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EJFELI TOLVAJ

Feketchomok kikétdé - a tolvajok hirhedt varosa.
Zengistol Shazarig 1smerik a nevét. Te 1s egvike vagy
azon tolvajoknak, akik miatt a Feketchomok kikétod
hirhedte wvalt. vagv legalabbis az szerctnel lenni.
Evekig edzettél a Tolvajok klanjanal, mire elérkeztél
a csucspontig — a proba ¢jszakajahoz. Mint a klan
minden tanuldjanak. neked is le kell tenned a vizsgat.
hogy teljes jogu tag lehessel. A killdetésed megkeresni
¢s ellopm egyv felbecsiilhetetlen eértckii dragakoévet.
a Bazliszkusz Szemét. Névendékkent elsajatitottal
egynchany specialis képesscget: és ma este a végsokig
probara kell tenned ezeket. Reggelre igazi tolva) le-
szel, vagy egy kitaszitott, esetleg rosszabb sors var rad.

Gonosz lénvyek ¢s rettegés var a Feketechomok kikato
sotét sikatoraiban. Elég Gigyes leszel. hogy végrehajtsd
veszélyes feladatod? Reggelig bebizonyithatod.

Két dobokocka, egy ceruza és egv radir kell mind-
6ssze., hogy belevag) ebbe az 1zgalmas kalandba, mely
kicgészill egy alaposan kidolgozott harci rendszerrel,
¢s cgy lapon rogzitheted megszerzett vagy elvesztett
pontjaidat is.

Szamos veszellyel kell szembenezned, ¢s a siker
egvaltalan nem garantalt! Te dontod el. mikor melvik
utat valasztod. milven csellel keriilsz ki a csapdakbol,
melvik teremtménnyel csapsz Gssze.






Bevezetés

Ennek a kényvnek Te vagy a hose. Te vivsz meg a
kocka segitségevel, orasokkal és szomyekkel, magad
dontesz, hogy merre halad) tovabb, kivel baratkozz,
csatazz. Nem pusztan az ird fantaziaja iranvitja a
torténetet, hanem a te batorsagod. kivancsisagod, le-
leménvességed. kalandvagvad ¢s jozan eszed 1s.

Jatek és regény egyszerre, amit a kezedben tartasz.
Kalandos vallalkozas, amelybe belebukni is lehet, de
ha jol dontesz. sikerrel jarsz.

igy hat ezt a konyvet ne ugy olvasd, ahogy azt meg-
szoktad. Mint latod. itt meg az oldalak sincsenek meg-
szamozva a bevezetd utan. A - hosszabb-révidebb -
bekezdesek viselnek szamokat egviol negyszazig.
Ezek kozott elore-hatra lapozva haladsz elore a torte-
netben a magad 1génve szerint. Ha kardot rantasz az
ellens¢gre, mashova lapozol, mint amikor elbajnal
¢lole.

Barbar harcosok, varazslok, szomvetegek, torpék
népesitik be ezt a fantasztikus vilagot. Mi kell ahhoz,
hogv ne bukj ¢l kozottik? Csak az, ami a mindennapi
¢lethez 1s: ligvesség, jartassag, otletesscg: az. hogy
felkésziilten vard a nehézségeket.

Es Szerencse. amely nélkiil az ¢lézé6 harom talan
mit sem ér. de ha csak erre szamitasz. biztosan cser-
benhagy.

Hogv mit jelent az UGYESSEG, ELETERS ¢S SZERENCSE
cbben a koényvben, megtudod a kévetkezokbol. Ha
netan nem lenne teljesen vilagos a dolog, ne tordd)
vele. Batran elore! Vag) neki az olvasasnak. menet



kozben minden a helvére keril! De ha elfelejtenél va-
lamit. hogvan kell jol megvivni egv harcot. hogvan
menekilhetsz, hogvan gvogyithatod magad a jatck
szabalyai szerint, nyvugodtan visszalapozhatsz.

Hogyan kiizdj meg
az alvilig teremtményeivel?

Miclott belevagnal ebbe a kalandba. fel kell mémed
mennyire vagy eros, illetve gyenge. Van egy kardod,
cev pajzsod ¢és cgv hatizsakod étellel, itallal az utra.
Felkésziltél a feladatra. megtanultal a karddal banni.
¢s kemenven edzettel, hogy erds légy. Hogy megtudd.
milyven hatékonyak voltak cldkészileteid. dobokoc-
kaval dontsd ¢l kezd6 UcyeEssEc ¢s ELETERS pontjai-
dat. A 16. oldalon talalod a Kalandiapot, amelyre fel-
jegvezheted kalandod részleteit. Ugvanitt jelélheted
UGYESSEG €5 ELETERO pontjaidat is, JoOl teszed, ha ce-
ruzaval irod a pontokat a Kalandlapra, vagy fényma-
solatot keszittetsz errol az oldalrol, hogy azt ujabb ja-
tékra is felhasznalhasd,

UGYESSEG. ELETERO ES SZERENCSE

Dobj cgv kockaval. Adj 6-ot a dobott szamhoz, ¢s az
osszeget ird be a Kalandlap tcYEssEG négyzetcébe.

Dobj két kockaval, és az eredményhez adjal 12-t, a
kapott szamot ird be az ELETERS négyzetbe.

Van cgy szerencse rovat 1s. Ehhez egy kockaval
dobj. ¢s 6-ot adj az eredménvhez, majd az dsszeget ird be
a SZERENCSE négyzetbe.
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Kilonbozo okok miatt, melyeket majd reszlete-
sen elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETERO €S SZERENCSE
pontjaid a kalandok soran folvamatosan valtoznak.
Pontosan kell vezetned oket, ezért azt tanacsoljuk,
hogy kis betiikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts kéz-
né¢l radirt. De soha ne toréld ki Kezderi pontjaidat.,
mert, bar tovabbi UGYESSEG. ELETERO €5 SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, 6sszegiik soha nem Iépheti tal
a Kezdeti ¢rteket. kiveve néhany nagvon ritka alkal-
mat, amikor a megfelelo oldalon ezt az utasitast ka-
pod.

Usvessie pontjaid kardvivotudasodat és altalanos
harci tapasztalatodat mutatjadk. Nem art minel tébb
ilyen pontra szert tenni. Az ELETERG pontok jelzik
kondiciodat, az akaraterodet, hogy talelj egy-egy
helvzetet, cltokéltségedet, alloképesséeedet; minél
magasabb az ELETERO pontszam. annal hosszabb ideig
maradhatsz ¢letben. A szerencseE pontok mutatjak.
mennyire szerencscs ember vagy.

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

A CSATA

Suran talalsz majd olvan oldalakat, ahol azt az utasi-
tast kapod, hogy kiizdjél meg wvalamilyen teremt-
ménnvel. Lehet, hogy lesz valasztasi lehetoséged, de
ha nem, vagy ha ugy déntesz. hogy vallalod a harcot,
azt a kovetkezo modon kell megvivnod:

Eloszor is jegvezd fel a teremtmény UGYESSEGET €5
ELETEREJET a Kalandlapod elso tres Hare Szornvekkel
feliratot viselé rovataba. A teremtménvek pontsza-
mait minden alkalommal megadja a koényv, amikor
Osszecsapsz valamelvikiikkel.
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A harc menete

.Dobj két dobokockaval a teremtmény nevében.

L

A kapott szamot add az 6 UcvEssic pontjaihoz. Az
dsszeg az 0 TAMADOEREJE,

.Dobj ket kockaval most magad neveben., és add

az eredmenvt sajat jelenlegi ticvEssic pontjaid-
hoz. Ez a te TAMADOERGD,

.Ha a te TAMARDOERSD nagyobb, mint a teremtme-

nvé, akivel kiizdesz, megsebezted. Meny tovabb a
4. lepésre. Hogvha a teremtmény TAMADOEREJE na-
gvobb. 0 sebzett meg teged. ¢s halad) az 5. lepésre.
Ha a két TAMaDOERG egyforma, kivédtétek egymas
csapasat, ¢s a kovetkezd Fordulot az 1. lépéstol
elolrol kezditek.

. Megsebezted a teremtményt, ezért vomjal le 2 pon-

tot ELETEREJEROL. Felhasznalhatod sSzZERENCSEDET
1s, hogy tovabbi sebeket ejts rajta (lasd odebb).

. A teremtmény sebzett meg téged, ezért vomjal le

2 pontot sajat ELETERODBOL. De ilyenkor is lehet
szERENCSED (lasd odébb).

.Kezdd ¢l a kovetkezo fordulot meglévo tiGrEssic

pontjaid alapjan, azaz ismételd meg a Iépéseket
1-5-1g. Addig jatszhatsz, amig vagv a te. vagy a te-
remtmeény ELETERO pontjai nem fogynak el (halal).

MENEKULES

Bizonvos oldalakon ecldontheted, hogv megfuta-
modsz-¢ a csatabol. ha a dolgok rosszul alakulnanak.
Am hogyha megfutamodsz, menckilésed kozben a
teremtmény automatikusan sebet ejt rajtad (ezért 2
ELETERG pont levonasa jar). Ez a gyavasag ara. Am
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ilvenkor is hasznat veheted azonban a SZERENCSENEK
a szokasos modon (lasd odébb). De csak akkor me-
nekiilhetsz, ha ezt az adott fejezetpont kifejezetten
megengedi.

CSATA EGYNEL TOBB
TEREMTMENNYEL

Ha egvnél tébb lennvel keriiln€l egyszerre Osszeiit-
kozésbe, mindig kézoljilk veled a harcra vonatkozo
utasitast az adott pont alatt. Néha egvszerre kell ve-
lik megkiizdened, ncha meg mindegyikkel kilon-
kiilon,

SZERENCSE

Kalandjaid soran. akar csataban, akar olvan helyze-
tekben, amikor a szERENCSE donthet sorsod alakulasa-
ban (az erre vonatkozo utasitast az adott fcjezetpon-
tok alatt megkapod). a sZERENCSEDRE 1s szamithatsz,
hogv az események kimenetele szamodra kedvezo le-
gven. De vigyazz! A szERENCSERE szamitam kockaza-
tos. ¢s ha balszerencscs vagy, az eredmeény végzetes
lehet.

SzErRENCSEDET a kovetkezo modon teheted proba-
ra. Dobj) két kockaval. Ha a kapott szam nem na-
gvobb, mint a jelenlegl sZErRENCSE pontszamod. az
eredmény kedvezd. Ha magasabb szamot dobsz, mint
ajelenlegi sZERENCSE pontszamod. balszerencséd volt,
¢s vallald kovetkezményeit,

Ugy hivjuk ezt, hogy Tedd prébdra SZERENCSED.
Minden alkalommal, amikor probara teszed szeren-
csEpeT, 1 pontot le kell vonnod szERENCSE pontsza-
modbol. igy hamar rajéssz, hogy a sZERENCSERE ha-
evatkozni kockazatos.
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A szZERENCSE hasznalata csataban

A konvv bizonvos oldalain felszolitunk. hogy Tedd
probara sZERENCSED, és kozoljik, hogy sZERENCSED
volt vagy sem. A csatakban viszont mindig te dontesz,
hogy a szereENncsED segitségével megprobalsz-e ko-
molyabb sebet ¢jteni azon a teremtményven, amelyet
¢pp megsebeztél., vagy csokkenteni annak a sebnek a
hatasat, amelvet a teremtménvtol elszenvedtel.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leirt mo-
don Tedd probara szerencsiDp. Ha szerencses vagy.
komoly sebet ejtette] rajta, és 2 killon pontot levon-
hatsz a teremtmény ELETEREJEROL. Azonban, ha bal-
szerencses vagy, a seb puszta karcolas, ¢s | pontot
vissza kell adnod ellenfeled ErETERG pontjaihoz.
(Tehat: a szabalvos 2 pont levonas helvett most csak
| pontot vonhatsz le téle.)

Ha a teremtmény sebzett meg téged, azért Tedd
probara szZERENCSEDET, hogy csokkentsd a sebet. Ha
SZERENCSED van, sikeriilt elkeriilnéd a teljes csapast.
| pontot visszaadsz magadnak (2 pontos kar helvett
csak | pontos kar keletkezett ELETERODBEN). Ha nem
voltal szcrencsés. komolyabb talalat ért. 1 plusz ELET-
ERO pontot vonjal le magadtol.

Ne feledd. hogy minden alkalommal le kell von-
nod | pontot adott szErEnCSE pontszamodbol. ahany-
szor Probara teszed sZERENCSED!
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- AZ UGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE KEZDETI ERTEKRE
TORTENO VISSZAALLITASA

UGYESSEG

UcvEssic pontjaid nem sokat fognak valtozni ka-
landjaid soran. Helyenként. cgy-cgv oldalon olvan
utasitast talalsz, hogy néveld vagy csokkentsd UcvEs-
siG pontjaid szamat.

ELETERS® és BELELMISZER

EreTERS pontjaid sokszor fognak valtozni kalandjaid
soran, amint megkiizdesz a szoérnyekkel ¢s elvallalsz
lelkesitd feladatokat. Ahogv célodhoz kozeledsz,
ELETERO pontjaidnak szama veszélyesen lecsokken-
het, és a csatak killondsen kockazatossa valnak, ezért
Iégv ovatos!

Azt se feledd, hogy ELETERG pontjaid szama sohasem
Iépheti tal Kezdeti értékét, kivéve, ha egv adott oldalon
ezt az utasitast kapod. Elvesziett ELETERS pontjaidat
¢lelmiszer elfogyvasztasaval tudod potolni. A jatékot tiz
ctkezesre elegendo élelemmel kezded. Barmikor meg-
allhatsz pihenni ¢és enni. kivéve amikor harcba ke-
veredsz. Egy adag clelem elfogvasztasaval 4 elvesztett
ELETERG pontot nyersz vissza, ¢s egy adag ¢lelmiszert
vesztesz. Ne feledd, hossza at all el6tted, igy gondosan
osztd be ¢lelmedet!



SZERENCSE

Szerencse pontjaidhoz tovabbiakat szerezhetsz ka-
landjaid soran, ha kivételesen szereEncsEs voltal. En-
nck részleteit megtalalod a kényvben. Ne feledd.
hogy akarcsak az UGYESSEGNEL €8 az ELETERONEL, SZE-
RENCSE pontjaid sem lephetik tul Kezderi ertckiiket,
kivéve, ha egv-egy oldalon ezt az utasitast kapod.

Felszerelés és Italok
Az alabbi felszereléssel kezded meg a kalandod:

Egv rovidkard — Egv bormellény ¢s labszarvédo -
Egv hatizsak - Egv kézilampa., kisebb vaskos
kanoccal, mely elég fénvt biztosit a legtobb helven
anélkill. hogy észrevennénck téged — Egy faklva -
Tlzszerszam, hogy meggyijthasd a lampat és a
faklyat — 6 Arany - 10 ctkezesre elegendo clelem.

Felszerelésedet kiegészitheted még egy varazsital-
lal 1s. melvet a Tolvaj klantol kapsz. A kovetkezo
palackok barmelyikeét valaszthatod:

Az Ugyesség Itala — Kezdeti értékére allitja vissza
UGYESSEG pontjaidat.

Az Ero Itala - Kezdeti értékére allitja vissza
ELETERC pontjaidat.

A Szerencse Itala — Kezderi értékére allitja vissza
sZERENCSE pontjaidat és 1 ponttal megnoveli Kezdefi
SZERENCSEDET,
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Kalandjaid soran barmikor kortvolhatsz a magaddal
vitt italbol (kivéve, amikor csataban allsz). Egvetlen
uveg ezen italok barmelvikébdl visszaallitja ticyes-
SEGEDET, ELETERODET vagy SZERENCSEDET a Kezdeli
értékére (és a Szerencse Itala 1 ponttal néveli Kezdeti
SEERENCSEDET).

Minden tiveg egy adagnvi varazsitalt tartalmaz, te-
hat egyszer ¢lhetsz vele kalandjaid soran. Jegvezd fel
a Kalandlapodon, ha felhasznaltad.

Azt se feledd. hogy csak a harom ital egyikét vihe-
ted magaddal utadra. Valassz tehat bolcsen!

Extra Felszerelés

Kalandod soran alkalmad lesz felvenni mindenféle
targvat, n¢hany talan hasznos lesz a kiildetesed fo-
lvaman. Mint tolvajnak gvorsan ¢s csendben kell mo-
zognod mindig. igy nem terhelheted magad tal sok
felszereléssel. Soha nem lehet hatnal tobb targy a ha-
tizsakodban. egyv 1doben. Elelmiszer keészleted egyv fel-
szerelesi targynak szamit, és az italod egy masiknak.
Ezeket jegvezd fel a Hatizsak rovatba. A kard. a ru-
hazat, a pénz az Egyéb Felszerelések rovatba keriil.

Specidlis Képességek

Az UGYESSEG, ELETERO. sZERENCSE mellett rendelkezel
harom specialis képességgel 1s, amelyeket a Tolvajok
klanjanal gvakorolhattal tanoncéveid alatt. Valassz
harom képességet az alabbi listarol és jelold be oket a
Specialis Kepessegek rovatba a Kalandlapodon. Ezek
a képességek: ZSEBTOLVAJLAS, ZARNYITAS, MASZAS,
LOPAKODAS, REJTOZKODES, REJTETT DOLGOK MEGLATASA
¢s TITKOS JELEK.

Kalandod soran talalkozhatsz azzal a kérdéssel. ren-
delkezel-e egvik vagy masik kiillonleges kepesscggel.
Ezért fontos, feljegvezned, melyeket sajatitottad el.
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Huattértorténet

A Feketehomok kikotobeli Tolvajok klanjanak szalon-
jaban allsz. A szoba telis tele van mindenféle zseb-
tolvajjal. koldussal. betdrovel, zsebmetszovel és tolvaj-
jal. mind azért jottck, hogy szemtamii legyvenck a
tolvajtanoncok probajanak,

Rannik, a klan mestere a szoba kdzepén all.

— Az itt jelenlévo tagok kozil tud valaki barmirdl, ami
miatt ¢ tanoncot ne tegyiik probara a klan hagyvomanvai
szerint? — kerdi a mester. Bar tudod. hogv ez pusztan
formalitas, a gyomrod mégis begéresél, amint varod az
esetleges ellenvetést.

Minthogy senkinek sincsen a dolog ellen kifogasa,
Rannik hozzad fordul.

— Egy hete — kezd hozza — egy Brass nevii kereskedd
megszerezett cgy dragakovet. a Baziliszkusz Szemét.
Minden bizonnval valahol a varosban vagy a kor-
nvékén rejtette el. Brasst jelképe egv pénzérme - ez
minden informaciod rola. Ami a probat illet, meg kell
talalnod, és ¢l kell lopnod a Baziliszkusz Szemét. Kinn
¢pp most ment le a nap. ¢s pirkadatig teljesitened kell a
probat. Megértetted? - Bolintasz,

— Hat akkor - folvtatja Rannik — mar csak annyi fela-
datom van hatra, hogy figvelmeztesselek: 1égy ovatos,
ne feledd: gvakorlat teszi a mestert — €s sok szerencset.

Az egvbegvilt klan tagok helvesloen sutvorognak,
ahogyv tavozol a szalonbdl, hogy 6sszeszedd holmidat.
Bar mar egyv tucatnyi alkalommal ellenonzted, még
covszer utoljara atnézed a dolgaidat, és végre elkeé-
sziilsz, hogy tavozz a klantol. Van egy kardod, par
Aranvtallérod. cev kézilampad, egv faklvad, egv tiiz-
szerszamod, némi ¢lelmed, egy varazsitalod, melyet a
klantol kaptal ¢s egy hatizsakod. Miutan meggyozodtel
rola, hogy minden a legnagvobb rendben van, a szamos
alcazott bejarat egvikén elhagvod a Tolvajok klanmjat és
nekivagsz Feketehomok Kikoto sététbe borult utcainak.






1-2

1.

Ahogy elhagyod a klant, fejben gyorsan vegigfutsz
azon helyek listajan, ahol talalhatnal némi informaciot a
dragakd hollétérol. A varosban lako gazdag kereskedok
legtobbjénck a Mezé Kapu kémyékén van hazuk,
hogyvha megtalalod Brass hazat, ott talan még hasznos
informaciokat is szerezhetsz. Viszont a Kereskedok
Cche pont a Piac ter tiloldalan van, €s ha Brass fontos
kereskedo, akkor cgész biztos, hogy egv csomo irodaja
van ott. Végil pedig ott a Hurok. a varos egy olvan
resze. mely a Tolvajok klamat veszi koriil. Errefele
joforman soha sem latni kereskeddket. de ez a legjobb
hely Allansiaban, ahol pletykakra ¢s mendemondakra
tchet szert az ember. Merre probalkozol eloszor?

A Kereskedok Céhénel? Lapozz a 129-re.

Brass hazanal? Lapozz a 122-re.

A _Hurokban™? Lapozz a 203-ra.
2.

Ahogy a jéghideg vizben allsz, azonnal megtamadja a
labadat egy rajnyi kicsi, de harapos hidegvizi Piranha.
Probalod lerazm Oket, de ez nem koénnyi, hiszen alig
latod éket a hinar boritotta vizen at. Osszevissza csap-
kodsz, de csak keveset tudsz eltalalni. Egy ellenfélként
kiizd) meg a Piranhakkal, de ebben a csataban csok-
kentsd 1-¢l a Tamadoerddet!

Piranhak UiGYESSEG 6 ELETERO 6

Ha gv6z6l, lapozz a 8-ra!



3-4

3.

Megprobalod kinvitni az ajtot, de az zarva van. Ha van
zARNYITAS képesseged. lapozz a 289-re. Ha nincs, meg-
probalhatod kinvitni a hal szimbolumos ajtot, lapozz a
163-ra. Hogvyha feladod a kutatast a kereskedo negyed-
ben, ¢s korilnézel Brass hazaban (ha még nem tetted
volna), lapozz a 122-re. Amennyiben elindulsz, hogy
felkutasd a Baziliszkusz Szemét az eddigi informacioid
alapjan, lapozz a 144-re.

4.
Talalsz egy megfeleld helvet a bejutasra, és elkezdesz
felfele maszni a falon. Ha kételet ¢s csaklvat hasznalsz,
lapozz a 209-r¢. Ha nem, lapozz a 257-re.




' iy
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Fegyvvered halalos pontossaggal szall. és kiiti a faklyat
a tartobol. Az a foldre esik, serceg néhanv masodpercig.
majd kialszik. Ugy dontesz. eloltod a sajat faklyadat is.
mivel nem szeretnél dsszeakadni egy masik baratsag-
talan amnyal. Koromsétét van, igy a barlang falat
tapogatva probalsz meg egy atjarot keresni, amely ki-
vezet innen. Tedd probara szereNcsED! Ha szerencséd
van, lapozz a 94-re. Hogvha nincs szerencséd, lapozz a
220-ra.

6.

Amikor kinyitod a ketrecet, a Térpe kiugrik, ¢s a torkod
felé kap. Ugy timik szamodra, hogy nagyobb lett, mi-
kozben tamadasba lendiilt. Az arca pikkelvessé valik,
fejébol ¢s hatabol tiskét bujnak. Egy Alakvalto szedett
ra téged. Az ¢letedért kell harcolnod.

Alakvelio ticyEsseEs 10 ELETERS 10

Hogvha megolted az Alakvaltot. sietve tavozol nnen.
Lapozz a 155-re.



F

Kirohansz a hazbol, ¢s eltiinsz az ¢jszakaban. Kacska-
ringos sikatorokban fordulsz balra-jobbra, hogy lerazd
magadrol esetleges tldozoidet. Tudod, hogy a zaj fel-
riasztotta az cgész haznépet, igy clhatarozod, hogy
varsz cgy orat, mielott wvisszatérnél a hazba, czzel
hagyva id6t arra, hogy mindannyian visszatérjenek
aludm. Ha felhasznalod ezt az 1dot. hogy ellatogass a
Kereskedok Céhéhez — ha még nem tetted volna —,
lapozz a 129-re. Vagy egvszerlien csak varsz. Egvik
esetben sem lesz problémad a hazba valé behatolassal.
amikor visszatérsz. Jegvezd fel Kalandlapodra, hogy
mikor visszatersz a hazhoz, a 276-ra kell lapoznod.




Eléred a szobor talapzatat és megvizsgalod a feliratot.
Lesoprad a Ichullott faleveleket valamint az egvéb tor-
meléket, és az alabbi szoveget olvasod:

Az ellenségem maga a haldal,
Az én nyilam sosem szall,
Majd. ha a nvilam hazataldl,
A halal kapuja nyitva all

Eltoprengesz azon, mit is tegy¢l. Ahogy nekitamasz-
kodsz a szobomak, az némiképp elmozdul. Ujra meg-
16kod, és az wjra elmozdul. A szobor forgathato hatra
¢s elore. A nyil lesz a kules, hogy be tudj hatolni a
sirhalomba. Mit teszel?

Becélzod vele a sirhalmot? Lapozz a 294-rc.
Rairanyitod a leégett hazra” Lapozz a 346-ra.
Beceélzod vele a sithalomnal allo

kovet? Lapozz a 343-ra.



9-10

Q.
Ellokod a fickokat, ¢s kirohansz az ¢jszakaba, elhagyva
a Patkany ¢s Menvét ivot. Mik6zben koszalsz a Hurok
amvas sikatoraiban, eldéntheted. nmi lesz a kovetkezo
lépésed. Mit teszel?

Megkisérelsz talalni egv koldust

(ha mcg nem tetted volna)? Lapozz a 26-ra.
Meglatogatod Madame Csillagot
(ha még nem tetted volna)? Lapozz a 117-re.
Elhagvod a Hurkot. ¢s mashol
probalkozol? Lapozz a 387-re.
10.

Odateszed a fiilled az ajtohoz. ¢s teljes meglepeteskent
¢r. amikor egy szcles deszka hirtelen elfordul ¢s meg-
csap. Vesztesz 2 ELETERG pontot! Az _ajto” varatlanul
cegv nagy, emberszerii alakka all 6ssze; ez egy Fagolem,
¢s meg kell kiizdened vele!

Fagolem UGYESSEG & ELETERO 6

Az els6 megnyert harci kor utan lapozz a 123-ra.




11-12

11.

Megprobalod magaddal elhitetni, hogy ez nem térténhet
meg. Ki hallott mar olvan kiizdelemrol, amit az ember a
sajat amvckaval viv? Félreugrasz az arnvalak tamadasa
eldl, akinek fegyvere igencsak valodnak hangzo csen-
o¢ssel csapodik neki a barlang falanak. Az amyckod
ugvanannyli UGYESSEGGEL ¢s ELETEROVEL rendelkezik,
mint te. Kiizd] meg vele! Ha gy6z6l, lapozz a 237-re!

12.

A foldre veted magad. ¢s a lény, barmu 1s legven, egy
hajszalnyira hibaz csak el téged. A teremtmény ugy fél
masodpercig lebeg a halott tolvaj teste felett, majd
megszallja a testet; atitatva azt, mint a viz a szivacsot.
A tetem megrandul egyszer, ¢s utana lassan labra all.
Megremegsz, ahogy élettelen szemeit rad mereszti, és a
halott tolva) feléd csoszogva tamadasba lendill. Ha
megkiizdesz az Elohullaval, lapozz a 82-re. Ha meg-
probalsz elmenckiilni eldle. lapozz a 192-re.






13-135

13.

A rovid agard egy terjedelmes vasajtoban vegzodik,
ami olvan nagy ¢s széles, mint maga a folvosd. Azonnal
latod, hogy nem lennél képes betémi. Van egy kulcs-
lvuk is az ajton, de azt is ¢szreveszed, hogy a zarja
clégeé Osszetett, nagvon nehéz lenne feltdormi. Az ajto
mellett egv Ivuk van a falban, melvben egy kampon egy
vaskulcs fiigg ¢s egy kicsi, ¢lénk szinhi skorpio. Ez
utobbi nem mozdul, de sejted. ha megpréobalod elvenni
a kulcsot, o escllvel bele fog dofni a kezedbe. Meg-
probalhatod megszerezni a kulcsot, ha jaratos vagy a
ZSEBTOLVAJLASEAN, lapozz a 342-re, ha nem, lapozz a
264-rc. Vagy mas valasztasod nem léven, megprobalod
feltdrm a zarat, lapozz az 58-ra.

14.

A férfiak csodalattal nézik, ahogy tigvesen dofkodod a
kést az ujjaid kozott. Egvre gvorsabbak és gyorsabbak
mozdulataid. mégsem sérted meg magad. Egv perc
mulva mosolvogva visszaadod a kést. A férfiak atadjak
a 10 Aranvat. Megprobalsz veliuk beszelgetcsbe ele-
gyvedni, de gyorsan nyilvanvalova valik szamodra. hogy
semmi olyat nem tudnak, ami érdekelhetne téged.
Valahol mashol kell informaciot szerezned. Mit teszel?
Ha megprobalod kikérdezmi Kopasz Morrit, tud-e
valamit Brassrol, lapozz a 195-re. Hogvha elhagyod a
Patkany ¢s Menvét kocsmat, azutan valahol masfelé
probalkozol a Hurokban, lapozza 203-ra.és valassz gjra.

15.

A levegobe markolsz, ¢s fejjel elore a sikator melvére
esel. Vesztesz 3 ELETERO pontot! Ha meg ¢letben vagy.
lapozz vissza a 386-ra, ¢s valasz jra.



16-18

16.

Ovatosan megkeriilod a palotat, és keresel egy fal-
szakaszt, ahol ugv gondolod. hogy fel tudsz maszni
anclkill. hogy észrevennének. Sictésen korbenézel.
mikor senki nem latsz, elkezdesz maszni. Majdnem
elcred a fal tetejet, amikor kialtast hallasz alulrol.
A palotadrseg felfedezett. Mit teszel?

Folvtatod a maszast” Lapozz a 146-ra.
Leugrassz és menckiilni probalsz? Lapozz a 391-re.

17.

Alig mersz levegdt venni. mikézben hatastalanitod a
csapdat. Nehany masodperc mulva a zar kattan egyvet,
¢s egv marcknyi - tin¢l i1s vekonyabb - dobodarda
hullik a foldre. A holdfénvben latod. hogv a hegviikon
nvalkas anyag csillog. Méreg, ovatlan tolvajok szamara.
Eppen nekiallnal az ajté zarjanak piszkalasahoz, amikor
csizmas talpak dobogasat hallod a tavolbol. és az 6n-
tudatlan or 1s kezd magahoz témi. Jobb, ha inkabb nem
allsz le magyarazkodni, hanem letérsz egy utcacskaba,
majd keresel egy kevesbe szem elott 1evo bejaratot.
Lapozz a 210-re.

18.
Leugrasz a palotafal masik oldalara, de az 6rok mar
vartak rad. és lekaszabolnak, miel6tt meg tudnad vetni
a labadat. Tébb eszed is lehetett volna annal, minthogy
megprobal) betdmi a palotaba. Kalandod itt véget ér.



19-20

19.
Kinyijtod a kezedet ¢s megerinted a pupos figurat. Az
megfordul, rad vicsorog, ¢s ¢go tekintettel mered rad.
Ezek a gviildlettel teli szemek egy Ghoulé. Megzavar-
tad 6t az ¢jszakai lakomaja kozben, és most gy tiinik
feltett szandéka. hogy téged is elfogyasszon. Kiizd) meg
vele:

Ghoul ticYESSEG 8 ELETERS 7

Ha a Ghoul négyszer megsebzett, lapozz a 171-re. Ha
gyv6zol, lapozz az 57-re.

20,

Kinyujtod a kezedet és megérinted a korongot. Tul
késon veszed ¢szre azt a vékony eziistdrotot, amely
dsszckapesolodik a masik Kristalvharcossal. Mielott
¢rz¢kelhetnéd, hogy mi torténik, a krnstalvkard penge-
jének énntését ¢rzed a tarkodnak fesziilmi. Az cgvetlen
reményed ugy elvenni a korongot, hogy kézben a
csapda ne aktivalodjon. Ha rendelkezel zserToLvag-
LAs kepesseggel. lapozz a 208-ra. Hogvha nem. lapozz
a 49-re.




21-22

21.

Osztoneid azt sigjak. hogy a ladak egyike nagvon
furcsa itt a pancélteremben, igy az acélajtot gondosan
bezarva magad utan, tavozol. Hallottal korabban arrol,
hogyv néhany ember hamis pancéltermet épit, tele csap-
dakkal, hogy azok elintézzék a tolvajokat, ¢s érték-
tarevaikat gvakran valahol mashol rejtik el. Most mit
teszel”

Ha megvizsealod az asztalt, lapozz a 90-re. Ha ¢l-
hagvod a Kereskedok Cchet. ¢s Brass hazaban nyomo-
zol tovabb (ha még nem tetted volna). lapozz a 122-re.
Amennviben elindulsz, hogy felkutasd a Bazliszkusz
Szemét az eddigi informacioid alapjan, lapozz a 144-re.

22,

Az Enekl6 hid felé haladsz. Ugy rémlik. hogy hallottal
egyv alatta levo helvrdl, talan az lehet a Baziliszkusz
Szemenek rejtekhelve. Leballagsz néhany lépesofokot a
hid labanal, ¢s egy kis fakunvhoig jutsz, melynek az
ajtajara rafestették, hogy . BELEPNI TILOS!™.

Ha bekopogsz, lapozz a 307-re. Ha van nalad egy
készlet alkules vagy rendelkezel zArRNYITAS képesscg-
gel, és megprobalod feltorni a zarat, lapozz a 141-re.




23-25

23,

A holtest a foldre zuhan, ¢s ahogy figyeled, a kiscrteties
kek jelenés kiaramlik a holttestbol, és gonoszul kacagva
a levegobe emelkedik elotted. Ez egy Bitorlo Lélek. Ha
van nalad magikus fegyver, lapozz a 142-re. Ha nincs,
lapozza 111-re.

24,

Gvorsan ¢és csendesen atosonsz a szoban, végig a fal
mentén tapogatozva. Kitapogatsz egy masik falat elot-
ted, majd hamarosan talalsz egv ajtonvilast, és cgy fa-
ajtot. Hiaba huzod. ¢s nvomod. nem nvilik, be van
zarva! Ha van zArRNvITAS képességed, lapozz a 324-re.
Ha nincs, lapozz a 245-re.

25,

LevegOt 1s alig mersz venni, amikor athaladsz a csontok
¢s hulladékok kozott. Oraknak timik, mire clhaladsz a
lvukak mellett, de végiil sikerrel jarsz. Megkonnyeb-
biillten sohajtasz fel. mire a larvak jra elobiynak
a lvukaikbol. Megborzongsz, ahogy arra gondolsz,
mennyire jo lehet a hallasuk. Ezutan folytatod utad.
Lapozz a 84-re.






26

26.

Csendben sétalsz a Hurok mentén, egy koldust keresve.
Feketehomok kikétdé minden koldusa a Tolvajok klan-
janak tagja, ¢és nagvon értékes informacioforrasok.
Hamarosan ¢szreveszed K:.‘:]'ckcs Bargot, amint cgv
sotét utcabol gurul feléd. O egvkor katona wvolt, de
clvesztette mindkét labat egy haboriban tébb évvel
ezelott, azota koldulni kényszeriil. Egy kis korden tolja
magat kérbe a varosban. Bargo, amit felismer, oda-
gordil hozzad. ¢s fejbolintassal idvozol teged.

— Hello fiatalember! — mondja. — Elj6tt a proba ideje
mi? — Te 1s biccentéssel iidvozlod, és megkérded tud-e
valamit Brassrol. a kereskedorol. Vallat vonva feleli:
— Csak amit mindenki tud — kozli. — Brass egy tehetos
kereskedd. Haza a Mezo kapunal van, az irodai meg a
Kereskedok Ceéhenél. Nem tudok tobbet segiteni, attol
tartok. — Mit teszel?

Megkoszonod., ¢s adsz neki egy

Aranytallért? Lapozz a 234-re.
Elmész a Patkany ¢s Menyét

1voba? Lapozz a 309-re.
Meglatogatod Madame Csillagot,

a josnot? Lapozz a 117-re.

Elhagvod a Hurkot. ¢s mashol
probalkozol? Lapozz a 387-re.




27-29

27.

Sietve elhagyod a barlangot, de nem veszed ¢szre a
Ivukak sorat az atjaro falaban. Hat kis dobodarda vago-
dik ki a mellkasod magassagaban. Dobj egv kockaval,
hogv megtudd mennyi talalt ¢l! Minden darda utan,
amelyik eltalalt, vonj le magadtdl 1 ELETERG pontot!
Megfelezheted a dardak szamat (tortet lefele kerekits!),
ha sikerrel végrehajiasz egy szerencse probai! Ha
meg mindig ¢€lsz, elindulsz lefele az atjaron - lapozz a
191-re.

28,

Elérantod a kardod, mikor a fickok megkézelitenek, és
a falhoz hatralsz. A tobbi vendég kirohan az utcara,
nem akarnak belekeveredni a harcba. Egvenkent kiizd)
meg velik:

UUGYESSEG  ELETERD

Elsé Bandita 7 6
Masodik Bandita 6 6
Harmadik Bandita 5 7

A harmadik harci kor utan, lapozz a 332-re.

29.

Megprobalod lefeszegetm a lada fedelét — biztos vagy
benne, hogy a Baziliszkusz Szeme megszerzésének
kulcsa a belsejcben rejtozik. Amint nekiesel a ladanak.
cgv halk kattanast hallasz belilrél. melvet csikorgd
hang kovet a masik Krstalvharcos felol. Felnézel.
de tul lassu vagy. ahhoz hogy barmmit 1s tegvel. A
knistalykard atmetszi a nyakad. Kalandod itt véget cr.



30

30,

Egnek all a hajad, amint kézeledsz a sirhalomhoz —
szinte érzed a koruldtted hompolygd os1 erdt. A fak
amya — szemben a sotét égeel — hirtelen vészjoslonak
tiinik, agaik feléd nvujtoznak, hogy megragadjanak. ..
Megrazod a fejed, eliizdd a vad gondolatokat, ¢s a fela-
datodra koncentralsz. Bejaratot keresve megkeriillod a
sirhalmot. de nem latsz mast. csak a sima fivel boritott
dombot. Az cevik oldalan egv kb all, de nem talalsz
semmiféle bejaratot. Ha rendelkezel REJTETT DOLGOK
MEGLATASA kepesscggel. akkor lapozz a 132-re. Ha nem,
lapozz a 206-ra.




31

3.
A két Csontvaz reményeid szerint végérvényesen porra
hullik szét. Nincs 1dod élvezni a gyvozelmedet, mert bar
a két Csontvaz ort legvozted, a roppant sulva hosszu
kard, mely idaig ott pihent, most felemelkedik. ¢s tulaj-
donosa, cgy Csontvaz Lord, lassan feléd kozeledik,

Csontvaz Lord {IGYESSEG 8 ELETERO O

Minden korben, amikor a Csontvaz Lord megsebez,
vesztesz 2 ELETERO pontot, €s a kovetkezo harci korben
ad) 1-et ellenfeled Tamadoerejehez. Ha gvozol. lapozz
a 288-ra.




32-34

32.

Atvizsgalsz minden helvet a kisebb haz koriil. Ugy
tinik az egvetlen bejutast mod az ajto a lak egvik
oldalan. Lenvomod a kilincset, de az zarva van. Hogyvha
jartas vagy a ZARNYITASERAN, megprobalhatod feltormi
azt, lapozz a 211-re. Ha nem vagy. esetleg nem akarod
feltorm a zarat, el kell dontened, mu lesz a kovetkezo
Iépesed. Ha teszel egy kisérletet a taloldali haznal
(amelyre az aranyérme szimbolumot vésték). lapozz a
384-rc. Amennviben feladod a hazak felderitését és el-
meész a Kereskeddk Céhéhez (ha még nem tetted volna).
akkor lépteid a piactér felé veszed — lapozz a 129-re.

33.

Abban a pillanatban, ahogy az Alakvalto szétfesziti a
ketrec racsait, kiugrik beldle, ¢s rad tamad. Kiizd) meg
vele!

Alakvalio ticyEsskecs 10 ELETERS 10
Ha gvoztél, sietve tavozol a szobabol. Lapozz a 155-re,

34.

Koriilbelil hat négyzetméteres szobaban vagy. melyet
a sziklabol faragtak ki, cz utal arra, milven mélven is
vagy mar. Az cgvetlen dolog. amit a szobaban latsz.
egy nagy, aranybama gyik, mely a vérében fekszik az
egyik sarokban. ¢s gy tinik. hogy halott. Ha odamész
¢s megvizsgalod a gyikot, lapozz a 228-ra. Ha elhagvod
a szobat, ¢s folytatod utad az atjaroban, lapozz a 252-re.



35-38

35.

Eppen idében emeled fel a kardodat, hogy kivédd az
ellenfeled tamadasat. Egy Ghoult zavartal meg ¢jszakai
lakomaja kézben, és meg kell kiizdened vele, hogy ne
keriilj az étlapjara!

Ghoul UGYESSEG & ELETERG 7

Hogvha a Ghoul négyszer megsebzett, lapozz a 171-re.
Ha gv6z6l, lapozz az 57-re.

36.

Tual sok or van itt. Harcolsz, ameddig csak tudsz, de
végiil 1s valami nekiiitédik a fejed hatso részének, és
minden sététségbe borul. Amikor felébredsz, egy cella-
ban talalod magad. A vizsgadnak vége ¢és az ¢leted sem
tart mar sokaig. Kalandod itt véget ér.

37.
Eloreszokkensz, és elso tamadasod célba talal, mieltt
az Ogre Osszeszedné magat. Feluvolt a fajdalomtol,
majd szaporan talpra ugrik, hogv védje magat. Kiizd)
meg az Ogréval!

Ogre UGYESSEG & ELETERO 10
Ha gvozol, lapozz a 13-ra.

38.

Egy célzott iitést mersz az or vedtelen fejére! Doby ket
kockaval! Ha a dobott 6sszeg ugyanannyi vagy keve-
sebb, mint UcyEssEc pontjaid szama, lapozz a 205-re.
Ha nagyvobb. lapozz a 310-re.



39

39.

Figyelmesen megvizsgalod a szimbolumot. Ez egyike a
Tolvajok klanjanak titkos jele1 kéziil, de az egyik része
hianyzik. A tolvaj meghalt, mielétt még be tudta volna
fejezni. Ugy gondolod, hogy ez az illizio jele, de nem
vagy benne biztos. Megallsz par pillanatra, hogy elmor-
molj egv csendes imat a Tolvajok Istenének, hogy gon-
doskodjon a tolvajrol a masvilagon, valamint rolad ezen
a vilagon, Utana indulni készillsz. Lapozz a 302-re.




40-41

40,

Az elso gondolatod, hogy a levegovetelt benntartod,
hogy a halalos sporak ne tudjanak bejutm a szerveze-
tedbe, de mar tal késo! A szemeid kénnybe labadnak,
fulladozni kezdesz. majd tehetetleniil kéhogve a foldre
zuhansz. Tudod. hogy minden Iélegzetvétellel tobb ¢s
tobb halalos spora jut a testedbe. Kalandod és ¢leted 1tt
egvarant veget er.

41.
Ahogy elvagod a drotot, a Kristalyharcos rad tamad.

Kristalvharcos ticyEsskc 10 ELETERO 13

Ha kobaltat hasmalsz. akkor a szokott modon kiizd
meg ellenfeleddel. Egvébként kardod markolatat kell
hasznalnod, mint utéfegyvert. Csokkentsd 2-vel Tama-
doerédet ennck a harcnak az id6tartamara. Ha gyoztél,
cltcheted az obszidian lemezt a hatizsakodban 1évo
felszerelések kozé. Ezutan pedig lapozz a 316-ra.




42-44

42,

Nincs mit tenni, nem talalsz kivezetd utat. Mivel nincs
mas valasztasod, visszatérsz a Tolvajok klanjahoz ¢s be-
szamolsz a kudarcodrol. Kalandod 1t veget ér.

43.

Hamarosan egy jokora kétablahoz érsz az alagut végén.
Roppant nagy, kitolti hosszaban ¢s szclticben az atjarot.
¢s jo nchany lab vastagnak tippeled. Mit teszel?

Hogvha megprobalod erével elmozditam a kdtablat.
lapozz a 348-ra. Ha koriilnezel rejtett szerkezetek utan
kutatva (feltéve, ha jartas vagy REJTETT DOLGOK MEG-
LATAsSABAN), lapozz a 303-ra. Amennyiben keresel egy
masik utat a kétabla mellett, lapozz a 198-ra.

44.

Az orok egyike orvendezve elteszi a pénzt! — Minden
rendben! Most nem lattunk téged! Gondoskod) rola,
hogy ez igy 1s maradjon! — Az 6rok folvtatjak a jaroro-
zest. Lapozza 177-re.






435-46

45,

Elindulsz elore az elészoba vége fele, de csak egy
Iépest teszel, amikor az egvik ajto — az elso a jobb
oldalon — kinvilik. Hirtelen megallsz! Egy fehér 61to-
zetli alak 1ép ki csendesen a szobabol. és a folvoson
cgvenesen feléd indul. Egy fiatalember az fehér kontos-
ben. Mit teszel?

Megprobalsz elejtézni? Lapozz a 215-r¢.

Kimenekilsz a hazbol? Lapozz a 110-re.

Megtamadod? Lapozz a 281-re.
46.

Bemész a szobaba. Tobb kincs van itt, mint amit el
tudnal vinni, de egy zsebnyi dragaké is eléggé gazdag-
ga tchetne. Habar a proba célja a Baziliszkusz Szeme-
nck megszerzése, a klan nem mondta, hogy nem tart-
hatsz meg minden mast, amit utad soran szerzel
Elorenvulsz, hogy felszed) néhany dragakévet. Hirtelen
a kincs halom felemelkedik, és egy élénk szini kigyo
oleléseben talalod magad. Vesztesz 2 ELETERG pontot.
mivel megprobal Gsszeroppantani téged! Hallottal mar
a Kincskigvorol, amely 1lluzio kincesel ejti csapdaba
zsakmanyat. Aldozataul estél ennek az illizidnak, most
pedig harcolnod kell az ¢letedért!

Kincskigvo UGYESSEG 8 ELETERG 10

Ha megnveled az elsé harei kort, a kigyot nem sebzed
meg, csupan sikeril kiszabadulnod a szoritasabol. Ha
clveszted az elsd kort a kigyo még szorosabban tart
fogva, vesztesz 2 ELETERS pontot! Addig nem tudod
megsebezm a kigvot. mig nem sikeriil kikeriilnod a
szoritasabol. Ha gyvozol. lapozz a 168-ra!



47

47.

Csendben megkozelited az ajtot, €s hallgatozol nchany
masodpercig. Nem hallasz semmit. minden csendes a
szolgak szallasan. Mit teszel?

Kinyitod az ajtot? Lapozz a 255-r¢.
Felmész a 1épesosoron? Lapozz a 368-rc.
Megvizsgalod a pancélruhat

a Iépesonel? Lapozz a 62-r¢,




48-50

48.

Szédelegve kuszol be az arnyekba, €s behunyod a sze-
medet, varva, hogy a Vizkopo lecsapjon rad. Egyre
kozelebbrol hallod a szamycsapkodast, aztan hirtelen
tavolodni kezd. Gvanakvoan nézel felfele, igy latod a
Vizképot visszatérni a haztetore. Nyilvanvaloan nem
latta, ahova lezuhantal. Halat adsz az istencknek azért.
hogy 1lven ostoba. hogv nem keres tul sokaig! Nversz |
SZERENCSE pontot a szerencses menekilésért! Most mit
teszel?

Megkisérled a bejutast a hatso
ajton at? Lapozz a 1539-re.
Felmaszol a haztetore? Lapozz a 4-re.

49,

Homlokod 1zzadni kezd, ahogv nagvon ovatosan le-
emeled a korongot az eziistdrotrol. Ezutan egy ovatlan
pillanatban akaratlanul is megrandulsz. leejtve ezzel
a korongot, ami tompan nekiitdédik az ezistdrotnak.
A Kristalyharcos kardja lesijt a nyakadra. A probad eés
cleted 1tt egvarant veget er.

50.

Az ajté nincs bezarva, igy kinvitod és belopakodsz a
szobaba. A butorzat egy agybol, egy ruhasszekrénybol,
¢s egy fesilkodoasztalbol all. Valaki — mérete alapjan,
cey overek — alszik az agyban. Nem latsz semmi érde-
keset a szobaban, csak néhany jaték babat a fésilkado-
asztalon ¢s a padlon. Hirtelen egv padlodeszka hango-
san meenvikordul a labad alatt. Az alvo alak az agvban
motvogni és mocorogni kezd. Hogvha beljebb mész a
szobaba. lapozz a 60-ra. Ha elhagvod a szobat. lapozz
a 201-re.



S1.

Masodszor is nekirontasz az ajtonak. de az meg sem
mozdul. Még tobb spora szabadul fel, ¢s jollchet az
arcod elé¢ tartott rongvdarab megvéd valamennyire,
cz sem tart orokké! A szemeid kénnvbe labadnak, ¢s ¢l
kezdesz kohogni a sporak miatt. A foldre hanvatlasz
kohogesi rohamokkal kiiszkodve, és tudod, hogy egvre
tobb ¢s tobb halalos spora jut a szervezetedbe. Kalandod
¢s életed is véeet ér.




5.

A szimbolum ismerosnek tinik. de nem tudod értel-
mezni. Azt kivanod., barcsak keményebben tanultad
volna a TITKoS JELEKET. Itt egy nyom, ami fontos
lehet és fogalmad sincs, mit jelenthet. Ha jaratos vagy
a REJTETT DOLGOK MEGLATASABAN, lapozz a 314-re. Ha
nem, lapozz a 212-re.

a3

A Fagolemek i1gen cllenalloak a magia mindenfajta
formajaval szemben. A magikus fegyvered ebben a
harcban ugy viselkedik, mint egy kozonseges fegyver.
Folvtathatod a harcot az ellenfeleddel!

Fagolem UGYESSEG 8 ELETERO 4
Ha gvozol. lapozz a 136-ral

3.

A szived zakatolmi kezd, amunt felismered a rejtett
szerkezet jelét. Van kiut, de vajon merre? Atvizsgalod
wra a falakat. ¢és rajossz, hogy a tégla, melyen a szim-
bolum van. elmozdithato. Kihuzod a teglat a falbol.
¢s talalsz egy kis emelokart. Az ajté kitarul, mikor le-
felé huzod a kart, majd bezarodik mogotted. ahogy
visszalepsz az irodaba. Most mit teszel?

Hogvha megvizsgalod az asztalt, lapozz a 90-re. Ha
elhagyod a Kereskedok Céhét, majd Brass hazaban
nyomozol tovabb (ha még nem tetted volna). lapozz a
122-re. Amennviben elindulsz. hogv megkeresd a Bazi-
liszkusz Szemét az eddigi informacioid alapjan, lapozz
a 144-re.



a5

Belehelyezed a ..B” betiivel jelolt kulcsot a bal oldali
zarba, a .,J7 betuvel jeldlt kulcsot pedig a jobb oldali
zarba és egyviitt elforditod éket. Lapozz a 335-rc.

36.

Benvulsz a Ivukba. Ujjhegevel hozzaérsz valamihez —
valamiféle kar lehet. Nyilvan ez az a szerkezet, ami
nyvitja az ajtot. Meghuzod a kart, és egy sor tiiske csa-
podik a kezedbe. A tiskék mérgezettek! Dob) négy
kockaval! Ha a dobott 6sszeg ugyvanannyi vagy kisebb,
mint jelenlegi ELETERG pontjaid szama, vesztesz 2
ELETERO pontot! Ha az ¢rtck magasabb, mint jelenlegi
ELETERO pontjaid szama, vesztesz 4 ELETERS pontot.
Ezen kiviil 1 UcyEssEc pontot is! Lapozz vissza a 43-as
fejezetre, €s valassz megfontoltan.




A Ghoul a labaidnal esik dssze, vonaglik egvet, és vége.
Kiss¢ zihalsz még a csata utan, majd ugy dontesz, meg-
vizsgalod mu volt az. amit ellenfeled evett. Egy undorito
emberi holtestre bukkansz. Gvorsan atvizsgalod a meg-
ragott testet, ¢s 2 Aranvtallert valamint egy tort talalsz.
Jegvezd fel ezcket a Kalandlapodra. majd folvtasd
utad. Lapozz a 246-ra.

38.

Hogyha van zArRnNYITAS képességed. doby két kockaval!
Ha a dobott szam ugvanannvi vagyv kevesebb. mint
UeYESsEG pontjaid szama, lapozz a 139-re. Hogyha
nagyobb vagy nincs zArRNvITAS képességed, lapozz a
221-re.
o,

Mialatt keresztiilvetddsz a butordarabok zaporan, a
szoba cgyik oldalan ¢szreveszel egy ajtot. ami cgy fali
fiilkébol nyilik. Ha jartas vagy a REJTETT DOLGOK MEG-
LATASABAN, lapozz a 126-ra. Ha nem, lapozz a 317-re.






60-61

60.

Ovatosan lépkedsz elére, és a személy az agyban — egy
fiatal lany — kihuzva magat felul. és sikoltozni kezd!
Mas valasztasod nem lévén kirohansz, mielott az egész
haz felébredne. Gvorsan visszatérsz a piactérre és meg-
tervezed a kovetkezo Iépésed. Tulsagosan veszélyes
lenne visszatérmed Brass hazaba, igy innen mar nem
tudsz informaciokat szerezni. Két valasztasod maradt:
Az cgvik, hogy elmész a Kereskedok Céhéhez (ha még
nem tetted volna), lapozz a 129-re. A masik. hogy
remeled. hogv elég informacio birtokaban vagy és
elindulsz megkeresni a Baziliszkusz Szemét, lapozz a
144-re.

61.

Visszahuzodsz a sotétségbe. de nincs szerencsed. Meg-
16ksz valamit, és az csorompoélve széttonk a padlon.
A szuszogds varatlanul elhallgat, és halk nvészorgést
hallasz. Barki 1s van ott. felébresztetted. Most mut teszel?

Kirohansz innen ¢s felmaszol
az erecszesatornan?

(ha még nem tetted volna) Lapozz a 225-re.
Kirohansz és felmaszol a tetore
valamilven egveb titon” Lapozz a 4-re.

Maradsz ¢s remeled a legjobbakat? Lapozz a 119-re.




62-63

62.

A pancel korilbeliil szaz éves, s nagyon jo allapotban
van. Arany ¢s eziist berakasokkal diszitett, valoszintleg
nagyon értckes. Nem tudod magaddal vinni, ezért nem
¢rdemes, hogy tovabb idézz ezen a helven. Eppen clfor-
dulnal, amikor valamit észreveszel a pancél mogott,
ami sargan csillog a lampad fénvében. Nem latod, hogy
mi az. ¢s nem 1s vagy benne biztos. hogy el tudnad erni.
Hogvha mégis megprobalod, €s jartas vagy a 2sSEB-
TOLVAJLASEAN, lapozz a 147-re. Ha nem rendelkezel
ezzel a képességeel, lapozz a 109-re.

Ha nem akarod megszerezimi a targvat, ¢s inkabb fel-
mennel a lépesdsoron, lapozz a 368-ra. Hogyha inkabb
kinvitod az ajtot a 1épeso aljanal, lapozz a 47-re.

63.

Eltakarod a szadat és az orrodat, remélve, hogy ez majd
megved a sporaktol, ¢s nekirontasz az ajtonak. Doby
ket kockaval! Ha a dobott szam ugvanannyi vagy ke-
vesebb, mint iGyEssEG pontjaid szama, lapozz a 190-re.
Ha nagyvobb. lapozz a 390-rc.




64-65

64.

Madame Csillag vallat von. — Nos, tudod — mondja —,
nekem i1s meg kell élnem valamibol. Nem csinalhatom
ingyen! — Nvilvanvalo, hogy pénz nélkiill nem mész
semmire. Ha ¢lfogadod az arat ¢s kifizeted a két Arany-
tallért, vond le az dsszeget a Kalandlapodrol, és lapozz
a 289-rc. Ha nincs két Aranvtallérod, vagy nem akarsz
fizetni, elhagvod a josnd hazat, és eldontdd. mit teszel.,

Elindulsz a Patkany ¢s Menvet
kocsmaba (ha még nem tetted)? Lapozz a 309-re.
Megprobalsz keresni egy koldust

(ha még nem tetted volna)? Lapozz a 26-ra.
Elhagvod a Hurkot, és masfele
probalkozol? Lapozz a 387-re.
65.

Nem tudod idoben elforditani a tekintetedet. és pillan-
tasod talalkozik a nagy sarga szemekkel. Ez az utolso
dolog, amit latsz, mert a Baziliszkusz pillantasa kove
valtoztat. Kalandod itt véget ér.



66

66.

Kopasz Morri savanyu arccal teszi el a penzed, meg-
készorili a torkat, aztan kop egyet. — Brass — morogja.
— O bizonvara békeziibb lenne, ha fontos informaciora
akarna szert tenni. — Elkezdenél tiltakozni, de félbe-
szakit téged. — Ez minden, amit kaphatsz cffajta pénz-
ért! — dérmogi. — Na, ha megittad. tavozhatsz is. — Nincs
mas valasztasod. megiszod az italod. majd elhagvod az
ivot. Mit teszel?

Megkisérelsz talalni egy koldust

(ha még nem tetted volna)? Lapozz a 26-ra.
Meglatogatod Madame Csillagot
(ha még nem tetted volna)? Lapozz a 117-re

Elhagvod a Hurkot, és mashol
probalkozol? Lapozz a 387-rc.




67-69

67.

Magad el¢ tartva a faklvadat. kozelebb lepsz amvékod-
hoz. Az fokozatosan elenvészik, ahogyan a vilagossag
éri, egyre halvanyabba valik. Ugy latszik, tisztaban van
a fény jelentette veszellvel, mert nem lendiil tamadasba.
mikdzben te elhagyod a barlangot, és az atjarét kovetve
haladsz elore. Ha van REJTETT DOLGOK MEGLATASA keé-
pessceed, lapozz a 381-re. Ha nincs, lapozz a 27-re.

68.

Sosem hallottal még repiild butorokrol, de amint egy
kis asztal a levegobe emelkedik. racbredsz. hogv egv
Kopogo Szellem van a szobaban. Ha azonnal kihatralsz
a szobabol. lapozz a 121-re. Ha megprobalsz atjutni a
szoba tuloldalara, lapozz a 339-re.

69.

Rabukkansz egv folyosora, mely kivezet a kamrabol.
¢s buzgon sietve koveted azt, menekiilve a sporak elol.
Az atjaro elagazik, ¢s szamos mas utat latsz, melvek
ujabb atjarokba nvilnak. akar egy labirintus. Van nalad
egy terkep? Ha van, lapozz a 362-re. Ha nincs. lapozz a
81-re.



70-71

70.

A fiiledet az ajtora tapasztod ¢és hallgatozol, de nem
hallasz semmit. Mit teszel?

Belépsz a szobaba? Lapozz az 50-rc.
Hallgatozol a bal oldali ajtonal? Lapozz a 277-re¢.
Hallgatozol jobbra az ¢lsé

ajtonal? Lapozz a 76-ra.

71

Megvagod az ujjadat, de nem sulvosan, Elvesztetted a
jatékot, ¢s a fickok felszolitanak, hogy fizess. Van nalad
5 Aranvtaller? Hogvha 1gen. fizesd ki oket (a valtozast
jelold a Kalandlapodon). lapozz a 227-re. Ha nincs
nalad ennyi pénz. lapozz a 112-re.




T2-73

12.

Gvorsan felkapaszkodsz a falra. €s mar felaton jarsz.
mire az utonallok felfogjak. hogy mit is teszel. Lapozz
a 226-ra.

8
Radébbensz, hogy magikus fegyver nélkil nem arthatsz

a Vizkoponek, de van néhany egyeb elintézési mod is.
Ha rendelkezel:

Kotéllel és csaklvaval? Lapozz a 125-r¢.
Fekete csuklvas kopennvel? Lapozz a 263-ra.
Hosszu nehéz lanccal? Lapozz a 340-re.

Ha egvik sincs nalad. lapozz vissza a 319-re.
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74-76

74.

Az Or nem tinik kilondskeppen ebemek. A falnak ta-
maszkodva fejét lehatva tartja, vgy tinik, mar az alvas
hataran van. Megprobalhatsz ellopodzni mellette. Ha
jartas vagy a LOPAKODASBAN, lapozz a 326-ra. Ha nem,
lapozz a 372-re. Maskiilénben lefizetheted az 61t —
lapozz a 345 re —, vagy koriilnézel, és keresel egy ori-
zetlen bejaratot — lapozz a 210-re.

T

Ovatosan kozelitesz a fak felé, szemeddel a helyet pasz-
tazod, ahol utoljara mozgast lattal. Ahogy kézelitesz,
wra ¢szleled a mozgast, de tal sétét van ahhoz, hogy
pontosan meghatarozd mi is az. Hogvha van LoraKoDAS
képesseged., lapozz a 358-ra. Ha nincs, lapozz a 127-re.
Esetleg donthetsz agyv is. hogy nem vizsgalodsz. ¢s a fa-
kat elkeriilve elindulsz egvenesen a Kereskeddk Céhe-
hez — lapozz a 246-ra.

76.

Hallgatozol az ajtonal. de nem hallasz semmit. Finoman
kinyitod, ¢s egy fiatalembert pillantasz meg egy bal-
dachinos agvban, aki mélven alszik, ¢s lagyan horkol.
Korbenézel a szobaban. de nem latsz semmi érdekeset.
ezért tavozol, lagyan becsukod az ajtot magad mogott.
Most mit teszel?

Hallgatozol a kovetkezo ajtonal?  Lapozz a 70-re.
Hallgatozol a bal oldali ajtonal

a folvoson? Lapozz a 227-re.
Teszel egy kisérletet az eldszoba

vegen talalhato ajtoval? Lapozz a 321-re.



77-78

Vagy el is hagvhatod a hazat, és két dologgal pro-
balkozhatsz. Ha a jelenleg rendelkezésedre allo infor-
maciok alapjan a Baziliszkusz Szeménck kereséscbe
kezdene¢l. lapozz a 144-re. Ha a Kereskedok Cchencl
kutatnal tovabbi informaciok utan, és még nem jartal
volna arra. lapozz a 129-re.

T

A kert oreg és elvadult, majdnem, mint egv dzsungel.
Csupan a helyenként elobukkand viragagy nvomai
jelzik. hogv egyszer regen ez egyv kert lehetett. Tovabb
haladsz a korommal boritott tisztas fele, ahol egvkor a
haz allt. Ekkor megpillantasz valamit nchany méterre,
balra, ami ugv n¢z ki, mint egv szobor. Ha megvizs-
galod a szobrot, lapozz a 301-re. Ha folytatod utadat a
le¢gett haz fele. lapozz a 287-re.

78.

Elorantod a kardodat, ¢s hatad a falnak veted, mig az
utonallok korbevesznek. Egy testes gazember 1ép eld,
kezében egy nehéz lanccal. — Nocsak, nocsak! — vihog
baljoslatuan, — Kardja van neki! Gvere, mutasd meg,
hogy tudsz vele banni! — Meg kell kiizdened az uton-
alloval!

Utonallo UGYESSEG 8 ELETERO 6

Ha dupla egvest dobsz Tamadoerdd meghatarozasakor,
barmikor a csata folvaman, redd probara szerencsgn!
Ha szerencsed van, folytathatod a kiizdelmet. ha nincs
szerencsed, lapozz a 166-ra. Hogvha gyozol, lapozz a
218-ra!



79-81

.
Ahogy atlépsz az ajton, egy folvoson talalod magad,
amelyen balra vagy jobbra haladhatsz. Ha balra mennél,
lapozz a 241-re. Ha jobbra indulsz el, lapozz a 351-re.

80.
Lopakodva besctalsz a sikatorba, mely elhagvatottnak
tanik, Mit teszel?

Kinvitod az ajtot? Lapozz a 159-re.
Felmaszol az ereszesatornan”’ Lapozz a 225-r¢.
Folytatod utad az ¢piilet korul? Lapozz a 271-re.

81.

Osztonosen elindulsz a bal kéz feldli folvoson, de nem
vagy benne biztos, melvik is a helyes ut. Hamarosan
rajossz, hogyv teljesen eltévedtel ebben az alagutrend-
szerben. Tedd probdara szerENCSED! Ha szerencséd van,
lapozz a 178-ra. Ha nincs, lapozz a 370-rc.




82-85

82.

Fegyveredet elShuzva harcra készen allsz, mig az El6-
hulla feléd csoszog, Kiizd) meg vele:

Elohulla UGYESSEG 5 ELETERD 6

Mivel ellenfeled lassan mozog, az elsdé nvert fordulo
utan Elmenekiilhetsz, ha akarsz — lapozz a 192-re. Ha
legvozted az Elohullat, lapozz a 23-re.

83.

Az ajto felé igvekszel, de mieldtt elérméd azt, valamire
ralépsz. A szonyeg alol egy hangos kattanast hallasz.
Lapozz a 388-ra.

84,

Néhany méter utan az atjaro ismét szélesedni kezd, és
a falakat wjra vakolat boritja. Eljutsz egy ajtohoz, mely
az alagut jobb oldali falabol nvilik. Ha hallgatézol az
ajtonal, lapozz a 10-re. Hogyvha megprobalod kinyitni,
lapozz a 140-re. Amennviben nem torodsz vele. és foly-
tatod az utad, lapozz a 374-re.

85.

Gyorsan elhatarozasra jutsz. Ugy dontesz, hogy a leg-
cgvszeriibben ugy végezhetsz sajat amyékoddal, ha
nem veted. De hogvan? Ha van REJTOZKODES képessé-
oed — a fekete csuklyas kopeny nem elég jo itt —, doby
két kockaval! Ha a dobott dsszeg ugvanannyl vagy
kevesebb, mint UcvEsskc pontjaid szama, lapozz a
184-re. Ha az 6sszeg nagyobb. vagy nincs REJTOZKODES
keépesseged. lapozz a 311-re.



86-87

86.

Valami gyanussa valik szamodra, ezért ugy dontesz,
eloszér megbizonvosodsz rola. hogy a Torpe valoban
az 1gazat mondja. Elvégre a halott tolvaj ¢bben a szoba-
ban sériilt meg, marpedig nincs itt mas a ketrecbe zart
Torpen kiviil. akin egy karcolast sem latsz. — Ki a
Tolvajok klanjanak a vezetoje? — kerdezed. Ha a Torpe
valoban tolvaj, tudni fogja a valaszt.

A Torpe nem valaszol a kerdesedre. Kinyval a ketrec
racsai kozott, probal megragadni téged. Ugy tiinik
ceyvre nagyvobbra nd. Az arca zolddé és pikkelvessé
valik, majd az egész hatabol tiskék buajnak eld. Bosz
morgassal az Alakvalto. tamadasra készen. szétfesziti a
ketrec racsait. Ha maradsz ¢s megkiizdesz a lénnyel,
lapozz a 33-ra. Ha inkabb gyvorsan elhagyod a szobat,
mieldtt ellenfeled kiszabadulna; dobj két kockaval!
Hogvha a dobott 6sszeg kisebb vagy ugvanannyi, mint
cYESSEG pontjaid szama, lapozz a 229-re. Ha nagyobb,
lapozz a 367-re.

87.

Ovatosan a fénvarba helyezed az obszidian korongot,
amely képes elnyelni a fénvt, ugy hogy az sértetlen
marad. Koriiltekintéen a korong ala helvezed a kezedet,
¢s a dragako fele kozelitesz. Ezt a targyvat nehéz meg-
tartani egv kezzel. ¢s a karod remegni kezd. Dobj ket
kockaval! Ha az dsszeg kisebb vagy ugvanannyi, mint
iGYESSEG pontjaid szama, lapozz a 214-re. Ha nagyobb.
lapozz a 380-ra.



88

88.

Az agjaro vegenel ¢szreveszel valamiféle csillogast a
penészgombak takarasaban. Megvizsgalod kézelebbrol,
¢s azt tapasztalod, hogy ez valamiféle fém; egy ajto-
fogantvi részét latod. Mikor felé nvijtod a kezedet,
meglatsz valami mast 1s, A penészréteg alatt 1évo ajto
cgvik oldalan egy szabalvtalan kinévést veszel észre,
amit eloszér csupan egy kibukkano szikladarabnak
hittél, Ahogy kdzelebbrol megvizsgalod. latod, hogy ¢z
egv emben test. A penész teljesen benotte. ¢s eltakarta
az alakjat. de teljesen biztos vagy benne. hogy egv test
az. Megallsz és elgondolkodsz. Hallottad valahol ko-
rabban, hogy a peneszgombak egves tipusai sporafelhot
lovellnek a levegobe, amint valami felzavanja oket. A
sporak mérgezoek. ¢és szinte azonnali halalt okoznak,
igv szerezve (jabb szerves anvagokat, melyen szapo-
rodhatnak. A probléma az, hogy hogyan nyvisd ki az
ajtot anélkiil, hogy a gombakat megzavarnad.

Hogvha jaratos vagy a ZSEBRTOLVAJLASEAN, lapozz
a 197-re. Ha nem. mit fogsz tenmi”? Ha megprobalod
a faklvaddal leégetni a gombakat, lapozz a 160-ra. Ha
eltakarod az orrod €s a szad. betdordd az ajtot, ¢s reme-
led a legjobbakat, lapozz a 115-re.




89

89.

Utolsod csapasoddal végzel a Ladarémmel. Gyorsan at-
vizsgalod a pancéltermet, de egy kis eziistsipon kiviil
semmit sem talalsz. (Jegvezd fel a Kalandlapodra, az
egyeb felszerelesek koze!). Ezutan arra dsszpontositasz,
hogvan tudnal kijutni innen. Az ajtd bezarult, ¢s nem
remélheted, hogy erovel kinvithatod azt. Ezen az ol-
dalon nincs kulcslyuk. igy nem torheted fel a zarat. Mar
majdnem feladod, amikor egy szimbolumot pillantasz
meg a falba karcolva. Hogvha jaratos vagy a TITkos
JELEK értelmezéscben, lapozz az 54-re. Ha nem, lapozz
a 349-re.






90-91

90.

Alaposan atkutatod az asztalt. Harom fiokot talalsz,
melybol kettd zarva van. A harmadik fiokban talalsz
néhany kulesot. czekkel ki tudod nvitni a tobbit. Az
alabbi targyakra lelsz:

egy kulcs, ..B” betiivel jelolve:

osszesen 10 Aranvtallér;

egy okirat, melybol megtudod, hogy Brass mostana-
ban vasarolt egv Sirhalom domb nevii foldteriiletet;

cey levél Brabantius varazslotol, melvben leirja, hogy
a Sirhalom dombot utasitasainak megfeleloen dtalaki-
fottak.

Ird fel azokat a targyvakat a Kalandlapodra, amelyeket
megtartanal ezek kozil! A ket dokumentum pedig fon-
tos nvom, jegvezd fel ennck a fejezetpontnak a szamat a
Kalandlapodra. Mit teszel most?

Ha megvizsgalod a vasajtot, lapozz a 377-re. Hogyha
clhagvod a Kereskedtk Céhét, ¢s Brass hazaban kutatsz
(ha még nem tetted volna), lapozz a 122-re. Amennyi-
ben eddigi informacioid alapjan megprobalod felkutatni
a Baziliszkusz Szemét. lapozz a 144-rc.

91.

Visszatartod a lélegzeted. Nincs 1dod gondolkodni,
megprobalod betdmi az ajtot és kimenekiilni a spora-
felhobol. Doby két kockaval! Ha a dobott dsszeg kisebb
vagy ugyanannyi, mint UGYESSEG pontjaid szama,
lapozz a 190-re. Ha nagvobb. lapozz a 107-re.



92-95

92.
Kinyitod az ajtot ¢s behajitod a palackot a sotét szo-
baba. Az dsszetorik a padlon ¢s a tartalma kidmlik; el-
oszlatva a magikus sotétséget, vilagossaggal arasztja el
a szobat! Ha mar megolted a szomyetcget a szobaban,
lapozz a 34-re. Ha nem, lapozz a 200-ra.

93.

A jel elarulja szamodra, hogy ezt az ajtot csapda védi!
Hogvha van REJTETT DOLGOK MEGLATASA képességed.
lapozz a 153-ra. Ha nines, akkor ugy dontesz, hagvod
az ajtot, és masik bejaratot keresel — lapozz a 210-re.

94,

Kitapogatod az utad a barlang fala mentén, ¢s talalsz
egv bejaratot, ami egy folvosora vezet, amelyen elin-
dulsz. Nem kockaztatod meg, hogy faklyat gyajts. amig
¢légee el nem tavolodtal a barlangtol. Varatlanul meg-
botlasz, ¢s egy kattanast hallasz. Hajitodardak zapora
szall el a fejed felett. Nyersz 1 szErencse pontot a
.szerencses esesert. Hogvha nem botlottal volna meg.
a hajitodardak bizonyara eltalaltak volna. Ugy déntesz,
most mar meggvujtod a faklyadat és folytatod utad a
folyoson. Lapozz a 191-re.

95.

Kihatralsz a szobabol, amilven csendben csak tudsz. A
kutva rémesen nagynak néz ki, és az utolsé dolog, amit
szeretnél ebben a pillanatban, hogy az egész haz fel-
¢bredjen a kutyaugatasra. Ugy dontesz, hogy felmész az
¢lso emeletre. Lapozz a 368-ra.



96-98

96.

A legkozelebbi utonallo felé csapsz a fegyvereddel, de
¢ kivédi az itésed egy széklabbal, majd a banda korbe-
zar téged. Visszahuzodsz egy mély kapubejarohoz, és
megmarkolod a kardod. A kapualj védelmet biztosit
szamodra, igy az utonallok csak egvesével tudnak rad
tamadni. Kiizd] meg az ¢lsé harommal!

UGYESSEG ELETERS
Elsa Utondllo i

5
Mesodik Ul ih.fmrjﬂri 6 6
Harmadik Utonallo 5 6

Ha legvdzted 6ket, lapozz a 196-ra!

97.

Megprobalsz elosonnmi az orok kozt. Doby ket kockaval!
Hogyvha a dobott 6sszeg kisebb vagy ugyvanannyi, mint
tigyvesseég pontjaid szama, lapozz a 188-ra. Ha nagvobb.
lapozz a 162-re.

98.

A faklvad gyorsan langra lobbantja a Fagolemet: ellen-
feled elvagodik, majd teljesen elég. Most mar szabad az
ut a szobaba. Lapozz a 136-ra.




99-101

9.

Az els6 Kristalyharcos apro darabokban hever a padlon.
Erosen figyeled a masodikat, de az meg sem mozdul.
Szemiigyre veszed a ladat, am az erds zarral van el-
latva. Hogvha jaratos vagy a zArnvyITAsean, lapozz a
360-ra. Hogyha nem, akkor nem tudod kinyitm a ladat,
¢s el kell hagynod a szobat: lapozz a 316-ra.

100,
Figvelmesen megvizsgalod a kovet, ¢s probalod meg-
érteni a jelzést. Ugy néz ki, mint valamiféle tolvajjel.
Jelentése aldozat vagy céltabla. Nagyon kiilonos! Bar-
mit 1s jelent, még nem talaltad meg az utat a sirhalom-
ba, igy elindulsz kériilnézni a kertben. Lapozz a 77-re,

101.

Az Or egy pillantast vet a pénzre, majd a szemei 6ssze-
szikiilnck. — Csak emnyi? — kérdi nevetve, — Ennyire
nehéz idok jamanak a Tolvajok klanjara? — Megragadja
landzsajat, ¢és rad tamad. A pénzed nagv csorrenéssel a
foldre hullik, mikézben az c¢lso iitését haritod, majd
hamar elohuzod kardodat. Lapozz a 131-re.




102-103

102,

Felismered a szimbolumot, amely egyike a Tolvajok
klanjanak titkos jeleinck. Egv masik tolvajnak mar
sikeriilt 1daig eljutnia eldtted. Probalsz nem gondolni
arra. hogy mi varhat még rad. ami megakadalvozta a
férfit vagy not, hogy eljusson a Baziliszkusz Szeméhez.
A titkos jel arra utal, hogy van itt egy rejtekajto. ¢és
amikor ratamaszkodsz a talapzatra. az konnveden el-
csuszik, feltarva egy lefelé vezetd lépcesosort. Elindulsz
lefel¢ a lépesokon. Lapozz a 328-ra.

103.

Csendesen az asztalhoz osonsz. A papirlap ugy tiinik
cgy levél, melvet mar felbontottak. Igy felemeled és
elolvasod annak tartalmat. Marlin kapitanynak cimez-
ték, és egv kereskedelmi hajoutrol szamol be, melvet
Silas Whitebait megbizasabol vallalt ¢l. Brassrol nem
talalsz még emlitést sem. Nagyon kiilénés! Ha ugy
gondolod, hogy rossz hazban jarsz, és elmész innen,
hogy megnézd az aranyérmés szimbolummal ellatott
hazat az utca tuloldalan, lapozz a 384-re. Ha folvtatod
ennek a haznak az atvizsgalasat. ¢s odalcpsz az clo-
szoba veégen 1évo ajtohoz, lapozz a 318-ra.






104-105

104,

A szef szilardan helyezkedik el a falban a kép mogott.
Megallapitod, hogy az ajtaja tiz centiméter vastag, és
lehetetlen erdszakkal kiszedm a falbol. Van két zar
mindkét oldalon ¢s cgy kerck foganty. Ha van nalad
cey ..B7 betuvel jelolt kules, lapozz a 273-ra. Ha netan
cgy ..J7 betiivel jelolt kules van nalad. lapozz a 124-re.
Hogvha mindket kulecsal rendelkezel. lapozz az 55-re.
Ha egvik sincs nalad, megprobalhatod kinvitni a zarat,
ha van zArnvyITAs képességed, lapozz a 165-re, vagy at-
nézheted az asztalt, ha még nem tetted volna, lapozz a
143-ra. De el 1s hagvhatod a dolgozdszobat és vissza-
mehetsz az closzobaba. hogy megvizsgald a tébbi ajtot.
lapozz a 325-re. Esctleg tavozol az ablakon at, lapozz a
306-ra.

105.

Nehezen veszed a levegot, mikoézben elvanszorogsz a
halott varosi 6rok kozelébol, Nem allsz meg kifosztani
oket. mert valaki meghallhatta a gvanus csatazajt. ¢s
nemsokara segédcsapatok ¢rkeznek ide. Folytatod utad
az amvékban rejtozkodve, kikeriilve a foutcat, amig
Brass hazahoz nem érsz. Lapozz a 177-re.




106-108

106.
Elvéted a Jib-Jibet, aki sikoltozva fut kifel¢ az atjaron.
Hallottal mar bédiiletes hangjukrol, de azt nem hitted,
hogyv ez a bestia ilven zajt tud csapni, Még nem hallod a
felfegvverzett oroket kozeledni, mert a Jib-Jib ordito
hangja elnyom minden mas zajt, de ¢l tudod képzelni,
ahogy felfelé rohannak a lépcson, és barmelvik pillanat-
ban 1tt Iechetnek. El kell hagynod a kereskedok negvedet.
amilven gvorsan csak tudod, és menedéket keresni az
amvas sikatorban. Miutan kezdeti 1degességed alabb-
hagy. atgondolod a helvzeted. Tulsagosan 1s veszélves
lenne visszatérned oda, hogy informaciokat szerezz. Két
lehetoseged van. Hogvha nyomok utan kutatnal Brass
hazaban (ha még nem tetted volna). lapozz a 122-re.
Amennyiben utnak indulsz, hogy megkeresd a Bazilisz-
kusz Szemét, remelve, hogy mar elég informaciod van.
lapozz a 144-rc.

107.

Megprobalod betomi az ajtot, ¢s a levego hirtelen meg-
telik stiri, mustar szinii sporafelhével. A faajto megre-
meg ugvan, de nem nvilik ki. A felgyillemlett levegod
kiaramlik, mielott barmit tehetnél. Elkezdesz kohogni
a sporaktol, és a szemed konnybe labad. Fuldokolva
zuhansz a foldre, és tudod. hogy minden lélegzetvétellel
cevre tobb és tébb halalos spora hatol a szervezetedbe.
Kalandod ¢s cleted 1tt véget cr.

108.

Azt kovetoen. hogy megbizonyosodsz rola, hogy szabad
a palva, elkezdesz felkiszni az ereszcsatornan. Konnyi
felmaszni rajta, igy nem szitkséges MiszAs képességeel
rendelkezned. Tedd probara szerencsED! Ha szerencséd

van, lapozz a 238-ra. Hogyha nincs szerencséd, lapozz
a375re.



109-111

109,

Ovatosan benyilsz a pancélruha mogé, és ujjheggvel
majdnem eléred azt a valamit. Még egv kicsit nyujtozol.
¢s veletlenil hozzaérsz a pancélhoz. Alig érinted meg,
de ez is elég ahhoz, hogy meglokd, és a bizonytalanul
kiegvensulvozott pancel nagy csattanassal a féldre dol.
Hirtelen egv kutva kezd ugatni a lepeso aljanal. az ajto
mogiil, és izgatott emberck morajat hallod az emelet
felol. Mit teszel?

Kirohansz a hazbal? Lapozz a 7-re.
Maradsz ¢s harcolsz, akarki 1s jon? Lapozz a 336-ra.

Vagy elrejtézol abban a reményben, hogy nem talalnak
rad? Ebben az esetben, ha van rEJTOZKODES képesség-
ed, lapozz a 170-re. Ha nincs, lapozz a 254-re.

110.

Elhagyvod a hazat gvorsan ¢s csendben, majd visszatérsz
az ¢jszakaban a piacterre. Mit teszel most? Ha elmesz a
Kereskedok Céhehez (ha még nem tetted volna), lapozz
a 129-re. Hogvha megprobalod felkutatni a Baziliszkusz
Szemét az eddigi informaciod alapjan. lapozz a 144-re.

LLL:

Fegyvereddel csapast mersz ellenfeledre, ellenben az
keresztilsuhan az anvagtalan lelken, mintha ott sem
lenne. A Bitorlo Lélek ismételten felnevet, mikézben
futasnak eredsz. ¢s erzed. ahogy lelkedet lassan kiszi-
polvozza beléled. Kalandod ¢és életed itt véget ér.



112-113

112.

A fickok mérgesen felallnak, mikor kozlod velik, hogy
nem tudod kifizetni a fogadast. Az egyikiik durvan neki-
16k a falnak. Mit teszel?

Harcolsz? Lapozz a 28-ra.
Megprobalsz elmenckiilni? Lapozz a 333-ra.
Felajanlasz nekik csercbe
valami mast? Lapozz a 283-ra.
113.

Gvorsan elhatarozasra jutsz! Van itt néhany varazslatos
dolog. ¢s nem tinik jo otletnek harcolm a sajat arnye-
koddal. Azon kiviil van egy jobb otleted! Az amyékok
akkor jelennek meg, mikor valami blokkolja a fényt -
ok a sotetscg reszel. Nos, ha a te amvekod a sotetsegbol
keésziill tamadni, talan egy masik fénvforrast kellene
hasznalnod — mint peldaul a faklvadat —. hogy eloszlasd
azt. Magasba tartva a fényforrast ¢s megprobalod olvan
helvzetbe tartani, hogy az amyékod eltiingon a falrol.
Lapozz a 67-re.




114-115

114.

Hamar ¢loltod a faklvadat, és visszahuzodsz az amyék-
ba. amint az Ogre fclébred. Habar ezelott még sosem
lattal Ogret. egv pillantast 1s elég volt vetmi ra. hogy
ne szallj szembe vele. hacsak nem muszaj. Ellenfeled
egyenesen feléd tart, siiriin szimatolgatva, igy érz¢kelve
tcged. Rajossz. hogv a sotetben nem tudsz elrejtozni.
hiszen cllenfeled ¢rzi a szagodat. Lapozz a 300-ra, ¢és
kizd] meg az Ogreval. de csokkentsd 2-vel Tamado-
erodet, mert sotétben kell harcolnod.

115,

Ugy hatarozol, hogy az egyetlen dolog, amit tehetsz,
hogy eltakarod az orrod ¢s a szad. igy védve magad a
sporaktol. Megvizsgalod az ajtot, es remeled, hogy at
tudod torni, mielott til sok spora keriilne a levegobe.
Mivel fogod beboritani az arcodat? Hogvha van fekete
csuklvas képenved, vagy néhany rongy a labad kore
teckerve, lapozz a 63-ra. Ha nincs egyik sem, meg kell
kisérelned visszatartani a I¢legzetedet — lapozz a 172-re.



116

116.

A zaj felkeltette az emberek figyelmét veégig az utca
mentén. Néhanyan kihajolnak az ablakaikbol lampaval
¢s gyertvaval a keziikben. Probaljak kideriteni, hogy mi
okozta a zajt. Osszehiizod magad a kapual ) amyckaban,
¢s imadkozol, hogy ne vegvenck észre. Néhany perc
clteltével mindenki visszatér az agvaba. Varsz még egy
kicsit. utana eldontheted mu lesz a kovetkezo lepesed.
Az e¢socsatornan mar nem tudsz felkuszni az ablakok-
hoz, de ha van Mis zAs képességed, megprobalhatsz fel-
jutni oda — lapozz a 238-ra. Ha nincs ilven képességed,
esetleg felszerelésed sincs hozza, valaszthatsz az alabbi
lehetéségek kozil:

Ha van zArnv1TAS képességed, ¢s kinyitnad a bejarati
ajtot, lapozz a 276-ra. Ha visszamennel a piactérre,
hogy korilnézz a Kereskedok Céchénél. hogvha még
nem jartal ott, lapozz a 129-re. Ha egyiket sem akarod,
akkor elindulhatsz felkeresni a Baziliszkusz Szemének
rejtekhelyét; ki tudja, talan sikeriilt elég informaciot
Gsszeszedned ahhoz, hogy ratalal) — lapozz a 144-re,




117-119

117.

Elsctalsz a Hurok mentén Madame Csillag kunyhojaig.
Gyakorlott szemeddel észreveszel szamos koldust, zseb-
tolvajt ¢s zscbmetszét az amvékban lapulni. de egvik
sem torodik veled. Tudja mindenki a Hurokban, hogy
tanonc vizsgan vagy. Vegiil elerkezel egv kis dilledezo
viskohoz. ahol Madame Csillag ¢l. Meglepodik kisse.
amikor ajtot nyit, de felajanlja neked, hogy két Arany-
tallerért olvas a jovodben. Ha van két Aranyad, lapozz a
289-re. Ha nincs, vagy nem akarsz fizetni, akkor lapozz
a 64-re,

118.

Sikeril felfeszitened a lada tetejét. Egv fekete obszidian
korongot latsz benne. mely majdnem harminc centi-
meter atmeroji, ¢s teljesen simara csiszolt. A faklyad
fényét is visszaveri, akar egy tikor. Ugy déntesz, hogy
magadhoz veszed. Ha jartas vagy a REJTETT DOLGOK
MEGLATASABAN, lapozz a 182-re. Hogvha nem, lapozz a
20-ra.

LLS,

Csendben allsz, mikézben a szived a torkodban dobog.
— Ne bants! — nvoszorgl egy sirankozo hang. — Nem
tettem semmi rosszat! Csak egy veédett helven akartam
aludni! — Egy koldussal akadtal ossze. aki belopodzott
ide pihenmi egy ¢jszakara. Ha azt szinleled, hogy te
egy or vagy. ¢s kiutasitod. lapozz a 330-ra. Hogvha el-
mondod neki, hogy egv barat vagy. lapozz a 291-re.






120-121

120.

Amikor a pancélteremben vizsgalodsz, nyikorgo zajra
leszel figyelmes. ¢és mozgast latsz a szemed sarkabol.
Kérbefordulsz, és egy mozgo ladara leszel figyelmes.
De ennck zomok labai vannak minden sarkan, és gono-
szul nyikorgatja a fedelét! Elmenckiilnél, de a vasajto
becsapodik eldtted! Csapdaban vagy, igv hat meg kell
kiizdened a Ladarémmel.

Ladarém UCGYESSEG 5 ELETERS 6

Ha gv6zol, lapozz a 89-re!

121.

A Kopogé Szellem ujra tamad, amikor atfutsz a szoban.
A kijarat fele veted magad. kozben azt kivanva, barcsak
valami olvasmi lenne, amivel meg tudnal kiizdeni,

Kopogo Szellem UGYESSEG 6 ELETERO ()

Hatarozd meg a Tamadoerodet a szokott modon, de ha
megnyersz cgy harci kort, nem sebzed meg ellenfeled,
csupan elkerilted a tamadasat. Ha a Kopogo Szellem
gvOz, vesztesz | ELETERS pontot! Jatssz le egy harci
fordulot vele. Utana clhagvod a szobat, visszatérsz a fo-
lyosora, és a masik uttal probalkozol. Lapozz a 351-re.




122-125

122.

Elindulsz a Mez6 Kapu fclé. A Palota és a Mezd utcai
térség, kozel Azzur nagyar palotajahoz, a leggazdagabb
térség a varosban, ¢s jol tudod, hogy itt dvatosnak kell
lenned. A varosi orscég kettozotten figyeli ezt a varos-
részt, mindig buzgon, hogy az emberek lassak, meg-
dolgoznak a pénzukért. Csupan néhany meétert teszel
meg a Céma utcan, mikor kézeledd fénvt veszel észre
¢s ezzel egyitt csizmas léptek zajat hallod. Hogyha
rendelkezel RETTOZKGDES képességgel. lapozz a 156-ra.
Ha nem, lapozz a 293-ra.
123.

Milyen fegyvert hasznalsz ellene?

Magikus fegvvert? Lapozz az 53-ra.

A faklyadat? Lapozz a 98-ra.

Barmilven egveb fegyvert? Lapozz a 183-ra.
124,

Belehelvezed a kulcsot a jobb kéz feloli kuleslyukba, és
lassan elforditod. Hogvha van zArnvy1TAs képességed.
¢s megprobalod kinyitni a bal kéz feloh zarat a masik
kezeddel, lapozz a 335-re. Ha nem rendelkezel czzel a
képesseggel, lapozz a 202-re.

125.

Egvik kczeddel az csécsatornaba kapaszkodva igvek-
szel eldvenni a kételet és a csaklyat, amit hozzavagsz a
Vizkopohoz, aki lecsapmi késziil rad. (Ne felejtsd el
lchuzni ezeket a targvakat a Kalandlapodrol!) Doby két
kockaval! Ha a dobott 6sszeg kisebb vagy ugyvanannyi,
mint UcYESsEG pontjaid szama, cltalalod a Vizkopot —
lapozz a 232-re. Ha nagyobb, ugy elhibazod a dobast —
lapozz a 389-re.



126-128

126.

Mikozben elorevetodsz az ajtohoz, meglatsz egy kes-
keny nvilast a mennvezet felett. Elképzelheto, hogy egy
csaporacs vagy valamiféle csapda. Ha tovabb haladsz
az ajto iranyaba, lapozz a 317-re. Hogvha megfordulsz
¢s elhagvod a szobat. visszatérve a folvosora: lapozz a
152-re.

127.

Kozeledsz a fakhoz. Olvan csendesen mozogsz, ahogy
csak tudsz. Mar nem latsz mozgast. Varatlanul ralépsz
egy gallyra, a reccsenés feltiinden hangosnak tiinik a
csendes ¢jszakaban. Egy pillanattal késobb egy vicsor-
g0 figura bukkan fel a s6tétbol. Doby két kockaval! Ha
a dobott szam kisebb vagy ugvanannvi, mint UGYESSEG
pontjaid szama, lapozz a 35-re. Ha nagyobb, lapozz a
313-ra.

128.

Ovatosan lépkedsz a hulladék kozott, de néhany I1épés
utan lagyan megzorren valami a talpad alatt. A larvak
azonnal kivagodnak a lyukaikbol, és allkapcsaikat csat-
togtatva korbevesznek teéged. Faklyvaddal csapkodod
oket. ¢s probalod megtisztitan1 az utat magad clott. de
nem uszod meg sériilés nélkil a kalandot. Dobj egy
kockaval! A dobott szamot vond le az ELETERGDEOL!
Megfelezheted az elszenvedett sérilést (tort szamot fel-
felé kerekits), hogvha sikercs S2ERENCSE probet feszel.
Ezutan folytatod utad. Lapozz a 84-re.



129-130

129.

A Kereskedok Cehe a piacter déli oldalan van, szemben
a Hurokkal. A tér most csendes. minden arusito bodé
bezart mar, ¢s senkit sem latsz, mikézben haladsz célod
felé. A tér pereme felé tartasz, rejtézkodve, mivel nem
akarod, hogy pont ma este allitsanak meg ¢és kezdjenck
kérdezoskodni a varosi orok. Amikor féluton jarsz,
mozgasra figvelsz fel a fak kozil. a ter kozepe felol.
Mit teszel?

Utana jarsz a dolognak?” Lapozz a 75-re.
Figvelmen kiviil hagyod. ¢s tovabb
mesz a Kereskedok Céhe feleé?  Lapozz a 246-ra.

130,

Felveszel egy kovet a terem padlojarol, majd a dragako
felé¢ hajitod. Amint a kavics athalad a fénvoszlopon,
fénvesen felvillan, és megsemmisiil. Probat teszel egy
masik kovel 1s, de az eredmény ugvanaz. Korbejarod a
szobat, am nem talalod meg a modjat, hogy kioltsd a
fénvt. Mit teszel?

Elveszed a dragakovet? Lapozz a 269-re.
Megprobalod eltériteni a fényt? Lapozz a 292-re.

Vagy feladod, és visszatérsz a Tolvajok klanjahoz, hogy
beszamolj a kudarcodrol?




131-133

131.
Kiizd) meg az orrel!

Or UGYESSEG 6 ELETERO 6

Ha a harc tovabb tart harom kémél, lapozz a 299-re. Ha
harom kor alatt legvozod. lapozz a 337-re.

132,

Atkutatsz mindent a Sirhalom domb koril, de nem ta-
lalsz utat. Ugy tiinik ez a hely nem tobb, mint egy fiivel
boritott domb. Mar éppen feladnad a keresést, amikor
felfedezel valamit, egy alig lathato karcolast az itt allo
koben, amely a domb egvik oldalan talalhato. Ha jaratos
vagy a TITKoS JELEK ertelmezéseében, lapozz a 100-ra.
Ha nem., lapozz a 344-re.

133.

Magikus fegyvert hasznalsz”? Ha 1gen. lapozz a 158-ra.
Ha nem., lapozz, a 180-ra.
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134-1335

134.

Az ajto halk kattanassal kinyilik, ¢s egy nagyobb dolgo-
zoszobaban talalod magad. Egy nagyméreti faasztal
all az egyik fal mellett, ¢s egy kdnvvespole is talalhato
itt néhany pliissfotellel. Az asztal felett cgy kézépkora
ember ¢életnagvsagu portréja fiige, aki nagvon szép 6l-
tozéket visel, nvilvanvaloan vagvonos az illeto. Brass,
a kereskedo! A szoba ablaka racsokkal van ellatva.
melyek azonban beliilrdl nyithatoak. Lagvan becsukod
az ajtot magad mogott. ¢s beljebb lépsz a szobaba. Mit
teszel?

Koriilnezel az asztalon? Lapozz a 143-ra.

Atvizsgalod a szoba tobbi részét?  Lapozz a 242-re.

Tavozol az ablakon at? Lapozz a 306-ra.
135.

Az ajto kinyilik, és te hatralépsz a sotetsegbe. Becsukod
az ajtot ¢s elreteszeled magad mogott. Nekitamasz-
kodsz az ajtonak, kézben levegdért kapkodsz, de tudod,
hogy a zar nem fog 6rokke kitartani! Talalnod kell egy
kivezetd utat innen. Az 6rok az ajtot piufolik felébreszt-
ve a haz tulajdonosat, ¢s azonnal nyugtalanitoé zajokat
hallasz az emeletr6l. Gyorsan kinvitod az ablakot, az
ellenkezo oldalon. és kimaszol innen. Mire az orok
bejutnak a hazba, te mar messze jarsz. Lapozz a 177-rc.




136-138

136.

Miutan sikeriilt elpusztitanod a Fagolemet, benczhetsz
az ajtonvilason at a mogotie levo szobaba. Vajon mit
rejthet? A helyiség kicsi, alig egyv-két méter atmérdji.
¢s tele van egy halomnyi arannyal és dragakovel. Egyik
dragako sem tinik kiilonlegesen nagvobbnak. de lehet-
scges. hogyv a Baziliszkusz Szeme 1s 1tt van valahol. Ha
keresgelnél egy kicsit a kinesek kozott, lapozz a 46-ra.
Hogvha nem torodve ezzel folytatod utad az atjaroban,
lapozz a 374-re.

137.

Miclott barmit is techetnél, egy ragvogo kék szikra
eltalal. A vilag hirtelen nagyobba valik, ¢s egy hatalmas
kez emel fel, egy hosszu zold faroknal fogva, melyet
szereztel.

— Hozzaszoksz majd — kézli Nikodémusz, a varazslo.
— Nem rossz ¢let a gotee, csak figvel) a nagy halakra! —
Ezzel bedob a folyoba. Hogyan fogod talélm? Nos. egy
dolog bizonvos: hogy megbuktal a proban. Kalandod itt
véget er.

138.
Besurransz a sotét szobaba. de par lépés utan a padlo-
deszka nvikorogni kezd a labad alatt. A horkolas hir-
telen abbamarad. Mit teszel?

Csendben tavozol a szobabol? Lapozz a 315-rc.
Mozdulatlan maradsz? Lapozz a 193-ra
Folytatod utad a szobaban? Lapozz a 185-re.



139-142

139.
A zar a legbonyolultabb, amit valaha is lattal, ¢s ugy
tinik egy orokkévalosagig tart feltomi azt. Végil 1s az
utolso retesz egy kattanassal elesuszik, és az ajto alig
hallhato nvikorgassal kitarul ¢lotted. Lapozz a 79-re.

140.

Megfogod az ajto fogantyujat ¢s betaszitod azt. Eléggé
meglepddsz, mikor a széles deszka korbefon, és meg-
tamad. Vesztesz 2 ELETERC pontot! Az ajto hirtelen egy
nagy. emberszeri alakka all 6ssze; ez egy Fagolem, és
meg kell kiizdened vele!

Fagolem UGYESSEG & ELETEROD 6
Amint megnverted az elso harci kort. lapozz a 123-ra.

141.

Elkezdenéd feltorni a zarat, de mielétt még igy tennél,
az ajto kinyilik, ¢s szembetalalod magad egy oreg férfi-
val. akinek hosszu feheér szakalla van. Dithosnek latszik.
Lapozz a 137-re.

142,
Kiizd) meg a Bitorlo Lelekkel!

Bitorlo Lélek UcyessEc 10 ELETERS 10
Minden harct korben, amelvet elvesztesz, a szokasos 2

ELETERO pont mellett, vesztesz |1 SZERENCSE pontot is!
Ha gv6zol, lapozz a 323-ra!



143-144

143,

Figyelmesen atvizsgalod az asztalt. Sok iizleti papirt
talalsz, melyeket mostanaban bonyolitottak le, de nem
talalsz semmit sem a Baziliszkusz Szemerol. Az egvet-
len targy. melvhez hozzajutsz cgy cziist papirvago kés.
mely 5 Aranvat ér (ha akarod, tedd ¢l a hatizsakodba),
de ezen kivill semmi értékeset nem talalsz. Mit teszel
most”’

Ha atvizsgalod a szoba tobbi részét, lapozz a 242-re.
Hogyvha elhagvod a szobat az ablakon keresztil, lapozz
a 306-ra. Amennviben tavozol az ajton at. ¢s megvizs-
galod az ajtokat az elészoba végenel, lapozz a 325-re.

144,

Fejedben atgondolod mindazon informaciokat, melve-
ket szereztél. ¢s az akadalvokat, amiket legyozicl. Most
mar kozel kell. hogy jar) a Baziliszkusz Szeméhez — azt
legalabbis tudod. hol van elrejtve. Ugve tudod. hova
rejtettek el? Hol keresed?

Az Ora utcanal? Lapozz a 369-re.
Az Enekl6 hidnal? Lapozz a 22-re.
Azzur nagyar palotajaban? Lapozz a 167-re.

A Sirhalom dombon? Lapozz a 284-re.




145-146

145.

Amikor megprobalod a zarat feltori, apro villamesapas
hasit a kezedbe, ¢s athajit a szoban. Vesztesz 4 ELETERO
pontot! Ha még ¢letben vagy, akkor kinyitod a ladat.
A belsejében egy fekete obszidian korong hever, majd-
nem harminc centiméter atmerdjl., ¢s teljesen ki van
fényezve. A faklyad fényét is visszaveri, akar egy tikor.
Ugy dontesz elveszed. Hogyha rendelkezel REJTETT
DOLGOK MEGLATAsSA képességgel, lapozz a 182-re. Ha
nem, lapozz a 20-ra.

146.

Gyorsan felmaszol ¢s felkapaszkodsz a fal tetejere.
mikdzben nyilak sivitenek el melletted. Tedd probara
szereNcsEDp! Ha szerencséd van, lapozz a 18-ra. Ha
nincs, lapozz a 329-re.



147

147.

Ovatosan a pancél mogé nyulsz, megprobalod az ujja-
iddal elérm azt a valamit. Eszreveszed, hogy a pancél-
oltozet meglehetésen ingatag, ¢s borzalmas zajt tudna
csapni, ha feldontenéd. Iev nem probalsz messzebbre
nvajtozni. Oraknak tinik, mire ¢l tudod mozditani a
targvat, igy fel tudod venni azt, majd ovatosan vissza-
hiuzod a kezedet a pancel mogiil. Kinvitod a markodat.
¢s cev Aranvtallért pillantasz meg benne. Leejtették az
eloszobaban anélkill. hogy ¢szrevették volna, hogy a
pancél mogé gurult. ird fel a Kalandlapodra, még
akkor 1s, hogyha alig érte meg a faradtsagot. Most mit
teszel?

Ha felmesz a lepeson az emeletre, lapozz a 368-ra.
Hogvha megvizsgalod a lenti ajtot a pithenoben, lapozz
ad7-re.




148-149

148.

Dobj két kockaval! Ha az dsszeg kisebb vagy ugyan-
annyi, mint UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a 8-ra.
Hogvha nagvobb, ¢lvéted az ugrast és a medencében
landolsz — lapozz a 2-re.

149.

Megkisérled elkeriilni, hogy az 6rok meglassak, mit
teszel. A hatad mogé nyulsz, és reméled, hogy gyorsan
megtalalod az ajtokilineset. Tedd probdara szerENCSED!
Ha szerencsed van. lapozz a 135-re. Ha nincs. lapozz a
347-re.






150-152

150.

Egy rovid, boltives atjaroban talalod magad. mely egy
kis kriptaba vezet. A kamra nyers faragasu, folddarabok
hullnak le a falak és a mennvezet kolapjainak réseibol.
Egy 6si test feckszik kozépen az omladozo talapzaton.,
cgy hosszu karddal az oldalan. Mellette két kupac csont
mutatja, hogy masok is nvugszanak itt. Hirtelen a
csontok megmoccannak egyv lathatatlan er6é hatasara. és
Csontvazakka allnak ossze. Mindkettd kezében egy
landzsa van. Felemelik fegvvereiket. és feléd tartanak!
Hogyha az atjaroban maradsz, lapozz a 366-ra. Ha elore
nyomulsz, hogy a kriptaban fogadd tamadasukat. lapozz
a233-ra.

151.

Felkialtasz — remélve. hogy hangod elégge fenvegeto —.
¢s megtamadod a hozzad legkdzelebb allod utonallot.
Dobj két kockaval! Ha az eredmény ugvanannyi vagy
kevesebb., mint UsvEssEc pontjaid szama. lapozz a
244-rc. Ha nagvobb. lapozz a 96-ra.

152,

Atveted magad a szoban, mikézben a sok limlom za-
porozik koralotted. A Kopogoé Szellem harom alkalom-
mal tamad meg, mig te atrohansz a szoban.

Kopogo Szellem UGYESSEG 6 ELETERG ()

Hatarozd meg a Tamadoerédet a szokott modon, de ha
megnyersz egy Harci1 Koért, nem sebzed meg ellenfeled.
csupan clkeriilted a tamadasat. Ha a Kopogo Szellem
gyoz. vesztesz | ELETERO pontot! Harcolj harom Fordu-
16t. utana elhagyod a szobat, ¢s futva indulsz vissza az
atjaroban. Lapozz a 351-re.



153-154

153.

Eroteljesen figvelsz a sotétségben, ¢s a zarhoz kozel
kiilénés melvedések hossza sorat pillantod meg. Gyva-
nusan néz ki, mintha egy kinyithato panel lenne, ami
mégil kellemetlen dogok csapodhatnak be abba, aki a
zarral kezdene ¢l babralni, Ha megprobalod hatastalani-
tani a csapdat, lapozz a 173-ra. Hogvha inkabb keresel
egv masik bejaratot. lapozz a 210-re.

154,

Atrohansz a barlangon, amilyen gyorsan csak tudsz. Ha
kijutsz a fcnybol. az amyckod megszimk. Mialatt
menekillsz, az arnyékod harom alkalommal tamad meg.
Csatazz harom fordulot at. Az arnyekodnak ugvanannvi
az UGYESsEGE, mint ncked. Ha megnversz cgv harci
fordulot, nem sebzed meg az amyékod, csupan el-
keriilod a tamadasat. Tul clfoglalt vagy ahhoz. hogy
futas kézben harcol)! Ha az arnvékod megnveri a kort.
le kell vonnod magadtol 2 ELeTERS pontot! Harom
fordulo utan cléred a barlang tavolabbi oldalat. Ha
van REJTETT DOLGOK MEGLATASA képességed, lapozz a
381-re. Ha nincs, lapozz a 27-re.




135,

Lefelé haladsz az atjaron. Az hirtelen keskenyedm kezd,
¢s a kifaragott kofalakat felvalyjak a durvan faragott
sziklak. Hamarosan meglatod miért. Mindkét oldalon
kis, néhany centiméter atmeéroja lyukak sorat latod. A
lyukak kozott a padlot csontok borijak, ¢s egyeb tor-
melek. Egy patkanyt zavart meg a faklvad fénye. futva
indul elétted, lefelé az atjaron. Ahogy szalad, felkavarja
a tormeleket, ¢s hirtelen egy hegyves allkapcsu. pillango-
szert lény, mint valamiféle Sziklahemyo — de kisebb es
gyorsabb —, vagodik ki az egyik Ivukbol a zaj hallatan.
A patkanynak nincs esélye. és gyorsan darabokra tépik.

Megvarod. mig a Larvak visszatérnek Ivukaikba, majd
ovatosan elindulsz ¢lére. Igvekszel teljesen csendben
haladni, anélkiil hogy felzavamad 6ket. Ha jaratos vagy
a LOPAKODASBAN, lapozz a 25-re. Hogvha nem, lapozz a
128-ra.
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156-157

156.

Kiteérsz egy arnyékos kapualjba, ¢s csendben megallsz.
Ahogy figvelsz ¢s varakozol, a varosi orség kétszeme-
lyves Orjarata vonul el elétted. Visszatartod a lélegzeted
¢s 0k nem vesznek ¢szre, folvtatjak utjukat. Megkony-
nyebbiilten felsohajtasz, mikor eltavolodnak. Kiosonsz
a rejtekedbol, azutan folvtatod utadat Brass haza felé.
Lapozz a 177-re.

157.

A szornveteg, barmi is volt az, visszacsuszik a sotét-
s¢gbe. Hallod a vergddését néhany masodpercig, utana
minden elcsendesedik. Keresztiilmesz a szoban a tavo-
labbi falig, majd néhany masodpercnyi tapogatozas
utan talalsz egy ajtot. Lenyvomod a kilincset, de az nem
nyilik, bezartak! Ha van zArnvITAS képességed, lapozz
a 324-rc. Ha nincsen, meg kell probalnod betomi az
ajtot! Doby két kockaval! Ha a dobott szam ugyanannyi
vagy kevesebb, mint UcyEsSEG pontjaid szama, sikerrel
jartal — lapozz a 324-re. Ha nem, vesztesz | ELETERG
pontot vallscrilcsed muatt, ¢s probald ujra! Ismcteld
meg ezt mindaddig. mig sikerrel nem jarsz. vagy a
seriilésektd] meg nem halsz.




158-160

158.

Eddig semmiképp nem tehettel szert varazsfegyverre —
tehat csaltal! Lapozz vissza az 1-re, ¢s csinald végig be-
csiiletesen a kiildetésed!

159,

Megprobalod lenyomni a kilincset. Az ajto nincs zarva,
¢s halkan nyikorogva kinvilik. Ovatosan belépsz a sotct
szobaba. Bevilagitasz a lampaddal, ¢s latod, hogy ¢z
egyv butorozott szoba, hosszu asztallal és szamos szck-
kel. Valoszintleg egy tanacsterem. Mindekézben nehez
szuszogasra figvelsz fel, mely valahonnan a szobabol
jon. Mit teszel?

Amennviben kisurransz innen ¢s felmaszol az eresz-
csatornan (ha még nem tetted volna). lapozz a 225-re.
Hogvha kilopodzol és felmaszol a tetore valamilven
egveb uton, lapozz a 4-re. Ha maradsz, ahol vagy, ¢s
rendelkezel REJTOZKODES képességgel, lapozz a 179-re.
Ha nem rendelkezel vele. lapozz a 61-re.

160.

Odatartod a faklvadat a penészgombakhoz, megproba-
lod leegetni azokat az ajtorol. A levegd azonnal meg-
telik stri, mustar szini gomba sporakkal. Dobj ket
kockaval! Ha a dobott szam ugyanannyi vagy kevesebb.
mint UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a 91-re. Ha
nagvobb, lapozz a 40-rc.




161

161.

Megallsz cgv kicsit gondolkodni. Biztos vagy abban.
hogy a Baziliszkusz Szeme errefelé van. Ha vissza-
fordulsz. megbuksz a proban. ¢s hatralévo életed soran
azon toprenghetsz, hogy wvajon sikerrel jarhattal-e
volna? Ezzel szemben, ha folvtatod utadat, szembe kell
szallnod azzal, ami rad var. ¢s ha kepes a magikus
sotétségben latni, 1szonvil hatranyban leszel. Nehéz el-
donteni, mit 1s tegyvel. Ha ugy dontesz, hogy mindezek
ellenére visszamesz, lapozz a 352-re. Ha nem. meg-
buktal a proban, ¢s kalandod itt véget ér.



162

162.
Megprobalod cllokni az 6roket és meglépni cldliik,
de cgvikilk elkapja a valladat, és goromban visszalék
a kapualjba! Gvorsan jar az agvad. mikézben koérbe-
zamak teged. Mit teszel most?

Megvesztegeted az oroket

(ha még nem tetted volna)? Lapozz a 327-re.
Megprobalsz elmenekiilni

a mogotted 1evd ajton at? Lapozz a 149-re.

Megtamadod az oroket? Lapozz a 224-re.




163-164

163.

Megprobalod kinyitni az ajtot, de az zarva van. Hogyha
van zArRNYITAS keépesscéged. lapozz a 187-re. Ha nincs.
¢s megprobalod kinvitni az aranyérmeés ajtot, lapozz a
3-ra. Hogvha elhagyod a Kereskeddk Cehét, és Brass
hazaban nyomozol tovabb (ha még nem tetted volna).
lapozz a 122-re. Amennyiben elindulsz. hogy meg-
keresd a Bazliszkusz Szemét az eddigi informacioid
alapjan, lapozz a 144-re.

164,

Nem tudod elérmi a kapcesolot a toroddel — a penge tul
merev. Hogvha kézzel nyalsz bele a lyukba, lapozz az
56-ra. Ha valami mast probalnal inkabb., lapozz vissza
a 43-ra, ¢s valassz njra.






165-167

163,

Kivalasztod az egyik zarat, és elkezdesz dolgozni rajta.
Hirtelen egy kis kigyo tor eld a masik zarbol, és méreg-
fogait a kezedbe mélveszti. Vesztesz 4 ELETERO pontot.
a mergezo harapas miatt. Ha meg ¢letben vagy, ¢s meg
akarod vizsgalm az asztalt (ha még nem tetted volna),
lapozz a 143-ra. Hogyha elhagyvod a szobat az ablakon
keresztil. lapozz a 306-ra. Amennyiben tavozol a szo-
babol az ajton at, majd megvizsgalod az eldszoba végén
lévd ajtokat, lapozz a 325-re.

166.

Az utonalld nehéz lanca ratekeredik a kardodra. és el-
tér annak pengéjét! Csokkentsd 3-al a Tamadoerddet,
mindaddig, amig nem szerzel masik fegyvert. Lapozz
vissza a 78-ra, ¢és folvtasd a harcot!

167.

Ovatosan a palota felé veszed az utad. Ahogy koze-
ledsz, latod, hogy a fokapu zarva van, és szigorian or-
zik 1s. Nem lesz konnyii dolgod. Hogvan fogsz bejutni a
palotaba?

A fékapun keresztiil probalkozol? Lapozz a 223-ra.
A falon at (ha van vAszAs képességed
vagy koteled ¢s csaklyad)? Lapozz a 16-ra.




168-169

168.

Vegiil a kigvo elpusztul, de nem talalsz kincseket a szo-
baban, csak az aldozatok csontjait. Talalsz nénu ¢lel-
miszert egy hatizsakban, és annak ellenére, hogy nem
friss, clég lesz ket ctkezésre. Ralelsz még cgy perga-
mentekercsre 1s, mely valamiféle labirintust abrazol.
Jegvezd fel a felszereléseid kozé a Kalandiapodra,
ha megtartanad. Nem talalsz semmi mas crdekeset a
szobaban, igy ¢lhagvva azt, folvtatod utad az atjaroban.
Lapozz a 374-re.

169.

Ha kobaltat hasznalsz. a Kristalvharcos megsebesiil. ¢s
folvtathatod a kiizdelmet ellene.

Kristalvharcos ticyEssEc 10 ELETERD 11

Ha barmilyen mas fegyvert hasznalsz ellene, a Kris-
talvharcos sértetlen marad. Rajossz. hogy valamiféle
tompa fegyverre lesz szitkséged, ha meg akarod scbez-
ni. Folytasd a harcot, de csokkentsd 2-vel a Tamado-
crodet, mert a kardod markolataval kell piafdlndd az
ellenfeledet. Ha gy626l. lapozz a 99-re!




170-171

170.
Neégykezlab egy magas tamlaju szek moge osonsz, €s
kioltod a kézilampasod. Alighogy elrejtozdl, maris egy
karikas szemii szolga nyitja ki a lépesofeljaronal lévo
ajtot, kezében cgy hatalmas fekete kutvat tartva lancon.
A kutva bantoan morogni kezd, reméled, hogy nem vett
¢szre.

— Megint ez a pancel — motvogja a szolga. — Na, ma
¢jszaka mar nem szerelem 6ssze, vami fog regeelig,
Gyeriink. te buta kutya. fejezd be a morgast! Nincs
itt semmi. — Visszahuzza a kutyajat az ajto moge. majd
ismeét minden elesendesedik. Elhatarozod, hogy nem
probalkozol a szolgak lakhelyénel. nem akarsz ujra
osszefutni ezzel a kutyaval. Igv csendben felosonsz az
emeletre a lépeson. Lapozz a 368-ra.

171,

A Ghoul elokesziil az tjabb csapasra. és Gsztonszertien
felemeled a kardod., hogy elharitsd az dtést. Vagvis
inkabb csak probalod. Eszreveszed magadon, hogy
megbénultal. ¢s képtelen vagy mozogni. Megprobalsz
elfutni, segitségért kialtam, de tested nem engedel-
meskedik. A teremtmény most két testen lakomazhat,
¢s mincs senki, aki meggatolhatna ebben. Kalandod ¢s
¢leted 1tt egvarant véget ér.




172-173

172.

Visszatartod a lélegzeted, ¢s nekirontasz az ajtonak.
Doby két kockaval! Ha az dsszeg ugyanannyi vagy ke-
vesebb, mint UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a 90-re.
Ha nagyobb. lapozz a 107-re.

173.

Doby ket kockaval! Hogvha a dobott szam ugvanannyi
vagy kevesebb. mint UGvEssEG pontjaid szama, lapozz
a 17-re. Ha nagyobb. lapozz a 356-ra.

174.

Még iddben forditod el a tekintetedet. és gvorsan ¢l-
hagyva a szobat, kdveted a folyosot. Lapozz a 252-re.

175.

A Vizkopo karmai a hatadba mamnak. és felemelkedsz a
levegdbe. Felrepil veled a haztetore, és a szivverésed
is megall cgy pillanatra, amint csontokat latsz meg-
csillanni a holdfényben. Feleslegesen viaskodsz. a kar-
mok erosen fognak. Kildetésed véget ért. mint Vizkopo
cledel.




176-177

176.

Amint belépsz a szobaba, a kutya felcbred, vicsorogni
¢s morogni kezd, sot, rad 1s tamad. Kiizd) meg vele.

Kutya UGYESSEG 7 ELETERO 7

Az alvo szolga varatlanul felebred. ¢s segitségert kiabal.
Hamarosan még tébb szolga tlinik fel piszkavassal és
egyveb rogtonzott fegvverrel felfegyverkezve. Harcol)
harom harci kért a kutvaval. utana lapozz a 194-re.

Ha végzel vele harom fordulo alatt, meg kell kiizde-
ned a szolgakkal is. Tekintsd oket egy ellenfclnek:

Szolgak UGYESSEG 7 ELETERO 9

Az elso harci kor utan, lapozz a 194-re,

| 7 8

Atmész a Céma utcan a Mezé kapuig, mindvégig az
amyekban rejtozve. Nem tudhatod, mikor talalkozol
ismét orokkel. Végil eljutsz a Rovid utca és a Mezo
utca talalkozasaig. ahol két hazat latsz. Az egvik. a jobb
oldalon, egy elegans, kétszintes kocpilet, melyvnek ajto-
felfajaba metszve egy pénzérme szimbolumot latsz.
A bal oldali haz kisebb. favazas szerkezetil. €s egv eve-
zOt festettek az ajté folé. Az egyik Brass, a kereskedd
haza. De melyik? Ha a jobb oldali haznal probalkozol,
lapozz a 384-re. Ha a bal oldalinal, lapozz a 32-re.






178-179

178.

Vegil eljutsz egy kis szobaba, amelyet kobol faragtak,
¢s teljesen disztelen, kivéve a foltokban elébukkand
kék-zold gombakat, melvek a plafonon és a mennve-
zeten nénck. A szoba kézepén egy lada hever a foldon,
mindkét oldalanal egv-cgv felfegyverzett harcos szobra
all, melveket félig attetszo kristalvbol faragtak. A szoba
masik oldalan egy ajto talalhato. Ahogv megkézelited a
ladat, az egyvik kristalyszobor megmozdul. Elohuz egy
tli alaka kristalvkardot. ¢s kozéd valamint a lada koze
lep. Meg kell kiizdened a Kristalvharcossal!

Kristalvharcos UGyYEssEG 10 ELETERO 13

Amint megnvered az elsé fordulot, lapozz a 169-re.,

179.

Visszahuzodsz a sotétségbe, alig mersz levegdt venni.
Amint a szemed hozzaszokik a fényviszonvokhoz, egy
sotét alakot veszel észre a székben — a szuszogas forra-
sat. A hosszu asztal tavolabbi végeénél egy ajto van. Ha
megnézed a sotét alakot, lapozz a 298-ra. Ha folvtatod
utad a tavoli ajton at; lapozz a 350-re.




180-181

180.
Fegyvered lepattan a Vizkopd magikus, kokemeny bo-
rérol. Nincs mod arra, hogy magikus fegyver nélkil arts
neki. Megprobalsz elmenekiilni a Vizkopd karmai elél
a tetdablakon at.

Dob;j Tamadoerot magadnak és a Vizkoponek 1s! Ha a
Vizképd gvoz, von) le magadtol 2 ELETERG pontot,
¢s lapozz a 243-ra. Ha gvozol, egvikotok sem veszit
ELETERO pontot. ¢s sikeriil elmenckilnod a tetoablakon
at — lapozz a 354-re.

181.

Gondosan atvizsgalod a falakat. ¢s gvorsan racszmélsz.
hogv a tégla, amelven a szimbolum van, elmozdithato.
Kihizod a teglat a falbol, és talalsz egy kis emelokart.
Az ajto kitarul. amikor lefele huzod a kart. majd be 1s
zarodik mogotted. Most mit teszel?

Ha megvizsgalod az asztalt, lapozz a 90-re. Ha elha-
ovod a Kereskedok Céhét, és Brass hazaban nyomozol
tovabb (ha még nem tetted volna), lapozz a 122-re.
Amennviben elindulsz, hogy megkeresd a Baziliszkusz
Szemét az eddigi informacioid alapjan, lapozz a 144-re.




182-183

182.

Latod. hogy a koronghoz egy apro eziistdrot van hozza-
erositve, amely kivezet a ladabol. és a masik Kristaly-
harcos bokajahoz kapcsolodik. Mit teszel?

Ha elvagod a drotot, lapozz a 41-re. Hogyha meg-
probalod elvenni a korongot anélkiil, hogy a csapdat
aktivalnad, ¢s jaratos vagy a ZSEBTOLVAJLASBAN, ugy
lapozz a 208-ra. Ha nem vagy benne jaratos. lapozz a
49-re. Hogvha csak odasctalsz az ajtohoz ¢s elhagyvod
a szobat. lapozz a 316-ra.

183.
Fegyvereddel csapast mersz a Fagolemre, ugy tlnik,
meg 1s sebezted. Attol féltel, csak magikus fegyverrel
lehet sebesiilést okozni neki. Folytathatod a harcot.
Fagolem UGYESSEG 8 ELETERO 4

Ha gvéztél, lapozz a 136-ra!



184

184,

Felhasznalod minden képesscégedet. hogy beleolvad) az
cgvik falban 1évé mélvedésbe, igy probalsz eltinm a
faklva fénvkorebol. Odalapulsz az egyik sziklahoz,
szinte a részEve valsz, ezaltal kikeriilsz a faklya fénye-
bol. ¢s az amvékod eltiinik, Atmenetileg megoldottad a
problémat, de most mit teszel? Ha egy Iépést is teszel
vissza a fénybe, az amyékod jra megjelenik. Atgon-
dolod a lehetéségeid. Hogvha ¢l tudod oltani a faklvat a
falon, nem lesz vilagossag, igy az amyek 1s eltiinik. Azt
azonban nem kockaztatod meg. hogy amvekot vess. igy
nem sétalhatsz egyszeriien oda, ¢s veheted ki azt. Az
egvetlen lehetoség, hogy a fegyveredet elhajitod. re-
melve, hogy az majd kiiiti a tartgjabol! Masrészrol a
faklyadat is hasznalhatod, hogy eloszlasd az amvékot.
Mit teszel?

Ha megprobalod eloltam a faklvat a falon, doby ket
kockaval! Ha az 6sszeg ugyanannyi vagy kevesebb,
mint UGYESSEG pontjaid szama, lapozz az S-re. Hogvha
nagvobb, lapozz a 249-re. (Ne felejtsd el kihuzm a
fegvvert a Kalandlapodrol, és ha nincs potfegvvered.
3-al csokken a Tamadoerod!) Ha megprobalod eloszlatm
az amyvckodat a faklyad segitségével. lapozz a 67-re.




185-186

185.
Brass varatlanul felébred. Kihtizva magat felil, és teli
torokbol felivolt: — Segitség! Tolva)! — Nincs mas

valasztasod, kirohansz a halészobabol és a hazbol is,
miclétt még mindenkit fellarmazna — nincs kedved
magyvarazkodn a varosi orsegnek. Visszatcrsz a piac-
térre. és megtervezed a kovetkezd lépésed. Tul veszé-
lves lenne visszatémed Brass hazaba, igyv innen mar
nem tudsz informaciokat szerezni. Két valasztasod ma-
radt. Az egyik, hogy elmész a Kereskeddk Céhchez (ha
meg nem tetted volna). Ha igv tennél. lapozz a 129-re.
A masik, hogv reméled, elég informacio birtokaban
vagy. ¢s elindulsz megkeresni a Baziliszkusz Szemét.
Ez esetben, lapozz a 144-re.

186.
Berontasz az ajton, ¢és egy faklvakkal megvilagitott at-
jaroba érsz, a szomyeteg szorosan a sarkadban van. Ha
maradsz ¢s harcolsz most, hogy latod, mit csinalsz.
lapozz a 334-re. Hogvha megprobalsz elmenekiiln fel-
felé az atjaron, lapozz a 252-re.



187-190

187.

Besurransz az ajton, ¢s egy irodafcleségben talalod ma-
gad. Ertékes butorok vannak itt, egy sétét szinii szényeg,
valamint a fal mellett egy asztal all. Gvorsan atlapozol
néhany papirt, amelybél megtudod, hogy ez az iroda
Silas Whitebait-¢. Ez nem az az iroda. melvet keresel.
Most mit teszel?

Ha benvitsz az aranyvérmével jelzett ajton, lapozz
a 3-ra. Hogvha elhagyod a Kereskedok Cehét, majd
Brass hazaban nyomozol tovabb (ha még nem tetted
volna), lapozz a 122-re. Amennyiben elindulsz, hogy
megkeresd a Baziliszkusz Szemét eddigi informacioid
alapjan, lapozz a 144-rc.

188,

Kicselezed az oroket. majd elrohansz az ¢jszakaba.
Hallod a csizmaik diib6rgését mogdtted, de te addig ka-
nvarogsz a sikatorok ¢s mellékutcak hosszia soran at,
mig meg nem bizonyosodsz rola, hogy mar nem kovet-
nck. Mikor mar biztos vagy benne, hogy leraztad az
tldozoidet, folytatod utad. Lapozz a 177-re.

189,

Az ajto felé igvekszel, de mielott megkozelithetnéd azt,
valamire ralépsz. A szonveg alol egyv hangos kattanast
hallasz. Lapozz a 388-ra.

190.

Megprobalod betdrm az ajtot, és a levegd hirtelen meg-
telik sirii, mustar szini gomba sporaval. Az ajto ki-
nvilik, ¢s te atpréseled magad rajta. Egyv kis szobaba
Jutsz, ¢s nem veszel levegot mindaddig. mig jo messze
nem jutsz sporafelhotol. Lapozz a 69-re.



191

191.

Koveted az agarot, mely néhany meéter utan kiszele-
sedik, majd szabalvossa valik. A falakat itt mar kolapok
boritjak, nem pedig a sziklabol vannak kivésve. Amikor
befordulsz a sarkon. egv halott testet fedezel fel az
atjaroban, Elsé ran¢zésre egy masik tolva) lehet. A vér-
nyomok azt mutatjak, hogy az eldtted huzodo atjarobol
kuszott vissza sulvos sériilescvel. Felfedezel egy szim-
bolumot is, melvet a tolvaj a vérével rajzolt a padlora.
Valoszintileg figyvelmeztetn akart mindenkit, aki kéveti
6t. Hogyha jaratos vagy a TITkos JELEK értelmezése-
ben, lapozz a 39-re. Ha nem, lapozz a 231-re.




192-193

192.

Felfele rohansz az atjaroban, magad moégott hagyva a
csoszogo holttestet. Alg teszel meg 6t Iepest, mikor
hallod, hogy a holttest a foldre zuhan; kék fénysav
csapodik beléd hatulrol, és a foldre zuhansz, Vesztesz
2 ELETERO, | UGYEsSsEG ¢s | sSzERENCSE pontot! A
kisérteties 1zz0 jelenes a levegdbe emelkedik eldtted, es
gonoszul felkacag. Ez a lénv egy Bitorlo Leélek, ¢s nincs
mas valasztasod meg kell kiizdened vele. Ha van nalad
magikus fegyver, lapozz a 142-re. Ha nincs, lapozz a
111-re.

193.

Alig mersz levegot venni, szinte megdermedsz, ahogy
megprobalsz beleolvadni az amvékba. Hogvha nincs
REJTOZKODES képességed, lapozz a 185-re. Ha van,
né¢hany masodperc utan — bar oraknak timik — a hor-
kolas megint elkezdddik. Ovatosan beljebb osonsz a
szobaba. Lapozz a 396-ra.




194-193

194,

Folytatod a harcot, ameddig csak tudod, vegiil a tulerd
legyoz. Minden sététségbe borul eldtted. amikor ugy
¢rzed, mintha egy agyvugolvo iitkdzott volna a fejednek.

Amikor fclébredsz, mar nappal van. Griff tojasnvi
pup van a fejeden, és a napfény bantja a szemedet. Egy
cellaban vagy, a falhoz lancolva, felszerelésed clvették,
kalandod 1tt veget er. Alighanem cleted sem tart tul
sokaig. Az clfogott tolvajokat hamar clintézik a Fekete-
homok kikotobeli hatosagok.

195,

Megkerdezed Kopasz Mornt, tud-e valamit Brassrol,
a kereskedordl. — Természetesen! — mondja kacsintva.
Mennyit ér meg neked? — Szeremel fizetni az infor-
maciokert? Ha nem. ¢és csatlakoznal az .ujj-szurkalos™
jatékhoz, lapozz a 278-ra. Hogvha elhagyhatod az 1vot.
¢s mashol probalsz szerencsét. lapozz a 203-ra.

Hogvha fizetnél az informacioért, dontsd el, mennyi
Aranyat ajanlasz fel, utana doby egy kockaval! Ha a
dobas ertéke kisebb vagy ugyanannyi. mint a felajanlott
Aranyérmék szama, lapozz a 364-re. Hogyha nagyobb,
lapozz a 66-ra. (Ne felejtsd el levonni a felajanlott
Aranytallérokat a Kalandlapodrol!)




196-197

196.

A tobbi zsivany megfordul, ¢s elfut; kénnyebb zsak-
manvhoz szoktak. Gvors kutatasod eredményeképpen
talalsz egv rovid kardot (hasznalatba veheted, hogvha
korabban mar eltort a fegvvered), egy széklabat, két
nchéz lancot, 5 Aranvat valamint rongvokat, mellvel az
utonallok korbekototték a labaikat. Ha felhasznalod a
rongvokat, ¢s a labaid kore tekered. a lepteidet tompit-
ja, ¢ppen olyan lesz, mintha rendelkeznél LorAKODAS
képesseggel. (Jegvezd fel ezt a Kalandlapodra! Ha mar
rendelkezel Torprxopis képességeel, ezt figyvelmen
kiviil hagyhatod!) ird fel, mit veszel magadhoz — a
rongy ¢s a pénz kivételével minden felszerelési targy-
nak szamit! Ha végeztél, lapozz a 386-ra.

197.

Ovatosan az ajtokilines felé nyulsz, és sikeriil harom
ujjal megfogm anélkil, hogy felkavamad a gombakat.
Lassan, nagvon lassan elkezded elforditani, és buzgon
imadkozol, hogy az ajté kinviljon. Egy halk kattanas,
¢s az ajtd résnvire kitarul. Visszatartott Iélegzettel fel-
rantod az ajtot, atszaladsz rajta. ¢és menekilni kezdesz a
mustarszini sporafelhd eldl, mely betdlti a levegot. Egy
kis kamraba jutsz. Nem veszel levegot mindaddig, mig
10 messze nem keriiltél a felh6tol. Lapozz a 69-re.




198-200

198.

A kotabla nagy. Olyasféle dolog ez, amit arra szantak,
hogy észrevegven az ember. Es mig azt vizsgalod, nem
talalhatod meg a valodi utat. amely valahol mashol van
clrejtve. Ez egy régi trikk, és elgondolkodsz rajta,
vajon czt alkalmaztak-c itt. Befejezed az atjaro végének
megvizsgalasat, és végil a jobb oldali falon talalsz egy
laza kovet. Kihuzod azt: utana még cgyet, és még egvet.
Nem vesztegeted az idodet. mikor mar elégge nagy
lyuk tatong elotted. atmaszol rajta. Lapozz a 150-re.

199,

Fajdalmasan megvagod az ujjadat. Vesztesz | UcyEssic
¢s 1 ELETERO pontot! Elveszitetted a jatékot, ¢s a férfiak
kovetelik, hogy fizess! Van nalad 5 Aranytallér? Ha van,
add at a penzt, ¢s lapozz a 227-re. (Ne feledd el levonni
a Kalandlapodrol') Hogyha nincs nalad ekkora dsszeg,
lapozz a 112-re.

200.

Amint a vilagossag elarasztja a szobat, most eloszor
latod tisztan a szdmyveteget, egyv jokora. aranybama
gyikot. Sarga szemeivel téged néz. ¢s radébbensz. hogy
egy Baziliszkusszal allsz szemben, amelvnek tekintete
halalos! Tedd probara szerencsip! Ha szerencséd van,
lapozz a 174-re. Ha nincs, lapozz a 65-re.



201-202

201.

Inkabb nem kockaztatod meg a riadot. csendben kimész
a szobabol. Most mut teszel?

Hallgatozol a kovetkezo ajtonal?  Lapozz a 76-ra.
Hallgatozol a folvoso tuloldalan

levo ajtonal? Lapozz a 277-re.
Teszel egy kisérletet az eloszoba
veégen talalhato ajtoval? Lapozz a 321-re.

Vagy clhagyod a hazat; ez esetben két dolgot tehetsz.
Ha megprobalod megkeresm a Baziliszkusz Szemét,
mert ugy gondolod, hogy e¢lég informacioval rendel-
kezel, lapozz a 144-re. Hogvha megprobalsz tébb infor-
maciot szerczni a Kerekedok Céhénél (ha még nem
tetted volna), lapozz a 129-re.

202,

Belehelvezed a kulcsot az egvik zarba ¢s elforditod azt.
Hirtelen egv kis kigyo tor elo a masik zarbol, ¢s a
méregfogait a kezedbe mélveszti. Vesztesz 4 ELETERG
pontot a mérgezd harapas miatt! Ha még életben vagy,
¢s megvizsgalnad az asztalt, lapozz a 143-ra. Hogvha
clhagvnad a szobat az ablakon at. lapozz a 306-ra.
Amennyiben az ajton keresztiil tavoznal a szobabol, ¢s
megnézneéd az eloszoba végenel 1€vo ajtokat, lapozz a
325-re.



203-204

203.

Ahogy a Hurok mentén haladsz, atgondolod, melyek
azok a helyek, ahol informaciokat szerezhetsz. A Hurok
peremén van a Patkany és Menyét ivo, ahova tolvajok,
koldusok, ¢s sokféle ember betér egy italra. A Hurok a
nappal ¢s ¢jszaka minden orajaban tele van koldusok-
kal, ¢s 0k sokféle dolgot latnak és hallanak. A Hurok
egvik szelen ¢l Madame Csillag. a josno. aki napjait
a piactéren tolti jovenddmondoként, de az ¢éjszakanak
cbben a szakaszaban otthon van. Mit teszel”

Elmész a Patkany ¢s Menyét ivoba? Lapozz a 309-re.
Megprobalsz keresni egy koldust?  Lapozz a 26-ra.

Meglatogatod Madame Csillagot?  Lapozza 117-re.
Elhagvod a Hurkot? Lapozz a 387-re.

204.

Osszegylijtesz egy maréknyi hamut meg salakot. Elké-
pedsz, amikor érzed, hogy még mindig forrd, pedig a
haz mar évtizedekkel ezelott lecgett. Mielott el tudnad
dobni, a parazs keresztillégeti a kesztvidet ¢s megégeti
a tenyeredet. Vesztesz | UGYESSEG és 1 ELETERG pon-
tot! Elhagvod gyorsan ezt a helyet €s megvizsgilod a
szobrot. Lapozz a 301-re.




205-206

205.

Az uteésed betalal az or fiille mogott, mire 6 ontudatlanul
a foldre roskad. Felallitod, ¢s a falnak tamasztod, igy
ugy tiinik, mintha még mindig o6rkédne. Mikézben igy
teszel, felfedezel egy szimbolumot a kapu keretébe
karcolva. Ha jaratos vagy a TITKOS JELEK ¢rielmezésé-
ben, lapozz a 93-ra. Ha nem, lapozz a 262-re.

206.

Nem talalsz utat a sirhalomba, talan mashol van elrejtve

a Baziliszkusz Szeme. Lapozz a 77-re és nézz korill a
kertben.




207-208

207.

Oldalra veted magad., igy az Oriaspok a barlang talajara
zuhan. €s pusztan arra van 1d6d. hogy labra all). mert
cllenfeled maris tamad! Kiizdj meg az Oriaspokkal!

Oridaspok UGYESSEG 7 ELETERS 8

Ha elvesztesz akar egyetlen harci kort is, vesztesz 2
ELETERO pontot, és lapozz a 285-re. Ha sikeriil legyoz-
nod az Oriaspokot anélkiil, hogy egy fordult is elvesz-
tenél, lapozz a 353-ra.

208,

Lassan ¢s ovatosan leemeled a korongot az ezistdrotrol.
Semmi sem torténik, és megkénnyebbiilten sohajtsz fel.
Jegvezd fel az obszidian korongot a Kalandlapodra a
hatizsakodban lévo felszerelésekhez. Lapozz a 316-ra.






209-211

209.

Erdteljesen felfelé huzod magad a fal tetejére. Leg-
nagyobb rémiiletedre észreveszed, hogy a helyet iiveg-
szilankok boritjak, amelyek fokozatosan elvagjak a
kotelet, amibe kapaszkodsz. Kozvetlen azelott, hogy
felérnel, a koteled utolso rostja is elszakad. Most mar
hasznalhatatlanna valt szamodra. huzd le a Kaland-
lapodrol! Dobj két kockaval! Ha az eredmény ugyan-
annyi vagy kevesebb, mint UcyEssEc pontjaid szama,
lapozz a 257-re. Ha nagyobb. lapozz a 15-re.

210.

Koéveted az utcacskat a Kereskeddk Céhének egvik ol-
dala mentén. Néhany méter megtétele utan, az Gt élesen
jobbra fordul. Par lépés megtétele utan észreveszed,
hogy balrol egv sziik sikator nyilik. Tekinteteddel
koveted az utat. mely zsakutcaba vezet. bal oldalan egy
ajtot veszel észre, ¢és egv ereszesatornat, mely felfelé
vezet egy ablak mellett. egvenesen a tetore. Hogyvha
leballagsz a sikatorba, lapozz 80-ra. Ha folytatod a sétat
az ¢pilet koriil. lapozz a 271-re.

211.

Feltorod a zarat csendben ¢€s gvorsan, majd az ajto
kinyilik. Kicsit nyikorognak ugyvan a zsanérok, de
ahhoz nem elég hangosan. hogyv barki felebredjen ra.
Bevilagitasz a lampaddal, €és egy eloszobat latsz, ahol
cgv kis asztal all. rajta cgv talca. melven papirok
hevernek. Az eldszoba végeén is van egy ajto, melynek
kozelében egyv fogas all. rajta egy fekete csuklyas
kopeny figg. Ha felveszed a kdpenyt, el tudsz rejtdzni,
mintha lenne REJTOZKODES képességed. Ird fel a
Kalandlapodra, de ne a felszerelesi targvaid koze! Ha
at akarod vizsgalni a taleat, lapozz a 103-ra. Ha figvel-
men kiviil hagvod, és az ajtohoz mész, lapozz a 318-ra.



212-213

212.

Alaposan atkutatod a helyiséget. de nem talalsz rejtett
helvet, ahol a dragakd lehetne, vagy barmilyen utat,
eltekintve attol, amin bejottél. Megfordulsz, és hosszu
faradsagos gvaloglassal visszatérsz a Tolvajok klanja-
hoz beszamolni, hogy elbuktal a vizsgan. Kalandod itt
veget Cr.

213.

Eszreveszel egy halofonatot — mar haez a megfeleld szo
a hajokotél-vastagsagu, ragados szalra —, amit az Orias-
pok bizonyara leranthatott a mennyezetrol. amikor rad
tamadt. Megrantod. Masszivnak tinik, igy maszni kez-
desz. Ahogy maszol, ¢szreveszed. hogy a vajat valoban
cgy onasi fiigedleges akna és csakhamar eléred a pok-
halo kozepét. mely épp az akna felett van kifeszitve.
Elborzadsz. latva a selvemburokba zart csomagokat,
melvek a halorol cstingenek le — €épp olvan meretiiek és
alakuak. mint az emben testek. Az elbtted jarok nem
voltak ilven szerencseések. Ha megvizsgalod a testeket.
lapozz a 290-re. Hogvha inkabb tovabbmaszol. lapozz a
341-re.



214

214,

Szilardan tartod a korongot. ¢s alanvulsz. hogyv clvedd a
dragakovet. Visszahuzod a lemezt a fénybdl. és két
kézbe veszed azt. Alig tudod elhinni, hogy atmentel a
proban. Koézelebbrol megvizsgalod a dragakovet ¢s a
szived nagyot dobban. Az egvik oldalan egy repedés
van, ¢s egy kis buborék kozépen. Ez a dragaké hamisit-
vany — ertektelen tivegdarab. Lapozz a 400-ra.




215-216

215.

Gvorsan az erkély fakorlatjahoz lapulsz, ¢s csendben
varsz. Az alak nem adja jelét, hogy észrevett volna, és
clsétal melletted. A kontose szegélve surolja az arcodat!
Elballag az eclészoba végéig, megfordul. és vissza-
megy a szobaba — amely az elsd ajto jobbra. Kapsz
| szereENCSE pontot, mert nem estél panikba! Ha fel-
cbresztetted volna az alvajarasabol, a sikolva felnasz-
totta volna az e¢gész hazat. Varsz par percet, ezzel adva
1dot neki, hogy visszatérjen az agvaba, ¢s mély alomba
meriiljon. Utana atmaszol az erkélven. Lapozz a 325-re.

216.
Kimerevited kezeidet ¢s labaidat, nekitamasztva a tama
cevik oldalanak, és ovatosan megkezded a leeresz-
kedést. Par méter megtétele utan a tama egy 0 atjaro
mennvezetéhez vezet, majd nagy koriltekintéssel leug-
rasz a padlora. Lapozz a 236-ra.




217-218

217.

Morri latja, hogy nem ¢rted a szimbolumot, és sietve
letorh azt a kezével. Elfordul toled, ¢s nagy buzgalom-
mal néhany bogrét kezd tisztogatni. Megprobalod ismét
magadra vonni a figvelmét, de 6 észre sem vesz. Mit
teszel most?

Ha csatlakozol az .ujj-szurkalos™ jatékhoz. lapozz a
278-ra. Ha elhagvod a kocsmat, ¢s mashol probalkozol.
lapozz a 203-ra. ¢s valassz qyra.

218.

A termetes zsivany elteril a foldon. A tobbiek egy pilla-
natig tétovaznak. Kihasznalod az alkalmat. és megpro-
balsz attorni rajtuk. Doby ket kockaval! Hogvha a do-
bott 6sszeg ugyvanannyl vagy kevesebb, mint UcYEssEe
pontjaid szama, lapozz a 244-re. Ha nagvobb. lapozz a
96-ra.
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219-221

219.
Megprobalsz utat vagni, keresztiil a fojtogato Hinar-
dudvan. Kiizdj meg vele, mintha egy normal ellenféllel
tennéd!

Hinardudva ticYESsSEG 7 ELETERO O
Ha gvoztél, megtisztitod az utat: lapozz a 248-ra.

220,

Kitapogatod az utad a barlang fala mentén. ¢s talalsz
egy bejaratot, ami egy folvosdra vezet, amelyen el-
indulsz. Nem kockaztatod meg. hogv faklvat gyujts.
amig elegge el nem tavolodtal a barlangtol. Nehany
lépés utan hirtelen kattanast hallasz. Hajitodardak
tomege vagodik beled! Dobj egy kockaval, és vond le a
dobott szamot az ELETERO pontjaidbol! Megfelezheted
az Osszeget (tort szamot lefelé kerekits!), ha sikeres
SZERENCSE probat teszel' Ha még életben vagy, meg-
oyvujtod a faklvadat, ¢s kéveted az atjarot elore. Lapozz
al91-re.

221.

Sosem lattal ennyire 6sszetett zarat, mint ez. Ugy véled,
ez azt jelenti, hogy jo nvomon jarsz. Megprobalod fel-
tomi. de sajnos nem boldogulsz vele. Meg kell pro-
balnod elvenni a kulesot an¢lkiil, hogy a skorpio meg-
csipne. Ha jaratos vagy a ZsEBTOLVAJLASBAN, lapozz a
342-rc. Ha nem, lapozz a 264-rc.



222-223

222.

Ovatosan haladsz a halén, de til késén veszed észre a
csillogo ragacsot az egyik szalon. Az egyik labad a ha-
l6ba ragad, hiaba rangatod. nem tudod szabadda tenni.
Mit teszel?

Hogyha megprobalod kivagni magad ¢bbdl a szorult
helvzetbol, lapozz a 359-re. Ha felgvujtod a pokhalot a
faklvaddal. lapozz a 274-re.

223,

Megfigveled a palota kapujat, prébalod kigondolni, ho-
gvan juthatnal be. A kapu erdsen 6rzott, 6rok allnak
mindket oldalon. ¢s a mellveéd loréseinel 1s. Nem lesz
konnyii dolog bejutni a palotaba. Mit teszel?

Ha megtamadod az oroket, remelve. hogyv a meglepe-
ics ereje kedvezni fog szamodra, lapozz a 36-ra. Hogvha
feladod. hogy bejuss a palotaba. és valahol mashol ke-
resed tovabb a Baziliszkusz Szemet, lapozz a 144-re.
¢s valassz ujra.




224

224,

A varosi 0rok meglepetten néznek, amikor elérantod a
kardodat. Egvediil vagy, borruhat viselsz, ¢s egyetlen
fegyvered egy rovid kard, mig 6k mindketten, landzsa-
val és sisakkal vannak ellatva. raadasul tetétdl talpig
pancéling boritja oket.

A két orrel egyszerre kell osszecsapnod! Minden kor-
ben valassz egv varosi ort. akivel a hagvomanvos mo-
don harcolsz. A masik szintén rad tamad. igv ncked a
masik or ellen 1s dobnod kell Tamadoerdt. Hogvha a te
Tamadoerdd magasabb. nem sebezted meg ot. csupan
kivédted a csapasat. Ha az 6 Tamadoereje magasabb,
vesztesz 2 ELETERO pontot!

, UGYESSEG ELETERS
Elso Varosi Or 8 6
Measodik Varosi Or 7 5

Hogvha gvozol. lapozz a 105-re! Barmelvik forduloban
elmenekiilhetsz ELETERS pont veszteség nélkil. Ha igy
tennél, lapozz a 188-ra.
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225

225.

Elkezdesz felfelé maszni az ereszesatornan. Ehhez nincs
szitkséged vAszis készsegre vagy kotclre s csaklyara,
mert az ereszcsatornan konnvi maszni. Megérkezel az
ablakhoz, de az erds racsokkal van elzarva, ezért ugy
dontesz, folytatod utad a tetore. Hirtelen halk, nyikorgo
zajra leszel figvelmes. Felnezel és latod, hogy az egyik
diszitd elem — egy Vizkopo — a Kereskedok Céhenek
tetozetén életre kel. Elrugaszkodik eddigr iiléhelyérdl,
¢s leereszkedik, hogy megtamadjon téged. Felkésziilsz,
hogy védd magad. Csokkentsd 3-al a Tamadoerddet,
mert az esdcsatornan fliigeesz!

Vizkopo UGYESSEG 9 ELETERO 10

Hogyha te nyered az elso fordulot, lapozz a 319-re. Ha
a Vizkopo nver. von le 2 £LETERS pontot es dobj két
kockaval! Ha a dobott dsszeg ugyvanannyi vagy keve-
scbb, mint UcvEssEc pontjaid szama. lapozz a 365-rc.
Ha nagvobb. lapozz a 389-rc.




226-228

226.

Ovatosan felhiizod magad az iivegszilankokkal teleszort
fal tetejere, es felersz a Kereskedo Ceh epiiletenek a
tetejére. Ovatosan atvizsgalod a tetozetet, és talalsz cgy
tetoablakot. melyen at bejuthatsz az ¢piiletbe. Ahogy
fole guggolsz. mozgast veszel ¢szre a tetd masik
oldalan. Az egvik Vizkopo. amelvik az epiletet diszi-
tette, most ¢letre kel, felugnk a tetore, és feléd tart!
Gvorsan kell dontened a kovetkezo lepesedrol! Ha
maradsz, ¢s megkiizdesz a Vizkopovel, lapozz a 395-re.
Ha atsurransz a tetoablakon, remélve, hogy ¢z nem egy
csapda, lapozz a 354-re.

227.

Ellatod seriilt ujjadat, ¢s megprobalsz kerdezoskodni a
fickoktol tudnak-e valamit Brassrol, a kereskedorol. de
ok folytatjak jatékukat egymas kézétt, és nem mutatnak
¢rdeklodest keérdéseid iranvaban. Mit teszel most?

Ha Kopasz Morrit kérdezed Brassrol. lapozz a 195-re.
Hogvha c¢lhagvod a kocsmat, és mashol probalkozol,
lapozz a 203-ra, ¢s valassz ujra.

228.
Atsétalsz a szoban a gyik testéig. Lépteid hallatan kissé
megrandul. ugy tinik. mégsem teljesen halott. Az egvik
szeme kinyilik, egy nagy, sarga szem, ¢s hirtelen ra-
eszmelsz, hogy egy Baziliszkusszal allsz szemkozt,
melynek pillantasa halalos! Tedd probdra szerEnCSED!

Ha szerencsed van. lapozz a 174-re. Ha nincs. lapozz a
65-rc.



229-230

229.
Mielott az Alakvalto kiszabaditana magat a ketrecbol,
elhagyod a szobat. Becsapod az ajtot magad mégétt, és
sietve tavozol innen. Lapozz a 155-re.

230.

Megtamadod a lénvt, ami meglepetten felivolt fajdal-
maban. ahogyv kardoddal megvagod a vallat. A teremt-
mény feléd fordul. Egyv Ghoult zavartal meg éjszakai
lakomaja kozben, ¢s feltett szandeka, hogy teged is el-
fogvasszon. Kiizd) meg vele.

Ghoul iicyEssEc 8 ELETERO 5

Ha a Ghoul négyszer megsebzett, lapozz a 171-re. Ha
gy0zol, lapozz az 57-re!



231-232

231.

Figyelmesen megvizsgalod a szimbolumot. Ugy gondo-
lod, ez a Tolvajok klanjanak egy titkos jele. de fogal-
mad sincs, mit jelenthet. Mindazonaltal teljesen biztos
vagy benne, hogy valami gonosz dolog van elétted.
amire a halott tolvay probalt figvelmeztetni. Elmondasz
cgv csendes imat a Tolvajok Istenének, ¢s kéred ot,
hogv gondoskodjon a tolvajrol a masvilagon. valamint
rolad, ¢zen a vilagon. Ezutan indulni késziilsz, Lapozz a
302-re.

232.

A Vizképo a levegoben log egy pillanatig, kiiszkddik az
osszekotozott szamyaival, utana egyenesen lezuhan a
sikator mélvébe. A foldnek csapodik, ¢és szilankokra
torik. Folyvtatod utad a tetore, ¢s bemaszol a tetéablakon
at. Lapozz a 354-re.



233

233.

A ket Csontvaz eled lep. igy most egyszerre kell veliik
megkiizdened. Valassz egv cllenfelet. majd kiizd] meg
vele a szokott modon. A masodik ellen szintén dobnod
kell. hogv megallapitsd a Tamadoerotoket. Hogvha a te
Tamadoerdd nagvobb, kivédted ellenfeled csapasat, de
nem sebzed meg. Ha az 6 Tamadoereje nagyobb. ter-
mészetesen vesziesz 2 ELETERO pontot! Amint végeztcl
az elsovel, a masodikkal mar a szokott modon harcol-
hatsz.

UCYESSES ELETERS
Elsa Csontvaz 6 5
Masodik Csonitvaz 5 4

Ha gvozol, lapozz a 31-re!




234-235

234.

Bargo megfogja a pénzt, ¢s a borzekéjebe teszi. — Var
csak. fiatalember — mondja, mikézben kotoraszik a
zsakjaban. melv mogotte fekidt a kis koesijan. — Talan
tudok adni cserébe valamit. — Néhany pillanat malva
elohuz egyv kotelet ¢s egv csaklvat. — Itt van. fogd! —
mosolvodik el. — Nemregen talaltam. neckem nincs
szitkségem ra természetesen, de biztos vagyok benne,
hogy te hasznat veszed.

Megkoszonod Bargonak, mire 6 sok szerencsét kivan
a probadhoz. Kapsz | szerencse pontot! Amig rendel-
kezel ezekkel a targvakkal, tgv tudsz majd maszni,
mintha rendelkeznél mMAszAs képesseggel. kivéve, ha
cev fejezetpont masképp rendelkezik errél. Ha mar van
ilyven kepességed. akkor hagvd ezt figvelmen kiviil.
Jegvezd fel a kotelet és a csaklyat a hatizsakodban levo
felszerelési targvak kozé.

Elbucsuzol Bargotol, aki a kordéjaval tovabb halad a
sotét utcan. Te pedig eldontod, mit tegyel.

Elmész a Patkany ¢s Menyét

fogadoba? Lapozz a 309-re.
Elmész Madame Csillaghoz
(ha még nem tetted volna)? Lapozz a 117-re.
Elhagvod a Hurkot, és mashol
prébalkozol? Lapozz a 387-re.
235.

Az Oriaspok marisa mérgezé, viszont ellent tudsz allni
a legrosszabb hatasanak. Vesztesz | UicyEssEc pontot!
Ezutan lapozz a 304-re ¢s folytasd a harcot!



236-237

236.

Az atjaro durvan faragott, ¢s ¢szak fele vezet. Kovetve
az utat, néhany méter megtétele utan egy nagy ¢és
erosnek latszo ajtohoz érsz. Lenyomod a kilincset, és
meglepve tapasztalod, hogy nincs bezarva. Csendesen
kinyitod, ¢s egy sotét szobaba jutsz. Faklyad fénve nem
képes eloszlatni a sététséeet, csupan az arcodra vetiilé
ho arulja el neked, hogy még mindig ¢g. A sétetseg
magikus credetil! Csoszogo, csiszo hangokat hallasz a
sotétben. Ha beljebb mész a szobaba, lapozz a 352-re.
Hogvha visszafordulnal. lapozz a 161-re.

237,

Az amyalak anvagtalanna valik, végil eltinik. Kiilénos
¢érzés. hogy nem vetsz amvékot, de nem allsz meg e¢zen
gondolkodni; kifelé sietsz a barlangbol. Hogvha van
REJTETT DOLGOK MEGLATASA képességed, akkor lapozz
a 381-re. Ha nincs, lapozz a 27-re.
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238

238.

Gyorsan felmaszol, ¢s eléred az elso emeletet, keve-
sebb, mint egy perc alatt. Az elso dolog, amit ¢szre-
veszel, hogy az ablakokat erfs vasracs védi, meg-
akadalvozva a tolvajok bejutasat. Mcg ha itt nem is
tudsz tovabb haladni, gviijthetsz némi informaciot a haz
emeleterol.

A veled szemben lévo ablakon at egv pihenot latsz.
valamint két ajtot a bal oldalon és egvet a jobb oldalon,
sot a pithend végén is van egy ajto. A bal oldah egy kis
haloszobaba vezet. ami egy fiatal lanve lehet, a padlon
heverd babakrol erre kovetkeztetsz. A jobb oldali ablak-
nal egyv nagvobb haloszobat latsz, ahol egy hatalmas
baldachinos agy all, benne egy kozepkoru hazaspar
fekszik. Ovatosan térsz vissza a sikatorba, majd a
bejarathoz mesz, amely az egvetlen lehetséges ut. hogy
bejuss az epiiletbe. Ha van zArny1TAs képesseged. ki
tudod nyitni az ajtot — lapozz a 276-ra. Ha nem vagy
benne jartas. nem tudsz bejutni a hazba. Ebben az eset-
ben két valasztasod van. Ha tovabbi informaciokért el-
mesz a Kereskedok Céhehez, és még nem tetted volna
korabban, lapozz a 129-re. Ha megprobalod felkutatm
a Baziliszkusz Szemét az eddigi informacioid alapjan,
lapozza 144-re.




239-241

239.

Nekifesziilsz az akna falanak. ¢s gyorsan maszni kez-
desz, probalsz elmenekiilni a langok elol. Alig jutsz ki a
halobol, mikor az levalik a falrol, és langolva lezuhan a
barlang talajara. Lapozz a 341-rc.

240.

Egy alacsony atjarohoz érkezel, ami e¢gy kotablanal ér
véget. Elore kell gomyedned, hogy befér) az alagutba.
Mivel nincs mas valasztasod. elindulsz ezen a kis uton.
Hamarosan, ¢lélrdl dulakodo és csipogd hangokat hal-
lasz. Felemeled a faklvadat, és mar latod. hogy mik 1s
azok. A folvoso megtelt kicsi. hegves fogi deneve-
rekkel. Ha van nalad egyv eziist sip, lapozz a 363-ra. Ha
nincsen, lapozz a 280-ra.

241.

Koveted a folvosot, mely cgv kis terembe vezet. Lat-
hatolag azelott valamiféle tarolo szoba volt. de most
szerteszet hever itt mindenféle hulladék. Ahogy ovato-
san athaladsz a szoban, egy mogiled felrepuld szék
vagodik neked — vesztesz 1 ELETERO pontot! A szék
wra felrepiil, mikézben probalod magad 6sszeszedni.
Tedd probdra szereNncsED! Ha szerencséd van, lapozz
a 355-re. Ha nincs, lapozz a 282-re.




242-244

242.

Gyorsan kutatsz, és az alabbi dolgokat talalod:

Egv tiveg kittind konvakot, melvnek értcke 1 Arany.
Legalabb haromszor 1hatsz beldle, minden alkalommal
2 ELETERS pontot kapsz vissza.

Eev miniatiir festménvt eziist kerettel. Ennck 2 Arany
az cricke.

Ha valamelyik targvat megtartod. ne felejtsd el felimi
a Kalandlapodra! Felfedezel egy rejtett széfet is a fal-
ban, Brass portréja mogétt. Mit teszel?

Atvizsgalod az asztalt”? Lapozz a 143-ra.
Megvizsgalod a széfet? Lapozz a 104-re.
Elhagvod a szobat. ¢s megnczed

a tobbi ajtot az eloszoba végeénél? Lapozz a 325-re.
Tavozol a szobabol az ablakon

keresztiil? Lapozz a 306-ra.

243.

Tedd probara szerencsep! Ha szerencséd van, sikeriil
¢lmenekiilnéd a tetdablakon at — lapozz a 354-re. Ha
nincs szerencsed. lapozz a 175-re.

244,

Megrohamozod cllenfeleidet, mire az utonallok egvike
meghatral. Keresztulugrasz a vonalukon tamadt résen,
¢s futasnak eredsz, mielott még megallithatnanak. El-
kanvarodsz ¢és atszaladsz a hatso utcan. hogy megbi-
zonyosod] nem kovetnek-e. Utana visszatérsz a Keres-
kedok Cehehez. Lapozz a 386-ra.



245

245.

Ugvetlenkedsz a zarral, de egyszeriien nem boldogulsz
vele. A csuszkalo hang egyre kozelebb ér hozzad, az a
Lvalami” meghallott téged. Az egyetlen reményed,
hogy betorod az ajtot, mieldtt a szomy, barmi is legven,
clér téged. Nekifesziilsz az ajtonak. Doby két kockaval!
Hogvha az eredmény kisebb vagy ugvanannyi, mint
UGYESSEG pontjaid szama, sikeril feltormod az ajtot.
lapozz a 186-ra. Ha nagyobb az eredmény, vesztesz |
ELETERO pontot vallsériilésed miatt. A szomveteg maris
a kozeledben van, meg kell kiizdened vele. Csokkentsd
2-vel a Tamadoerddet a csata idejére. mivel sotétben
kell harcolnod!

Lathatatlan Szornyeteg UGYESSEG 5  ELETERO 8

Ha gvozol, folytathatod az ajto betoreset. Ismeteld meg
a csata elotti folvamatot mindaddig. mig sikerrel nem
jarsz. Ha sikeril betémod az ajtot, lapozz a 324-re. Ha
nem sikerill, ismét vesztesz 1 ELETERG pontot ¢és ujra
kell probalkoznod! Kisérletezhetsz mindaddig, mig ki
nem jutsz innen. vagy pedig meg nem halsz.




246-247

246.

Atvagsz a téren a Kereskeddk Céhéig. Ez a lenyiligozd
¢pilet, kobol épilt, és tobb emelet magas. Szemben a
tcrrel van a nagy fokapu, melynek szcles a bejarata. ¢s
azt hallottad. hogy importalt keménvfabol késziilt.
melyet messze delrdl, a Koponvak sivatagan tulrol
hozattak. Az arnyekbol megfigyeled. hogy az ajto zarva
van. Egy fegvveres ort latsz elotte, aki még nem vett
¢szre. Mit teszel?

Rejtozkédsz és figveled az 6rt? Lapozz a 74-re.

Megprobalod megvesztegetni az ort? Lapozz a 345-re.

Keresel egy masik bejaratot? Lapozz a 210-re.
247.

Az ital visszaallitja UcvEssiEc pontjaidat a Kezdeti ér-
tckre. Jegyezd fel a valtozast a Kalandlapodra, majd
lapozz vissza a 323-ra.



248-249

248,

Elérkezel a haz romjaihoz. Azt beszelik, hogy az ¢piilet,
ami egyszer itt allt, hatalmas volt, majdnem akkora,
mint egy palota. Maradvanyoknak nincs itt jele. Romok
sem maradtak hatra, csak a fclperzselt parcella és hamu.
Nem latsz olyan helvet itt, ahol a dragakovet elrejt-
hették volna. Mit teszel?

Turkalsz egv kicsit a hamuban? Lapozz a 204-rc.
Elindulsz ¢s megnézed a szobrot?  Lapozz a 301-re.

249,

Hozzavagod a fegvvered a faklvahoz. de az lepattan
a falikarrol, anélkiil, hogy kimozditana a faklvat! Ha
nincs nalad masik fegyver. akkor 3-al csokkentened kell
UeYESSEGEDET! Most mit teszel?

Megkiizdesz az amyékoddal? Lapozz a 11-re.
Mengekiilsz a barlangbol.
amilyen gyorsan csak tudsz” Lapozz a 154-re.




250-251

250.
Kiemeled a labad az ¢gd halobol, és gvorsan eloltod a
langokat. Hogvha az e¢gész hald langokban allna, most
nagy bajban lennél. Ugyvesen elkeriilod a tobbi ragados
szalat, majd ovatosan clindulsz a legkdzelebbi test felé.
Lapozz a 382-r¢.

251.

Az Or egy pillantast vet a pénzre, €s szemel Osszeszu-
kiilnek. Majd lagy kacagassal atveszi toled. — Ostoba! -
kialt fel, és rad tamad. Vesztesz | SZERENCSE pontot,
mert sikeriilt egv olvan orrel 6sszefutnod. aki még
ahhoz is tal korrupt, hogy megvesztegetve maradjon.
Meg kell kiizdened vele. Lapozz a 131-re.



252

252

Koveted az atjarot, mely kilométereken at kanvarogva
visz elore. Végiil aztan fényt pillantasz meg a tavolban.
Ovatosan megkozelited, és latod. hogv az atjard egy
barlangba vezet, mely iires. cltekintve cgy égd faklva-
tol, amely vasbol készilt falikarban fiigg a falon. A
barlang tavolabbi oldalan egv masik folvoso vezet
tovabb a sotétscgbe. Hosszi amyckot vetsz a faklya-
fénvben, ahogy athaladsz a barlangon. Ugy tlinik, mint-
ha sajat ¢letet ¢lne, de ugy veled. hogy ez csak a képze-
leted miive. Tévedsz! Mielott elemeéd a barlang tulso
oldalat, az amyékod veégigtancol eldtted a barlang falan,
lemaszik onnan, €s testet olt. A sajat amvad feled for-
dul. hogy megtamadjon téged! Hogvha megkiizdenc| az
amyc¢koddal, lapozz a 11-re. Ha nem, valassz az alabbi
lehetosegek koziil.

Megprobalsz elmenekiilni,

mielott megtamadna®? Lapozz a 154-re.
Megkisérled eloltani a faklyat? Lapozz a 373-ra.
Probalod elkeriilni, hogy amyékot

vess a falra” Lapozz a 85-re.

Megprobalod eloszlatni az
amyckod? Lapozz a 113-ra.




253

253.

Felismered a szimbolumot, mely egvike a Tolvajok
klamanak titkos jelel koziil. Kopasz Morn igy probalja
megtudni, tagja-c vagy ennek a csapatnak. Megmartod
ujjadat a sérodben, ¢s egy masik jelet rajzolsz a bar-
pultra. Morr rad ncz egy pillanatig, majd letérhh mind-
két jelet a kezével. Athajol a barpulton, egvenesen feléd.

— Bonyolult az a haz — suttogja. — A széf zarjat sosem
tortck fel. Sziikséged lesz ket kulesra. az egviket Brass
mindig maganal hordja, még az agyba is. — Ezzel varat-
lanul visszatér a barpult moge, €s buzgon néhany bogret
kezd el tisztogatni. Probalsz tole tobb informaciot meg-
tudni, de gy tesz. mintha meg sem hallana. Mit teszel?

Ha csatlakozol az .ujj-szurkalos™ jatékosokhoz, lapozz
a 278-ra. Hogvha elhagvod a Patkany és Menyét vot.
lapozz a 203-ra. ¢s valassz ujra.






254-235

254,
Elrejtozol egy magas tamlaju szek moge, ppen mikor a
lepesofeljaronal levo ajto kinyilik. Egy faradt szemu
szolga jon ki onnan egy hatalmas kutyaval. melvet lan-
con tart. Megpillantja az 6sszedolt pancélt, ¢s korbenéz
az eloszobaban. A kutva vadul felmordul. ¢s feled huzza
gazdajat.

— Erzel valamit, ugye? — kérdi az ebtol. — Gyeriink,
fogd meg! — ezzel elengedi a kutya lancat. Az eb ke-
resztiilvag az eloszoban és egyenesen feléd tart! Kiizd)
meg a kutyaval!

Kutya UeyEssEc 7 ELETERD 7

Mialatt a kutvaval harcolsz, még tobb szolga jon ki az
ajton. Vivy meg harom harci kort ellenfeleddel, utana
lapozz a 194-re. Ha meg6lod az ebet harom karci kor

alatt. akkor meg kell kiizdened a szolgakkal. Tekintsd
oket egy ellenfélnek!

Szolgak UcYESsEc 7 ELETERS 9
Harcolj egy fordulot elleniik 1s, majd lapozz a 194-re.

258,

Csendben kinyitod az ajtot. és besurransz az ajtonvi-
lason. Egy kis szobaban talalod magad, melyet a szoba
tilso végeében 1évo kokandallo vilagit meg. A tiizhely
mellett egv ferfi alszik a szckcben, meg egv nagy. fekete
kutva a pokrocan. Hogvha van LoraxoDAs képesscged.
lapozz a 95-re. Ha nincs, lapozz a 176-ra.



256-238

256.

Ahogy lassan kozelitesz az alvo Ogrehoz, veletleniil
belerugsz egy kavicsba, mely zorogve legurul az at-
jaréba, ¢s nekivagodik az alvo dmek. Erre megrandul,
¢s mocorogni kezd. Mit teszel?

Megtamadod? Lapozz a 37-re.
Elrejt6zol? (ha van RETTOZKODES
képességed) Lapozz a 114-rc.
257,

Sikeriil megkapaszkodnod a fal tetején, es fajdalmasan
megvagod magad az itt elhelyezett iivegdarabokkal,
melvet a betordk elriasztasa végett raktak ide. Vesztesz
| UGYESSEG €s | ELETERS pontot! Lapozz a 226-ra.

258,

Megprobalsz attérmi a feérfiak kozott, de azok megra-
gadnak, ¢s visszaszoritanak a falhoz. Kovetelik, hogy
fizesd ki, amivel tartozol nekik. Kétségbeejto helyzet-
ben vagyv. Hogvha megkiizdesz velik. lapozz a 28-ra.
Ha felajanlasz valami mast a szamukra, lapozz a 283-ra.




259-260

259.

A zar halkan kattan egyet, ¢s te besurransz az ajton.
Egv tagas. szépen berendezett irodaba érkezel. A hold-
feny besziirddik a racsos ablakon keresztiil. Veled szem-
ben egy hatalmas, gazdagon faragott faasztalt pillantasz
meg a falnal — pamazott borszékkel, Bentebb draga
szonyegeket latsz ¢s egy erosnek latszo vasajtot.

Ha atkutatod az asztalt, lapozz a 90-rc. Ha a vasajtot
vizsgalod meg, lapozz a 377-re.

260.

Elore indulsz az atjaron. koévetve a halott tolva) ver-
nvomait. A nvomok egy ajtéhoz vezetnek. mely az
atjaro bal oldali falabol nyilik. Az ajto felig nyitva van
igv bekeémlelsz rajta. A szobaban egy nagv vasketrecet
latsz, melvbe egy Torpét zartak. — Enged) kil esedezik.
— En is tolvaj vagyok, mint te! Ha kiszabaditasz, egyiitt
megkereshetjitk a Baziliszkusz Szemét. — Ha kiszabadi-
tod a Torpét a ketrecbol, lapozz a 6-ra. Hogvha elobb
meg akarsz rola bizonvosodni, hogy 0 1s tolvaj, lapozz a
86-ra. Amennyiben nem torodsz vele, hanem folvtatod
utad lefelé az atjaron, lapozz a 155-re.






261-262

261.

Lassan és keservesen leemeled a lancot Brass mell-
kasarol. Elszakitod, majd elteszed a kulcsot. Brass meg
sem moccan. Ird fel a Kalandlapodra a kulcsot — de ne
a hatizsakodban 1évo felszerelésedhez -, majd hagvd el
csendben a szobat. Most mit teszel?

Megprobalsz bemenni a jobb oldali

elso ajton? Lapozz a 76-ra.
Megkiscrelsz bemenni a jobb oldali

masodik ajton? Lapozz a 70-re.
Megvizsgalod az ajtot az elészoba

masik vegeben? Lapozz a 321 -re.

Hogyha elhagyod a hazat, és elindulsz a Kereskedok
Céhéhez (ha még nem tetted volna), lapozz a 129-re.
Amennviben elindulsz, hogy eddigi informacioid alap-
jan megkeresd a Baziliszkusz Szemét, lapozz a 144-re.

262.

Nem érted ugyan a jelet, de valosziniileg ez egy figyel-
meztetés az ajtoval kapesolatban. Ugy dontesz, keresel
cgy masik bejaratot. Lapozz a 210-re.




263-264

263.

Ugvetlenkedve gombolod ki képenved csatjait, és ra-
dobod a Vizképore, amikor az lecsapm készil rad.
(Ne felejtsd el lehuzni ezt a targvat a Kalandlapodroll)
Dobj két kockaval! Hogvha a dobott dsszeg ugvan-
annyl vagy kevesebb, mint UcyEssEc pontjaid szama,
eltalalod a Vizképot — lapozz a 232-re. Ha nagvobb.
elhibazod a dobast — lapozz a 389-re.

264.

Ovatosan benyulsz a lyukba. Az ujjhegyeddel éppen
csak hozzaérsz a kulcshoz, amikor a skorpio hirtelen
cletre kel, ¢s nagy fullankjat a kezedbe mélveszti,
kézvetleniil az ujpjizileted alatt. Vesztesz 2 ELETERO
pontot, és fedd probdra szeErENcsED! Ha szerencséd
van, lapozz a 305-rc. Ha nincs, lapozz a 379-re.




265-266

265.

Ahogy felfele maszol, észreveszed, hogy a barlang
valojaban egy szcles, fuggdleges akna. Hamarosan ¢l-
¢red az Onaspok halojat, mely az akna felett van ki-
feszitve. Elborzadsz, latva a selvemguboba zart csoma-
gokat, melyek a halorol csingenek le — épp olvan
méretiick és alakuak, mint az emben testek. Az elotted
jarok nem voltak ilven szerencscsek. Ha megvizsgalod
a testeket, lapozz a 290-re. Ha tovabb maszol felfelé.
lapozz a 341-re.

266.

Csendesen odasettenkedsz a kapuhoz ¢s megprobalod
feltorm a zarat. Egy kattanas, és az 6r varatlanul felriad.
Azonnal tamadasba lendiil. miel6tt lenne 1d6d reagalni.
Dobj ket kockaval! Ha az 6sszeg kisebb vagy ugvan-
annyi. mint UcYEssEc pontjaid szama clharitod ellen-
feled utését. Lapozz a 131-re, ¢és folvtasd a harcot. Ha
nem, akkor az 6r meglepetésszerti tamadasa miatt vesz-
icsz 2 ELETERG pontot — lapozz a 131-re.



267-268

267.

Ovatosan lépkedsz a sotétben a lépesékon, de néhany
Iépéssel lentebb nem veszel észre egy laza kockakévet.
Ahogy ranchezedsz a salvoddal, a lépcsosor hirtelen
tikorsima lejtové valik. és fejjel elore zuhansz. Nagy
puffanassal landolsz a Iépesd aljanal megnyilo verem
meélvén. Vesztesz 2 ELETERS pontot! Ha képzett vagy
MAszAsBAN - vagy van nalad kotel €s csaklya -, ki
tudsz maszni - lapozz a 240-re. Ha nem. dobj ket
kockaval! Hogyha a dobott dsszeg kisebb vagy ugvan-
annyi, mint UGYEssEc pontjaid szama, ki tudsz maszni
mnen - lapozz a 240-re. Hogvha nem. felkapaszkodsz
ugvan a verem oldalan, de visszazuhansz! Vesztesz 1
ELETERC pontot! Probald ujra mindaddig. mig sikerrel
nem jarsz, ¢s ki tudsz maszni a verembol, vagy a godor
meélveén leled halalod.

268.

— Ennyi? - nevet az egvik varosi or. — Legkozelebb ezt
jobban csinald! Azon kivill a varosi Orség megvesziege-
tése sulvos biin, igv velimk kell jonnad! — A veszte-
getesi kiserleted kudarcba fulladt. Mit teszel”

Megprobalsz elmenekiilni

a mogotted 1evd ajton at

(ha még nem tetted volna)? Lapozz a 149-re.
Megprobalsz elillanni? Lapozz a 97-re.
Megtamadod az 6roket? Lapozz a 224-re.




269-270

269.
A feny felé nyulsz, hogy elvedd a dragakdvet. Amint a
fény a karodat én, ¢getd fajdalom jana at az egész
tested. Ez az utolso dolog, amit még érzel. Kalandod itt
veget Cr.

270.

Visszateérsz a homalyba, ¢s futasnak eredsz. Az 6r nem
uldoz téged. nvilvanvaloan nem akarja elhagym az
orhelyét. Visszakanvarodsz a térre, Ovatosan, hogy az
ott allo or ne vegyen észre. Felméred a helyzetet, ¢s egy
kis gondolkodas utan, ugy hatarozol, hogy elkerilod a
fokaput. Korbejarod az épiiletet, hogy egy orizetlen be-
jaratot keress. Lapozz a 210-re.






271

271,

Koveted az utcacskat a sarokig, befordulsz balra, ¢s
folytatod utad az ¢épilet mentén. Elhaladsz egy szik
sikator mellett a jobb oldalon, aztan négy alakot latsz
elétiinni veled szemben. Vészjosloan kozelednek feléd.
Megfordulsz, de még harman tinnek fel mogotted,
megakadalvozva visszavonulasodat. Kajanul nevetnek,
mikozben az utonallok mindket oldalrol kozelitenck
feléd. Hogvha megprobalsz erdszakkal ateazolni rajtuk.,
lapozz a 151-re. Ha maradsz ¢s harcolsz, lapozz a 78-ra.
Amennyiben van MAszAs képességed (most nincs 1dod
hasznalni a kételet és a csaklvat, még ha van is nalad).
¢s megprobalnal biztonsagos helyre felmaszni, lapozz a
T2-re.




272-273

272
Visszahuzodsz az arnyekos kapualjba, remélve, hogy
senki sem fog észrevenni. A zaj felkeltette az emberek
fisyelmét végig az utca mentén. Néhanvan kihajolnak
az ablakaikbol, probaljak kideriteni, hogy mi tortén-
hetett.

— Nézzetek oda! - kialt egy hang. — Lenn, a kapu-
aljban! — Rajossz. hogy észrevettek. ¢s gvorsan tavozol
az utcabol, .. Tolvaj, allitsak meg!™ kialtasokkal a hatad
mogott. Sotét kacskaringos utcacskakon keresztill sza-
ladsz. ahol lerazod ildézoidet. mig veégil visszatérsz a
piacterre és atgondolod a helyzeted. Tual veszélyes lenne
visszatérned Brass hazaba, ott mar nem tehetsz szert
informaciokra. Ket valasztasod maradt. Ha elmész a
Kereskedok Céhéhez, és még nem tetted volna, lapozz
a 129-re. Hogyha reméled. hogy elegendo informaciora
tettél mar szert, ¢s elindulsz a Baziliszkusz Szemének
keresésére, lapozz a 144-re.

273.

Behelvezed a kulcsot a bal oldali kuleslvukba, és lassan
clforditod. Ha van zArnYITAS képességed. ¢s szabad
kezeddel feltérnéd a jobb oldali zarat. lapozz a 335-re.
Ha nem vagy jaratos a zarfeltérésben, lapozz a 202-re.




274-275

274.
A faklyadat ovatosan a halo végchez tartod, mely azon-
nal langra kap ¢s hangos sercegések kdzepette, fénye-
sen égni kezd. Tedd probara szerencsip! Hogyha
szerencsed van, lapozz a 250-re. Ha nincs szerencsed,
lapozz a 394-rc.

275,

Nem tehetsz mast, megvarod, amig valaki rad talal.
¢s szembeneézel a kovetkezmenvekkel. Megbuktal a kiil-
detéseden. Kalandod itt véget ér!



276-277

276.

Gvorsan kezelésbe veszed a zarat, néhany pillanat
mulva megnyugtato kattanast hallasz. ¢s az ajto kitarul.
Belépsz. Lagvan becsukod az ajtot magad mogott. Egy
diszes, marvanvpadloju closzobaban talalod magad.
Balra egy Iépesosor vezet fel a korlattal ellatott pithené-
12, Egv pancéloltézet all a Iépesofordulonal. Lent a
Iépesosomal 1s van egy ajto. Tapasztalataid ¢s kepzesed
alapjan ugyv sejted, hogy ¢z az ajtd a szolgak szallasai-
hoz vezet. Most mit teszel?

Odamész a lenti ajtohoz? Lapozz a 47-re.

Megvizsgalod a pancelruhat? Lapozz a 62-re.

Felmész a [epesosoron? Lapozz a 368-re.
277,

Figvelmesen hallgatozol, ¢s hangos horkolast hallasz
bentrol. Megprobalkozol az ajtoval, es azt tapasztalod.
hogv nincs bezarva, igy besurransz. Ha jaratos vagy a
LOPAKODASEAN, lapozz a 396-ra. Ha nem, akkor lapozz
a 138-ra.




278-279

278.

Odamesz a férfiakhoz, akik .ujj-szurkalost™ jatszanak.
¢s megkérdezed csatlakozhatsz-e jatékukhoz. Kénnyen
belecgyveznek, ¢s elmagvarazzak, hogy egyv tort kell
dofkédnod szétteritett ujjaid kézott egyv percig, amilyen
oyvorsan csak birod. Ha ezt meg tudod tenni, anélkiil
hogy megsebezd magad, fizetnek tiz Aranvtallért, De
ha kudarcot vallasz, ncked kell fizetned 6t Aranvtallért,

Ha nem akarsz részt venni ebben a jatékban ¢s inkabb
Kopasz Morrnival beszelncl. lapozz a 195-re. Ha clhagy-
nad az ivot, lapozz a 203-ra. és valassz mast. Hogyha
jatszani akarsz, dobj ket kockaval. Ha a dobott 6sszeg
ugvanannyi vagy kevescbb. mint UcvEssic pontjaid
szama, lapozz a 14-re. Hogyha az 6sszeg nagvobb, mint
UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a 376-ra.

279,

Konnyedeén atlépsz az alvo Ogre felett. Meg sem rezzen,
igy folvtathatod utad lefelé az atjaroban. Lapozz a 13-ra.






280-282

280.
A faklyad fénye megzavarja a denevéreket, €s a korii-
l6tted nyiizsgokbol nehany neked tamad. Tekintsd Oket
cgy ellenfélnek. és csokkentsd 2 ponttal Tamadoerddet.
mivel sziik helven harcolsz.

Denevérek UGYESSEG 5 ELETERS 12
Ha gv6206l. lapozz a 43-ra!

281.

Eléreugrasz, ¢s kardoddal megtamadod a fehér altdzeti
alakot. Az elso itcsed betalal, amire fajdalmas emben
sirds a valasz. A fiatalember szemei kinyilnak, ¢s fel-
sikolt, amint szembetalalkozik veled. Atkozod a szeren-
csedet, ¢s lefele futsz a Iépesokdn. A fia alvajaro, aki
most felébredt ¢s a sirasa felriasztja az egész hazat.
Nincs mas valasztasod, menekiilsz. Gyorsan visszatérsz
a piactérre ¢s megtervezed a kovetkezo 1épésed. Tul
veszelyes lenne visszatérned Brass hazaba, igv onnan
mar nem tudsz informaciokat szerezni. Két valasztasod
maradt. Ha elmész a Kereskedok Céhchez (ha meég nem
tetted volna), lapozz a 129-re. Hogvha remeled, hogy
clég informacio birtokaban vagy. és elindulsz megke-
resni a Baziliszkusz Szemét, lapozz a 144-re.

282.

Megprobalsz félreugrani, de a szék eltalal a valladon.
Vesztesz | ELETERO pontot. Lapozz a 68-ra.



283

283.

Felajanlod a ferfiaknak, hogy adsz valami mast, hogy
lerendezd a tartozasod. Megkérdezik, mut tudnal fel-
ajanlani. Elfogadnak egv magikus italt vagy 6t étkezés-
re clegendo ¢lelmiszert. Ha odaadod nekik az egviket.
jegvezd fel a valtozast a Kalandlapodon, és a 203-ra
lapozva hagvd el az ivot. Ha egvikkel sem rendelkezel,
vagy nem akarsz megvalni egviktol sem. ¢s inkabb
harcolnal, lapozz a 28-ra. Amennviben megprobalkozol
a menekiiléssel. lapozz a 333-ra.




284-285

284.

Tudod. hogy a Baziliszkusz Szeme egy rejtett helyven
van valahol a Sirhalom dombnal. de hogyan jutsz oda?
Feljegyvezhettél harom szamot a Kalandlapodra, mely
harom nyomot jelképez. Egvet a Hurokban, egvet a
Kereskedok Cchencl. es egvet Brass hazaban. Ha meg-
van a harom szam, vedd annak a szamnak az elso szam-
jegvet, amit a hazban talaltal, utana az elsé szamjegvét
annak a nvomnak, melvet a Kereskedok Cehenél sze-
reztél, végill pedig annak a nyvomnak az ¢lsd szam-
jegvét, melyre a Hurokban leltél ra. Allitsd dket ebbe a
sorrendbe és kapsz egy negyedik szamot.

Példaul: Ha az ¢lsdé nvom a hazbol 123, a Kereskeddk
Céhénél 1évo nyom 234 ¢s a Hurokban a 45-6s szamu
nyomra leltél ra, akkor neked a 124-es fejezetre kellene
lapoznod!

Ha megvan a szam, lapozz arra a fejezetpontra, és
folytatddni fog a torténet. Hogvha nem talaltad meg
mindhdarom nvomot, vagy tevesek a szamok. és nem
folytatodik értelmesen a torténet. megbuktal a vizsgan,
¢s ujra kell kezdened a kalandod az 1-¢s fejezetnél.

285.

Az Oriaspok beléd mélyeszti nagy csapragoit. Vesztesz
2 ELETERS pontot. Dobj két kockaval! Ha a dobott szam
kiscbb vagv ugvanannyi, mint jelenlegi ELETERS pont-
jaid szama, lapozz a 235-re. Hogyha nagyobb, lapozz a
312-re.



286-287

286.
Megallsz atvizsgalni a lépcsot, es észreveszel egy laza
kockakdvet. Felfeszited azt, ¢s talalsz egv kis emelokart
alatta, mely nyilvan egy csapdaszerkezet! Elkeriilod a
csapdat, ¢s folvtatod utad lefelé. Lapozz a 240-rec.

287.

Figyelmen kivill hagvod a szobrot, és ¢gyenesen a haz
romjai felé tartasz, keresztiil azon, ami valaha a pazsit
volt. Féluton lehetsz, amikor valami erdteljesen huzni
kezdi a labadat. Lenézel ¢és latod. hogy a dus fi fel-
tekeredik a csizmadra ¢s a labadra. Ahogy szabadda
teszed az egvik labad. apro vercseppeket pillantasz
meg; a sajat véred csillog a fiiszalakon! Veszitesz 3
ELETERO pontot! Mit teszel?

Megtamadod a fuvet? Lapozz a 219-rc.
Megprobalsz atgazolni rajta’ Lapozz a 371-rc.




288

288.

Utolso csapasoddal clpusztitod a Csontvaz Lordot.
Ovatosan felveszed a kardjat, rendes korilmények
kozott bajos lenne felemelned egy ilven méreti kardot,
de mert varazsfegvvert tartasz a kezedben, ez olvan
kénnyi, mintha egy torrel vivnal. (Hogvha magaddal
vinnéd, a régi révidkardod 1tt kell hagynod! Jegvezd
fel a fegyver specidalis képességét a Kalandlapodra:
Amikor megsebzed az cllenfeled, a szokott ELETERS
pont vesztescg mellett — csak a kovetkezo kdrre — meg-
novelheted 1-el a Tamadoerddet!) Felszijazol magadra
cgy kardovet, ¢s atkutatod a termet. Talalsz egy oreg
bronzsisakot (adj 1-ct UsveEsstc pontjaidhoz. ha fecl-
veszed). Ezt ne a hatizsakodban lévo felszerelésekhez
ird! Valamint ralelsz egv kifénvesitett kobaltara 1s.
agancs markolattal. (Ezt 1s elteheted a hatizsakodba!)
Nincs nyoma a Baziliszkusz Szemének, ¢s nincs jele
tovabbvezeto utnak sem. Atvizsgalod a talapzatot. ¢s
egy szimbolumot talalsz belekarcolva az egvik olda-
laba. Ha jartas vagy a TITkos JELEK értelmezésében,
lapozz a 102-re. Ha nem, lapozz az 52-re.



289-290

289.

Madame Csillag elteszi a pénzed, ¢s bevezet a fogado-
szobajaba. Hellvel kinal. majd 6 is leiil veled szemben
cgv kis asztalhoz, és mélven a kristalvgémbjébe néz.
Elmondja, hogy valami érték utan kutatsz, ¢s az egy
rejtett, sotet helven van. a halal helven! Megtudod azt
1s. hogv mielott meg megtalalnad azt. amit keresel.
rovid latogatast kell tenned egy helven, ahol alszanak,
¢s egy masikon, ahol dolgoznak. Ez egy fontos nvom,
jeevezd fel ennek a paragrafusnak a szamat a Kaland-
lapodra! Megkoszénéd Madame Csillag segitségét, és
elhagyod a hazat. Most mit teszel?

Elindulsz a Patkany és Menyét
kocsmaba (ha még nem tetted)?  Lapozz a 309-re.
Megprobalsz keresni egy koldust

(ha még nem tetted volna)? Lapozz a 26-ra.
Elhagvod a hurkot, és masfelé
probalkozol? Lapozz a 387-re.
290.

Ahogvan keresztiilvagsz a pokhalon, ¢szreveszed, hogy
nchany fonal ragadds, és néhany nem. A pdk nyilvan-
valdan a nem ragados fonalakat hasznalta, hogy el-
jusson a zsakmanvhoz. a ragadosokat meg azért, hogy
clkapja azokat. Meg kell probalnod elkeriilni a ragados
fonalakat, ha meg akarod vizsgalni a testeket. Dobj két
kockaval — csokkentheted kettdével az oOsszeget. ha
rendelkezel REJTETT DOLGOK MEGLATASA képesseggel.
Hogvha a dobott szam kisecbb vagy ugvanannyi, mint
UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a 382-re. Ha nagvobb.
lapozz a 222-re.



291-292

291.

A koldus csaknem 6sszerogvik a megkonnyebbiiléstol.
— Egy pillanatig azt hittem. nekem annyi — zihalja. Epp
azon csodalkozol, miért hagyvtak az ajtot nyitva, amikor
felmutat egy készlet tolvajkulcsot széles mosollval az
arcan, — Tessck — mondja —, ezzel sikerilt bejutnom.
Tedd el. biztos vagyok benne, hogy jo hasznat veheted.
— Kapsz | szerENCSE pontot a szerencses talalkozasert!
(Ird fel a Kalandlapodra a tolvajkulesokat, de ne a hati-
zsakodban levo felszerelésekhez!) A tolvajkulesok altal
megszerezted a ZARNYITAS képességet, ha még ez idaig
nem rendelkeztél vele. (Ha mar rendelkezel ezzel a keé-
pesseégeel, ezt figyelmen kivill hagvhatod!) Az egvediili
kijarat a szoba tavolabbi végén van. Megkdszonod a
koldusnak a tolvajkulcsokat, ¢és szép almokat kivansz
neki. Lapozz a 350-re.

292,

Melvik targvat hasznalnad a felszerelés: targvaid kéziil
a fény blokkolasara?

Egy obszidian korongot? Lapozz a 87-rc.
Egy fekete kopenyt? Lapozz a 308-ra.
Valami egvebet? Lapozz a 397-re.




293-294

293.

Kitérsz egy arnyékos kapualjba, ¢s csendben megallsz.
A fény ¢s a léptek kozelednek feléd, és alig mersz
levegdt venni, amikor két varosi or bukkan fel. Be-
csukod mindkét szemed és reméled. hogy nem vesznek
¢szre, de hirtelen fény vetiil az arcodra.

— Nocsak, mi torténik itt? — szol egy goromba hang,
— Gvere ki onnan, ¢s mondd el, mit keresel 1tt! — Mit
teszel?

Megprobalsz elmenekiilni a

mogdtted 1evo ajton at? Lapozz a 149-re.
Megvesztegeted az oroket? Lapozz a 327-re.
Megprobalsz elillanm? Lapozz a 97-re.
Megtamadod az 6roket? Lapozz a 224-re.
294,

Elforditod a szobrot, hogy az ijasz a sirhalomra mutas-
son. Varsz néhany pillanatot, de nem toértémik semmi;
mar amennyire meg tudod itélni. Talan a nyilnak kell
masfel¢ mutatnia? De merre?

Becélzod vele a leégett hazat? Lapozz a 346-ra.
Rairanyitod a sirhalomnal allo
kore” Lapozz a 343-ra.




295-296

293,

Egv hangos kattanas. €s a nagy vasajto. sulyva ellencre
kénnvedén kitarul. Egy pancélterembe jutsz. tele ladak-
kal €és dobozokkal. Belépsz, majd kérillnezel. Hogyha
van REJTETT DOLGOK MEGLATASA képességed, lapozz a
21-re. Ha nincs, lapozz a 120-ra,

296.

Remeényteleniil nézel korbe valami menekiilési utvona-
lat keresve, de a langok minden oldalrél kérbevesznek.
Néhany masodpere €s a langolo halo levalik a falrol, te
pedig a barlang padlojara zuhansz, egvenesen a langok
koz¢. Kalandod ¢s ¢leted itt veget er.



297-298

297.

Elkezdesz lefelé¢ maszni az aknaban, de nchany meter
megtétele utan megesuszol, ¢s fejjel elore lezuhansz.
Vesziesz 3 ELETERG pontot! Ha még életben vagy. egy
masik atjaroban talalod magad. Lapozz a 236-ra.

298.

Odasurransz a sotét alakhoz, ¢s latod. hogy egy rongyos
oltozekli ember, alighanem egy koldus. aki mélyen
alszik. Mosolvogsz magadban: egv koldus a Keres-
kedok Céhében, mi1? Nem rossz hely egy ¢jszakat itt el-
tolteni. Ha felebresztenéd, lapozz a 385-re. Amennvi-
ben magara hagyvod, ¢s tavozol a tavoli ajton at, lapozz
a 350-re.



299-300

299,

A varosi Orjarat gyvorsan megerkezik a helyszinre. Tul
sokan vannak, nincs es¢lved a menekilesre. Egv tités
¢ri a fejed. Amikor magadhoz térsz, egy cellaban talald
magad lelancolva. a felszerelésed nelkal. Kudarcot
vallottal. Kalandod 1tt véget ér,

300.
Allatias horkantassal az Ogre neked tamad. Kiizdj meg
vele!

Ogre UGYESSEG 8 ELETERG 12

Ha gvozol, lapozz a 13-ra!







301-303

301.

Keresztiillvagsz az aljndvényzeten, mely korbeveszi a
szobrot. Latod, hogy annak talapzata egv kis meden-
cének a kozepén all. A szobor egy ijaszt abrazol, aki
¢ppen megfesziti fjat. A mialkotas bronzbdl késziilt, ¢s
elzoldiilt az evek folvaman. A szobor talapzatan vala-
mifcle felirat van, de azt a falevelek eltakarjak. Ha at-
gazolsz a tavacskan, hogy elolvasd a feliratot, lapozz a
2-re. Hogyvha megprobalod atugrani, lapozz a 148-ra.

302,

Ahogyv elfordulsz, egv 1zz0. majdnem atlatszo. kékes
fényii lény repiil feléd a folyoso feldl. Ugy néz ki, mint
egy levagott emben fej, de nines 1doéd kozelebbrol
megvizsgalni; elvetddsz az egvik oldalra. Dobj ket
kockaval! Ha a dobott ésszeg kisebb vagy ugvanannvi.
mint UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a 12-re. Hogyha
nagyobb, lapozz a 393-ra.

303.

Megvizsgalsz mindent a kitablan, probalsz talalni egy
modot, hogy elmozditsd. N¢hany masodperc mulva egy
oklomnyi Iyvukra lelsz a kétabla és a fal egyvik oldala
kozott, Méretébdl itélve ez Iehet a rejtett nvitoszerkezet.
Ha kézzel érinted meg a kapcsolot, lapozz az 56-ra.
Ha inkabb egy tort hasznalnal (ha van nalad). lapozz a
164-re.



304-306

304

Gvorsan oldalra veted magad, de tul késén. Az Orias-
pok egvik laba eltalal téged, ¢és a foldre taszit. Vesztesz
| ELETERG pontot! A pok mar rajtad 1s van, mielott ujra
labra tudnal allni, ¢s kiss¢ tgvetlenkedve megprobalod
haritani a tamadasat.

Oridspok UGYESSEG 7 ELETERS 8

Ha megnyered az elsd fordulot, nem sebesited meg
az Oriaspokot. csupan kivéded a tamadasat. Utana har-
colhatsz vele a szokott modon. Ha elvesztesz akar
egvetlen fordulot is, lapozz a 285-re. Ha megolod a
pokot anélkill, hogy egy fordulot 1s elvesztenél, lapozz
a 353-ra.

305.

Atkozodsz, mikézben lerazod a skorpiot, majd ssze-
taposod a labaddal. ¢s elveszed a kulcsot. A zar kinvilik,
¢s a nagy vasajto kitarul. Lapozz a 79-re.

306.

Gvorsan ¢s csendesen elhuzod a kereszt rudat, kinvitod
az ablakot, majd leereszkedsz a foldre. Sietve tavozol a
sotét utcakon. Brass hazat magad mdogdtt hagyva.
Ahogy haladsz, atgondolod., mi legven a kovetkezo
lIépésed. Ha megprobalod megkeresni a Baziliszkusz
Szemet, mert ugy gondolod. hogy elég informacio bir-
tokaban vagy. lapozz a 144-re. Hogyha a Kereskedok
Cchenel kutatnal informaciok utan (ha meég nem tetted
volna), lapozz a 129-re.



307-308

307,

Felemeled a kezed, hogy bezorgess, de mielott meg-
tenned, az ajto kinyilik, és egy oregember jelenik meg
hosszu fehér szakallal. — Mit akarsz? — kérdezi,

Hogvha elfutsz, lapozz a 144-re. és valassz ujra. Ha
cllokodd az atbol, és megkeresed a dragakovet, lapozz a
137-re.

308.

Leveszed a kopenyt. ¢s radobod a dragakore! Amikor
feny er. azon nyomban elporlad. Huzd le a Kaland-
lapodrol! Mit teszel?

Benvulsz a fénvybe ¢s elveszed

a dragakovet? Lapozz a 269-re.
Megprobalod blokkolni a fényt
valamivel? Lapozz a 292-r¢.

Megprobalsz hozzavagni valamit
a dragakohoz, hogy kiiisd azt
a fénykorbol? Lapozz a 130-ra.

Hogyvha segitségre van szitkséged., von le 2 szERENCSE
pontot magadtol, ¢s lapozz a 338-ra.




309-310

309,

Betérsz a Patkany ¢s Menyét ivoba. Az italmérest
fustos olzglampak w]agltjak meg, ¢s a kocsmavendé-
ock pipal és szivarjai nagymértékben hozzajarulnak
a gazdag atmoszférahoz. A kocsmaros, Kopasz Morri
ugy fest a pult mégott, mint egy baratsagtalan koszikla.
Az ecgvik asztalnal harom gvanus kiilseji férfi jatszik
Jujj-szurkalost™, kessel dofkodnek az asztalon az ujjaik
kozott, egvre gvorsabban és gvorsabban. Odamész a
pulthoz ¢s rendelsz egy korso sort. (Huzz le egv Aranvat
a Kalandlapodrol. melyet az italodert kell fizetned!)
Mit teszel?

Megkérdezed Kopasz Morrit
tud-e valamit Brassrol? Lapozz a 195-re.
Erdeklodsz, hogy csatlakozhatsz-e
az uj)-szurkalds jatékhoz? Lapozz a 278-ra.
310.

Csapast mérsz az orre, aki megbicsaklik ugyan, viszont
gvorsan falpra all. Harcolnod kell:

Or UcvYESSEG 6 ELETERS 4

Hogvha a harc tovabb tart harom fordulonal, lapozz a
299-re. Ha harom kor alatt gvozedelmeskedsz, lapozz a
337-rc.




311-312

311.

Odasimulsz a barlang falahoz, ¢s clkeseredetten pro-
balsz eltiinm a faklyafénybol. Amig ezt teszed, az ar-
nyckod elsuhan a falon, egyenesen mogéd, majd rad
tamad. Vesztesz 2 ELETERG pontot! Most mit teszel?

Megkiizdesz az arnyékoddal? Lapozz a 11-re.
Elmenekiilsz inét? Lapozz a 154-re.

312.
Az Oriaspok ismét tamadasra késziil. Probalod haritani
a csapast, de tested megbénul a méregtdl. Tehetetleniil
varod a befejezést. Kalandod és életed egvarant véget ér.



313-314

313.

Felemeled a karod, ¢s megkisérled kivedeni a tamadast,
de tal lassu vagy. Az undorito teremtmény csapasa a
valladat ér1 — vesztesz 2 ELETERO pontot! Egy gyiiloletes
ellenfellel keriiltel szembe — egyv Ghoullal. Megzavartad
Ot ¢jszakai lakomaja kozben, ¢s most feltett szandcka,
hogyv téged 1s elfogyasszon. Kiizd) meg vele!

Ghoul IGYESSEG 8 ELETERG 7

Ha a Ghoul haromszor megsebzett, lapozz a 171-re. Ha
gv0z0l, lapozz az 57-re!

314.

Ovatosan szétnézel a teremben, és taldlsz egy rést a
padlo és a talapzat egvik oldala kézott. Hirtelen otlettel
hatragérdited a talapzatot, ¢s feltarul elotted egy lép-
csosor, mely lefelé vezet a sotétségbe. Ugy dontesz, el-
indulsz lefelé; lapozz a 328-ra.



315

315.

Alig mersz levegdt venni, mikor tavozol a szobabdl,
majd becsukod az ajtot. Ugy gondolod, hogy adsz egv
kis 1d6t a bent lévoknek. hogy mély alomba meriil-
jenek. Mit teszel ekdzben?

Megkiserelsz bemenni a jobb oldali

elso ajton? Lapozz a 76-ra.
Megprobalsz bemenni a jobb oldali

masodik ajton? Lapozz a 70-re.
Megprobalkozol az eloszoba masik

végén lévo ajtoval? Lapozz a 321-re.

Ha mar jartal az 6sszes szobaban, varakozol, és utana
ujra belépsz a szobaba — lapozz a 277-re.







316-317

316.

Athaladsz az ajton, mire egy masik sziklaba vajt te-
rembe jutsz. Végre megtalaltad a Baziliszkusz Szeme-
nek rejtekhelvét! A hatalmas voros dragakéd egy fekete
kooszlopon nyugszik, a szoba kozepén, ¢és egy fénvsav
vilagitja meg. melvnek forrasat nem latod. A fénv be-
boritja a dragakovet ¢s az oszlopot egeszen a padlotol a
mennyezetig. Fellelkesiilsz, hogy elérkeztél kildetésed
vegehez, de a diadalérzeted egyben Ovatossagra is int.
Lennic kell itt valamiféle végso csapdanak! Mit teszel?

Elveszed a dragakévet? Lapozz a 269-re.
Hozzavagsz valamit a dragakohoz.

hogy kiiisd azt a fénykérbol? Lapozz a 130-ra.
Megprobalod eltériteni a fényt? Lapozz a 292-re.

317.

Odavettdsz az ajtohoz, €s probalsz attomi rajta, mielott
a Kopogd Szellem altal rad zaditott butorok eltalal-
nanak. Az ajto nem mozdul, de egy csaporacs zuhan le
mdgotted, es foglyul et a fiillkében. Ismét probat teszel
az ajtoval, de rajossz. hogy ez egv hamisitvany. Csupan
odaerdsitették a falhoz a csapda részeként. Orjongve
probalod felemelni a racsot! Dobj most két kockaval!
Hogyha a dobott 6sszeg kisebb vagy ugyanannyi. mint
UGYESSEG pontjaid szama, felemeled a racsot, ¢s me-
nekiilni kezdesz — lapozz a 152-re. Ha nagvobb. nem
tudod elmozditani a csaporacsot — még mindig csap-
daban vagy. ¢s a Kopogo Szellem ujra tamad.

Kopogo Szellem UGYESSEG 6 ELETERS 0



318

Hatarozd meg a Tamadoerodet a szokott modon, de ha
megnyersz egy harci kort, nem sebzed meg ellenfeled,
csupan elkerilted a tamadasat. Ha a Kopogo Szellem
gvOz, vesztesz | ELETERS pontot!

A Kopogo Szellem tamadasa utan ujra megprobalsz
menekiilni. Addig 1smételd ezt a miveletet, amig nem
sikeriil kimenekiilndd innen, vagy meg nem halsz.

318.

Az ajton van egv nagy kulcslyuk, és te atkukucskalsz
rajta. miclott dontest hoznal. A helviseg egv konvhanak
tinik, és az onasi tiizhelybdl kidramlo parazs fénve el-
arasztja a tavolabbi falat. A tiizhely elott, a padlon egy
fekete arnvat veszel ¢szre. Megmozdul. amint ranézel.
¢s mikor felemeli a fejét ¢s asit egyet, akkor latod, hogy
ez egy kutva. Egy nagy kutva! Felallsz és elgondol-
kodsz a torténtcken. Egy festményt pillantasz meg az
closzoba falan. Egyv 1zmos. szakallas férfi portréat, aki
tavesovel a kezeében all. A keret also szegélvén, egy kis
reztablan az alabbi feliratot olvadod:

Marlin kapitanynak a , Messzi Kereskedd ™
hajolegeénységerdl

Miért lenne itt ez a kép. mely nvilvanvaloan Marlin
kapitanyhoz tartozik? Rossz hazban vagy. Csendben
tavozol innen. remélve. hogy a nagy kutya a konyhaban
nem hallott meg téged. Atmész a masik hazba, ahol
a pénzérme szimbolumot lattad az ajtofélfaba vésve.
Lapozz a 384-re.



319-322

319.

Fegyvered hangos csdrrenéssel lepattan a Vizkopo ko-
kemeény, magikus borérol. Most mit teszel?

Magikus fegyvvert hasznalsz ellene? Lapozz a 158-ra.
Egveb eszkozt vetsz be ellenfeled

ellen? Lapozz a 73-ra.
Kitartasz ¢s reméled a legjobbakat? Lapozz a 389-re.

320.

Nem talalsz utat. mely kivezetne innen. A Baziliszkusz
Szeme elérhetetlenné valt szamodra. Megbuktal a pro-
ban, ¢s kalandod 1tt veget ¢r.

321.

Filledet az ajtora helvezed. de nem hallasz semmit.
Megprobalod kinyitni az ajtot, de az zarva van. Ha van
zARNYITAS képességed, lapozz a 134-re. Ha nincs, és
megvizsgalnad az ajtokat az eloszobaban, lapozz a
45-re. Hogvha elhagvod a hazat, és ellatogatsz a Keres-
kedok Céhéhez (ha még nem tetted volna), lapozz a
129-re. Amennyiben az eddigi mformacioid alapjan.
megprobalhatod megkeresni a Baziliszkusz  Szemét.
lapozz a 144-re.

322,

A harom Térpe holtan fekszik a labaidnal. Mielott at-
vizsgalnad a holttestitket, valaki kihajol az ablakon, ¢s
hangosan orségert kialt. Gvorsan tavozol innen, mielott
az Orjarat a helyszinre érkezne. Lapozz vissza a 144-re,
¢s valassz ujra!



323-324

323.

A Bitorlo Lelek eltiinik a kek szikrak zaporaban. Hamar
atkutatod a holtestet, ¢s talalsz 5 Aranytallért, egy hajito
kést, egy hosszu drotdarabot a végén kampoval, €s egy
palackot. A palack megrepedt a kiizdelem alatt ¢s a tar-
talma kifolyt. Szerencsére maradt benne egy kortynyi,
de ha meg akarod inni, most kell megtenned. Ha igy
tennél, lapozz a 247-re. Irj fel barmit ezek koziil a
tarevak kozil, amire 1génvt tartasz. (Egvedil a drot-
darab szamit a hatizsakodba keriilo felszerelesek koze!)
Lapozz a 260-ra.

324.

Sikeriil kinvitnod az ajtot ¢s egy faklyakkal meg-
vilagitott atjaroba jutsz. Gvorsan becsukod az ajtot,
amint ujra meghallod a maszkalo, csiszkalo hangot a
mogdtted 1évo sotét szobabol. Pont az ajté mogott egy
kis palack all, mely olvan folvadékot tartalmaz, amely
nagvon fénvesen izzik. olvan fénvesen. hogy bantja a
szemedet. Csodalkoznal. ha nem vilagitana meg a sotét
szobat. Ha felderitenéd azt a szobat, ahonnan kijottel,
lapozz a 92-re. Hogvha nem térodsz a palackkal s foly-
tatod utad, lapozz a 252-re.



325-327

325,

Atmész a balkonon az el8szobaig. Harom ajtd vezet
tovabb. Egyv a bal oldalon ¢s kettd a jobbon. Az elo-
szoba végén van cgy racsos ablak. A racsok szilardan
be vannak épitve az ablakparkany téglaiba, nem tudod
oket elmozditani. Eldéntod. hogy hallgatozol az egvik
ajtonal. de melviknel?

A bal oldali ajtonal? Lapozz a 277-re.

Az elso ajtonal jobbra? Lapozz a 76-ra.

A masodik ajtonal jobbra? Lapozz a 70-re.
326.

Amyékként haladsz az ¢piilet oldala felé, hangtalanul
surransz oda az 6rhoz. O nem adja jelét, hogy észrevett
volna. Mit teszel most?

Megprobalod leiitni az ort”? Lapozz a 38-ra.
A kaput probalod kinyitni? Lapozz a 266-ra.
27,

Motvogsz valami mentegetozés félét arrol. hogy egy
acsinas vagy, ¢s a mestered kiildott ide, kozben pedig
kinyitod az erszényedet. Mennyi Aranytallért ajanlasz
fel? Dontsd el. utana doby egv kockaval! Hogvha a
dobott szam kisebb vagy ugvanannyi, mint az Arany,
amit felajanlottal. lapozz a 44-re. Ha nagyobb. lapozz a
268-ra. (Ne feledd az Aranvtallérokat kihizni a Kaland-
lapodrol!)






328-330

328.

Ovatosan lépkedsz lefelé a Iépesén. Itt nincsenek csap-
dak, de amint eléred az also részt, szabalyos és nehéz
légzést hallasz a sziklafolyvosé feldl, mely elotted vezet
¢l. Lassan haladsz c¢lére, és egv Ogrét pillantasz meg.
Lathatoan egv or, aki itt alszik az atjaroban. Ha ren-
delkezel LoprxopAs képesseggel, lapozz a 279-re. Ha
nem, lapozz a 256-ra.

329,

Ahogy eléred a fal teteyét, egy nyilvesszo csapodik a
karodba. Elveszted a fogast, ¢s fejjel elore lezuhansz a
fal tetejeérol. Kalandod itt véget ér.

330.

A koldus eléggé megijedt. hogy higgyen neked. €s siet-
ve tavozik. Amikor elmegy, azt motvogja magaban,
hogy barcsak te 1s ugy végeznéd. mint egyv koldus,
akinek nincs hova mennie! Vesztesz | SZERENCSE pon-
tot konyortelenséged muatt! Az egvetlen kivezetd ajto
a szoba tavolabbi végében van. Ovatosan kilépsz rajta.
Lapozz a 350-re.




331-332

331.

Tapogatozva, vcgig a fal mentén probalsz haladm a
szoban at, anélkiill, hogy zajt keltenél, remélve, hogy
barmi is van a szobaban, nem vesz észre. Néhany lépés
utan a labaddal megbotlasz cgv kiscbb dudorban a pad-
lon. A csuszkalo zaj azonnal kozeledn kezd feléd. Elo-
hizod a fegvvered, amint a Lathatatlan Szémyeteg meg-
tamad. Csokkentsd 2-vel Tamadéerddet ebben a harc-
ban, mivel sététben harcolsz.

Lathatatlan Szdrnyeteg UGYESSEG 5  ELETERO §
Ha gvozol. lapozz a 157-re!

332,
— ELEG! - Kopasz Morri hangja elnvomja a kiizdelem
zajat. A kocsma vendéger kézil néhannyal egyiitt el-
valasztanak téged a férfiaktol, és kidobnak innen. Fel-
kelsz az arokbol. ¢s leporolod magadat. mikézben a
kovetkezo 1épéseden gondolkodsz. Mit teszel?

Megkisérelsz talalni egy koldust

(ha még nem tetted volna)? Lapozz a 26-ra.
Meglatogatod Madame Csillagot
(ha még nem tetted volna)? Lapozza 117-re

Elhagvod a Hurkot. és mashol
probalkozol”? Lapozz a 387-re.




333-335

333.
Megprobalsz attori a férfiak kozott, ¢s az ivo ajtaja
felé 1gvekszel! Doby két kockaval! Ha a dobott 6sszeg
ugvanannyi vagy kevesebb. mint UcvEssgc pontjaid
szama, lapozz a 9-re. Ha az Osszeg nagyobb, lapozz a
258-ra.

334.

Arccal a szomy fel¢ fordulsz, és igy nagyon maga-
biztosnak ¢rzed magad, hogy lathatod, mivel is kell
most harcolnod. Amikor megfordulsz, egv nagvdarab,
aranybarna gvikot pillantasz meg, és radébbensz, hogy
¢z egyv Baziliszkusz, aminek a tekintete halalos. Tedd
probara szerencsED! Hogvha szerencséd van, lapozz a
174-re. Ha nincs, lapozz a 65-re.

335.

Egy kattanas, ¢s a szef ajtaja kitarul. Talalsz benne 20
Aranytallért, egy fokonyvet Brass szamlaival az elmult
két honaprol, és egy levelet. A levélbol megtudod, hogy
a .sirthalom dombi birtokat atalakitottak™ Az alairas
cgy killonds szimbolum, melyet a varazslok hasznal-
nak. A fokényvbol megtudod, hogy Brass foldet vasa-
rolt a Sirhalom dombon révid 1dével ezelott, és meg-
feleld bejegyzés mellé ezt irtak oda ceruzaval: . B. SZ.7
Ez cgv fontos nyom, ird fel ezt a paragrafust a Kaland-
lapodra! Mit teszel most”?

Ha atvizsgalod az asztalt, hogvha még nem tette volna,
lapozz a 143-ra. Hogvha elhagyod a szobat az ablakon
keresztiil. lapozz a 306-ra. Amennyiben elhagvod a szo-
bat az ajton at, ¢s megvizsgalod az ajtokat az eldszoba
végen, lapozz a 325-re.



336-337

336.
Elohuzod a kardodat. ¢s varsz a bejaratnal, hogy valaki
felbukkanjon. Probalsz ijesztonek latszani, amennyire
csak tudsz. Az ajto a Iépesd aljan kitarul. és egy karikas
szemil szolga bukkan fel, aki egy termetes fekete kutyat
tart lancon. Ahogy meglat teged. elengedi az ebet. az
pedig borzalmas vicsorgassal a torkodnak ugrik.

Kutya UGYESSEG 7 ELETERO 7

Mialatt a kutvaval harcolsz, még tébb szolga jon ki az
ajton. Vivj meg harom Harci Kort ellenfeleddel. utana
lapozz a 194-re. Ha megolod az ebet harom karci kor
alatt. meg kell kitzdened a szolgakkal is. Tekintsd oket
egv ellenfélnek!

Szolgak UcyEssEc 7 ELETERS 9
Harcolj egy Fordulot elleniik 1s. majd lapozz a 194-re.

337.

Az or a foldre zuhan, te pedig az ajto fele fordulsz.
Miclott barmit 1s tehetnél, kézeledo Iéptek zajat hallod,
¢s gyvorsan mozgo fényeket latsz a tavolban. Bizonvara
az Grjarat az, és a tamadas zaja csalhatta el6 oket. Ugy
dontesz. hogy a sotét sikator felé térsz ki, ¢s keresel egy
masik bejaratot. Lapozz a 210-re.



338-340

338.

Valami azt sugja neked, hogy a lada a legutobbi szoba-
ban fontos. igy visszatérsz oda. A hatramaradt Kristaly-
harcos nem mozdul. igy megvizsgalod a ladat. melyet
erdsen lezartak. Ha jartas vagy a zARNYITASBRN, lapozz
a 145-rc. Ha nem, meg kell probalnod erdvel kinvitni
azt. Doby két kockaval! Ha a dobott szam ugyanannyi
vagy kevesebb, mint UcvEssEc pontjaid szama, lapozz
a 118-ra. Ha nagvobb, lapozz a 29-re.

339,

A Kopogo Szellem harom alkalommal tamad. mig at-
vagsz a szoban.

Kopogo Szellem UGYESSEG 6 ELETERG ()

Hatarozd meg a Tamadoerodet a szokott modon, de ha
megnversz egy Harci Kort, nem sebzed meg ellenfeled,
csupan elkeriilted a tamadasat. Ha a Kopogd Szellem
ov0z, vesztesz | ELETERO pontot! Kiizd) 3 Harci Koron
at, utana lapozz az 59-re.

340.

Amint a Vizkopo lecsapni késziil rad, te radobod a
lancot, mikézben fél kézzel az estcsatornaba kapasz-
kodsz. (Ne felejtsd el lehuzmi ezt a targvat a Kaland-
lapodrol') Doby két kockaval! Ha a dobott dsszeg szam
ugvanannyi vagy kevesebb, mint UcveEssEc pontjaid
szama, eltalalod a Vizkopot — lapozz a 232-re. Hogvha
nagvobb, elhibazod a dobast — lapozz a 389-re.



341

341.

Az akna tetejét elérve egy masik atjarora bukkansz,
mely egvenesen vezet tovabb. Ahogy kéveted az at-
jarot, az egyre nyirkosabba valik, a para lecsapodott az
atjaro oldalara. és a falakat valamint a mennvezetet
penészgombak rengetege boritja. Az atjaronak nem-
sokara vége szakad. Az Ut végénél l1évo falat vilagos.
sarga gombak tomege lepr el. melyek ugy ncznek ki.
mint valamiféle kiilénleges allat szore, Ug}' tunik, mnen
nem vezet tovabb ut, de biztos vagy benne. hogy lennie
kell egy rejtett kijaratnak, es csak latszolag tlinik zsak-
utcanak. Ha rendelkezel REJTETT DOLGOK MEGLATASA
képesseggel. lapozz a 88-ra. Ha nem. lapozz a 378-ra.




342

342.

Rendkiviil lassan a kulesért nyulsz. A skorpid nem
mozdul, ahogy magadhoz veszed a kulcsot. Megkony-
nvebbiilten felsohajtasz, clforditod a kulcsot a zarban,
¢s a vasajto kitarul. Lapozz a 79-re.







343-345

343,

Elforgatod a szobrot. igy az ijasz nyila a sirhalomnal
levo kore mutat. Csikorgo hangot hallasz, ¢s a fiivel
boritott dombocska egy része leomlik, ¢s egy kis kdajto
tarul fel. Ovatosan odamész, meggvujtod a faklvadat;
a kézilampad mar nem nvuyt elég vilagossagot az adott
koriilményhez. Lapozz a 383-ra.

344,
Nem érted a szimbolum jelentését. Mivel ugy tinik,
hogy itt nem jutsz be, arra a kovetkeztetésre jutsz, hogy
a Baziliszkusz Szeme valahol mashol rejtozik. Lapozz a
77-re. ¢s n¢zz kol a kertben.

345.

Ramosolyogsz az Orre, ¢s Ovatosan megkozelited ot,
mialatt az erszényedben kotoraszol. Mennvi Aranvat
ajanlasz fel neki? Déntsd el, de ne feledd a valtozast je-
16Imi a Kalandlapodon. Dob) egy kockaval! Ha az cred-
mény ugyanannyl vagy kevesebb, mint amit felajan-
lottal, lapozz a 251-re. Ha nagvobb, lapozz a 101-re.




346-349

346.

Elforgatod a szobrot, hogy az ijasz nvila a le¢gett hazra
mutasson. Varsz n¢hany pillanatot, azonban semmi sem
torténik, mar amennyire meg tudod itélni. Talan a nvil-
nak masfelé kell mutatnia. De merre?

Becélzod vele a sirhalmot? Lapozz a 294-rc.
A sirhalomnal allo kovet veszed
célba? Lapozz a 343-ra.
347,

Lenvomod az ajtokilincset. és keményen nekitamasz-
kodsz az ajtonak, de nem tortenik semmi! Az ajto nem
mozdul - be van zarva, vagy elreteszelték a tuloldalt.
Erre nem menekiilhetsz! Mit teszel most?

Megvesztegeted az oroket
(ha még nem tetted volna)? Lapozz a 327-re.
Megprobalsz elillanm? Lapozz a 97-re.
Megtamadod az 6roket? Lapozz a 224-re.
348

Nekifesziilsz a valladdal a kotablanak. €és minden erod-
del nyomni kezded. A koétabla szilardan all és nem
mozdul. Vesztesz | ELETERS pontot sajgo 1zmaid miatt!
Lapozz vissza a 43-ra ¢s valassz ujra.

349,

A szimbolum semmit sem jelent szamodra. Hogvha van
REJTETT DOLGOK MEGLATASA képességed, akkor lapozz
a 181-re. Ha nincs, lapozz a 275-re,



350.

Az ajto egy atjaroba nyilik. Ennek végén egy konyha
van, nincs ott szamodra semmi érdekes dolog; valamint
cgy elotér, melvbol egy Iépesosor vezet fel az elso
emeletre. Felsurransz a 1épesokon, ¢és egv szonveggel
boritott atjaroban talalod magad. ahonnan két ajto is
nyilik. A jobb oldali ajton egy pénzérme emblémaja
van. mig a bal oldali ajton egy hal szimbolumot veszel
¢szre. Ha a hal szimbolumos ajtot nvitnad ki, lapozz a
83-ra. Hogvha azt az ajtot valasztanad. amin a pénzér-
me jelkép van, lapozz a 189-rc. Ha van REJTETT DOL-
GoK MEGLATASE képességed, ellendrizheted a folyosot,
csapdak utan kutatva — lapozz a 357-re.



351-3353

351.

Nehany méter megtétele utan, az atjaro veéget ér. Az
cgvetlen ut, ami tovabb vezet a sotétségbe egy lvuk a
padlon. Hogyha lemaszol a Iyukba, és képzett vagy a
MAszAsBEAN, lapozz a 216-ra. Ha nem rendelkezel ezzel
a képesseggel. lapozz a 297-re. Amennyiben megfor-
dulsz, ¢s az atjaro masik vegevel probalkoznal, lapozz a
241-re.

352.

Ovatosan haladsz elére a sotetben, kivancsian, hogy mi
is lehet itt. Ha jaratos vagy a LoraxopAseaN, lapozz a
24-re. Ha nem, lapoz a 331-re.

353.
Végiil az Oriaspok elpusztul, és lehetéséged nyilik ra,
hogv alaposan korilnézz a barlangban. Nincs kivezetod
ut a barlangbol, ezért egvetlen valasztasod, ha meg-
vizsgalod a mennvezetet, melvet a sotétséeg homalva
borit. Ha rendelkezel mAszis képesscgeel. lapozz a
265-re. Ha nem, lapozz a 399-re.




354-335

354.

A tetdablakon atlepve egy rovid folyosora jutsz. Meg-
allsz, hogy tajckozod) egy kicsit a felhomalyban. Kct
ajtot latsz eltero szimbolumokkal. A jobb oldali ajton
egy peénzeérme jelkép van, mig a bal oldali ajton egy hal
szimbolumot veszel ¢szre. Ha a hal szimbolumos ajtot
nyitnad ki, lapozz a 83-ra. Ha azt az ajtot valasztod.
amin a pénzérme jelkép van, lapozz a 189-re. Ha van
REJTETT DOLGOK MEGLATASA kepesseged. ellenorizheted
a folvosot, csapdak utan kutatva — lapozz a 357-re.

200,

A szék elsuhan melletted. mikozben oldalra vetodsz.
Lapozz a 68-ra.



356-357

356.

Nekiallsz, hogy hatastalanitsd a csapdat, de nem jarsz
stkerrel. A zar kozeleében a panel kinyilik, ¢s hat kis
hajitodarda repiil feléd! Dobj egy kockaval, hogy meg-
tudd, mennyi talalt el! (Ha szeretnéd, probdra teheted
szERENCSED! Sikeres proba esetén a dobott szamot
megfelezheted! Tort szam esetén lefele kerekits!) Mind-
egvik hajitodarda utan, mely eltalal, von) le magadtol 1
ELETERO pontot! Rosszabb hir viszont. hogy hallod egy
kozelgd orjarat hangjat, €s a leiitdtt or 1s kezd magahoz
témi. Ugy dontesz, nem probalkozol a fobejaratnal,
hanem korbejarod az épiletet. Talan talalsz konnvebb.,
kevesbe vedett utat. Lapozz a 210-re.

357,

Ovatosan végigvizsgalod a faburkolattal ellatott falakat,
¢s talalsz egv kis dudorodast a padloban. Felhajtod a
szonveget ¢s rabukkansz cgv emecldkarra. mely egy
rejtett panelhoz kapcsolodik oldalt. Nem vagy benne
teljesen biztos. mi is ez. de a latszik, hogy valamiféle
csapdakioldd lehet. igy széles ivben elkeriilod azt. Mit
teszel?

Benvitsz a bal oldali ajton, melven

a pénzeérme jelkép van? Lapozz a 3-ra.
Benvitsz a jobb oldali ajton, melyen

a hal szimbolum lathato? Lapozz a 163-ra.



358-339

358.

Csendben megkozelited a fakat. Egv pupos. meggorbiilt
alakot latsz a sététben. Halvanvan a rothadas édeskés
szagat ¢rzed a kozelbol. Mit teszel?

Gvorsan atvagsz a téren? Lapozz a 246-ra.

Megtamadod a pupos figurat? Lapozz a 230-ra.

Megerinted a papost? Lapozz a 19-re.
359.

Kardoddal csapkodod a halo szalait. mely fogva tartja
a labadat. Vegiil sikeriil szabadda tenned azt. Elkeralod
a tébbi ragados szalat, ¢s ovatosan megkozelited a leg-
kozelebbi testet. Lapozz a 382-re.







360-363

360,

Amikor a zarat probalod feltorni. apro wvillamcsapas
hasit a kezedbe, ¢s athajit a szoban. Vesztesz 4 ELETERO
pontot! Ha még életben vagy kinvitod a ladat. A bel-
sejcben egy fekete obszidian korong hever, majdnem
harminc centiméter atmérgj, ¢s teljesen simara csi-
szolt. A faklyad fénvét 1s visszaveri, akar egy tikor.
Ugy doéntesz, magadhoz veszed. Hogyha jartas vagy a
REJTETT DOLGOK MEGLATASABAN, lapozz a 182-re. Ha
nem, lapozz a 20-ra.

361.

Nem lesz konnvi dolgod: meg kell szerezned a kulcsot
Brass nvakarol anelkil., hogy felébresztenéd 6t. Doby
két kockaval! Hogvha a dobott 6sszeg ugvanannyi vagy
kevesebb, mint Ucysssic pontjaid szama. lapozz a
261-re. Ha a kapott dsszeg nagyobb, mint UGYESSEG
pontjaid szama, lapozz a 185-re.

362,

Kiveszed a térképet a hatizsakodbol, ¢s tanulmanyozni
kezded. Kijeloléd a leggvorsabb utat a labinntuson at.
Kovetve a terkepet, percek alatt kijutsz a labirintusbol.
Jo otlet volt magadhoz venni, mert egyébként 6rok
1dokig itt bolyonghattal volna. Lapozz a 178-ra.

363.

Szadba veszed a sipot, majd jol belefujsz. Nem hallasz
semmit, de a nvizsgd denevérek fiigedny modjara
hirtelen szétvalnak elotted, utana pedig kirepiilnek a
folyoson az ¢jszakaba. Lapozz a 43-ra.



364-366

Jod.

Kopasz Morri elteszi a penzed, ¢s athajol a barpulton.
— Brass egy tehetos kereskedd — kézh halkan. — Az 6
szimboluma az aranyérme. Ez mindenen rajta van, ami
az 6vé. A hazan is, melv a Rovid utca és a Mezb utca
sarkan van, kézel a Mezo kapuhoz, — Megmartja ujjat a
sorodben, és egy szimbolumot rajzol a barpult tetejére.
Hogvha jaratos vagy a TITkos JELEK értelmezésében,
lapozz a 253-ra. Ha nem, lapozz a 217-re.

365.

A Vizképd tamadasa csaknem lesodor az ereszesator-
narol, de sikeriil megkapaszkodnod. Ha folytatod a kiiz-
delmet, lapozz vissza a 225-re. Hogvha egvéb eszkozt
vetsz be ellene, lapozz a 73-ra.

366.

Maradsz a fiilkében, igy a Csontvazak csak cgyescvel
tudnak rad tamadni. Kapsz 1 szerencse pontot a jo
dontesert! Ezutan kiizd) meg a Csontvazakkal, de egy-
szerre csak eggvel!

UGYESSEG ELETERD
Elso Csontvaz 6 5
Mesodik Csontvaz 5 4

Ha gv6z6l. lapozz a 31-re!




367-369

367.

Odaszaladsz az ajtohoz. de mielott elemed azt, az Alak-
valto kiugrik a ketrecbol, ¢s rad veti magat — vesztesz
2 ELETERO pontot! Meg kell kiizdened vele:

Alakvalto ticyEsssc 10 ELETERG 10

Ha gvo6z6l, elhagvod a szobat, ¢s tovabb haladsz—lapozz
a 155-re.

368.

Csendben felsurransz a lépeson az emeletre. Itt van egy
ajto kozvetlenil balra, ¢és egy rovid eloszoba vezet le
jobbra. Harom ajto is nyilik az eldszobabol. Ha meg-
probalkozol a bal oldah ajtoval, lapozz a 321-re. Ha
megvizsgalod az ajtokat az eloszobaban, lapozz a 45-re.

369.

Elindulsz lefelé az Ora utcan. Hirtelen, mikor egy kes-
keny sikator mellett haladsz el, a s6teétsegbol harom kis
figura veti rad magat. Egy haromtagn Térpe utonalld
banda. Egvenként kiizd] meg velik:

UGYESSEG ELETERS

Elsé Torpe 7 7
Masodik Torpe 6 7
Harmadik Torpe 6 6

Ha gy6ztél, lapozz a 322-re!




370-372

370,

Elindulsz lefel¢ egy masik atjaron, viszont egy oranyi
gyvaloglas utan sem talalod meg a kivezetd utat. Ujra
tedd probara szerencsip! Ha szerencséd van, végiil
megtalalod a kivezeto utat a labirintusbol — lapozz a
178-ra. Ha nincs szerencséd, wra kell probalkoznod!
Végezz szerenNcsE probar mindaddig, mig az sikeres
nem lesz. Hogyha elfogyott a szerencse pontod. soha
nem fogsz innen kijutni. Megbuktal a vizsgan, ¢s lassan
az ¢hhalal vegez veled!

3L,

Atgazolsz a beléd kapaszkodo, rad tapadé hinardudvan.
Nem allsz meg mindaddig, mig el nem éred a tisztast.
de vesztesz tovabbi 3 ELETERS pontot elorehaladasod
soran. Lapozz a 248-ra.

372,

Amyékként haladsz az épiilet oldala felé, és az 6r felé
kuszol. A labaddal beleriugsz egy kavicsba, ami zérogve
vegiggordil a macskakéves uton. Az or hirtelen fel-
¢bred. Parancsolo hangon rad kialt, és landzsajat neked
szegezl. Mit teszel?

Megtamadod az ort? Lapozz a 131-re.
Megprobalod megvesztegetni? Lapozz a 345-rc.
Visszavonulsz? Lapozz a 270-re.



373-374

373.

Gyorsan jar az agvad. Valamiféle magia mikodik itt, ¢s
nem tinik jo dtletnek harcolm a sajat amyeékoddal. Ha
megakadalvozod. hogy amvékot vess. ellenfeled majd
nem tud harcolni ellened. De hogyan tudod ezt elérni?
Egv hirtelen otlettdl vezérelve eldobod a faklvadat, majd
a fegvveredet hozzavagod a falon lévo ¢go faklvahoz.
(Ne felejtsd el lehuzni a Kalandlapodrol!) Ha nines ma-
sik fegyvered, csokkentened kell 3-al a Tamadoerddet,
mig nem szerzel egy masikat! Doby két kockaval
Ha a dobott dsszeg ugvanannyi vagy kevesebb, mint
UecyEssEG pontjaid szama, lapozz az 5-re. Ha nagyobb,
lapozz a 249-re.

374.

Az atjaro hamarosan véget ér. Azon kezdesz el gondol-
kodni, hogy meddig fogsz itt bolyongani. Egy nagy bar-
langban vagy: korbekémlelsz, de nem latsz kijaratot. Ez
lenne a Baziliszkusz Szeménck rejtekhelve? A barlang
minden jellegzetesseget nelkiloz, a tetejet sem latod a
sotétben, a faklvad fénye nem képes megvilagitani azt.
Ovatosan korbesétalsz a barlangban, ellenérzod a fala-
kat, eldugott ajtok vagy rejtett helvek utan kutatva.

Hirtelen zajra leszel figvelmes a fejed felett. Feleme-
led a faklyadat és felnézel. Probalod kideriteni, honnan
1s Jon a zaj. Egyv hatalmas pokot pillantasz meg. Meg-
lechet masfél méter széles, ¢s ugy zuhan le feléd. akar
cey ko. Dobj két kockaval! Ha a dobott szam ugyan-
annyi vagy kevesebb, mint UGYEsSsEG pontjaid szama.
lapozz a 207-re. Ha nagyobb, lapozz a 304-re.






375-376

Fi

Gyorsan felkapaszkodsz az ereszesatoran, de mikor
ugy haromméternvire eltavolodsz a talajtol, megre-
miilsz, ahogy az elgdrbiillo fém levalik a falrol. Egy
sikatorba zuhansz — vesztesz 2 ELETERS pontot! — €s az
creszesatorna felso darabja hangos csattanassal a foldre
hull, veled egyiitt. Azonnal visszahuzodsz az amyekba!
Ha van reJTOZKODES képesscged, lapozz a 116-ra. Ha
nincs, lapozz a 272-re.

376.

Az asztalra helvezed a kezed. ujjaidat szetterited, ¢s a
kest az upjard koze kezded dofmi. Egvre gvorsabban cs
gyorsabban mozog a kés mindaddig. mig véletlenl
meg nem sérted az ujjad. Tedd probdra szerencsED!
Ha szerencsed van, lapozz a 71-re. Ha nincs. lapozz a
199-re,




377-379

377.

Az ajto nagyon tomor — erdvel lehetetlen kinyitni — ¢s a
zar bonyolultabb, mint az eddigiek, amit lattal. Ha van
zARNYITAS képességed. megprobalhatod kinyitmi azt.
bar nem lesz konnyii. Doby ket kockaval ¢s adj a dobott
¢rickhez 2-t! Ha az Gsszeg kisebb vagy ugyanannyi,
mint UGYESSEG pontjald szama, kinyitottad az ajtot.
lapozz a 295-re. Ha nagyobb vagy nincs zZARNYITAS
képesseged. nem sikeriil kinvitnod. Ha megvizsgalod az
asztalt — lapozz a 90-re. Hogyvha elhagvod a Keres-
kedok Ceéhét, ¢s Brass hazaban kutatnal (ha még nem
tetted volna). lapozz a 122-re. Amennviben az eddigi
informacioid alapjan megprobalod felkutatni a Bazilisz-
kusz Szemét. lapozz a 144-rc.

378.

Megvizsgalod az atjaré mindkét oldalat, de nem talalsz
kivezetd utat. Talan valamit korabban clkeriilte a fi-
gvelmedet. ¢s ez tenvleg egv zsakutca. Tedd probara
szERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a 88-ra. Hogyha
nincs, lapozz a 42-re.

379.

Atkozodsz, ahogy lerazod a skorpiot. Osszetaposod a
labaddal, ¢s elveszed a kulesot. Mikdzben beilleszted a
nagy vasajto zarjaba, a latasod elhomalvosul, Megrazod
a fejed. probalsz 1épni egvet, de a féldre zuhansz, amint
a méreg kifejti hatasat. Kalandod és életed is véget ér,



380-382

380,

Nem tudod megfekezni a kezed remegesct, ¢s az ujjaid
hozzaérmek a fény peremchez. Fajdalom jarja at a keze-
det. Tedd probara szerencseD! Ha szerencséd van, 4
ELETERS vesztesz pontot! Ha még életben vagy, lapozz
vissza a 87-re, ¢s probald meg 1smét megszerezni a
dragakovet. Ha balszerencsés vagy. a fajdalomtol dssze-
rezzensz, megbotlasz, és beesel a fénvkorbe. Fajdalom
jarja at az egész tested, de ez az utolso dolog, amit még
c¢rzel. Kalandod itt veget er.

381.

Mikozben kifele sietsz a barlangbol, egy sor lvukat
fedezel fel az atjaro falaban, harmat mindkét oldalon,
ugy a mellkasod magassagaban. Atkuszol alattuk, és kis
dobodardak vagodnak ki mindegyik Ivukbol! Ha ott
alltal volna, biztosan nem tévesztettek volna el téged!
Nversz 1 szerencsE pontot, mert elkeriilted a csapdat.,
¢s folytatod utad az atjaroban. Lapozz a 191-re.

382,

Lassan szétvagod a selyvemgubot a test koril, ¢s latod,
hogv csakugvan emberi alakja van. Nem ne¢zel az arca-
ra, mivel nem akarod megtudni ki is volt valgjaban, és
csak a hasznalhato felszerelésre koncentralsz. Talalsz
egy hatizsakot, melvben két ¢tkezésre elegendo ¢elelem
van, de semmi mast. Ugy déntesz, hogy a tobbi testet
nem vizsgalod meg, hanem folyvtatod a maszast. Lapozz
a341-re.



383-385

383,

Lemész a rovid folvoson, ¢s cgyv Iépesdsorhoz érsz.
mely lefelé vezet a sotétségbe. Ez tinik az egvetlen
utnak, mely egvenesen eldre visz, igy Ovatosan lefelé
ballagsz lépcson. Ha van REJTETT DOLGOK MEGLATASA
képességed. lapozz a 286-ra. Ha nincs. lapozz a 267-re.

384.
Atvizsgalod a kétszintes hazat, lehetséges bejaratok
utan kutatva. Nincs hatso ajto, de talalsz két Iehetséges
bejutasi modot 1s. A bejarati ajtot, mely zarva van, ¢s
az creszesatornat, amely felvezet harom ablakhoz, amik
az emeleten vannak.

Hogyha van zArnvITAs képességed, és meg akarod
probalni kinvitni a fobejaratot, lapozz a 276-ra. Hogvha
ugy dontesz, hogy felmazol az esdesatornan. lapozz
a 108-ra. Ha egyviket sem akarod, wvisszafordulhatsz a
piacterre ¢s ellatogathatsz a Kereskedok Céhchez, fel-
téve, ha még nem jartal ott — lapozz a 129-re.

A koldus felmad. — Ne bants! — nvogdecseli. — Nem
tettem semmi rosszat! Csak védett helven akartam
aludni! — Valosaggal retteg toled. Azt gondolhatja rolad.
hogv egv hivatalnok. vagy ¢jjeli or vagy. Ha azt szin-
lelned, hogy te vagv az ¢jjeli or, és kiutasitod innen,
lapozz a 330-ra. Amennyiben elmondod neki. hogy egy
barat vagy, lapozz a 291-re.



386-387

386.

Folvtatod az épiilet korbejarasat, és felfigvelsz egy be-
jaratra a falban, de amikor megvizsgalod azt. felfede-
zed, hogy befalaztak. Itt nem jutsz be! Tovabb haladsz
a megkezdett utadon. majd letérsz balra. ¢s a Kulcs
utcaban talalod magad! D¢l felé nézel, ahol egy alakot
pillantasz meg, aki nvilvesszozapor elol fut. Magadban
clmosolvodsz, ¢s északnak indulsz. A klan tigvesen
megvalositotta ezt a tritkkét, még ha sokan ugy 1s gon-
doltak. hogv az soha nem mukédne.

Miutan megkeriilted a Kereskedok Céhét, visszatérsz
a plactérre ¢s megallsz gondolkodni. Harom ut all
clotted: a bejarati ajto, de meg kell szabadulnod az or-
tol. A hatso ajto és a mellette 1évo creszesatorna, mely
egy ablak mellett vezet fel. Arra a dontésre jutsz, hogy
a bejarati ajto tal rizikos lenne. Ejszaka megkiizdeni
cgy Orrel a plactéren, felhivna rad a figvelmet. Ha a
hatso ajto mellett dontesz, lapozz a 159-re. Hogvha fel-
maszol az ereszcsatornan, lapozz a 225-re. Amennyiben
van MAszAs képességed vagy koteled ¢s csaklvad, fi-
gyvelmen kiviil hagyhatod az elobbi két lehetoscget, ¢s
felmaszhatsz a tetore — lapozz a 4-re.

387.
Elhagvod a Hurok s6tét sikatorait, és elindulsz a varos
tobbi része felé. Hova indulsz eloszor?

Brass hazahoz? Lapozz a 122-re.
A Kereskedok Céhchez? Lapozz a 129-re.







388-390

388.
Hirtelen kinvilik egy kicsi panel, €s egy Jib-Jib — kis
furcsa teremtmény. mely kisebb, mint egy szorgolyo —
ugrik ki onnan. Gyorsan végezned kell vele, hiszen bom-
bolo hangjukrol hallottal mar eleget Zengisben. Riasz-
tani fogja az oroket! Kizd) meg vele:

Jib-Jib UcyEssEc | ELETERO 2

Ha megnyered az elsd harci kort, lapozz a 398-ra. Ha
nem. lapozz a 106-ra.

389.

Az erds karmok felséruk a wvalladat, mire elereszted
az creszesatormnat, ¢s alazuhansz a sikatorba. Vesztesz
3 £rLETERS pontot! Ha még életben vagy ¢s rendelkezel
a REJTOZKODES képességevel. lapozz a 48-ra. Ha nem
rendelkezel vele, lapozz a 175-re.

390.

Megprobalod betormi az ajtot, de csak a vallad sériil
meg. Vesztesz | ELETERO pontot! Hirtelen megtelik a
levegd siirii, mustar szinii gomba sporakkal. de a szad
¢s orrod elé szoritott rongydarab egy kis védelmed
nyujt ezek ellen. Probalkozz ujra! Dobj két kockaval!
Ha a dobott 6sszeg ugvanannyi vagy kevesebb, mint
IGYESSEG pontjaid szama. lapozz a 190-re. Ha nagvobb
lapozz az 51-re.



391-392

391

A fal labahoz esel. és keménven a féldnek csapodsz.
vesztesz | ELETERS pontot! Labra allsz. és megpro-
balsz elfutni. de 6rok jonnek minden oldalrol. Dob;
két kockaval! Hogvha a dobott ¢sszeg ugvanannyi
vagy kevesebb, mint UcveEssic pontjaid szama, sike-
riil kisiklanod az orok kezei kozil — lapozz vissza a
144-re, ¢s valassz qyra. Ha a dobott szam nagvobb.,
mint UGYESSEG pontjaid szama. lapozz a 36-ra.

392.

Elhagvod a varost a Mezo kapun at. amvékként sur-
ransz keresztiil az 6rok kozott. Hamarosan meglatod
a Sirhalom dombot, ahogy a sotétségben magasodik
elotted. Amint felmaszol a dombra, egv 0si sirhal-
mot latsz, melyrdl a nevét i1s kapta. Nem messze van
cgv clgazosodott kert — ¢z minden. ami megmaradt
abbdl a nagy hazbol, mely szaz éve épulhetett, vagy
meég régebben! Az a hir jarja. hogv a csaladot. akik
itt ¢ltek, ulddzte a balszerencse, mig egy napon el-
hagvtak a hazat, ami nem sokkal késobb teljesen le
1s ¢gett. Eltinddsz azon. hogv vajon Brass mit
csinalhatott itt, hol rejtdézik a Baziliszkusz Szeme, ¢s
mi védelmezi azt. Hol szeretnel vizsgalodni?

A sirhalomnal? Lapozz a 30-ra,
A haznal? Lapozz a 77-re.



393-395

393.

Oldalra vetédsz. de a l1ény — barmi is az — surolja a
valladat. Rettenetes fajdalom arad szét a testedben, és
a masodperc téredékéig ugy erzed, mintha a lelked
valamiféle pokoli energiaban perzselodne. Vesztesz
2 ELETERS, 1 UGYESSEG és 1 SZERENCSE pontot! A lény
a halott tolvaj teteme folott kéroz. majd rovid 1do
elteltével megszallja a testet; atitatva azt, mint viz a
szivacsot. A test megrandul egyszer, és utana lassan
labra all. Megremegsz, ahogy ¢lettelen szemeit rad
veti, majd a halott tolvaj feléd csoszogva tamadasba
lendiil. Ha megkiizdesz ezzel az Eléhullaval, lapozz
a 82-re. Ha inkabb megkisérelsz elmenekiilni, lapozz
a192-re.

394.

Sikeriil szabadda tenned a labadat, de a tiz tal gvor-
san terjed. ¢s az egész halo langokban all. Ha van
MAszAs képességed — a kotél és a csaklva itt most
nem hasznalhato —. lapozz a 239-re. Ha nincs, lapozz
a 296-ra.

395.
Kiizd) meg a Vizkopovel!

Vizkopo UGYESSEG 9 ELETERS 10

Amint megnverted az ¢lso fordulot, lapozz a 133-ra.




396-397

396.

Sapadt holdfényben lépsz a szobaba, és egy nagy
baldachinos agvat pillantasz meg. Két ember alszik
benne — Brass ¢s feleséee. Az agy labanal egy szék
van, rajta egy kupac ruhaval. Gyorsan atvizsgalod
azokat, ¢s tiz Aranytallérra bukkansz. Eppen tavoz-
nal. amikor megpillantasz ¢gy eziistlancot Brass
nyakaban, melyen egy kules log. A kulcson egy ..J&
beti latszik. Ha megprobalod megszerezni (és rendel-
kezel zsEBTOLVATLAS képességgel), lapozz a 361-re.
Ha nem rendelkezel vele, lapozz a 185-re. Amennyi-
ben uUgv dontesz. hogy nem veszed el a kulesot.
akkor csendben clhagvod a szobat. Visszatérsz az
eloszobaba. és eldontod mit teszel.

Megprobalsz bemenni a jobb

oldali elso ajton? Lapozz a 76-ra.
Megkisérelsz bejutni a jobb

oldali masodik ajton?? Lapozz a 70-re.
Megvizsgalod az ajtot

az closzoba masik végében?  Lapozz a 321-re.

Ha inkabb elhagyvod a hazat. ¢s elindulsz a Kereske-
dok Céhéhez (ha még nem tetted volna) — lapozz a
129-re. Hogvha elindulsz, hogy eddigi informacioid
alapjan megkeresd a Baziliszkusz Szemét — lapozz a
144-re.

397.

A fénybe tartod a kivalasztott targvat, ¢s az fénves
villanassal elporlad. Teljesen megsemmisiil, és még
hamu sem marad utana. Huzd ki a targvat a Kaland-
lapodrol! Valamint vesztesz 4 ELETERO pontot, mert
a kezed hozzaért a fénysugar peremehez. Most mit
teszel?



398-399

Benyulsz a fénybe és elveszed

a dragakévet? Lapozz a 269-re.
Megprobalod blokkolni a fényt
valamivel? Lapozz a 292-r¢.

Megprobalsz hozzavagni valamit
a dragakéhédz, hogy igy kiiisd
azt a fénykorbol? Lapozz a 130-ra.

Hogvha segitségre lenne szitkséged, vonj le magadtol
2 SZERENCSE pontot, ¢s lapozz a 338-ra.

398.

Sikeriilt megolnod a Jib-Jibet, mielott az larmat csap-
hatott volna. Epp jokor. mert a sikolyat kilométerek-
re ¢l lehet hallani, és akkor az egész varos megtudta
volna, hogv valaki betort a Kereskeddk Ceéhebe. Le-
torlod a kardodat, ¢s figvelmedet az ajto felé fordi-
tod. Melviket valasztod?

A hal szimbolumu ajtot? Lapozz a 163-ra.
A pénzérmés szimbolumu ajtot?  Lapozz a 3-ra

399,

Megprobalsz felmaszm a barlang falan, viszont az
teljesen sima ¢és nem talalsz kapaszkodokat. Koriil-
nézel ismét a barlangban titkos ajtot vagy cgveb ki-
jaratot keresve. de nem talalsz semmit. Tedd probara
szErENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a 213-ra. Ha
nincs szerencsed. lapozz a 320-ra.






400

400.

Ahogy allsz ¢s nézed a hamis dragakoévet. egy titkos
ajto nvilik ki a szoba hatso részében. Rannik Iép be
rajta nchany magas rangu klan taggal egyitt. Vala-
mennyien mosolvognak.

— Igen, tudtam, hogy ez hamisitvany! — mosolvog
Rannik. — Az egész meloval egviitt. A veszélvek
azonban valdsak voltak, és jol hasznaltad képességei-
det ¢s felszerelésed. hogy atverckedd magad rajtuk.
Atmentél a proban, és a Klan Tanacsa, akiket itt
latsz, ellenvetés nélkiil teljes jogu tagnak valasztottak
técged a Feketehomok kikotor Tolvajok klanjaba. —
Csalodottsagod lassan lelkesedésnek és megkonnveb-
billesnek adja at a helveét. mikor a tébbi tolvay 1s kor-
bevesz, és gratulal neked.



Steve Jackson és Ian Livingstone
Magyarorszagon megjelent kémyver

Kaland Jaték Kockdzat kitetek:

1. Halallabirintus 1989
2. A Tiwhegy Vardzsloja 1989
3. Az orszagit harcosa 1989
4. A Gyikkiraly szigete 1989
5. A Skorpidk Mocsara 1989
6. A Kaosz Fellegvara 1990
7. A Veértengerek 1990
8. A Héboszorkiny barlangjai 1990
9. Bajnokok prébija 1990
10. A Halaltalizman 1990
11. A rémiilet Gtveszidje 1940
12. Tolvajok Varosa 1991
13. A Szamuraj kardja 1991
14. Az Eldtkozott hiz 1991
15. A Pusztitds Maszkjai 1991
16, A Végret Erdeje 1991
17. A vardzsld kriptija 1993
Kaland Jaték Varazslat 3 kitete;
1. A Shamutanti Dombok 1992
2. Khare - A Csapdak Kikotovarosa 1992
3. Heét Sarkanykigyo 1992
Kaland Jaték Kockdzat kézikinyve:
TITAN 1991

Ealand Jaték Kockdzat (Szukits kényvkiada):

1. Démonlovagok 19498
2. Zagor Legenddja 2001
Ealand Jaték Kockdzat (Zagor.hu):
1. A Sakany szeme 2009
2. A Pusztith 200
3. Visszatérés a Tizhegyvbe 2009
4. Verescsont 2010
5. Ejsarkimy 2010
6. A Mimia Atka 2010
7. A Melység Démonai 2010
8. Ejféli Tolvaj 2010

Fantdzia Harcos kitetel:

Ur-Orgyilkos

A Mélysée Rabszolgi
A Kethen Maffia
Robot Kommandd

Egi Fejedelem
Lazadok Bolygoga
Talalkozis FE.AR.-el
Csillaghajd
Csillagkézi Fejvadasz
10. Lopakodo Lelkek

11. A haldl Serepei

NS it N TP o, Ll D e

1992
1992
1993
1993
1993
1993
1993
1993
1993
1993
1993

Faland Jatek Varazslat 4. kitete;

4, Kiralvok Koronaja

1993
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Ne feledd: A féhés Te vagy!

Zagor.hu



ELKESZULT!

A Sarkiny szeme

Ian Livingstone

& SARKANY
SZEME

Félelmetes fantaziajaték
A fohos Te vagy!
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ELKESZULT!

A Pusztito

Steve Jackson

Félelmetes fantiziajaték
A fihds Te vagy!
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ELKESZULT!

Visszatérés a Tuzhegybe

UISSZATERES
A TUIZREGYRE

Félelmetes fantiziajaték

A fohds Te vagy!




ELKESZULT!

Vérescsont

Steve Jackson és lan Livingstone

VERESCSONT

Félelmetes fantiziajaték
A fohds Te vagy!




ELKESZULT!

Ejsarkany

Steve Jackson és Ian Livingstone

' Félelmetes fantaziajaték
A fihds Te vagy!
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ELKESZULT!

A Muamia Atka

Steve Jackson és Ian Livingstone

A MOMIA ATKA

Félelmetes fantdziajaték
A fihds Te vagy!




ELKESZULT!

A Mélység Démonai

Steve Jackson és Ian Livingstone

A MELYSEG
DEMONAI
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ELOKESZULETBEN:

A Lidérckastély mélyén

Steve Jackson és Ian Livingstone

A LIDERCKASTELY
MELYEN

Félelmetes Tantiziajaték
A fohos Te vagy!

KALAND
JATEK
KOCKAZAT







Kinyv & jaték az, amit a kezedben tartasz.
A fohés TE vagy.

Tanonc vagy a Feketehomok kikétdbeli Tolvajok
Klinjiban. Ma este van a végsé prébatételed.
A TE kiildetésed megtalilni és ellnplll egy felbe-
len értékii drig
Szemét, a tanult killonleges képeuégeldel most
végsokig probira teszed.

Rengeteg veszély var rad a sitét és gonosz varos

mellékutcdiban és sikitoraiban. Elég agyafart

leszel, hogy végrehajtsd veszedelmes feladatod?
Reggelig bebizonyithatod.

TE dontdd el, mikor melyik utat vilasztod,
milyen csellel kerillsz ki a csapdibél, me-
lyik teremtménnyel csapsz Bssze.

A jatékhoz mem kell mis,
mint egy ceruza, egy radir,
két dobékocka, no meg némi szeremcse.

A megoldis a TE kezedben van!

jféli Tolvaj

STEVE JACKSON
ES IAN LIVINGSTONE
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