokara nyugovora térsz. Lapozz a 26-ra.

233.

A buvohelyedrél hallod Gld6z6id hangjat, de nem
talalnak rad. Kézben addig doérzsolod a koteledet a
vizmosas éles széléhez, amig le nem szakad.
Mikor ugy érzed, tiszta a leveg6, kimaszol a viz-
mosasbol. Vesztesz 3 ELETERO pontot, amiért
olyan sokaig fekudtél a dermeszté hdban. Lapozz
a 250-re.

234,

A keleti égbolt lassan derengeni kezd, a torél pedig
nehéz para szall fol, jelezve, hogy kozel a hajnal.
Vesztesz 2 ELETERO pontot, mert nem aludtal.
Egy patakhoz érsz, amely a téba dmlik. A kédben
és a sotétben nem lathatod, milyen széles, de tobb
méter is lehet. Viszont elég lassu és nem is tul
mély, mar amennyire ezt a partrol meglehet allapi-
tani. Ha atkelsz rajta - lapozz a 274- re. Ha elin-
dulsz a parton felfelé, hatha ott keskenyebb lesz
€s majd ott kelsz at - lapozz a 294-re.

235,
A folyd mélyebb, mint gondoltad, a sodrasa pedig
joval er6sebb. El is ragad. Lejjebb a folyét ujbdl
meredek szirtek hataroljak, és egyaltalan nem
latsz olyan helyet, ahol kiuszhatnal a partra. A
sz(ikiil6 kanyonban egyre vadabb lesz a folyd. Ha
az UGYESSEGED legalébb 8, és az ELETEROD



legalabb 12, tuléled, maskuldnben megfulladsz. Ha
életben maradsz, a folyd nemsokara lecsendese-
dik, de a parti sziklak még mindig ugyanolyan me-
redekek és megmaszhatatlanok, mint eddig. Az
aramlat még kilométereken at sodor - vesztesz 2
ELETERO pontot. Azonban sikeriil felkapaszkod-
nod egy fardnkre, és ez egy kicsit megkdnnyiti a
dolgodat. Lassan beesteledik, aztan uj nap virrad.
Lapozz a 38-ra.

236.

J6 darabon nem utk6zol semmilyen akadalyba: a
patakok elég sekélyek, hogy atgazolj rajtuk, vagy
elég keskenyek, hogy atugord Oket. A tajat min-
denfelé hanga és afonyabokrok boritjak, és ez
néha megneheziti a haladast. Nemsokara kilénds
latvanyban lesz részed. Egy tarkabarkara festett,
bivaly huzta ekhos szekér kbzeleg keletrél. A ba-
kon robusztus 6regember Ul, a gyepld lazan 16g a
kezében. Ugy tiinik, nem nagyon érdekli, merre
megy a szekere. A szekér oldalara erfsitett edé-
nyek és labosok hangosan csérdompdlnek. A pony-
van felirat: "Canches - Alkimista és Kereskedd".
Odaszdlsz neki, erre Canches azonnal megallitia a
bivalyt. Az allat tistént legelni kezdi a fivet.
Canches felajanlja neked néhany portékajat. Ha
van pénzed, és meg akarod nézni, mit tud adni,
jegyezd meg ennek a résznek a szamat, és lapozz
a 80-ra. Ha nincs pénzed, elbeszélgethetsz vele



egy kicsit, aztan tovabbmehetsz északnak - lapozz
a 397-re, vagy megtamadhatod, hogy utana kira-
bold - lapozz a 185-re.

237.

Nyugat felé haladva észreveszed, hogy egymastdl
azonos tavolsagra egy-egy kurtét vagtak az alagut
folé, a foldbe. Ezek kisebbek, mint a féakna, ame-
lyen lejottél. Ezek vilagitjak meg a banyat, és ezek
biztositjak a szell6zést is, de elég magasan van-
nak, és megmaszhatatlanok. Nyilvanvalo, hogy itt
régen rabszolgadk dolgoztak, akiknek latniuk és
lélegeznilk kellett, de fogvatartdik nem akartak,
hogy elmenekilhessenek. Hamarosan kiderdl,
hogy ez valaha rézbanya volt. A telér ugyan mar
kimerdllt, de taldlsz egy z6ldes ércrogot, amit el is
teszel. Kisvartatva egy elagazas tlinik fel balra. Ha
befordulsz rajta - lapozz a 283-ra. Ha a féalaguton
folytatod az utat - lapozz a 364-re.

238.

Morgana nevének emlitésére reszketés fut végig a
nd testén, és lathaté gyengeseég vesz erét rajta. De
még van annyi ideje, hogy segitsen neked. - Ha-
rom ajtot fogsz majd talalni - mondja. - A faajton
Iépj be. - Ezek az utols6 szavai. Eltemeted, és
északnak folytatod az utat - lapozz a 125-re. Ha
északkeletnek mész - lapozz a 374-re.

239.
Visszakocogsz a folyosén, nekifutsz és elrugasz-
kodsz. Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha
SZERENCSED van - lapozz a 160-ra. Ha nincs
SZERENCSED - lapozz a 260-ra.
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240.

Hever ad egy vadaszlandzsat meg egy falka ku-
tyat, és 6 maga vezet az Affen erd6hdz, ahol a
Tigris rejtdézik. A szemkozti oldalon az erd6 térkép-
ét latod.

A kutyakkal az E12-nél |épsz be, a Tigris az E4-en
rejtézik. Jelezd a sajat utadat és a Tigris haladasat
a térképen. Minden forduldban dobj egy kockaval a
kutyaidnak és egy kockaval a Tigrisnek. Minthogy
nem egyszerre dobsz, lehet, hogy a dobas utan a
kutyaid megtalaljak a Tigrist, még miel6tt az dob-
hatna. A dobasok eredményeit az alabbi tablazat-
ban talalod:

KUTYAK TIGRIS

1 A kutydk szagot fogtak, Menj egy mez6t
Iépj egy mezdbvel kdze- délnek.
lebb a Tigrishez.

2 Menj egy mez6t kelet- Menj egy mezbt
nek. északnak.

3 Menj két mez6t észak- Menj egy mezbt
nak. nyugatnak.

4 A kutyaid nyomon van- Menj egy mez6t
nak. Menj két mez6t a keletnek.

Tigris felé barmilyen
iranyban, vagy barmely
mas két iranyban.

5 Menj egy mez6ét nyu- A Tigris megall, és
gatnak. megvizsgal egy fat.
Ebben a forduldéban
nem mozdul.
6 A kutyaid elvesztették a Menj egy mezébt
nyomot. Ebben a fordu- északnak.

I6ban nem lépsz.



Nyolc dobassal kell elkapnod a Tigrist. Ha nem
sikerul, vagy a Tigris lemegy a térképrdl, akkor
megmenekllt - lapozz a 177-re. Ha a nyolc dobas
alatt a kutyaiddal a Tigrist kérulvevd nyolc mezé
barmelyikébe 1épsz - lapozz a 371-re. Ha netan a
C9-re Iépsz - lapozz a 262-re.

241.
Igazan veszélyes ellenféllel keriltél szembe.

Jégsarkéany  UGYESSEG 10 ELETERO 14

Ha legy6zted, atkutathatod a barlangjat - lapozz a
204-re, vagy rogton tovabbindulhatsz a Kiill
Garnash felé - lapozz a 298-ra.

242,
Ha a topart kozelébe mész, ahol kisebb fakat és
egy Osvényt is talalsz - lapozz a 79-re. Ha bemész
a nyugat felé elteril6 erd6 slr(ijébe - lapozz a 171-
re.

243.

Egy romos faluhoz érsz. A dilledezd hazak falardl
lusta varjak és Olyvek szallnak fol. A kornyék elha-
gyatott és baljoslatu. Valami nagy gonoszsag tor-
tént itt, méghozzd nem is olyan régen, hiszen a
romokat még nem nétte be a gaz. Ha atmész a
falun - lapozz a 386-ra. Ha elkerllod - lapozz a
285-re.

244,
A landzsa célt téveszt, és megmenekuilsz. A Ko-
peny varazsereje rovidesen elmulik (hdzd ki a Ka-
landlapodrol!). Lapozz a 173-ra.



245,

Utad el6szdr dombok kozt vezet. Apré allatok sur-
rannak a flben és a soska kozott. A koztik allo
néhany fat a szél eltorzitotta a hosszi évtizedek
alatt. Ha akarsz, eltehetsz egy kis soskat a hati-
zsakodba. A nap lassan lebukik a to tulpartjat bori-
té erdd mogé, mikdzben északnak mész utadon.
Ha letdborozol itt a téparton - lapozz a 230-ra. Ha
folytatod utadat az egyre slr(isodé sotétben - la-
pozz a 303-ra.

246.
Epphogy sikeriil (de vesztesz 2 ELETERO pontot
a kimerlltség miatt), a tarsad viszont nem ilyen
szerencsés. Kisvartatva ratalalsz a holttestére egy
nagyobb szikla alatt. Visszaveszed a fegyvereidet,
és folytatod az utat északnak, a Krill Garnash felé.
Lapozz a 250-re.

247,

Koérulbelll 6tven métert mehettél a hidon, mikor
egy Kiméra jelenik meg el6tted, és a jelszét kdve-
teli. Persze te semmiféle jelsz6t nem tudsz, talan
nincs is, és a Kiméra csak okot keres, hogy meg-
tamadhasson. A Kiméranak oroszlanfeje, kecske-
teste és - kigyofarka van. Fegyvere a halalos tiiz,



amit a pofajabol okad. Ha nalad van a Pillanatnyi
Lathatatlansag Kopenye, és haszndlni is akarod -
lapozz a 190-re, maskulénben lapozz a 145-re.

248.

Abban a pillanatban, ahogy kimondod Galrin ne-
vét, megjelenik a kisértetsereg, és egy szemvilla-
nas alatt porig rombolja az Elfek falujat. Galrin
odajon hozzad.

- ldidtal - sziszegi rekedt hangjan. - Miért hivtal, ha
nem volt sziikség rank? - Seregével egyiitt 6rokre
eltlinik. Soha tobbé nem hivhatod segitségul 6ket.
Mindenesetre a falu gazdag zsakmanynak bizo-
nyul. A kristalytikron kivdl talalsz 30 arany érték
kincset, meg egy magikus ijat tele tegezzel, amely
1-gyel néveli az UGYESSEGEDET, még akkor is,
ha az a kezdeti érték folé emelkedik. Ha belenézel
a tukorbe - lapozz a 209-re. Ha elteszed és folyta-
tod az utat - lapozz a 115-re.

249,
Kérdésedtdl ujra hisztérias roham tér ra. Szavaibdl
alig tudsz valamit kihdmozni: - ... aztan j6tt a nés-

tény 0Orddg... elragadta a férjemet... féldmives
volt... - Magara hagyod, hatba megleli a lelki béké-
jét. Ha északnak indulsz - lapozz a 336-ra. Ha
keletnek mész - lapozz a 323-ra.



250.

Mikor tovabbindulsz a Krill Garnash felé, sehol
sem latod a tavoli alakot, aki tudtan kivlal a sza-
badsagot adta neked. Két nap mulva mar folotted
tornyosul a Krill Garnash 6t felhéfédte csucsa, mint
valami hatalmas, gonosz rém. Innen két dsvény
vezet tovabb. Ha a nyugatin indulsz el - lapozz a
284-re; ha a keletin - lapozz a 142-re.

251.

Kikukucskalsz a buvohelyedrdl egy szederbokor
két aga kozt. Latod, amint az Erdei Elfek hangtala-
nul osonnak fatol faig, és egyre kdzelebb keriinek
hozzad. Bar az Erdei Elfek nem tul baratsagosak
az emberekkel, nem is ellenségesek, hacsak ked-
ves erdejliket valami sérelem nem éri. Ha felallsz
és baratsagosan Udvozléd Sket - lapon a 334-re.
Ha meghatralsz el6lik, mivel a hatad mogott
egyetlen Elfet sem latsz - lapozz a 195-re.

252,
Nem vagy ellenfél a hat Térpe Orknak, akiket ko-
vettél. Hagyjak, hogy utolérd 6ket, aztan bekerite-
nek, majd gonosz pengéik megvillannak a reggeli
nap fényében. Kalandod itt véget ér.

253.
A tuzed egy nagy terlletet feléget, amely, miel6tt a
bozéttliz ideérne, lassan lehdl. Itt biztonsagban
vagy, bar a melegtél vesztesz 2 ELETERO pontot.
Lapozz a 10-re.






254,

Két feketeszivi vadasz taboraba botlottal. A Feke-
tesziviiek népe gonosz - atmenet az Orkok és a
Sotét Elfek kozott. Eddig ugy tudtad, hogy ezek
nagyon ritka teremtmények, kipusztultak az 8sdd,
Véresbaltaju Brendan altal vezetett Nagy Haboru-
ban. Most belebotlottal kettébe, akik valészinilleg
egy kozeli falubdl jottek s éppolyan gonosznak
latszanak, amilyennek a legendak alapjan képzel-
ted 6ket. Gyorsan magukhoz térnek a felbukkana-
sod okozta meglepetésbdl, recés éli handzsart
ragadnak, és Ovatosan, két oldalrdl kdzelednek
feléd.

UGYESSEG ELETERO
Els6 Feketeszivii 6 10
Masodik Feketeszivii 7 10

Egyszerre kell megkuzdened vellk. Valaszd ki az
egyiket, az ellen a szokdsos médon harcolj, de a
masiknak is dobj Tamadoderét! Ha az 6 Tamadé-
ereje nagyobb, megsebzett, de ha kisebb vagy
ugyanannyi, mint a tiéd, akkor csak kivédted a
csapasat. Sebet nem ejtettél rajta. Ha legy6zted
mind a két Feketeszivit, és ott maradsz a tabo-
rukban - lapozz a 269-re. Ha gyorsan eliszkolsz
err6l a kdrnyekrdl - lapozz a 367-re.




255.
Csak néhany csepp sav froccsen a szemedbe.
Vonj le magadtdl 2 UGYESSEG pontot erre a
harcra.

Kopkods Vipera UGYESSEG 4 ELETERO 4

Ha legy6zted és még mindig varsz a hangyads-
vénynél - lapozz a 277-re. Ha folytatod az utat
északnak - lapozz a 140-re.

256.

Bizonyara ez Morgana birodalmanak bejarata.
Hosszu folyosé nyulik a félhomalyba, a falakat
lobogd faklyak vilagitigk meg. Osszeszeded min-
den batorsagodat, és belépsz. A faklyak nem sokat
segitenek a dermesztd hideg ellizésében, és latsz
ugyan, de nem tudsz megszabadulni a sotétség
érzéseétdl, mert itt Morgana az ur, az 6 szive pedig
hideg és sotét. A folyos6 nemsokara harom ajté
el6tt ér véget. Az ajtok egymas mellett vannak a
barlang északi falaban. Melyiken nyitsz be? Ha a
kozéps6 faajton - lapozz a 32-re; ha a kéajton -
lapozz a 119-re; ha a vasajton - lapozz a 290-re.




257.

Almaid hirtelen megvaltoznak, és sikoltva ébredsz.
- Kevin! Ne! - Ebren azonban valami sokkal szor-
nylbbet latsz, mint a legfélelmetesebb rémalmod-
ban. A Kraken 6t nyalkas csapja kigyozik feléd a
tébol. A legkdzelebbit félrelitdd egy parazslo aggal,
igy egy kis id6t nyersz. Ha elfutsz - lapozz a 361-
re. Ha kardot rantasz és szembenézel a Krakennel
- lapozz a 322-re.

258.

Kezd 6sszedllni a kép; rajossz, hogy a kuldetésed
csapda: eszedbe jut Morgana, aki ugy beszélt a
tervérél, mintha valaki mas is segitett volna benne:
no meg itt van Kevin aljas meggyilkolasa. Mar jo
ideje ezen ragdédsz. Ha gyanakszol valakire, kita-
lalhatod, hova kell lapoznod. Maskilénben lapozz
a 347-re.

259.
Az Osvény keskeny, de meg tudsz maradni rajta.
Vesztettél viszont 2 ELETERO pontot az esés
okozta zUzodasok miatt. Leporolod magad, és
elindulsz lefelé. Lapozz a 117-re.



260.
Elrugaszkodsz, és egy csomé nyalkds zuzmoéra
Iépsz. Elcsuszol, hanyatt vagdédsz, bevered a feje-
det, és a lenduleted a vizbe sodor, ahol a Vizikigy6
végez veled. Kalandod itt véget ér.

261.

Mikor kdzelebbrél megvizsgalod, két dolgot fedezel
fel: a hinartréonus egy valddi trén, csak benétték a
hinarok, és a Csontvaz a jobb kezében orszagal-
mat tart, a fején pedig koronat visel. Ha megpréba-
lod elvenni az orszagalmat - lapozz a 320-ra, ha a
koronat - lapozz a 74-re. Ha kiuszol az északi part-
ra - lapozz a 393-ra.

262.

Hever egyik udvari vadasza itt allitott csapdat a
mult héten. A kutyak 0szténdsen elkerilik (akar a
Tigris), de te beleesel és a verem aljabdl kimered6
hegyes karok atszurjak a testedet. Kalandod itt
véget ér.



263.
Mész a kddon at, amely lassan elnyel. Soha tobbé
nem lat senki ezen a féldon...

264.
A kod egyre siribb és egyre fenyegetébb. Kiilo-
nos fények villannak és tlinnek el. Csak vizet latsz
magad elétt, de jobbra és balra apré halmok allnak
ki a vizb8l. Ha jobbra mész - lapozz a 229-re; ha
balra mész - lapozz a 381-re; ha egyenesen - la-
pozz a 215-re.

265.
Ez az egyetlen lehetséges megoldas. A tized fel-
égeti a terilletet a sziklafalig, és ott mar nem tud
tovabbterjedni a bozéttliz, igy biztonsagban vagy.
Mivel nem rogtdn cselekedtél, kevés idéd maradt.
Dobj egy kockaval. Ha 1-t8l 4-ig dobsz - lapozz a
17-re. Ha 5-6t vagy 6-ot dobsz - lapozz a 253-ra.

266.

Felajanlod, hogy arcod verejtékével fizetsz neki. A
paraszt beleegyezik, és a disznddlhoz vezet,
amely szerinte mar évek 6ta nem volt kitakaritva.
Ez lenne a feladatod. Vesztesz 2 ELETERO pontot
a munkatdl és 1 SZERENCSE pontot a megalazta-
tastol. Mikor végzel, elindulsz a varkapu felé. La-
pozz a 78-ra.






267.

Az 6svény, amelyen mész, kanyarogva vezet egeé-
szen egy masik 6svényig. Morgana csak egy utat
hagy szabadon az er6dje felé. Amint elindulsz,
hogy megmaszd a Kirill Garnash lejtéit, olyan érzé-
sed tamad, hogy ezt az utat 6rzik. Nem tévedsz.
Egy Jégsarkany viharzik ki a barlangjabdl, és
orrlikaibdl jeget okadva feléd szall. Ha nalad van a
Pillanatnyi Lathatatlansag Képenye és hasznalni is
kivanod - lapozz a 46-ra. Ha nincs nalad - lapozz a
241-re.

268.

Harom tarsad maradt életben, az Orkok pedig
mindannyian elpusztultak. Visszaveszed a sisako-
dat, és elindultok visszafelé Fakovolgybe. Kézben
meg-megpihentek az uton. Lapon a 321-re.

269.
Az éjszaka békésen telik el, hajnalban ébredsz. A
tordl felszallo para egyre s(iribb kodot képez, mely
ratelepszik a koérnyezd dombokra. Varjak jonnek,
hogy a halott vadaszok szemét kivajjak. A nap-
fényben észreveszed a Feketesziviiek hatizsakjait,
melyeket egy tovises rekettyebokor ala rejtettek.
Talélsz bennlk egy erds kotelet és két medvebbrt.



A prémeket inkabb itt hagyod, mert csak folosleges
sulyt jelentenének, de a kdtelet magadhoz veszed.
Aztan folytatod az utat, de a siri kédben hamaro-
san teljesen eltévedsz. Lapozz a 108-ra.

270.
A saman megtaldlja nalad a gydrQt, és transzba
esik. Mikor magahoz tér, meglepd pontossaggal
irja le a fénéknek a Spriggenekkel valé talalkoza-
sodat. - Helyes - mondja a f6nok, és eloldozza a
kezedet. - A Spriggenek nem baratai az erdének.
Lapozz a 154-re.

271.
Az nyer, amelyik tdmogat a klldetésedben. Elol-
doz és engedi, hogy folytasd az utadat. Lapozz a
173-ra.

272,

Ovatosan |épkedsz visszafelé a hidon, de az le-
szakad, és a rovidebb vége, amelyen te voltal, a
sziklafal felé lendll. Lazasan keresel valami ka-
paszkodét. Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha
SZERENCSED van - lapozz a 199-re. Ha nincs
SZERENCSED - lapozz a 162-re. Ha a labadon
van is a Firgeség Csizm4ja, itt nem sok hasznat
veszed, mert a kezeddel kell megkapaszkodnod.




273.
Amint hatat forditasz a Poknak, az hatalmas halo6t
borit rad, amely rad ragad és moccanni sem tudsz.
Mérges csapragoéi a husodba marnak. Kalandod itt
véget ér.

274,

Mikor féluton jarsz, a vizek szellemei ellened for-
dulnak. Egyetlen szemvillanasnyi id6 alatt térténik
minden: az el6bb még élltal, aztan maris a viz alatt
vagy egy csomo saros, barna alak k6zott. A hajuk
hinarbdl van, az oklik pedig a meder koveibdl.
Dobj egy kockaval, és vonj le magadtdl ennyi
ELETERO pontot. Teljesen nyilvanvald, hogy ez a
patak megdlhetne, ha akarna, de inkabb kivet ma-
gabdl a déli partra, ahonnan indultal. Ugy déntesz,
hogy inkdbb bemész az erdbbe, tavol mindentdl,
ami csak egy kicsit is emlékeztet a vizre. Az erd6-
ben koromsoétét van, de még nem hatoltak be a
hajnal els6 fényei. Lapozz a 171-re.



275.

A tarsad hozzad fordul, hogy elhallgattasson, de
mar késd. A hangod egy lavinat indit el: a tavoli
diibérgés nemsokara feler6sodik, és a hegyoldal-
ban tébb tonna hd, szikla és fatérzs zudul felétek.
Mindketten megszallottként rohantok a szemkozti
emelkedére, hogy minél magasabban legyetek. Ha
meg van kétve a kezed - lapozz a 317-re. Ha nincs
- lapozz a 246-ra.

276.

Néhany szaz méter utan egy friss omlashoz érsz.
Bar igen tdmdrnek latszik, friss levegé szivarog at
a réseken. Halkan ugyan, de madarcsicsergées
hallatszik a tuloldalrdl. Megprobalhatod eltakaritani
a koveket a kezeddel - lapozz a 118-ra, vagy egy
csakannyal, ha van nalad - lapozz a 292-re. Ha
kétségbeesetten visszatérsz az elagazashoz és
tovabbmész a masik irdnyba, hatha az is a kulvi-
lagra vezet - lapozz a 399-re.

277.
Addig varsz, mig a nap voroslé korongja lenyug-
szik, de egy hangya sem hoz egy rozsdas szdgnél
értékesebbet. Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Ugy dontesz, hogy veéget vetsz ennek a céltalan
acsorgasnak, és tovabbindulsz északnak. Lapozz
a 140-re.




278.
Lapozz a 134-re.

279.

Mikor beljebb lépsz a kunyhdba, a sarokbdl az
arnyak kozil egy alak lép el6, és feléd csoszog.
Ebben a pillanatban a tet6 résén bevilagitd fény-
sugarban megcsillan a sisakod. A csoszogas
azonnal abbamarad, és egy remetét vagy koldust
pillantasz meg, akit teljesen lenyligbz a sisakod
latvanya. A kdvetkezd pillanatban a Iabad elé veti
magat, mint valami nyomorult szolga az ura elé. -
Megmondtak - ny6szorgi félig rettegve, félig exta-
zisban -, megmondtak, hogy el fogsz jonni. - Ez
egy kissé meglep. - Ki mondta? - kérdezed. - A
hangok! A hangok! - Ez minden, amit ki tudsz
szedni bel6le. Ez a szegény ember nyilvanvaléan
6rult. Ha odébballsz, miel6tt még a "hangok" tulaj-
donosai itt talalnak - lapozz a 231-re. Ha tovabb
faggatod a remetét - lapozz a 92-re.

280.
Nem ébredsz fol, amikor 6t nyalkas csap tekeredik
kéréd és a Kraken hatalmas szajaba huz. Kalan-
dod itt véget ér.






281.

A haléllal végleg megtdrik Kevin hésies ellenallasa,
és a belé koltozott gonosz szellem atveszi a teste
irdnyitasat. Talpra ugrik, és athatolhatatlan magi-
kus erGteret varazsol kett6tok koré, igy Hever és a
katonai nem lehetnek a segitségedre. A szellem
gonosz mosollyal egy kilencfarku, tiizes korbacsot
pattogtatva indul el feléd. Nem tudod megdlni ezt a
démont, de ha legy6z6d, azzal visszakényszerited
az alvilagba, és Kevin békében nyugodhat.

Pokoltiiz Szellem UGYESSEG9 ELETERO 12

Ha legy6zted, a magikus erétér eltlinik. Lapozz a
132-re.

282.
Kardot rantasz, és el6relépsz. A hoétalpak, bar
megkonnyitik a hosszu utazasokat, harc kdzben
nagyon zavardak. Egyszerre kell megkizdened
vellk, de ha az egyik ellen megnyersz egy Fordu-
I6t, az a kovetkez6 Forduléban képtelen lesz ta-
madni, és te a masikkal a szokott médon harcolsz.
Viszont ha egyszerre tamadnak rad, vélasztanod
kell kézullk, s az ellen a szokott mddon harcolsz.



De a masiknak is dobj Tamadderét. Ha az 6 Ta-
madaoereje nagyobb, mint a tied, megsebzett, de
ha a Tamadder6tok egyenld, vagy a tied nagyobb,
nem ejtettél rajta sebet, minddssze kivédted a
csapasat.

UGYESSEG ELETERO
Els6 Tbrzsi harcos 8 10
Masodik Térzsi harcos 7 12

Ha legy6zted &ket, elvihetsz egy par hétalpat, ha
akarsz. Lapozz a 173-ra.

283.

A jarat nem vezet tul mélyre, latszik rajta, hogy
nem olyan régen itt még banyasztak. Az Ut véget
ér, de talalsz egy csékanyt. A nyele ugyan elkor-
hadt, de a feje még ép, bar kissé rozsdas. Ha aka-
rod, magadhoz veheted, mielétt visszatérsz a f6-
alagutba. Ott tovabbmehetsz nyugatnak - lapozz a
364-re, vagy visszatérhetsz a féaknahoz, és onnan
keletnek folytathatod utadat - lapozz a 388-ra.

284,

A nyugati 6svény keskeny, és mindenutt hé boritja.
Ha nincs rajtad hétalp, meggondolhatod magad és
visszamehetsz a masik 6svényre - lapozz a 142-
re. Ha ezen az uton mész tovabb - lapozz a 123-
ra.



285.
Ha messzire elkerlilod a falut, és el6szor keletnek
meész - lapozz az 55-re, ha csak elmész a kertek
alatt északkelet felé - lapozz a 214-re.

286.

Leugrasz, és a kardod markolataval célba veszed
az EIf fejét. Az ajultan rogy a féldre, de elkerilhe-
tetlen, hogy a tobbi, éles hallasu EIf észre ne ve-
gye, mi tortént. Hamarosan korilvesznek és elin-
dulnak veled, valahova az erdén at. Ha kitbrsz, és
megprobalsz elmenekilni - lapozz a 130-ra. Ha
megvarod, hova visznek - lapozz a 358-ra.

287.
A hangod messze elhallatszana a tiszta, hideg
hegyi levegében. Ha odakialtasz a tavoli alaknak -
lapozz a 143-ra. Ha cs6ndben taposod tovabb a
havat - lapozz a 341-re.

288.
A hdség nemsokéra elviselhetetlenné valik. Ra-
débbensz, hogy ezen a tlizén nem hatolhatsz &t,
és most mar késé barmi mast tenni. Kalandod itt
véget ér.



289.

A létran sokaig nyugodtan mész lefelé. Kisvartatva
csopogest hallasz lentrél, és egyre er6sddik a do-
hos, pallott szag. Ebbd&l tudod, hogy kbzeledsz az
akna aljahoz. A nagy nedvességtdl viszont a létra-
fokok is sikossa vélnak, aztan elfogynak. Lenézel,
és meglatod az akna aljat, de nem tudod megalla-
pitani, milyen mélyen lehet. Az akna viszont elég
széles, és ha most itt lemaszol, val6szinileg nem
tudsz ujra kimaszni. Ha visszamaszol - lapozz a
175-re. Ha leugrasz - lapozz az 54-re.

290.
Amint megérinted az ajtét, hosszu, hegyes tliskék
csapédnak ki beléle, és az ajtd feléd lendilve ki-
vagodik. Dobj egy kockaval! Ha 1-t8l 4-ig dobtal -
lapozz a 65- re. Ha 5-6t vagy 6-ot dobtal - lapozz a
366-ra.

291.
Eszakkeletnek egyenes ut vezet innen a Krill
Garnash felé. Ha arra indulsz - lapozz az 55-re. Ha
északnak folytatod utad - lapozz a 243-ra.



292,
Néhany kisebb kovet félredobsz, de aztan egy
nagyobb kerll eléd, mely teljesen beszorult. A
csakanyfejet alaékeled, és addig feszegeted a
kdvet, mig sikerll kilazitani. Ett6l viszont egy Ujabb
omlas indul el. Kalandod itt véget ér.

293.

Meredek Osvény vezet le a vizesés tetejétdl az
alant elterilé toig. A sziklak itt sokkal tagoltabbak,
és abban reménykedsz, ha atjutsz a tulpartra, ott
majd meg tudod maszni a falat. Ahogy atuszol a
mély tavon, latod, hogy az északi fal tényleg meg-
maszhato, de azt is latod, hogy egy hatalmas Ali-
gator ereszkedik a vizbe, orra hasitja a vizet, amint
feléd kozeledik. Ha nalad van is a Pillanatnyi Lat-
hatatlansag Koépenye, itt nem veszed hasznat, tul
koérilményes lenne, és tul sokaig tartana most
elévenni a hatizsakodbdl. Ha megallsz ott, ahol
vagy és taposod a vizet, hogy olyan elényds hely-
zetbdl fogadd az Aligatort, amilyenbél csak lehet -
lapozz a 43-ra. Ha a viz ala buksz, hogy esetleg a
hasat tamadhasd meg - lapozz a 380-ra.






294,
A slri aljnévényzet kissé elterel a pataktdl. Na-
gyon nehezen haladsz, kulondésen az éjszakai
megproébaltatasok utan. Kisvartatva meg kell allnod
pihenni. Lapozz a 398-ra.

295,

Magaval Morganaval allsz most szemben. Annyira
biztos a gy6zelmében, hogy gunyos vigyorral fo-
gad. - A sotétség erdire! - kialtja. - Tokéletes! Itt
vagy, ahogy akartuk. - Aztan leugrik a trénusarol,
és rad tamad. Teste torékeny, de magikus ereje jol
ellensulyozza a testi er6 hianyat. Akarhanyszor
megsebzed, csak 1 ELETERO pont sebet ejtesz
rajta (vagy 2-t, ha SZERENCSES vagy). A pilla-
natnyi Lathatatlansag Koépenye (ha nalad van) a
legcsekélyebb mértékben sem véd meg egy ilyen
hatalmas varazslotol.

Morgana UGYESSEG 11 ELETERO 6

Ha legy6zted, de Morgana megatkozott a Darda-
nyél Siksagon - lapozz a 4-re. Maskulénben lapozz
a 81-re.

296.
A dalnok elég ugyesen teljesiti a kérésedet, de
kifelejti azt a részt, ahol Pyke a Sikité sziget Sar-
kanygyikjaval kiizd meg, és a végén olyvvé valtoz-
tatja, nem sassa. Roéviddel késdbb aludni térsz.
Lapozza 26-ra.

297.
A flled mellett nyilak suvitenek, ahogy cikazva
menekiilsz az Elfek elél. Nem nagyon érdekled
6ket, nem veszik a faradsagot, hogy (ild6z6be



vegyenek. Mikor ugy érzed, hogy mar tiszta a le-
vegl, északnak indulsz Fakovolgy felé. Lapozz a
11-re.

298.

Morgana védelmét részben maga a hegy biztosit-
ja. Az az ut, amelyen eddig a Krill Garnash felé
jottél, egy hosszu gleccserhez vezet, ez pedig elég
meredek ahhoz, hagy a haladast, vagy inkabb
maszast igen veszélyessé tegye. Ha van nalad
csakanyfej - lapozz a 395-re. Maskilonben lapozz
a 96-ra.

299.
A paraszt morog egy kicsit, de elfogadja a pénzt,
és atenged a foldjén. A varkapu felé indulsz. La-
pozz a 78-ra.

300.
A harcos meghal. Ha északnak folytatod az utadat
- lapozz a 125-re. Ha északkeletnek fordulsz -
lapozz a 374-re.



301.

Miutan alaposabban megvizsgalod az agyart, ti-
zenegy apro, egymasba fonodo, faragott sarkanyt
fedezel fel rajta. Az agyar tetejét is lehet csavarni.
A belsejében nyolc egyforma apré almamaghoz
hasonlé magot talélsz. Nagy gonddal &rizték, ezért
ugy dontesz, te is meg6rzdd. Lapozz vissza a 112-
re, és valassz ujra.

302.

Dobj két kockaval! Ha az 6sszeg nagyobb, mint az
UGYESSEGED, lapozz a 116-ra. Ha az 0sszeg
kisebb vagy ugyanannyi, mint az UGYESSEGED,
lapozz a 75-re.

303.

Az éjszaka leszallt, és a kovér hold az égre emel-
kedett. Mikor egy alacsonyabb domb tetejére érsz,
nem messze, lent a volgyben tabortlzet pillantasz
meg. Két emberszer( alakot latsz a tlz kordl, de
innen nem tudod megallapitani, melyik fajhoz tar-
toznak. Ha odamész a tlizhdéz, hogy kozelebbrdl
megnézd 6ket - lapozz a 89-re. Ha elkeruldd ezt a
teriletet és folytatod az utat - lapozz a 186-ra.



304.

Kitartasod elnyeri jutalmat. A magas fi kozt egy
tisztasra lelsz, ahol hatalmas hangyavar all. Olda-
lan akkora lyukak tatonganak, mint az 6klod, és a
sok hangya csak ugy 6zonlik ki és be. Kardoddal
szétturod a bolyt, de igy a hangyaknak esélyt adsz
arra, hogy rad masszanak és megcsipjenek. 10
aranyat ér6 kincset tudsz 6sszeszedni, de minden
masodik arany utan vesztesz 1 ELETERO pontot.
Szedj 6ssze annyi aranyat, amennyit akarsz, aztan
indulj északnak. Lapozz a 140-re.

305.

Kevés ember van az utcan. Egy 6regasszony, aki
kosarat fon a haza el6tt, gyanakodva nézeget, a
kovacs pedig - hatalmas ember, j6 néhany liternyi
Troll-vér csérgedezhet az ereiben - abbahagyja a
munkajat, amig a kozelben vagy. Ha bemész a
fogadoba - lapozz a 99-re. Ha olyan sulyosak a
sebeid, hogy megkérdezed a kovacstél, merre
lakik a legkdzelebbi javasasszony - lapozz a 152-
re.



306.
Az oldalfolyos6 nem tul hosszu, és egy T elaga-
zasban végzdédik. Tudod, hogy ha balra fordulnal,
csak tavolodnal a célodtol, ezért jobbra fordulsz.
Lapozz a 170-re.

307.

A Kraken félelmetes feje és rémes, csattogd all-
kapcsa is kibukik a vizbdl az 6t csap mogott. Ha
kdézelebb mész hozza, bar tudod, milyen veszélye-
sek a csapjai, de abban reménykedsz, hogy egyet-
len csapassal végezhetsz a szdrnnyel - lapozz a
157-re. Ha inkabb nekitamadsz a csapjainak -
lapozz a 330-ra.

308.
Vélaszd ki UGYESSEGED, ELETEROD és SZE-
RENCSED koziil azt, amelyiket vissza akarod
allitatni a Kezdeti értékére. Ezt kdvetden elkisér a
Dardanyél Siksag széléig, és megmutatja, merre
indulj a hegyek felé. Lapozz a 374-re.







309.

Kisvartatva a fal hirtelen véget ér. Elveszted az
egyensulyodat, és beesel egy szikldba vajt szoba-
ba. Tétova csoszogast hallasz, aztan valaki lampat
gyujt. Ez talan valaha az 6rség szobdja lehetett, és
akarmilyen Iények hasznaltak is, most egy Doragar
csalad lakja! A Doragar rendkivil er@s faj: atmenet
a Trollok és az Orkok kdzott. A Doragarokat gyak-
ran hasznaltdk kemény fizikai munkara, példaul
banyasznak. Konnyen lehet, hogy ez a csalad a
banya rabszolgainak leszarmazottja. Arra azonban
nincs idéd, hogy az &seikrél kérdezd Oket. A
Doragar férfi egy baltaval rad tdmad, mig a felesé-
ge felkapja két kicsinyét, és sikoltozva rohan el
vellk a folyosén, nyugati iranyba.

Doragar UGYESSEG9 ELETERO 10
Ha legybzted, atkutatod a szobat. A Doragarok

arrol hiresek, hogy mindenféle csecsebecsét fel-
halmoznak. Lapozz a 172-re.

310.

A sisakod leesik, és legurul a lejtén. Sikerdl visz-
szaszerezni, de a lenduleted tovabbragad. Lapozz
a 89-re.



311.
Hamar rjéssz, hogy miért horpadt a sisak. Amint
félveszed, 6lomsulyként huzzak a fejed. El6rezu-
hansz a féldre, és megutéd magad. A sisakot sike-
rill lefeszegetned, de vesztesz 1 ELETERO pontot
az enyhe agyrazkédastol. Tovabbmész keletnek.
Lapozz a 180-ra.

312.

Két falusi jon oda melléd. Latszik rajtuk az ital ha-
tasa (a helyi naspolyasor igen erés). Kozrefognak,
ugy sétalnak és beszélgetnek, mintha te ott se
lennél. - Ni, egy idegen - mondja az egyik. - Aha!
Ki nem allhatom az idegeneket - feleli a masik. -
En se. - Akkor csinaljuk ki. - Nem akarod Hevert
megbantani, hogy fegyverrel tamadsz az alattvali-
ra, de meg kell védened magad a két gyilkos ellen.
Félreteszed a fegyveredet, felgyiirdd az inged ujjat
és az Okolvivas nemes sportjanak hodolsz. Dobj
egy kockavall Ha 1-et vagy 2-t dobsz, megutéttek,
vonj le magadtél 1 ELETERO pontot. Ha 3-at vagy
4-et dobsz, elkerllted az Utéseiket, de 6k is kivéd-
ték a tiédet. Ha 5-6t vagy 6-ot dobsz, bevittél egy
Utést. Ha haromszor megitotted 6ket (azaz ha-
romszor dobtal 5-6t vagy 6-ot), elfutnak, és te to-
vabbmehetsz a varkapu felé. Lapozz a 78-ra.




313.
Osszeszeded magad, és korllnézel. Moha és
zuzmo boritja a padlét meg a falakat, és a nedves-
ség técsakban gyllik 6ssze a foldon. Az alagut
kétfelé agazik. Ha nyugatnak indulsz - lapozz a
237-re. Ha keletnek mész - lapozz a 213-ra.

314.

Az egyik fogolyként Morgana elé akar vinni, a ma-
sik pedig szabadon akar engedni. Vitajuk egyre
hevesebb lesz, mig végil sz6 sz6t kdvet, és Osz-
szeverekednek. Elethalalharcot vivnak. Tedd pré-
bara a SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van -
lapozz a 271-re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz
az 50-re.

315.

Semmi érdekeset nem talalsz, csak a legnagyobb
haz udvaran latsz egy foldbe szurt fekete nyeli
landzsat. A végén lobogo fekete zaszldba vérvords
M bett himeztek. Ez nyilvan valamiféle kihivas
Morganatdl. Ha megragadod a landzsat, hogy
kihuzd - lapozz a 11-re. Ha otthagyod és folytatod
az utat a falun at - lapozz az 56-ra. Ha északkelet
felé mész el a falubdl - lapozz a 323-ra.



316.
Van elég szaraz fa a kornyéken. Kova és acél
segitségével tlzet gyujtasz, és nemsokara vida-
man lobog a tabortized. Elragcsalsz néhany mo-
gyorot, és vizet iszol ra a kulacsodbdl. Ha megtol-
tdéd a kulacsodat a t6 vizével - lapozz a 67-re. Ha
rogton aludni térsz - lapozz a 226-ra.

317.
Nem jutsz elég magasra. A Dogev6é Hofarkasok
lakméaroznak majd a hulladbdl az éjjel.

318.
Ezzel az elénnyel egyenként klizdhetsz meg velik.

UGYESSEG ELETERO
Els6 Tbrzsi harcos 8 10
Masodik Térzsi harcos 7 12

Ha legy6zted &ket, elvihetsz egy par hétalpat, ha
akarsz. A kdpeny varazsereje egy id6 utan elmulik.
(Huzd ki a Kalandlapodrol!) Lapozz a 173-ra.




319.

- Az valéban tragikus lenne - folytatja a fénok -, ha
Morgana raszabaditana a Golemjeit a vidékre.
Ezért a segitségedre leszink, ha tudunk. De el6-
szOr bizonyiték kell, hogy nem vagy az erd6 ellen-
sége! - A sdman atkutatja a hatizsakodat. Ha talal
benne egy granatgylrit, - lapozz a 270-re. Ha
nem, - lapozz a 45-re..

320.
Ha még megvan a sisakod - lapozz a 161-re. Ha
elvesztetted - lapozz a 74-re.

321.
Mikor visszaérsz Fakévolgybe, és megjelensz
Hever elétt a sisakoddal, belatja, hogy az vagy,
akinek mondtad magad - Arion uralkoddja. A gon-
dolataid mar a kurt koril jarnak, és azt fontolgatod,
vajon hogyan kérd el téle, de most sokkal égetébb
kérdéseket vitattok meg. Honnan tudtak a tolvajok,
hegy itt vagy? Hogyan kaptak Uzenetet és kit6l?
Végul is Hever azt javasolja , hallgasd meg a dal-
nokat, hatha az majd feledteti veled a gondjaidat.
Ha elfogadod az ajanlatat - lapozz a 184-re. Ha
aludni térsz - lapozz a 26-ra.

322,

A Kraken tatott szaju, kisérteties feje kiemelkedik a
vizbél a csapok mogott, de latszik, hogy fél a tiztél
és tisztes tavolban marad. A csapjaival kell meg-
klzdened. Ha pusztan a karoddal harcolsz - la-
pozz a 379-re. Ha megprobalsz felkapni a t{izbdl
egy €g6 agat, hogy azt forgasd a bal kezedben,
mig jobboddal a karddal hadonaszol - lapozz a
207-re.






323.

J6 darabig nem 1tkdzol akadalyba, a patakok elég
sekélyek ahhoz, hogy atgazolj rajtuk, vagy elég
keskenyek, hogy atugord 6ket. A tajat hanga és
afonyabokrok boritjak, ez néha megneheziti a ha-
ladast. (Viszont az afonya nagyon finom.) Miutan
elhagytad a flives siksagot, ra két napra, délutan
kilénos latvanyban lesz részed. Egy tarkabarkéra
festett, bivaly huzta ekhds szekér kdzeleg keletrdl.
A bakon robusztus termetl 6reg Ul, a gyepld lazan
[6g a kezében, ugy tlnik, nem nagyon érdekli,
merre megy a szekere. A szekér oldalara er6sitett
edények és labosok hangosan csérompdlnek. A
ponyvan felirat: "Canches - Alkimista és Kereske-
dd". Odaszolsz neki. Canches azonnal megallitja a
bivalyt, amely rogton egy nagy flicsomét kezd el
ragcsalni. Canches felajanlja neked néhany porté-
kajat. Ha van pénzed és meg akarod nézni, mit tud
adni, jegyezd meg ennek a fejezetnek a szamat,
és lapozz a 80-ra. Ha nincs pénzed, elbeszélget-
hetsz vele egy kicsit, aztan tovabbmehetsz észak-
keletnek - lapozz a 375-re, vagy megtamadhatod,
hogy utana kirabold - lapozz a 185-re.

324.

Ez a probélkozas sikertelenségre van karhoztatva.
Ahogy kimozditod a ronkét biztonsagos helyzeté-
bél, abban a pillanatban veled egyltt elsodorja az



ar. A ronk sértetlen marad, de te belehalsz a zu-
hanasba. Kalandod itt végez ér.

325.

A szag egyre szornylibb, és hirtelen elhasalsz az
évek alatt félhalmozott denevérurilékben. Miel6tt
felkelhetnél, a denevérek sipitva korilvesznek,
majd apré fogaikkal és karmaikkal Osszevissza
karistolnak. Ki kell szabadulnod kézulik. Vonj le
magadtél 1 UGYESSEG pontot erre a harcra a
korulotted cikazo denevérek miatt, aztan ugy kizdj
meg vellk, mintha egyetlen ellenféllel harcolnal.

Denevérek UGYESSEG5 ELETERO 12

Ha legy6zted Oket, visszatérsz a f6alagutba és
folytatod az utat keletnek. De mikor elestél, elvesz-
tettél egy targyat és egy adag Elelmet. Valaszd ki
az elveszett targyat, és huzd ki a Kalandlapodrol!
Lapon a 370-re.

326.
Mit adsz neki?
3 aranyat? Lapozz a 223-ra.
Egy ékkoves nyakpantot? Lapozz a 110-re.
Egy granatgy(rit? Lapozz a 44-re.

Cholumbarat? Lapozz a 196-ra.



327.
Nincs menekvés a Vérsélyom éles szeme eldl.

Origs Vérsélyom UGYESSEG 7 ELETERO 12

A Vérsolyom nem gonosz, igy Hever Kirtjének
semmi hatasa sincs ra. Ha legy6zted - lapozz a
201-re.

328.
Mig arra fecséreled az idédet, hogy a repedést
vizsgalgatod, kitiné célpontot nyujtasz egy Feke-
teszivli vadasznak, aki térténetesen éppen lenéz
az aknaba. Pusztan gonoszsagbdl hatba 16 fekete
tollu nyilvesszéjével. Mostantdl egy nagyobbacska
csontvaz is lesz a tdbbi kdzott.

329.
- O, jaj! - mondja Vashti nyugodtan. - Ez azt jelenti,
hogy te is itt ragadtal velem. Sose band! Talan
majd erre vetédik egy ujabb utazé az elkdvetkezd
szazadok soran. Addig is kalandod itt véget ér.



330.

A csapok kettesével sujtanak le rad. Az elsé csap
ellen minden alkalommal a szokasos médon hata-
rozd meg a Tamadoerddet, és dobdkockaval hata-
rozd meg a masik csap Tamadoerejét is. Ha a
masik csap Tamaddereje nagyobb a tiednél, meg-
sebzett. Ha kisebb vagy ugyanannyi, akkor sem
sebezted meg, csupan kivédted a tdmadast. Ha
levagtad az els6 csapot, a masodikkal harcolsz a
szokott modon, majd a harmadik tamad rad sza-
badon, és igy tovabb, amig mindet le nem gy6-
z6d... ha egyaltalan eljutsz odaig.

UGYESSEG ELETERO

Elsé csap 6 6
Masodik csap 6 6
Harmadik csap 6 6
Negyedik csép 6 6
Otédik csép 6 6

Barmikor elmenekulhetsz - lapozz a 183-ra, de a
csapok tovabbi 2 ELETERO pontot sebeznek raj-
tad, amig Osszekapkodod a felszerelésedet és
menekillsz. Ha maradsz és gy6zdl - lapozz a 85-
re.




331.
Amikor folveszed a szity6t és meglazitod a zsi-
nért, egy kis Tlizaspis szabadul el, amely odabent
fészkelt. A kezedbe mar. A mérge 6t masodperc
alatt megbénit, és tiz masodperc alatt megal.

332.

Kisvartatva mintha mar latnad a tlz szélét, de tul
messze van ahhoz, hogy elérd, mielétt még az
érne el téged. Ujra at kell gondolnod, mitévé légy.
Nincs értelme ellenkezd iranyban elindulni, és
megkeresni a tliz masik szélét. Ha északnak futsz
a t0z eldl - lapozz a 47-re. Ha délnek, a tiz felé -
lapozz a 221-re.

333.
Ugy déntesz, elteszed a Tigris fogait ennek a ha-
talmas kizdelemnek az emlékére. Aztan vissza-
térsz az erdd szélére Heverhez és a falusi eldlja-
rokhoz. A kék ég, a szélben lobogd zaszldk és a
csicsergd pacsirtak még jobb kedvre deritenek.
Hever elégedett a gy6zelmeddel. - Erdemesnek
bizonyultal arra, hogy viseld Hever Kurtjét - mond-
ja. - Térjunk vissza a varamba és Unnepeljunk. -
Kapsz 2 SZERENCSE pontot. Az (innepség még
masnap hajnalban is tart. Folyik a méz- és naspo-
lyabor. Nehéz estéd volt, mert az 6sszes elbkel-
ség meg akarta hallgatni a torténetedet, és meg
akarta kdszonni héstettedet. Kapsz 3 ELETERO
pontot. Mikdzben &sszekészllsz az indulashoz,
Hever atnyujtia a kiirtdét. Eppolyan, akar egy ko-
zbnséges kosszarv, de Yachartdl, a Szarvas Dé-
montdl szarmazik, innen magikus hatalma minden
démoni és haladé gonosz folott. A nyakadba






akasztod, hogy a kardodhoz hasonléan ez is min-
dig kéznél legyen. Ha belefujsz a kiirtbe, levon-
hatsz 1-et ellenfeled UGYESSEGEBOL, hacsak a
kényv masként nem utasit. Lapozz a 384-re.

334.
Hat Erdei EIf Iép oda hozzad kivancsi és dvatos
arckifejezéssel, udvariasan, de hatarozottan elve-
zetnek. Ha kitérsz és elmenekilsz - lapozz a 130-
ra. Ha hagyod, hogy vigyenek, ahova akarnak -
lapozz a 28-ra.

335.
Csontvazkezek nyulnak ki a falbél, néhanyrol még
nem foszlott le teljesen a hus. A kirt utan nyulnak,
amit még mindig a nyakadban hordasz. Megpro-
baljak elkapni a labadat, hogy eless. A kardoddal
kell utat t6rndd ezen a rémséges folyosoén.

Kezek UGYESSEG7 ELETERO 8
Ha legy6zted ket - lapozz a 72-re.

336.
Jé darabig nem 1tkdzol akadalyba, a patakok elég
sekélyek ahhoz, hogy atgazolj rajtuk, vagy elég
keskenyek, hogy atugord 6ket. A tajat hanga és
afonyabokrok boritjak, és ez néha megneheziti a
haladast. (Viszont az afonya nagyon finom.) Két
napra ra, hogy elhagytad a flives siksagot, délutan
kilénos latvanyban lesz részed. Egy tarkabarkéra
festett, bivaly huzta ekhds szekér kdzeleg keletrdl.
A bakon robusztus termetl Oreg Ul, a gyepld lazan
I6g a kezében, ugy tlnik, nem nagyon érdekli,
merre megy a szekere. A szekér oldalara er6sitett



edények és labosok hangosan csérompdlnek. A
ponyvan felirat: "Canches - Alkimista és Kereske-
d6." Odaszolsz neki. Canches azonnal megallitia a
bivalyt, amely azonnal legelni kezdi a fivet.
Canches felajanlja neked néhany portékajat. Ha
van pénzed és meg akarod nézni, mit tud adni,
jegyezd meg ennek a fejezetnek a szamat, és
lapozz a 80-ra. Ha nincs pénzed, elbeszélgethetsz
vele egy Kicsit, aztdn tovabbmehetsz északnak -
lapozz a 13-ra, vagy megtamadhatod, hogy utana
kirabold - lapozz a 185-re.

337.
A téborozok, akarkik legyenek is, nem hallanak
meg, és te folytatod utad az éjszakaban. Vesztesz
2 ELETERO pontot, mert nem aludtal. Hajnalban
slr(l para szall fel a térdl, és mar nem tudod, mer-
re jarsz. Lapozz a 108-ra.

338.

A harcosné szeme megrebben és kinyilik. Ures
tekintettel néz rad. Amint egy kének tamasztod a
hatat, valami Jujarél motyog. Mar kozel van a ha-
lalhoz, de még kérdezhetsz tdle valamit. Ha a
Jujarél kérdezed - lapozz a 353-ra. Ha azt kérde-
zed meg, hogy tudja-e, miképp juthatsz el
Morganahoz - lapozz a 238-ra.

339.
Sikerul fogédzokat talalnod a jégfalban, és igy nem
zuhansz akkorat. Vesztesz 2 ELETERO pontot.
Ugy dontesz, hogy inkabb a Sarkany barlangjat
vizsgalod at, és nem kockaztatod meg ujra a
gleccsert. Lapozz a 204-re.



340.

A meredély szélén visszah6kdlsz, de a part lesza-
kad alattad, és belecsuszol a tdba. A viz marja a
testedet - vesztesz 2 ELETERO pontot, és tonk-
remegy az osszes Elelmed (a séska is, ha volt
nalad). Atkozédva kimaszol a szarazra, és elin-
dulsz az ellenkezd iranyba. Nemsokara ujbol el-
éred az Osvényt, ha balra fordulsz - lapozz a 263-
ra, ha jobbra fordulsz - lapozz a 156-ra.

341.

Az alak hamarosan eltlinik a tavolban, és két napig
egyetlen él6 teremtménnyel, sem emberrel, sem
allattal nem talalkozol. Ejszakanként ugyan a far-
kasuvoltést néha tul kodzelrél hallod, s az kissé
nyugtalanit. A Krill Garnash kdzeli csucsai mar-mar
hatalmas szdérnyekként tornyosulnak foléd. Két
uton mehetsz tovabb. Az egyik nyugat felé indul -
lapozz a 284-re, a masik pedig keletnek - lapozz a
142-re.

342,

Kisvartatva maga Hever Iép be a szobaba. Korllot-
te katonak, készen arra, hogy a legaprobb gyanus
mozdulatra megtamadjanak. Hever hatalmas ter-
metl, fekete szakallas, heves vérmérsékletlii em-
ber. EImondod neki, mi tértént, és kdzl6d, hogy te,
mint Arion uralkod6ja nem ilyen banasmodhoz
szoktal. Hever megkér, hogy mondd el, milyen volt



az ellopott sisak. Eleget teszel kérésének. Meg-
kdénnyebbdlt séhajjal 1ép hozzad és atdlel. - Isten
hozott, testvér! - dorgi 6blés hangjan -, Ifor Tynin
egy sassal Uzente meg a jottddet. Hat, hogyan
segithetnék neked? - Megmutatod neki a kotelet.
Hever gyorsan 0Osszeszed egy keres8csapatot
(veled egyiitt hat f6), és a tolvajok nyomaba ered-
tek. Lapozz a 166-ra.

343.
Nappal folytatod az utat Fakovolgy felé. Ha ket
adag Elelmed maradt - vagy ennél is kevesebb -,
lapozz a 376-ra. Maskulénben lapozz a 200-ra.

344.

Ezek kozul barmelyik megvéd az északi hegyek
csontig hatold hidegétdl. Ahogy a hegyek felé,
majd a hegyek kdzott haladsz, a hé egyre mélyebb
lesz, és a jeges szelek kisértetiesen suvdltenek.
Lapozz a 128-ra.



345,

A lapos talaj nemsokara mocsarra valik, és csak
itt-ott akad egy-egy fdldhalom, amely szilardan
megtart. Semmi érdekeset nem latsz. Ha vissza-
fordulsz és a Krill Garnash felé indulsz északkelet-
nek - lapozz a 374-re. Ha halomrdl halomra ugral-
va balra folytatod az utat és egyre mélyebbre ha-
tolsz a mocsarba - lapozz a 187-re. Ha jobbra in-
dulsz - lapozz a 229-re, ha egyenesen mész to-
vabb - lapozz a 165-re.

346.

Lihegve rogysz le a nehéz harc utan. Legnagyobb
csodalkozasodra hirtelen egy kisértetsereget pil-
lantasz meg, amely a tavon at feléd kozeleg. Talan
negyvenen lehetnek, és letlint korok pancéljait
viselik. A sereg zdmén mar csak ruhaik foszlanyai
l6gnak. Azonnal talpra ugrasz. Bar testik attetszd,
ahhoz azért elég szilard anyagbdl vannak, hogy
komoly sebeket ejtsenek rajtad. Mig azon top-
rengsz, mit is kéne tenni, egyikik a partra 1ép.
Eletében hosszu haju, komor, de nemes vonasu
férfi lehetett. - Ne félj! - suttogja kisérteties hangon.
- Nagy szolgélatot tettél nekink. A Kraken halala-
val mi, egykori aldozatai most végre megszabadu-
lunk a kisértés gyotrelmétdl. Tudjuk, mivel tarto-
zunk neked. Miel6tt végsd nyugalomra térnénk az
alvilagba, egyszer segitink kuldetésedben. Azt
tanacsolom neked, hogy csak a legvégsd esetben
hivj benninket. Ha a nevemet kialtod, azonnal ott
termink. Csak annyit kell mondanod: Galrin. -
Ezzel a kisértethad eltlinik. Ha a kdnyv olyan lehe-
téséget ad, hogy segitségil hivhatod Galrint - la-
pozz a 100-ra. Most kapsz 2 SZERENCSE pontot.
Lapozz a 385-re.






347.
Abban a pillanatban, ahogy Morgana holtan esik
Ossze, egy ismeretlen tamadé hatulrdl ledof. A
csodalkozast az arcodra ragasztja a halal. Kalan-
dod itt véget ér.

348.
Mancsa er6teljes csapasaval a Tigris ugy tori szét
a landzsadat, mintha az egy szalmaszal volna. A
kardoddal kell megkizdened vele. Lapozz vissza a
371-re és folytasd a harcot, de ahanyszor csak a
Tigris eltalal, 4 ELETERO pontot sebez a szoka-
s0s 2 helyett.

349.
Epphogy csak sikerlil atugranod a medencét, de
balszerencsédre egy nagy, sikos zuzmoén érsz
foldet, megcsuszol, hanyatt vagoédsz, és belezu-
hansz a vizbe. A Vizikigy6 rogtdon a nyakad koré
tekeredik, és addig tart a viz alatt, mig meg nem
fulladsz.




350.
Ha egyenesen északnak indulsz, pontosan a Krill
Garnash felé - lapozz a 236-ra; ha inkabb észak-
nyugatnak mész - lapozz az 55-re.

351.
Eszrevétleniil kiosonsz a fénok kunyhojabol, hi-
szen az a falutdl tavol all, és folytatod utadat Fako-
volgy felé. Lapozz a 115-re.

352.
Tedd prdbara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van - lapozz a 373-ra. Ha nincs SZEREN-
CSED - lapozz a 163-ra.

353.

- En is 6t kerestem - mondja a né, de latszik, hogy
a beszédtdl egyre gyengul. - Kézel van. Nem tu-
dom, merre lakik, csak egy mondokat tudok rola:
"El ne tévedjen, aki kutat, mindig jard a kézéputat."
Ezek az utols6 szavai. Eltemeted, és folytatod
utadat északnak - lapozz a 125-re, vagy északke-
letnek - lapozz a 374-re.

354.

Még képes vagy hideg fejjel mérlegelni. Kiveszel
egy faklyat a falikarbdl, és elérevilagitasz. Helye-
sen cselekedtél, mert latod, hogy a padlét és a
falakat mindenfelé hegyes kdvek boritjak. A kilon-
féle elhullott allatok csontvaza arra utal, hogy a
kévek mérgezettek lehetnek. Erre nem jutsz to-
vabb. Ha megprébalkozol a kdéajtoval - lapozz a
119-re, vagy a faajtoval - lapozz a 32- re.



355.
Kés6bb bal kéz fel6l egy mellékfolyoso nyilik. Ha
arra mész tovabb - lapozz a 283-ra. Ha a féalag-
uton folytatod az utat - lapozz a 364-re.

356.
Azon tdprengsz, vajon miért hagytak a tolvajok
ennyire feltind nyomokat. A kotél, a széles csapas
- mintha csak azt akarnak, hogy utolérd 6ket. Ha
van nalad ij és nyilak - lapozz a 220-ra; maskuilon-
ben lapozz a 252-re.

357.

Ahogy haladsz észak felé, a tavolban feltlinik a
Gonosz Mocsarat boritd parafeln6. A siksagot
keresztbe-kasul atszel6é patakok és erek kozil az
egyik alig csordogal, de a medrében az iszap még
nedves. Ha ennek a pataknak a partjan indulsz el,
hogy megtudd, mi gatolja a viz folyasat - lapozz a
25-re. Ha folytatod az utat északnak - lapozz a
125-re.

358.
Az Elfek hatrakotik a kezedet, és rajtad tartjak a
szemuket, mig a falujuk felé kisérnek. Lapozz a
28-ra.

359.
A sziklatdl kordlbelll fél kilométerre megallsz gon-
dolkodni. Dobj két kockavall Ha az 6sszeg na-
gyobb, mint az UGYESSEGED, lapozza 134-re.
Ha kisebb vagy ugyanannyi - lapozz a 365-re.






360.
Kidltozasod semmi hatassal nincs a tavoli alakra,
de annal inkdbb a hoéra. A zaj egy lavinat indit el,
és nemsokara tébbtonnanyi ho, ké és fa zudul rad.

361.

A nagy sietségben kihullik néhany adag Elelem a
hatizsakodbdl. Dobj egy kockavall Ennyi adag
veszett el. A hold lassan lenyugszik, és te a ko-
romso6tét erd6ben botorkéalsz, csak taldlgatva, mer-
re kell menned, mignem pirkadni kezd, és a torél
felszallo para is jelzi a hajnal kdzeledtét. Vesztesz
1 ELETERO pontot, mert nem aludtal. Ha leheve-
redsz egy fa tévébe pihenni - lapozz a 398-ra. Ha
folytatod az utat - lapozz a 171-re.

362.

Amint a kod oszlani kezd, épuleteket pillantasz
meg az alant elterllé sekély volgyben. Sietve be-
ugrasz egy nagyobb k& mogé. Amikor ki mersz
kémlelni a fedezékedbdl, latod, hogy egy elhagya-
tott banya omladozé maradvanyai kozé kerultél. Az
épuletek lathatéan lakatlanok. Azok legalabbis
nem laknak bennik, akik épitették 6ket. Ha koze-
lebbrél megvizsgalod 6ket - lapozz a 181-re. Ha
elkeruldd ezt a kdrnyéket - lapozz a 343-ra.




363.
Beleesel a Chion csapdajaba, és képtelen vagy
kimaszni az omladozé héfalakon. A Chion gyorsan
elnyel. Kalandod itt véget ér.

364.

Pontosan az egyik kart6 alatt egy halom allatcson-
tot taldlsz - val6sziniileg azoknak az éllatoknak a
csontjait, melyek bezuhantak a banyaba. A cson-
tok alatt egy keskeny repedést latsz, harom centi-
méternél nem lehet szélesebb. Ha megvizsgalod -
lapozz a 328-ra. Ha inkabb tovabbmész - lapozz
az 57-re.

365.

Rajossz, hogy fel kell perzselned a kdzted és a tliz
kozott 1évé terlletet, s igy a tliz majd nem tud to-
vabbterjedni, de sajnos nagyon kevés az idéd.
Tilzet kell gyudjtanod, fol kell égetned egy savot a
bozéttliz elétt. Ha énmagadtdl délre, kbzted és a
bozottliz kdzt gyujtod meg az ellentlizedet - lapozz
a 102-re. Ha t6led északra gyujtod meg a tizet -
lapozz a 265-re.



366.
Epp idében ugrasz hatra, hogy elkeriild az ajtot.
Ha elindulsz befelé a sotét folyoson - lapozz a 131-
re. Ha a k8ajton nyitsz be - lapozz a 119-re. Ha a
faajton nyitsz be - lapozz a 32-re.

367.
Az aljnovényzetbdl feltdrd hirtelen zaj megijeszt, és
te hanyatt-homlok menekilsz, mintha csak egy
egész csapat Feketeszivi harcos uldézne. Lapozz
a 183-ra.

368.

A folyoba veted magad. Az ar azonnal messze
sodor a parttdl. A foly6t szegélyezdé meredek szik-
lak egyre kdzelebb kertlnek hozzad, a viz pedig
egyre vadabbul kavarog. Egyik oldalon sem latsz
lehet6séget arra, hogy partra vergddj. Erdsen
megkapaszkodsz a ronkddben, mikdzben a sodras
kilométerrdl kilométerre visz magaval. Aztan a



folyd ujbdl kiszélesedik. Vize lassubb és nyugod-
tabb lesz, de a sziklak kétoldalt még mindig
ugyanolyan meredekek. Leszall az éj, aztan uj nap
virrad. Lapozz a 38-ra.

369.
A folyosd nem tul hosszu, és egy T elagazasban ér
véget. Tudod, hogy ha jobbra fordulnal, csak tavo-
lodnal a célodtdl, ezért balra mész. Lapozz a 16-
ra.

370.
Kisvartatva egy olyan helyre érkezel, ahol a foldet
kimosta a viz és egy kis medencét formalt. Kordl-
belll egy méter mély lehet, és harom méter széles.
Ha megprébalod atugrani - lapozz a 239-re. Ha
atgazolsz rajta - lapozz a 151-re.

371.
A hatalmas Kardfogu Tigris nyaladz6 pofaval ugrik
el a bokrokbdl, és egyenesen a kutyak kozé veti
magat. A landzsaddal kell megkizdened vele.
Elészor dobj egy kockaval! Ennyi ELETERO pontot



sebeznek rajta a kutyaid, miel6tt te magad szallnal
harcba vele. Ha 5 vagy 6 ELETERO pontot sebez-
tek rajta, levonhatsz a Tigristél 1 UGYESSEG pon-
tot is.

Kardfogu Tigris UGYESSEG 11 ELETERO 12

Ha nem gyd6zted le négy Fordulé utan, lapozz a
348-ra. Ha legydzted - lapozz a 333-ra. Ha az
ELETEROD pontszama mar nagyon alacsony és
ugy gondolod, hogy Hever Kirtje nem ér ennyit,
elmenekuilhetsz - lapozz a 177-re.

372.
Sziklarol sziklara ugralva szerencsésen eléred a
déli partot. Lapozz a 293-ra.

373.

Renduletlenul mész elbre, és észre sem veszed,
hogy atkeltél egy tatongd szakadék folott ativeld
keskeny kdéhidon. Joval késébb az alagut 6ssze-
sz(kdl, és ugy dontesz, az egyik fal mellé simulva
mész tovabb, hogy ne Utk6zz mindig bele a masik-
ba. Ha a jobb oldali fal mellett haladsz - lapozz a
61-re, ha a baloldali fal mellett - lapozz a 309-re.

374.
Az északi hegylancig kénny(i az utad. Elelmet is
talalsz, példaul vadat, igy csak 1 adagot hasznalsz
fel a sajatodbdl. Egyik éjjel egy sarjerdd mellett
taborozol. Reggelre kelve el kell dontened, hogy
atmész-e az erddn - lapozz a 113-ra, vagy megke-
ruléd azt - lapozz a 126-ra.






375.

A kovetkez6 éjjel tabortiized fénye néhany varatlan
latogatot vonz oda. Két Mordida érjaratot tart a
terlletén, és te betolakodd vagy. A Mordidak dég-
evék - leginkabb hatalmas hiénakra emlékeztetnek
- és altalaban tul gyavak ahhoz, hogy barmit meg-
tdmadjanak, ami védekezik. De ez a kett6 mar
igen régen nem ehetett semmit, és elszantan ta-
mad. Ha nalad van is a Pillanatnyi Lathatatlansag
kdpenye, itt semmi hasznat nem veszed, hisz a
Mordidak kifinomult szaglasa legalabb olyan jo,
mint a latasuk. Fajtajukra jellemzben tdmadnak rad
- felvaltva.

UGYESSEG ELETERO
Els6é Mordida 5 8
Masodik Mordida 7 10

Az elsbé Mordida veszett, ezért ha megnyer ellened
egy Fordulét, ki kell vagnod a fert6z6 harapast, és
ettsl tovabbi 2 ELETERO pontot vesztesz. Persze
ez csak akkor érdekes, ha tulélted a harcot. Ha
tulélted - lapozz a 13-ra.

376.
Fakévolgybe vezetd utad tovabbi része esemény-
teleniil telik, de nemsokara elfogy az Elelmed. Vonj
le magadtél 6 ELETERO pontot, mert két napig
étlen-szomjan meneteltél. Ha tdléled - lapozz a
178-ra.

377.
Az 6rok még mindig gyanakszanak, ugy gondoljak,
valami trikkel probalkozol. Ezért inkabb a bizton-
sag kedvéért leiitnek. Vesztesz 3 ELETERO pon-
tot. Mikor magadhoz térsz - lapozz a 342-re.



378.

Tarsaid odafordulnak, hogy lecsendesitsenek, de
mar késé. A zaj egy lavinat indit el. A tavoli moraj
nemsokara filsiketitd diborgéssé fokozodik, és
tobbtonnanyi hd, szikla és farénk zudul felétek a
hegyoldalban. Szerencsére kdzel voltatok a szem-
kozti lejtéhdz, és sikerll elég magasra felfutni. A
fejvesztett menekulésben fogvatartéid szem eldl
tévesztenek, te pedig beleesel egy kisebb
héverembe, igy teljesen rejtve vagy el6luk. Dobj
egy kockaval! Ha 1-t6l 3-ig dobtal - lapon a 146-ra.
Ha 4-t6l 6-ig dobsz - lapozz a 233-ra.

379.
Egy fanak veted a hatadat, és a tabort(iz védelmé-
ben egyesével kiizdesz meg a csdpokkal, amelyek
megprobalnak kéréd tekeredni és a Kraken taton-
g6 szdjaba huzni.

UGYESSEG ELETERO

Elsé6 csap 6 6
Mésodik csap 6 6
Harmadik csap 6 6
Negyedik csap 6 6
Otédik csap 6 6



Barmikor elmenekilhetsz - lapozz a 361-re, de a
csapok tovabbi 2 ELETERO pontot sebeznek raj-
tad, amig Osszekapkodod a felszerelésedet és
menekilsz. Ha maradsz és gy6zdl - lapozz a 346-
ra.

380.
Sikeril megsebezned az Aligatort, miel6tt az is
alamerilhetne, hogy rad tamadjon. Néha a mély-
ben, néha a felszinen kiizd6tok. Hever kirtjének itt
nem veszed hasznat, hisz az Aligator nem gonosz,
de vonj le magadtél 1 UGYESSEG pontot erre a
harcra, mert a viz akadalyoz a szabad mozgasban.

Aligéator UGYESSEG7 ELETERO 8

Ha legy6zted, dobj két kockavall Ha az 6sszeg 4-
tél 10-ig terjed - lapozz a 393-ra; maskilénben -
lapozz a 122-re.

381.
A mindenfelé cikazé villamok egyike agyoncsap.
Kalandod itt véget ér.




382.
Kdédben usz6 dombok kozt talalod magad. A kédon
halvanyan &tderengé nap helyzetébdl ugy itéled
meg, hogy az Elfek a t6 tuloldalara varazsoltak,
minél messzebb kedves erdejuktdl. Ha itt maradsz,
mig a kod fel nem szall - lapozz a 27-re. Ha el-
szantan tovabbmész - lapozz a 138-ra.

383.

Lehet, hogy ez hiba volt, ugyanis az a torzs,
amelyhez ezek a harcosok is tartoznak, mar régota
Morgana uralma alatt all. Adét fizetnek neki, mert
félnek téle, de szivesebben lennének szabadok.
Amikor békésen kozeledsz feléjik, durvan megra-
gadnak, és egy fahoz kétdznek. Atkutatjak a hati-
zsakodat. Ha talalnanak nalad Kardfogu Tigristél
szarmazd karmokat - lapozz a 155-re. Maskulon-
ben lapozz a 194-re.




384.

Mar épp elindulnal Hevertdl, amikor egy vérzd,
sebesult alak tor at az 6rok kozt, és arccal el6re-
bukva a foldre zuhan elétted. Gyengéden megfor-
ditod, és csak nehezen ismered fel benne arioni
fegyverkovacsodat, Biztoskezl Kevint. Alig él.
Felrepedt ajkai kdzt hatalmas eréfeszitéssel prése-
li a szavakat, mintha csak a halallal vagy valami
még rosszabbal kiszkoddne. - Felség... megprobal-
tam... fekete magia... ne add fel... - Aztan hérégve
kileheli a lelkét. Talpra ugrasz. Ha odamész
Heverhez, hogy megvitasd vele a torténteket -
lapozz a 93-ra. Ha Kevin mellett maradsz és eltép-
rengsz azon, amit mondott - lapozz a 281-re.

385.

Ugy déntesz, nem vesztegetsz tébb idét a tépar-
ton, és elindulsz északnak, majd kissé nyugatnak
fordulsz a so6tét erdében, mig végil mar nem tu-
dod, merre jarsz. A pirkadat és a tordl folszallo
para jelzi a hajnal kbzeledtét. Ha lepihensz egy fa
tévében - lapozz a 398-ra. Ha tovabbmész - lapozz
al71-re.







386.
Két Csontvaz bukkan fel az egyik romos haz mo-
gul, zoérégnek a csontjaik, olyanok, akar a
marionettbabak. Egyszerre tdmadnak rad szablya-
ikkal, de szerencsédre csak 6sszevissza vagdal-
koznak. Vélaszd ki az egyiket, az ellen a szokott
modon harcolj. A masik megsebezhet, de te nem
sebezheted meg, dobj neki is Tamadderét. Ha az
Tamadobereje nagyobb, mint a tiéd, megsebzett, ha
a te Tamadder6d nagyobb, kivédted a csapasat,
de sebet nem ejtettél rajta.

UGYESSEG ELETERO
Els6 Csontvaz 5 8
Masodik Csontvaz 5 8

Ha legy6zted 6ket, elviheted az ékkdves nyakpan-
tot, melyet az egyik viselt. Ha északra mész to-
vabb, a falun at - lapozz a 84-re; ha magad mogott
hagyod a falut, amilyen gyorsan csak lehet, és
északkeletnek indulsz - lapozz a 214-re.

387.
Ha tudod, mit kell itt csindlnod, add 6ssze az eh-
hez szikséges targyakon lévdé szdmokat, és la-
pozz oda. Maskilonben a fak titokzatosan csillog-
nak a lemené nap fényében, de semmi sem torté-
nik. Folytatod az utat. Lapozz a 37-re.

388.
A féaknatol korllbelul fél kilométernyire jobbrol egy
oldalfolyosé nyilik. Szérnyl bz arad bel6le. Ha
elindulsz rajta - lapozz a 325-re, ha a f6alaguton
folytatod az utat - lapozz a 370-re.



389.

- Nem szamit, nem szamit - nevet Hever. - Ha igy
akarsz asztalhoz Ulni, @m legyen. - A lakoma alatta
régi kulturakrol beszélgettek, de neked folyton az
motoszkal a fejedben, hogyan kéne elkérned
Hevertdl a kurtjét. Mikor befejezitek az evést (visz-
szanyersz 4 ELETERO pontot), Hever meghiv a
sajat lakosztalyaba, hogy hallgasd meg a var dal-
nokat. A sok bortél mar dlomnehezek a tagjaid. A
pihenteté alom nemcsak hogy jolesne, de egyene-
sen szikséges. Ha udvariasan visszautasitod He-
ver meghivasat, és azt kéred, hogy vezessenek a
szobadba - lapozz a 26-ra. Ha elfogadod az ajan-
latat - lapozz a 184-re.

390.

Olyan nevetséges képet vagnak, amikor eltlinsz,
hogy majdnem elarulod magad egy harsany kacaj-
jal. De a labnyomaid a héban sokkal inkabb elarul-
hatnak. Ha elfutsz - lapozz a 94-re. Ha félhaszna-
lod a lathatatlansag adta elénydket, hogy igy kizdj
meg veluk - lapozz a 318-ra.



391.
Szinte azonnal észrevesznek és bekeritenek. La-
pon a 358-ra.

392,

Mivel a Hébocsnak nincs emlitésre mélté agya,
igen hosszu id6t vesz igénybe, mig folfogja a faj-
dalmat. Kihuzod a kardodat az oldalabdl, és varod,
hogy legaldbb egy kicsit lelassuljon, ezért teljesen
varatlanul ér, amikor hatalmas karmokban végz6-
dé mancsa lecsap rad. Tedd probara a SZEREN-
CSEDET! Ha SZERENCSED van, lapozz a 182-re.
Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 60-ra.

393.

Eléred az északi partot, és megszaritkozol. A szik-
lafalat kénnyl megmaszni. Mikor folérsz a tetejére,
felméred a helyzetedet. Akkora tavolsagot tehettél
mar meg nyugati iranyba, hogy a rettegett Gonosz
Mocsar nyilvan téled északra fekszik, a Kirill
Garnash hegyei pedig északkeletre. Tudod, hogy-
ha egy mad van ra, el kellene kerilndd a Gonosz
Mocsarat, de mégis északnak indulsz - lapozz a
357-re. Ha északkeletnek mész - lapozz a 374-re.




394.

Menet kbzben észreveszed, hogy egymastdl azo-
nos tavolsagra egy-egy kurtét vagtak az alagut félé
a foldbe. Ezek vilagitjadk meg a banyat, és ezeken
at szelldzik, de éppolyan magasan vannak és épp-
olyan megmaszhatatlanok, mint az, amelyiken
leestél. Nyilvanval6, hogy ott régen rabszolgak
dolgoztak, akiknek latniuk és Iélegezniik kellett, de
fogvatartéik nem akartak, hogy el tudjanak mene-
kdlni. Hamarosan kiderdl, hogy ez valaha rézba-
nya volt. A telér ugyan mar kimertlt, de talélsz egy
z0ldes ércrogdt, amit elteszel. Kisvartatva egy
nagyobb kiirtét talalsz, amely valoszinlleg a féak-
na lehet. De a reményed hamar elillan, mikor latod,
hogy a létrafokok a falban elrohadtak és az akna
tul széles ahhoz, hogy kimassz rajta. Lellsz és
atkozodsz egy darabig, de aztdn ugy dontesz, mas
kiutat keresel. Ha tovdbbmész nyugatnak - lapozz
a 355-re. Ha keletnek fordulsz - lapozz a 388-ra.

395.

Ennek segitségével konnyebben felmaszhatsz a
gleccseren. Biztonsagban folérsz a tetejére, ahol
egy barlang bejaratanal talalod magad. Lapozz a
256-ra.



396.

Mikor eléred a mez§ tulsé szélét, megallsz, hogy
lepucold a nehéz sarat a csizmadrol. Mikor felné-
zel, egy parasztot latsz, aki ingertlten mered rad,
mellette két kalagariai Tarajoshatu vicsorog. Ezek
az intelligens gyilkosok félig kutyak, félig farkasok.
Nem kétséges, hogy kdnnyen végezhetnél mind-
harmukkal, de nem akarod Hevert megbantani
azzal, hogy ratamadsz az alattvaldira, ezért amikor
a paraszt goromban rad rivall, amiért letapostad
frissen bevetett foldjét, felajanlod, hogy megtérited
a karat. Mit adsz neki?

2 aranyat? Lapozz a 299-re.
Cholumbarat? Lapozz a 66-ra.
Egy rézrogot? Lapozz a 205-re.

Ha egyikkel sem rendelkezel - lapozz a 266-ra.

397.

Egyik este, amikor épp azon gondolkozol, hol pi-
henj meg éjszakara, egy hatalmas sziklara lelsz,
amelybe a szé&l boltives beugrét vajt. Ha a beugré
védelmében t6ltdéd az éjszakat - lapozz a 179-re.
Ha mas helyet keresel - lapozz a 77-re.






398.

Ha nem ettél az éjjel, vonj le magadtél 2 ELET-
ERO pontot. Mikor folytatod az utat, itt-ott még
kodfoszlanyok Usznak az 6rokzold fak torzsei kozt,
és... Mi volt ezl? Csak a kddot lattad a szemed
sarkabdl, vagy tan volt ott valaki? A fejedtdl né-
hany centire a faba csapodé nyilvesszé megoldja
a talanyt. Ha mozdulatlanul allsz - lapozz a 334-re.
Ha lehasalsz az aljnévényzet kzé - lapozz a 251-
re.

399.

Ahogy egyre csak mész a végtelennek tetszd
alagutban, a kirtékbdl lassan eltlinik a fény: bees-
teledett. Végil egy forras csobogasat hallod, és
visszhang hijan arra kdvetkeztetsz, hogy ez az ut a
szabadba vezet. Az alagut véget érl Oréméd
azonban korai, mert valami nagy fenevad csoszo-
gasat is meghallod. A sbtétben lehetetlen megalla-
pitani, milyen messze van. Ha. lopakodva tovabb-
osonsz - lapozz az 51-re. Ha megkockaztatod,
hogy kirohansz a szabadba - lapozz a 147-re.

400.
Gyo6ztéll A Pusztitas Maszkjai nem hoznak romlast
a vilagra - legalabbis nem a te életedben...
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Konyv és jaték az, amit a kezedben tartasz. A
fohds TE vagy.

Krill Garnash varazslondje, a gonosz Morgana
arra késziil, hogy szabadon engedje a pusztitd
maszkokkal felruhazott, roppant hatalommal

rendelkezd rettegett Golemeket. Csak TE vagy

ra képes, hogy megtalald és elpusztitsd

Morganat. Utadon szamtalan veszély leselke-
dik Rad, de ha elég erds, iligyes és szerencsés
vagy, megmentheted a pusztulastol varosodat,

a virdgzo,
gazdag Ariont.
TE dontdd el, mikor, melyik utat valasztod,

milyen csellel keriilsz ki a csapdakbol, melyik
teremtménnyel csapsz 0ssze.



